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Yeni Girig

Sanki Bir Kapi Aniden...
JaMmEes R. ALLEN, M. D.

Bundan kirk yil nce soguk bir kig giinii, damsmanim bana In-
sanlarin Oynadig Oyunlar adh kitabin bir niishasim vererek,
tuhaf bagligina ragmen bu kitabin yazarimn “psikiyatri ¢arkini
dondiiren” kisi oldugunu sdylemisti. O tarihlerde ben Que-
bec’teki McGill Universitesi’nin psikiyatri bolimiinde mukim
dgrenci olarak birinci sinifta okumaktaydim ve damigmanim
Heinz Lehman, M. D., hi¢ tartismasiz Kuzey Amerika’nin en
itibarh psikiyatristi idi. Birkag y1l once Kuzey Amerika’da si-
zofreninin tedavisi igin Thorazine (Largactil) adh ilacin kul-
lanimini baslatmig ve ciddi ruhsal rahatsizhklan olan kisilerin
tedavisinde bir devrim yaratmigti.

Ne Doktor Lehman ne de ben Eric Berne’iin Montreal’de
dogdugunu ve McGill’den mezun oldugunu o siralarda bili-
yorduk. Bes y1l sonra, Berne'iin San Fransisco’daki grupla-
rindan birine katildigim sirada gegmis deneyimlerimizde de
benzerlikler oldugunu 6grendim: Her ikimiz de lisans diplo-
mamizi klasiklerden almistik ve gegmisin insanlan nasil etki-
ledigi konusuna ilgi duyuyorduk. Gozlemlerimize gore, baz1
insanlar kisiliklerine gegmisin karar vermesine izin veriyorlar,
bazilar1 ise gegmisi gelecekte yapacaklan islerin bir pargasi
olarak kullamyorlardi. Ama bunlarin da dtesinde, beni en ¢ok
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insanlarin Oynadigs Oyunlar

Berne’iin dort kigisel dzelligi, yani yakici zekasi; lazer gibi
keskin odaklanma yetenegi; diigiindiiriicii ve kurnaz espri an-
layis1; ve insan iligkilerindeki belirgin karmaganin altinda ya-
tan diizeni ve kaliplar1 gérme yetenegi etkilemisti.

Okuyucular bu kitapta Berne’iin bu 6zelliklerinin tiimii-
nii bulabilecekler. Oyun analizi yaparken Berne’iin en giiglii
oldugu yonlerden bir tanesi, insanlarn igsel deneyimlerini,
bunlar1 hem o anki, hem de zaman igindeki bireylerarasi psi-
kolojik ve toplumsal davraniglariyla iligkilendirmesidir. Onun
tanimini yaptifi oyunlara verdigi sasirtici ve gogu kez esprili
adlar, bizi olaylara tekrar tekrar bakmaya, onlan biraz daha
farkl sekilde gérmemize ve kendimizi hosgériilii bir ruh ha-
liyle tamimamiza vesile olmaktadir.

Bu kitabi okuyan bazi kisiler, sonrasinda eslerine veya bir
dostlarina kitab: verirken intikam alir gibi degilse bile, muzaf-
fer bir edayla “*Adama bak, senin ne dolaplar ¢evirdigini o bile
biliyor!” demis olabilirler; ancak Berne’iin amaci bu degildir.
Onun bizi kendi sagmaliklanmiza ve tuhaf davramglarmiza
giilmeye davet ettigi dogrudur ama yaptifn espriler kesinlikle
kotii niyetli degildir. Tam tersine, bu espriler agilmay: bekleyen
bir kapinin aniden Gniimiize ¢ikmasi gibi bir durum yaratmak-
tadir. Berne de hastalarimi tedavi ederken yeni bir kap: yaratmig
ve onlarla bir s6zlesme yaparak bazi sorulara net yamitlar ver-
melerini istemistir: “Siz neyi degistirmek istiyorsunuz ve biz
bu degisikligin gergeklestigini nasil anlayacagiz?” Bu sorular,
hedeflerin agik segik bir sekilde tamimlanmasimi ve buna bagh
olarak da tedavinin ne 6lgiide basanl oldugunu gosteren net
bir kritere ulagilmasim saglar ve tedavi siirecine odaklanmanin
stirdiiriilmesini miimkiin kilar. Berne, “Ben grup terapisi yap-
muyorum,” demistir. “Ben insanlan iyilestiriyorum.”
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Insanlarm Ovnadigi Oyunlar’in yaymlanabilmesi igin
Berne ve arkadaslan 1964 yilinda maddi olanaklarin: birles-
tirerek yayinciya bir 8deme yapmak zorunda kalmislardir.
Kitap, yayinlanmasim reddedenleri sagirtarak ¢ok satanlar
listesine girmig ve bilyiik bir bagan kazanarak sivazlanmak,
oyun, raket, transaksiyon, Cocuk, Ebeveyn ve Yetigkin gibi
sozciikler, pek cok kez Berne'iin hig kastetmedigi anlamlar
ve yan anlamlar kazanarak popiiler kiiltiiriin bir pargasi ha-
line gelmigtir.

Ne var ki, bu basari transaksiyonel analizi (islemsel ¢6ziim-
lemeyi) popiiler bir psikoloji sirkine doniistiirmiigtiir. Transak-
siyonel analizin terapi agisindan ciddi bir biligsel-davranigsal
yaklagim oldugu ve bu ydntemin insanlarin igsel kaliplarmmn
yani sira, bagka psikodinamik sorunlarla bag etmek igin son
derece etkili oldugu gergekleri de bu karmasa iginde gogu kez
kaybolup gitmistir.

Durum bir istikrara kavustuktan ve transaksiyonel analiz
yontemi sohret-sonras: donemini yagamaya bagladiktan sonra,
terapilerde yeni kavram ve girigimler devreye girmis ve eski
fikirlerin pek gogu da degisiklige ugramigtir. Berne’iin de ha-
yata veda etmesinden sonra, en azindan Birlesik Devletler’de
hastalig kotiiye giden hastalarin yeniden tedaviye alinmasi
konusuyla ilgili aynsma, transaksiyonel analiz yontemini ve
onu uygulayanlarin ellerini kollanimi baglamgtir. Evet, bazi

kokler gok giiclii olmaya hala devam etmektedir.
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Insanlarin Oynadigs Oyunlar
TRANSAKSIYONEL ANALIZIN
(ISLEMSEL COZUMLEMENIN)
GUNUMUZDEKI DURUMU

Bugiin diinyada 10,000’den fazla kisi kendisini transaksiyo-
nel analist olarak tanimlamaktadir. Pek ¢ok tilkede bu konuy-
la ilgilenen resmi bolgesel gruplar vardir. Ayrica, uluslararasi
konumdaki Uluslararasi Transaksiyonel Analiz Orgiitii’niin
(ITAA) yan: sira, Amerika Kitasi Transaksiyonel Analiz Orgii-
tii (ATAA), Bat: Pasifik Transaksiyonel Analiz Orgiitii (WPA-
TA), Latin Amerika Transaksiyonel Analiz Orgiitii (ALAT) ve
Avrupa Transaksiyonel Analiz Orgiitii (EATA) gibi bes tane
¢okuluslu 6rgiit de bulunmaktadir. Sadece bu sonuncu 6rgiitiin
6,000 civarinda iiyesi vardir. Bu Grgiitler meslekten olan veya
olmayan kisilerden olugmaktadir. Psikoterapi, danismanlik,
egitim ve orgiitsel geligim alanlarinda uzmanhga dayal: serti-
fika sinavlan, kalite agisindan son derece giivenilirdir ve yeni
tiyeler igin siirekli bir ilgi kaynagi olugturmaktadir; dyle ki,
transaksiyonel analiz egitimini Birlesik Krallik ve Avustralya
gibi iilkelerde Yiiksek Lisans diplomasinin en énemli kosulla-
rindan birini kargilamak i¢in kullanmak miimkiindiir.

Berne, psikiyatriye 151k tutan gézlemlerini ve sezgisel diir-
tillerini pratik genellemelerle ve faydah didaktik diyagram-
larla sunmus ve fikirlerini i¢inde yasadigi donem igin gegerli
olan bilimlere dayanarak dile getirmistir. Buna ragmen, biz
onun fikirlerini giiniimiizde gegerli olan bilimler a¢isindan da
kavramakta ve anlamakta zorluk ¢ekmiyoruz. Birkag &rnek
verelim:
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SIVAZLAMA (TEMAS ILETISI)

Berne, “sivazlama”y1 (temas iletisini) bir kiginin bir digerinin
varhgini onadigim gosteren bir mesaj ve aym zamanda fizik-
sel ve psikolojik saghk agisindan elzem olan bir davrams ola-
rak tammlamistir. Giiniimiizde anne yoksunlugu, bir bebegin
annesiyle temas iligkileri ve mutlulukta fiziki temasin gergek
rolii gibi konular, ruh saghg alaninda en iyi arastirilan konu-
larin baginda gelmektedir. Oregin, kiigiik gocuklarin hayatta
kalabilmek igin fiziksel temaslara ihtiyaglan oldugu, ancak
bagkalariyla sozlii veya szsiiz temaslara gegmeyi dgrendik-
ten sonra, bu ihtiyaglarimn azaldif bu aragtirmalarda ortaya
¢rkmustir.

EGO (BENLIK) DURUMLARI

Berne, ego durumlarin1 “ayni anda olugan tutarh diigiinme,
hissetme ve davranma bi¢imleri” seklinde tammlamigtir. Bu-
giin biz bunlar1 beyindeki belirgin noral aglarin disavurumu
olarak kavramsallastirmaktayiz. Nitekim norolojik goriintiile-
me alanindaki ilerlemeler sayesinde, noral aglar giinlimiizde
fiili olarak gézlenebilmektedir.

Berne, bir insanin hayatinin ilk doneminde gelisen aglara
“Cocuk ego durumu” adini vermigtir. Bu aglardan birini hare-
kete gegirdigimiz vakit, bir zamanlar oldugumuz gocuk gibi
davranmaya baslanz. Berne'iin bizi bilyiiten kisilerin ig¢sel-
lestirilmesini temsil eden aglara verdigi ad Ebeveyn’dir. Ebe-
veyn iken, yani “Ebeveyn ego durumu”ndayken, biz ebeveyn-
lerimizden biri veya onlarin yerini alan kisi gibi diislinmeye,
hissetmeye ve davranmaya baslaniz. Duygusal olmayan bir
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Insanlarn Oynadig: Oyunlar

sekilde burayla ve simdiyle bag eden ego durumlarinin adi ise
Yetigkin'dir. “Yetiskin ego durumu”ndayken gergegi objektif
olarak degerlendirerek gergege-dayali kararlar alinz ve bunu
yaparken Cocuk veya Ebeveyn duygularimizin veya fikirleri-
mizin bu siirece bulagmasina izin vermeyiz.

Sunu hatirda tutmak gerekir ki, ego durumlan gercektir ve
gozlenebilir, yani psikanalizdeki ego (benlik), id (ilkel benlik)
ve siiperego (iist benlik) gibi kuramsal degillerdir. Ayrica sunu
da gozden kagirmamak gerekir ki, her birimizin {i¢ ego duru-
mu vardir ve i¢inde bulundugumuz zaman ve sartlar bunlar-
dan hangisini gerektiriyorsa, onu harekete gegiririz. Bir drnek
vermek gerekirse Yetigkin, bir ego durumu veya ego durum-
lan grubudur ve ergin bir yetigkin insanla aym sey degildir.

Bir kez taninan ego durumunun tekrar taninmasi daha ko-
lay olur ve bu kavramsallagtirma, ego durumlarnin kisinin
icindeki veya farklh kigiler arasindaki transaksiyonlarm ta-
mmlamamiza izin verir,

Her transaksiyon iki kisimdan olusur. Bunlar uyanc (sti-
mulus) ve tepkidir. Transaksiyonlarin her biri de genellikle
bir sekansin pargasidir. Bu sekanslan analiz etmek, basarih
olan ve olmayan iletisimleri g6zlememize ve insanlarin sivaz-
lanmak i¢in neler yaptiklarnim, vakitlerini nasil gegirdiklerini
ve birbirleriyle nasil iligki i¢inde olduklarini daha ayrintili bir
sekilde incelememize izin verir. Daha sonra da gérecegimiz
gibi, bu oyunlar bagkalariyla iligki kurmak ve etkilesim igine
girmek icin de ¢ok 6zel yontemlerdir.
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OYUN ANALIZI

Insanlarm Oynadigi Oyunlar’da Berne oyunu, yiizeysel olarak
akla yatkin gelen ama ashinda gizil bir motivasyonu olan ve iyi
tamimlanmus, kestirilebilir bir sonuca dogru giden bir dizi 6n-
ceden planlanmig ve tahmin edilebilir transaksiyonlar olarak
tamimlamaktadir. Bunlar insanlarin sivazlanabilmek (temas
iletisi saglayabilmek) i¢in gelistirdikleri ahiskanhklara bagh,
fonksiyonel olmayan yontemlerdir ve bunlan kullanan kigiler
transaksiyonun bu iki dilzeyinin tam olarak farkinda degiller-
dir. Berne, konugma dilindeki “Akil oyunlari oynuyor™ sdy-
leminde ima edildigi veya “Kim Korkar Hain Kurttan?"daki
Albee’nin evlilik savasi oyunlarinda oldugu gibi, bir kisinin
bilingli olarak baskalarini manipiile ettiini veya kasith olarak
onlarin zihnini bulandirdigim asla sdylemek istememistir.

Berne bilgi birikimine baglh olarak oyun analizinin de gi-
derek geligmesini ummakla birlikte kuramsal oyun analizinin
ogelerini tez, hedef, roller, transaksiyonlar, paradigma, hamle-
ler, alti avantaj tiirii ve kisinin oyunun doruk noktasinda, yani
sonuca ulastiginda kendisine tamdik gelen olumsuz bir duygu
yagayarak bir bedel (payoff) almas: olarak belirlemis ve aym
zamanda da belirli simflandirma sisteminin ana hatlanm ¢iz-
mistir. Daha sonra bunlan tanimlamak igin temel bir formiil
ortaya atmug ve bu formiile uymayan bir transaksiyon dizisini
oyun olarak kabul etmemistir. Bu oyun formiilii asagidaki gi-
bidir:

T 4 0O =2 T —» $—=—> B
Tuzak Oltaya Tepki Salter Bedel
Takiima (“payoff”)
15




Insanlanin Oynadiga Oyunlar

“Tuzak” (T), oyunu baslatan A kisisinin ilk hamlesi veya
davetidir. “Oltaya Takilma), B kigisinin “tuzak™a yamt ver-
mesine neden olan zayif noktasidir. ($), A kisisinin farkh bir
ego haline gegisini, yani farkh bir salter indirmesini temsil
eder. (B) ise, A kisisinin elde ettigi sonugla birlikte sagirtic1 bir
duygu yasamasi, yani bir bedel almasidir. Bunu daha anlagilir
kilmak igin, dilerseniz yalan sdyleyen ¢ocuk Johnny drnegine
bir bakalim:

Anne ve babasi arkadaglariyla birlikte mutfak masasinin
etrafinda kahve igerlerken, bes yasindaki Johnny mutlu bir
sekilde en sevdigi kamyonunu siiriikleyerek oturma odasina
girip ¢ikmaktadir. Birden oturma odasindan bir sangirti sesi
gelir. Odaya giren Johnny’nin annesi sehpanin {izerindeki bir
cam vazonun yere diigmii oldugunu ve kirildigim goriir.

“Bunu kim yapt1?” diye sorar.

“Kopek,” diye yanitlar Johnny.

Annesi sinirden kipkirmiz: olur. Kopegi daha bes dakika
Once disariya ¢ikarmustir. Johnny'ye dogru ilerler ve ona vu-
rarak “Yalan sSyleyen bir gocugu hayatimda istemiyorum!”
diye baginr.

Vazoyu kimin kirdig apagik ortadadir. O nedenle, Johnny 'nin
annesinin bir Yetigkin olarak, goriiniiste bir agiklama istedigi
i¢in vazoyu kimin kirdigim sormasi, psikolojik diizeyde ashinda
Johnny'yi yalan sdylemeye davet etmekten bagka bir sey de-
gildir. Nitekim Johnny de yalan séylemistir. Anne kipkirmizi
kesildiginde, Yetigkin ego durumundan Ebeveyn ego durumuna
bir gecis yapmustir. Elde ettigi sonug veya aldig1 bedel ise 6fke-
sinde hakl oldugu hissine kapildig: igin yasadigi saskmhktir.

Burada annenin *“Simdi Seni Yakaladim Pislik Herif”
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(SSYPH) oyununu oynadigim soyleyebiliriz. Ama onun kas-
ten veya bilingli olarak oglunu “yakalama” ve ona vurma ni-
yetiyle yola gikmus olmadigim g6z oniinde bulundurmak ge-
rekir. Tam tersine, elde ettigi sonug onun zihnini kangtirmgtir.
Johnny ise kendi agisindan “Tekmele Beni” oyununu oyna-
mustir. Eger “Ben yaptim” demis olsaydi, herhangi bir oyun
oynanmig olmazd.

BERNE'DEN SONRA OYUN ANALIZI

Oyun analiziyle ilgili en agik ve net yontemlerden biri Bob ve
Mary Goulding tarafindan ortaya atilmigtir. Onlara gdre, bir
oyun asagdaki transaksiyon sekansindan olugmaktadir:
1. A kisisi goriiniigte (sdzde) bir mesaj verirken ayni za-
manda gizil bir mesaj da verir.
2. B kisisi gizil mesaja yanit verir.
3. A kisisi sonra ego durumunu degistirir ve kendisini sa-
sirtan kotil bir duygu igine girer.
Johnny ve annesiyle ilgili senaryoyu kullanarak, bu oyunu
su sekilde analiz edebiliriz:

Anne (A kisisi): Sozde transaksiyon— “Bunu kim yapti?”
Sosyal diizeyde bu sadece gergegi anlamak i¢in sorulan,
psikolojik diizeyde ise Johnny’yi yalan sdylemeye davet
eden bir sorudur.

Johnny (B kisisi): “Kopek.” Johnny gizil mesaja yamt verir.
Anne (A kigisi): Anne ego durumunu degistirirken 6fkeden
kipkirmiz: kesilir ve kotii bir duygu i¢ine girerek saskinliga
kapilir.
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Insanlarin Oynadiga Oyunlar

Oyunlar, Goulding’in de belirttigi gibi, genellikle oyunu
baslatan kisinin hissettigi duyguyla veya oyunun sonunda elde
ettigi sonugla tammlamr. Sekans: baglatan ve faili yakalama-
nin verdigi hakli-6fke hissiyle oyunu sonuglandiran kisi anne
oldugu i¢in, bu oyuna biz “Simdi Seni Yakaladim Pislik Herif
(SSYPH)” adim veriyoruz. Johnny de kendi agisindan “Tek-
mele Beni” oyununu oynamis ve sonugta o da tekmelenmis
hissini yasamigtir.

DRAMA UCGENI YAKLASIMI

Berne’iin oyunlarda iistlenilen rollerle ilgili ¢ahsmasini gelis-
tiren Steve Karpman, tiim dramalarda bir kurban olmas: ge-
rektigini sOylemistir. Ayrica, birinin kurban olabilmesi i¢in,
bagka bir kisinin de ya kurtanici ya da zorba olmas: gerekir.
Dramanin siirdiiriilebilmesi igin, kisilerin birbirleriyle rol de-
&is tokugu yapmasi veya ligiincii kisileri igin i¢ine sokarak bir
ctkilegim tiggeni olugturmalan gerekir.

Oyunlarda, bu {i¢ rol de tiim katihmcilar tarafindan donii-
stimlii olarak oynanir. Insanlar bu rollerden birini oynadiklarin-
da, kendilerini aniden diger bir rolii oynarken bulup sasirabilir-
ler. Yukaridaki 6rnekte, anne muhtemel bir yardim edici olarak
oyuna baglamug, kurban roliine girmis ve sonunda Johnny’ye
eziyet gektiren kisi olup ¢ikmustir. Johnny de (annesi igin) ezi-
yet gektiren bir kigi olmaktan ¢ikip kurban haline gelmistir.

Schiff ve ona destek verenler, oyun oynarken her bir kati-
limeinin tiim ego durumlarini kullanmadigini gézlemiglerdir.
Omegin, $SYPH oyununda bir kisi Ebeveyn ve Yetiskin ego
durumlarim, bir digeri de Cocuk ego durumunu harekete ge-
girmigtir. Yani, ikisi birlikte ii¢ ego durumun tiimiinii harekete
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gecirmigler ve sanki iki kisi bir araya gelerek biitiin bir insan
olusturmuglardir.

Johnny ile annesi 6rneginde, anne Yetigkin ve Ebeveyn ego
durumlarinin, Johnny ise Cocuk ego durumunun islevini ye-
rine getirmislerdir. Bu oyun tekrar tekrar oynandifi takdirde,
Johnny’nin igten gelen bir kinama veya sugluluk duyma yete-
negi gelistirmek yerine, distan kaynaklanan bir utang duygusu
ve otorite konumunda olan kigiyi memnun etme, onu engelle-
me veya onu kandirma endigesi i¢inde biiyiimesi tehlikesi var-
dir. Yani, Johnny kendi Yetiskin ve Ebeveyn ego durumlarini
yeterli sekilde kullanmay: bagaramayacaktir.

Oyunu baglatan kisi, bazi hususlan goz ardi eder, yani mev-
cut bilgilerde ‘indirim’ yapar. Bu bilgi yadsimas: dort sekilde
olusur. (1) Bir problem oldugunu, (2) Problemin ne anlama
geldigini, (3) Kendisinin o problemi ¢ozebilecek durumda ol-
dugunu ve (4) Problemin herhangi biri tarafindan ¢oziilebile-
cegini goz ardi ederek.

Johnny 'nin annesi kopegin disarida oldugunu ve kipir kipir
bir Johnny’nin kirk vazonun tam yaninda durmakta oldugu-
nu g6z ard: ederek bu bilgilerde indirim yapmstir. Yadsidig
diger bir husus da, evini gocuktan gelebilecek tehlikelere kar-
s1 korumasiz birakmig olmasidir. Halbuki bdyle bir durumda
verebilecegi daha uygun bir yamt, “Geriye gekil” veya “Git
siipiirgeyi getir” olmaliydi.

SENARYO BAGLAMINDAKI OYUNLAR

G. Erskine ve M. J. Zalcman, Berne'iin bir oyunun bedelinin,
kisinin temel varolugsal pozisyonunu, kendisine veya bag-
kalarina karsi takindiga temel tutumu ve senaryo kararlarini
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giiglendirdigi goriisiinii daha da geligtirmiglerdir. Yani, senar-
yolarin tekrar edilen oyunlar ve bunlarin bedelleri iizerine kur-
gulandigini séylemektedirler. Berne de, bu kitab: yillarca énce
yazmis olmasina ragmen, “Borglu” oyununun nasil bir yagam
plan1 haline geldigine dikkat gekmektedir.

Johnny’nin annesi, oyunun sonunda insanlarin iyi olmadig
ve ona hep yalan soyleyecekleri duygusu igine girebilir ve ken-
disi, baskalar ve diinyadaki beklentileriyle ilgili olarak vermis
oldugu eski kararlarinin dogruluguna inanabilir. Dogal olarak,
bdyle bir varsayimim dikkatli bir sekilde kontrol edilmesi gere-
kir; aksi takdirde, bu ¢ilgmn bir spekiilasyon olarak kalir. Veya
anne, senaryosunu geligtirmek i¢in negatif hisler iireten durum-
lar yaratabilir. Ve bu hisleri 6rnegin, Johnny’den hoglanmamak-
ta veya ondan kurtulmak istemekte hakl oldugunu sugluluk
hissine kapilmadan ifade edebilmek igin veya sugluluk hissine
kapilmadan kocasindan bosanmak igin kullanabilir. Béyle bir
durumda olugan duygulara “raket duygular” adim veriyoruz.
Anne yasadig stresi, daha sonra “6diil” seklinde geri dénecek
olan bir indirim kuponu gibi kullanacaktir.

Bebekleri ve yeni yiiriimeye baglayanlar: anneleriyle bir-
likte gosteren giincel videolar, bana kalirsa, bu oyunlardan
bazilanimin hayatin daha ilk yillarinda bile oynandigim gos-
termektedir. Bunlar muhtemelen gocuk daha konugmaya bas-
lamadan ¢ok 6nce kaliplagsmis davramglar olarak ortiilii bel-
lekte kaydedilmis olmalidirlar. Berne’iin de belirttigi gibi, biz
gocuklarimiza belirli oyunlar: oynamay: etkin bir sekilde 63-
retmekteyiz. Gergekten de, burada anlattifimiz beg yasindaki
Johnny ile annesi arasinda gegen sekans, Johnny’ye “Tekmele
Beni” oyununun &gretildigi uzun ve 6zdes bir transaksiyon di-
zisinin en sonuncusu olabilir.
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Fanita English 1977 yilinda, yasak olan hislerini kamufle
ederek, ortiilii bir sekilde ifade eden insanlarin, onlan erken
¢ocukluk yillarinda alisageldikleri gibi sivazlayacak bir kigiyi
bulamadiklan i¢in oyunlara bagvurduklarim (gergek duygula-
rimi saklayan “raket” duygular igine girdiklerini) sdylemistir.
Bu gibi kigiler yanitlanim1 ego durumlarim degistirerek ver-
mektedir. English’e gore, ashinda sadece ii¢ temel kalip var-
dir. SSYPH kalibinda bir kisi garesiz veya ciiretkar Cocuk ego
durumundan, Ebeveyn ego durumuna geger. “Tekmele Beni”
kalibinda, kisi otoriter veya yardimeci Ebeveyn’den Cocuk ego
durumuna geger. “Kargaga” kalibinda da iki taraf da ego du-
rumlarim degistirirler ve ¢ekip giderler. English kisilerin iki
farkh varolugsal durumda olabildiklerini teyit eden oyunlar da
oynadiklarii gostermigtir. Ornegin, Johnny’nin annesi gibi
bir kisi “Ben iyiyim, sen degilsin,” tavrim giiglendiren $SYPH
oyununu oynayabilir ve daha sonra stres altinda, “Ben 1yi de-
gilim, sen iyisin™ varolugsal durumunu gii¢lendiren Tekmele
Beni kalibina gegebilir. Bugiin biz bunu bir kiginin iki farkli
temel ilke dizisini giiglendirmesi olarak diigiinebiliriz: Bun-
larin ilki agik bellekteki “Ben iyiyim, sen degilsin”, ikincisi
ise daha derinlerde yatan ortiilii bellekteki “Ben iyi degilim,
sen iyisin” ilkesidir. Berne bu baglamda, insanlarin Oynadig
Oyunlar yayimlandiktan sonra, psikolojik “tigértler”den bah-
setmeye baslanustir: Bu tigortlerin 6n tarafinda “Liitfen beni
sev” ibaresi yazihdir, ama giyen kisi arkasini dondiigiinde,
arka tarafta “Sana séylemedim, aptal” yazisinin oldugu gé-
rilliir.

C. Steiner, bu oyunlarin yetigkinlerin psikolojik olarak ha-
yatta kalmalarim saglayan, ancak sosyal ve i¢sel kurallar ne-
deniyle insanlarin genellikle ender olarak alip verebildikleri

21




Insanlarin Oynadifn Oyunlar

sivazlamalan elde etmek i¢in oynanan erk oyunlan oldugunu
vurgulamaktadir.

DAHA BUYUK GRUPLAR
BAGLAMINDAKI OYUNLAR

Yakin tarihlerde Charlotte Sills bir grup iginde tekrar tekrar
ayni oyunu oynayan insanlarin, iginde bulunduklan grubun
ele almadig temel bir insani ¢ikmaz ifade ediyor olabilecek-
lerine isaret etmistir. Sills’e gore, kisisel sorunlar: bir kenara
birakirsak, SSYPH veya “Kusurcu” oyunlarini oynayan bir
insan, genel bir insani sorun olan giiven konusunu grubun bir
sekilde ele almaktan kagindifim ve bunu onaylamadigini ifa-
de etmek istiyor olabilir.

GUNUMUZDEKI VE GELECEKTEKI
TRANSAKSIYONEL ANALIZ

Giiniimiizde, oyun analizi de dahil olmak iizere transaksiyo-
nel analiz ydntemi, kigisel, evlilik ve grup psikoterapilerinin
yam sira damgmanlik, egitim ve Orgiitsel gelisim gibi pek
¢ok alanda kullamlmaktadir. Transaksiyonel analizin temel
kavramlari nérobilim alanindaki giincel gelismelerden des-
tek aliyor gibi gériinmektedir. Bu konudaki kanitlar en ¢ok
bu yaklagimin temelini olusturan sivazlama ve ego durum-
lan kavramlarinda belirgindir. Tedavilerin sonucu ve hasta
memnuniyeti aragtirmalari bu kanitlarin oldukga giivenilir
oldugunu gostermektedir. Ayrica, akil saghg konusundaki
iki glincel atilim, bu kanitlarin yirmi birinci yiizyil i¢in ta-
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sidiklar 6nemle dogrudan ilintilidir. Bunlar pozitif psikoloji
ve zihinsellestirmedir.

Yakin tarihlerde basanli bir dmiir yagamak ve basarih bir
sekilde yaslanmak igin degerbilirlik, @imitli olma, iyimser-
lik, bilingli farkindalik ve igtenlik gibi fenomenlerin oynadi-
g1 rollere olan ilgi yeniden bir artig gostermistir. Bu fikirler
1960’larin hiimanist psikoloji hareketinde 6nemliydi. Bugiin
ise bu konularda aragtirmalar yapilmakta ve rahibelerin, {ini-
versite 6grencilerinin ve digerlerinin hayatlarnn hem gegmise
(retrospektif), hem de gelecege (prospektif) doniik galigmalar-
da etkin olarak incelenmektedir.

Giiniimiizde bilindigi adiyla pozitif psikoloji her zaman
transaksiyonel analizin 6nemli bir 6gesi olmugtur. Bunun
nedeni, Berne'iin mesru sekillerde elde edilen sivazlanma-
nin énemini vurgulamasi; farkindalik, spontanlik (kendili-
gindenlik) ve yakin iligkiler (samimiyet) gibi fenomenlerde
“iyi olma”nin ve 6zerkligin {izerinde 6nemle durmasi; ve
insanlara oyun oynamaktan vazge¢meleri ve yikici senaryo-
lardan kendilerini kurtarmalan igin yardimci olmaya Gnem
vermesidir.

Giiniimiizde akil sagh@ alaninda ¢alisan kisiler, insanla-
rin kendilerini ve bagkalarini i¢sel durumlarla, diisiincelerle
ve hislerle motive olduklan seklinde kavramsallagtirmalarinin
ne kadar énemli oldugunu giderek daha iyi anlamaktadir. Bu
kapasiteye psikolojik farkindalik, zihinsellestirmek ve duygu-
sal zeka gibi farkh adlar verilmistir. Bu, empatinin ve sosyal
becerikliligin temelinde yatan bir olgudur ve psikolojik direng
ve stres yiikleyicilerle bas etme yeteneginin dnemli bir parca-
sidir.

Bemne'iin kigiler arasindaki gézlemlenebilir transaksiyon-
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lan basit, kolayca akilda kalan ve hatta giinliik konusma di-
liyle tamimlamasi, insanlarin kendi davramglarindan anlam
¢tkarmalarina ve daha da Snemlisi bunlan degistirebilecekle-
rini anlamalarina izin vermistir. Berne psikolojik farkindahgin
gergevesini gizmistir. Berne’lin “psikiyatrinin ¢arkini dondiir-
dii” derken, Heinz Lehman’in da bana sdylemek istedigi buy-
du. Bu yaklasimin eskiden oldugu kadar giiniimiizde de bu
kadar popiiler olmasinin nedeni budur.

insanlarin Oynadigi Oyunlar’in icerdigi fikirlerin gogu
giiniimiizde 6ylesine yaygin bir kabul gérmiistiir ki, bunla-
rin orijinal kaynagmin ne oldugunu bile unutmuguzdur. Ote
yandan, transaksiyonel analistler bagka yaklagimlardan da fi-
kirler ve teknikler tasimiglar, bu yaklagimi uygulayan kisiler
de Berne’iin orijinal fikirlerini degistirmeye ve gelistirmeye
devam etmislerdir. Aslinda béyle yapmakla onlar da Berne’{in
iinlii “Ben grup terapisi yapmiyorum, ben insanlari iyilegtiri-
yorum,” sézlerinin ruhuna sadik kalmis oluyorlar.

Bu, insanin tekrar tekrar okumak isteyecegi tiirden bir ki-
tap. Ben de yeniden okudugumda kitabin hi¢ azalmayan gii-
venirliligi, Berne’iin sezgisel diirtiilerinin yararlan ve onun
klinik gézlemlerinin dirayeti karsisinda bir kez daha hayret
ettim ve ona ne kadar ¢ok sey bor¢lu oldugumuzu tekrar an-
ladim.

Ve simdi siz okuyucular bu 6rnek ¢aligmayr okumaya da-
vet ediyorum.

James R. Allen, M. D., FR.C.P.(C) Oklahoma City,
Oklahoma Universitesi Saglik Bilimleri Merkezi'ndeki
Davramig Bilimleri ve Cocuk Psikiyatrisi Rainbolt Aile
Kirsiisii’nde profesordiir. Aym zamanda Uluslararas:
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Transaksiyonel Analiz Orgiitii’niin (International Tran-
sactional Analysis Association) eski bagkanidir.
Transaksiyonel analiz konusunda daha fazla bilgi edin-
mek isteyenler International Transactional Analysis
Association’in https://www.itaaworld.org sitesini zi-
yaret edebilirler.




Onso6z

Bu kitap dncelikle benim Psikoterapide Etkilegimsel Analiz'
adh kitabimin bir devami niteliginde tasarlanmis olmakla bir-
likte, tek bagina okunabilecek ve anlasilabilecek sekilde dii-
zenlenmigtir. Oyunlarin analiz edilmesi ve net bir gekilde an-
lasilmas: i¢in gerekli olan kuramlar Kisim I'de 6zetlenmistir.
Kisim II her bir oyunun tek tek tanimim igermektedir. Kisim
[II"te ise daha &nceki bilgilere eklendigi takdirde oyun disi
kalmanin ne demek oldugunu bir dereceye kadar anlamayi
miimkiin kilacak yeni kliniksel ve kuramsal veriler bulunmak-
tadir. Konunun evveliyatini 6grenmek isteyenler, bir énceki
yapita bagvurabilirler. Her iki yapiti da okuyanlar, kuramsal
gelismelerin yani sira, yeni diisiincelerin olusmasina ve yeni
¢aligmalara ve klinik bulgulara bagh olarak, terminolojide ve
bakis agisinda da bazi kiigiik degisiklikler oldugunu gozleye-
ceklerdir.

Bu kitaba olan ihtiyag 6grencilerin ve konferanslarimizi iz-
leyen kisilerin oyunlarn bir listesini veya genel agiklamalar-
da 6rnek olarak kisaca deginilen transaksiyonel analiz ilkeleri
hakkinda daha ayrintili bilgi talep etmeleri iizerine ortaya ¢ik-
mustir. O nedenle, bu 6grencilere ve izleyicilere genel olarak
stikranlarimi sunuyor ve éncelikle yeni oyunlan saptamamiza
vesile olan ve onlar1 belirli adlarla tamimlamamiz1 saglayan
hastalara tesekkiir ediyorum. Aynca, dinlemenin anlami ve
dinleme sanatiyla ilgili olarak verdigi sayisiz fikirler nedeniy-
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le Bayan Barbara Rosenfeld basta olmak iizere, Bay Melvin
Boyce, Bay Joseph Concannon, Dr. Franklin Matson ve Dr.
Ray Poindexter’e birbirlerinden bagimsiz ¢ahgmalarla pek
cok oyunun dnemini kesfettikleri veya teyit ettikleri igin te-
sekkiir etmem gerekir.

Daha énce San Francisco Sosyal Psikiyatri Seminerleri’nin
aragtirma  direktorliigiinii  yapan, simdi ise Michigan
Universitesi’nin Psikoloji Boliimii’'nde gérev yapmakta olan
Bay Claude Steiner’den ise iki nedenden dolay: ozellikle
bahsetmek istiyorum. Bay Steiner bu kitapta bahsi gecen
pek ¢ok kuramsal noktanin dogrulugunu teyit eden ilk de-
neyleri yapan kisidir ve bu deneylerin sonucunda Ozerkligin
ve samimiyetin dogasinin agikliga kavusmasina biiyiik bir
katkida bulunmugtur. Seminerlerin Muhasip Sekreteri Bayan
Viola Litt’e ve 6zel sekreterim Bayan Mary N. Williams’a da
siirekli olarak verdikleri destek ve Anne Garret’e de metnin
prova baskisini okumakta verdigi yardim igin ayrica tesek-
kiir etmek istiyorum.

SOZCUKLERIN ANLAMLARI

Oyunlar, dzellikle belirtilmedigi takdirde daha ¢ok erkek ba-
kis agisindan ele alinmstir. O nedenle basoyuncu “erkektir,
ancak onyargih yaklagiimamahdir, zira aksi belirtilmedikce
aymi durumlar mutatis mutandis (gerekli degigikliklerin yapil-
mas: kaydiyla) “kadin” igin de uygulanabilir. Erkeginkinden
belirgin bir sekilde farklilik gostermesi durumunda, kadinin
rolii ayn olarak ele alinmugtir. Terapist de, benzer sekilde ve
herhangi bir dnyarg: olmaksizin “erkek” olarak tanimlanmg-
tir. Kullanilan sézciikler ve bakig agilar dncelikli olarak te-
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rapiyi uygulayan klinik uzmana hitap etmektedir ama baska
mesleklerden kisiler de bu kitab ilging ve faydali bulabilirler.

Transaksiyonel oyun analizi giderek biiyiimekte olan kar-
des bilim matematiksel oyun analizinden ayn tutulmalidr,
ancak yine de kitapta ‘kisinin sonuca ulagtiginda kendisine
tanidik gelen olumsuz bir duygu yasayarak bir bedel 6demesi
anlaminda kullanilan “payoff” gibi bazi terimler giinlimiizde
artik matematik biliminde de saygin bir sekilde kullanilmak-
tadir.

— Carmel, California, Mayis 1962
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Girig
1. SOSYAL ILISKILER

Transactional Analysis' adh kitabimda da olduk¢a kapsaml
bir sekilde ele aldigim sosyal iligki kuramu su gekilde ozetle-
nebilir:

Spitz, uzun siire kucaga alinmayan bebeklerin bir siire son-
ra geriye doniigii miimkiin olmayan bir ¢okils i¢ine girdikle-
rini ve en sonunda da baska hastaliklarin pengesine diismeye
yatkin bir hale geldiklerini ortaya gikarmugti.* Gergekten de
Spitz’in duygusal yoksunluk diye tanimladigi bu durumun
Sliimeiil sonuglan bile olabilmektedir. Bu gbzlemler bizim
uvaric agh@/stimulus aghg@ dedigimiz olguyu akla getirmek-
te ve uyaricinin en sevilen tiiriiniin fiziksel yakinlik olduguna
isaret etmektedir. Giinlik deneyimlerimize baktifimizda bu
sonucu kabul etmek hi¢ de zor degildir.

Benzer bir fenomen, duyumsal yoksunluga maruz kalan
yetiskinlerde de gorillmektedir. Bu tiir bir yoksunlugun kisa
siireli bir psikozu giin 1s1gina ¢ikarabildigi veya en azindan
gegici ruhsal bozukluklara neden olabildigi deneyimsel ola-
rak gozlenmistir. Gegmiste, sosyal iligki ve duyumsal yoksun-
lugun uzun siireli tek kisilik hiicre hapsi cezasina garptinilan
kisiler iizerinde benzer etkiler yarattigi goriilmistiir. Gergek-
ten de, tek kisilik hiicre hapsi cezasi fiziksel siddete kargi du-
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yarsiz olan mahkumlarin bile en korktuklan ceza tiirlerinden
biridir,** ve bu korkung¢ ydntem giiniimiizde siyasi mahkumla-
ra boyun egdirmek i¢in kullamlmaktadir. (Aslina bakarsaniz,
siyasal boyun egdirmeye kargi kullanilan silahlarin en etkilisi
sosyal orgiitlenmedir.®)

Konuya biyolojik agidan bakarsak, duygusal ve duyum-
sal yoksunlugun organik degisikliklere neden olmasinin veya
bunlan tetiklemesinin miimkiin oldugunu gériiriiz. Beyin sapi-
min retikiiler aktivasyon sistemi® yeterli diizeyde uyanimadig
takdirde, sinir hiicrelerinde, en azindan dolayh olarak, yozlag-
tinc: degisiklikler meydana gelebilmektedir. Bunun, yetersiz
beslenmeye bagh ikincil bir etki olmasi da miimkiindiir, ama
yetersiz beslenmenin kendisi de, marasmustan (zayiflayip eri-
me hastalifindan) mustarip olan bebeklerde oldugu gibi, apa-
tinin (duyumsamazliin) bir {iriinii de olabilir. Bu durumda,
duygusal ve duyumsal yoksunluktan apatiye ve dejeneratif
degisiklige ve oradan da &liime kadar gidebilen biyolojik bir
zincirden bahsetmek miimkiindiir. Bu agidan baktifimizda,
uyarici aghfmn insan organizmasimn hayatta kalabilmesi
i¢in yiyecek aghgiyla aym derecede etkili oldugunu da sby-
leyebiliriz.

Sadece biyolojik olarak degil psikolojik ve sosyal agidan
da uyanci agh@ pek ¢ok yénden yiyecek aghgina paralel dzel-
likler géstermektedir. Dengesiz beslenme, agin doygunluk,
gurmelik (damak zevkinin olmasi), oburluk, maymun istahh-
lik, ¢ilecilik (diinya nimetlerinden elini ete@ini gekmis olma),
mutfak sanatlar ve hiinerlilik gibi terimler, beslenme alanin-
dan duygulamm alamina kolaylikla aktarilabilmektedir. Ome-
gin, mideyi agir1 doldurmamin duygulanim alanindaki paraleli
agin uyanilmadir. Her iki alanda da, el altinda bol malzeme
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olan ve bol gesitli bir menii sunulan olagan kosullardaki sege-
nekler segen kisinin idyosenkrazisine (mizacina) bagh olarak
farkliliklar gosterebilecektir. Bu idyosenkrazilerin bazilarinin
veya pek gogunun biinyesel olarak saptantyor olmasi miim-
kiindiir, ama bu konu burada tartigtfimiz sorunlarla ilintili
degildir.

Sosyal psikiyatrist, bebegin normal biiyiime siireci iginde
annesinden aynldiginda nelerin olup bittigiyle ilgilenir. $u
ana kadar soylediklerimizi “giinliikk konusma dili"nde §u se-
kilde dzetleyebiliriz.” “Eger sirtin1 sivazlayan biri yoksa, omu-
riligin biizisir.” O nedenle, annesiyle yasadifi yakin temas
stireci bittigi vakit, kisi yazgisini ve yasama giiciinii etkileyen
bir gikmazla kars: karsiya kalacaktir. Bu ikilemin bir ucunda
bebekliginde ahistigs fiziksel yakinhgin Sniine set geken sos-
yal, psikolojik ve biyolojik giigler vardir. Diger ucunda ise
onun bu yakinhig tekrar elde etmek igin yaptifi bitmez tii-
kenmez miicadele... Pek ¢ok durumda, bu kisi sonunda 6diin
vererek uzlagma yoluna gider ve daha belli belirsiz, hatta sim-
gesel olan temaslarla yetinmeyi dgrenir. Oyle ki, ilk baglarda
¢ekmekte oldugu fiziksel temas aghg tiim siddetiyle devam
etmesine ragmen, en kiigiik bir onaylanma isareti bile bir de-
receye kadar onun ihtiyacini karsilar.

Bu uzlasma siirecine “sitblimasyon” (giidileri iyiye yonelt-
me) gibi geitli adlar verilebilir; ancak hangi ad verilirse veril-
sin, sonug infantil (bebege Ozgil) uyanc: aghgindan, onanma
aghig olarak tammlayabilecegimiz bir olguya kismi bir gecis
olarak ortaya gikacaktir. Uzlasmanin karmagikh@ arttikga,
her insan taninma ve onanma arayiginda giderek daha kisisel
bir tavir igine girer. Sosyal iligkilere gesitlilik katan ve kiginin
yazgisini tayin eden de iste bu ayirt edici dzelliklerdir. Bir si-
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nema oyuncusu omuriliginin biizismemesi igin, adlanni bile
bilmedigi ve belirleyici &zellikleri olmayan hayranlarinin onu
her hafta yiizlerce kez sivazlamasina ihtiya¢ duyabilir; bir bi-
lim adami ise saygm bir uzmandan senede bir kez gelen bir
sivazlamayla akil ve beden saghifim koruyabilir.

“Sivazlama”y1 yakin fiziksel temas: ifade etmek igin kul-
lamlan genel bir terim olarak kabul etmek miimkiindiir; ama
bu terime pratikte farkli anlamlar yiiklenebilir. Bazi insanlar
bir bebegi severken onu kelimenin bilinen anlamiyla sivaz-
larlar; bazilar1 siki siki bagirlanina basarlar veya hafifce vu-
rarak oksarlar, bazilan ise oyun yapar gibi orasini burasini
gimdikler veya parmak uglariyla minik fiskeler atarlar. Biitiin
bu hareketlerin karsilikhi sohbette de analoglan vardir, yani
bir insanin nasil konustuguna dikkat ederek onun bir bebegi
nasil sivazlayacagini kestirebilmemiz miimkiin gibidir. Buna
bagh olarak sunu da séyleyebiliriz ki, “sivazlama™ giinliik ha-
yatta bagka birinin varh@nn tanindifim ima eden herhangi
bir hareketi tanimlamak igin de kullanilabilir. Yani, sivazlama
sosyal bir eylemin temel birimi olarak kullanilabilir. Kargilikli
yapilan sivazlama ise, sosyal iligkinin birimi olan transaksi-
yonu olusturur.

Bu olguyu oyun kuramyla iliskilendirdigimizde ortaya
¢ikan ilke sudur: Herhangi bir sosyal iliski, hi¢ iligki olma-
masina gore daha fazla biyolojik avantaj saglamaktadir. Bu,
S. Levine'nin® farelerle yaptifi bazi kayda deger deneylerle
ortaya konmugtur. Bu deneylerde, oksanan farelerin sadece fi-
ziksel, ruhsal ve duygusal olarak gelistigi degil, aym1 zamanda
beyinlerinin biyokimyasinin ve hatta 16semi hastahifina kars:
olan direnglerinin bile olumlu bir sekilde etkilendigi gézlen-
mistir. Bu deneylerin ortaya koydugu en dnemli bulgu, sef-
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katle oksamanin ve ac1 veren elektrik soklarmn hayvanlarin
saghgim aym sekilde etkilediginin goriilmesidir.

Yukarida anlattiklarimizin gegerliliginin kamtlanmig olma-
s1, bize bundan sonraki boliime daha bityiik bir glivenle gegme
giicil vermektedir.

2. ZAMANI YAPILANDIRMA

Bebeklerin oksanmasinin ve bunun yetigkinlerdeki simgesel
karsiig olan onaylanmamn, bir hayati deger oldugunu ka-
bul ettikten sonra, bunun ardindan gelecek olan soru sudur:
Bundan sonra ne olacak? Bu soruyu giinliik hayata uygu-
larsak, insanlar birbirlerini basit bir ‘Selam!” ile veya Uzak
Dogulular gibi saatler siiren ritiiellerle selamladiktan sonra
ne yapabilirler? Uyarici aghgi ve onaylanma ac¢hgindan son-
ra bu kez de yapilandirma a¢ligr gelir. Ergenlerin pesini bi-
rakmayan sorun sudur: “Ona daha sonra ne soylemeliyim?”
Sadece ergenler i¢in degil, pek ¢ok insan i¢in en rahatsizhik
veren sey, bulunduklari ortamdaki kisilerin “Bu gece duvar-
lar yere dikey iniyor, size de dyle gelmiyor mu?” gibi bir
sorudan daha ilging s6yleyecek bir sey bulamadig bir sosyal
boslugun, birkag saniyelik bir sessizligin, yapilandinlmamig
bir zaman diliminin olusmasidir. insanlarin ezeli sorunu uya-
nik oldugu saatleri nasil yapilandiracagi, onlar: nasil kulla-
nacagidir. Varolugsal anlamda, tim sosyal yasantinin islevi,
bu yapilandirma projesini hayata gecirmek igin gerekli olan
karsihikl yardimlagmayi saglamaktir.

Zamanin yapilandinimasimin iglemsel yoniine programla-
ma adini verebiliriz. Bunun da ii¢ kismi vardir: maddesel, sos-
yal ve kigisel. En bilinen, pratik, rahat ve faydah olan zaman
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yapilandirma yontemi, digsal gercegin maddi yOniinii ele alan
ve genellikle “is” olarak bilinen projeyi uygulamaktir. Ancak
bu tiir bir projeye teknik olarak aktivite ad1 verilir; *“is” terimi
buraya uygun diismez ¢iinkii sosyal psikiyatrinin genel kura-
mu sosyal iligskiyi de bir tiir is olarak kabul eder.

Maddesel programlama digsal gergekle bag ederken kargi-
lagilan degisiklikler nedeniyle ortaya ¢ikar; burada ilgi konusu
olmasimin nedeni sadece aktivitelerin “sivazlama” (temas ile-
tisi), onaylama ve diger daha karmagik sosyal iligki tiirlerini
dogurmasiyla baglantihdir. Maddesel programlama oncelikli
olarak bir sosyal sorun degildir ve temelde veri islemeye da-
yali bir siiregtir. Bir tekne inga etme eylemi, uzun bir dlgme ve
ihtimal hesaplama siirecine dayanir ve teknenin yapiminin de-
vam etmesi i¢in, bu siire¢te cereyan eden herhangi bir sosyal
alisverisin de bu diizene tabi olmasi gerekir.

Sosyal programlama geleneksel ritiielistik veya yan-ritii-
elistik etkilesimlere yol acar. Yerel olarak kabul edilebilirligi
igin gereken en belli bagh kriter, halk arasinda “yol yordam
bilmek” olarak tammlanir. Diinyanin her bir tarafindaki ebe-
veynler gocuklarina terbiyeli olmay: ve dogru davranig bigim-
lerini Ggretir; bu da gocuklarin uygun sekilde selamlagma, yi-
vip igme, tuvaletini yapma, flort etme ve yas tutma ritiiellerini
dgrenmeleri ve aym zamanda aktiiel konular igeren sohbetleri
uygun elegtiriler ve pekistirici yorumlar yaparak siirdiirebil-
meleri anlamina gelir. Bu elestiriler ve pekistirici yorumlarin
kimisi evrensel, kimisi de yerel olan davrams inceliklerini ve
diplomasiyi olugturur. Yemek yerken gegirmek veya bir er-
kegin karisini talep etmek, gecmisten gelen yerel geleneklere
gore ya tegvik edilir ya da yasaklanmigtir ve gergekten de bu
ozel etkilegimlerde yiiksek oranda ters bir ilinti vardir. Ge-
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nellikle insanlarin yemek yerken gegirdikleri yerlerde, baska
birinin karisini talep etmek kotil bir davrams sayilir; ve bu
tiir bir talepte bulunmanin olagan sayildig1 yerlerde de, yemek
yerken gegirmek pek akillica olmaz. Genellikle, formel ritiiel-
ler yani-torensel aktiiel sohbetlerde daha 6nde gelir. Biz ilkin-
den ayirt etmek igin bu ikincisine vakit gegirme veya toplant
oyunlan adim veriyoruz.

insanlar birbirlerini daha iyi tamdikca, giderek daha fazla
sayida kigisel programlama gdlge gibi siiziilerek gizlice dev-
reye girer, bdylece bazi “olaylar” olmaya baglar. Bu olaylar
goriiniigte kazara gergeklesirler ve ilgili taraflarca bu sekilde
tanimlanirlar, ama 6zenli bir inceleme bunlarin derecelendiri-
lebilen ve siniflandirilabilen belirli kaliplara gore olugtugunu
ve sekansin agiga vurulmamis bazi kural ve diizenlemelerle
sinirlandigim gostermektedir. Bu diizenlemeler, dostga veya
dilsmanca iliskilerin Hoyle'un 6ngdrdiigii sekilde siiregeldigi
miiddetge bir belirti gdstermeyebilir ve ortiik kalabilir, ama
kural dig1 bir davranis karsisinda agiga gikar ve simgesel, s6-
zel veya mesru bir “Faul!” ¢igligina yol agar. Vakit gegirme
oyunlarimin aksine, sosyal programlamaya kisisel program-
lamadan daha ¢ok dayali olan bu tiir sekanslara oyunlar adi
verilebilir. Aile hayati, evlilik hayat: ve bunlarin yani sira ge-
sitli organizasyonlarda gegirilen hayatlar, zaman iginde aym
oyunun gesitlemeleri iizerine kurulabilmektedir.

Sosyal aktivitelerin cogunlugunun oynanan bu oyunlardan
olustugunu sdylemek, bu aktivitelerin ¢ogunlukla “eglenceli”
oldugu veya ilgili taraflarin girigtikleri iligkiyi ciddiye alma-
diklar anlamina gelmez. Bir taraftan, futbol veya bagka bir
sportif “oyun oynamak™ her zaman eglenceli olmayabilir ve
oyuncular da son derece hagin ve acimasiz olabilirler; ve bu
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tiir oyunlarin kumar ve benzeri tiirdeki “oyun”lar i¢in gegerli
oldugu gibi gergekten de son derece ciddi, hatta Slimciil olma
potansiyelleri vardir. Diger taraftan ise, Huizinga’ gibi bazi
yazarlar, bu tiir “oyun”larin igine yamyamhk solenleri gibi
¢ok ciddi olaylar da dahil etmektedir. Onlara gore, intihar, al-
kol ve uyusturucu bagimlihg1, suga yatkinlik ve sizofreni gibi
trajik olaylar1 “oyun oynamak™ olarak tanimlamak sorumsuz-
luk, patavatsizlik veya barbarhik degildir. insanlarin oynadig
oyunlarin en belli bagh 6zelligi, duygularin diizmece olmasi
degil, kurallara gére diizenlenmig olmasidir. Kural disi olan
bir duygu gosterisine yaptinmlar uygulandifinda bu 6zellik
belirgin bir hale gelir. Oyun acimasizca, hatta 6liimciil sekilde
ciddi olabilir, ama sosyal yaptirimlar sadece kurallanin digina
gikildig vakit ciddi olur.

Vakit gegirme oyunlar ve psikolojik oyunlar gergek ha-
yatta yagsanan gergek yakin iligkilerin yerini alan alternatifler-
dir. Etkili oyun tiirleri olarak simflandinlmalarinin nedeni de
zaten budur. Samimiyet, (genellikle i¢giidiisel olan) bireysel
programlamalar daha yogun bir hale geldiginde ve hem sosyal
driintiilenis, hem de gizil kisitlamalar ve giidiiler ¢oktiigiinde
baslar. Uyarici aghgna, onaylanma aghgmna ve yapilandirma
aghgma verilecek tam olarak tatmin edici tek yanit budur. Bu-
nun prototipi, bir kadinin kendi istegiyle ve seve seve gebe
kalmasidir.

Yapilandirma agligi, uyarici aghiyla aym hayati de@ere
sahiptir. Uyarici aghg ve onaylanma aghg, her biri biyolojik
¢liriimeye yol agan duyumsal ve duygusal aghktan kaginma
ihtiyacim ifade eder. Yapilandirma aghgi can sikintisindan
kaginma ihtiyacim ifade eder. Kierkegaard da'® yapilandini-
mamis zamandan kaynaklanan kétiiliiklere isaret etmistir. Ya-
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pilandinlmamg zaman uzun siireli oldugu takdirde, can sikin-
tist duygusal aglikla anlamdas hale gelir ve ayni sonuglara yol
agabilir.

Yalmiz olan birey zamamm iki ekilde yaptlandirabilir: Ak-
tiviteler ve hayallerle. Bir birey, her 6gretmenin gok iyi bildi-
gi gibi, bagkalarmin mevcudiyetine ragmen de kendi bagina
olabilir. Bir kisi, iki veya daha ¢ok sayida kiginin olugturdu-
gu sosyal bir kiimenin mensubu ise, zamanini yapilandirmasi
icin oniinde birkag segenek vardir. Karmagikhik sirasina gore
bu segenekleri sdyle swralayabiliriz: (1) Ritiieller (2) Vakit ge-
¢irme oyunlan (3) Psikolojik oyunlar (4) Samimiyet ve (5)
Yukaridakilerin her biri igin bir matris olugturabilen Aktivite-
ler. Kiimedeki her bir kisinin hedefi, diger iiyelerle olan tran-
saksiyonlarmdan azami dlgiide doyum saglamaktir. Bir kisi
ne kadar erisilebilir olursa, o kadar fazla doyum saglar. Bu
kisinin sosyal eylemlerinin programlanmasi ¢ogunlukla oto-
matik olarak gergeklesir. Bu programlama dahilinde elde edi-
len “doyumlar”in bazilan kendi kendilerine zarar veren tiirden
oldugu igin, bunlan “doyum” s6zctigtiniin genel tammu igine
almak giictiir, o nedenle bunlar igin “kazanglar” veya “avan-
tajlar” gibi daha belirsiz terimler kullanmak daha yerinde olur.

Sosyal temasin avantajlari, somatik (bedensel) ve psisik
(ruhsal) dengenin saglanmasiyla ilintili olup su faktorlerle
baglantilidir: (1) stresin azaltilmasi (2) saghga zarar veren
durumlardan kagimiimasi (3) sivazlanma ihtiyacimn karsi-
lanmasi ve (4) sabit bir dengenin saglanmasi. Biitiin bunlar
en ince ayrintilarina kadar fizyologlar, psikologlar ve psika-
nalistler tarafindan aragtinilmig ve incelenmistir. Konu sosyal
psikiyatri baglaminda incelendiginde, s6z konusu avantajlan
su sekilde siralamak miimkiindiir: (1) Birincil iggel avantajlar
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(2) Birincil digsal avantajlar (3) ikincil avantajlar ve (4) Varo-
lussal (yasamu siirdiirmekle ilgili olan) avantajlar. Bunlarin ilk
{igll Freud’un “hastaliklardan elde edilen kazanglar” seklinde
tanimladi@ olgularla paralellik i¢indedir. Bunlar sirasiyla i¢-
sel paranosik kazang, digsal paranosik kazang ve epinosik ka-
zangtir." Deneyimler, sosyal transaksiyonlar birer savunma
eylemi olarak gormek yerine, onlan elde edilen avantajlar ag1-
sindan ele almanin daha yerinde ve daha aydnlatici olacagim
ortaya koymaktadir. Aksi takdirde, en iyi savunmanin higbir
iliskiye girmemek oldugu gibi bir durum ortaya gikmaktadir;
ayrica da, “savunma” kavrami, yukanda belirtilen ilk iki tir
avantajin sadece bir boliimiinii kapsamakta, geri kalan bolim-
ler ile igiincii ve dérdiincil tiir avantajlar bu durumda dnemle-
rini kaybetmektedir.

Sosyal temas tiirlerinin iginde en doyurucu olanlar, bir ak-
tivite matrisi iginde olsunlar veya olmasinlar, oyunlar ve ya-
kin, samimi iliskilerdir. Uzun siiren bir samimiyet enderdir ve
bu esasen 6zel bir konudur; Snemli sosyal iligkiler gogunlukla
oyun seklinde olusur ve bizi burada 6zellikle ilgilendiren sey
de zaten bu konudur. Zamanin yapilandirilmasi konusunda
daha fazla bilgi edinmek isteyenler, yazarin grup dinamikle-
riyle ilgili kitabina bagvurabilirler."
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BIRINCI BOLUM

Yapisal Analiz

Baz psikoterapi gruplarinda ¢ok etkin bir sekilde uygulan-
makta olan spontan sosyal aktivitelerde, kisilerin durug po-
zisyonlarinda, bakis agilarinda, ses tonlarinda, kullandiklan
sozciiklerde ve diger davramiglarinda zaman zaman belirgin
degismelerin oldugu gozlenmistir. Bu davramgsal degis-
melere gogunlukla duygusal kaymalar eslik etmektedir. Bir
bireydeki belirli bir dizi davram bi¢imi belirli bir ruh ha-
line igaret ederken, bagka bir dizi, genellikle ilkiyle tutarh
olmayan farkh bir psisik tutumla ilgili olabilmektedir. Ego
durumlan fikrinin olugsmasina yol agan da iste bu degismeler
ve farkliliklardir.

Bir ego durumu, teknik dilde ifade etmek gerekirse, olgusal
olarak tutarh bir algilama sistemi ve eylemsel olarak da tutarh
bir davranig kaliplan dizisi olarak tamimlanabilir. Pratik olarak
ise, bir ego durumunu, ilgili bir dizi davramig kaliplarinin es-
lik ettigi bir algilama sistemi olarak tanimlamak miimkiindiir.
Her birey, diizmece degil psikolojik gergekler olan bu ego du-
rumlarindan simirl bir repertuara sahiptir. Bu repertuan su ka-
tegorilere ayrabiliriz: (1) ebeveyn konumundaki kisilerinkine
benzeyen ego durumlan (2) gergegin objektif olarak degerlen-
dirilmesine 6zerk bir gekilde yoneltilmis ego durumlarn ve (3)
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erken cocukluk doneminde edinilmis olmakla birlikte halen
etken olan gegmise ait, modas1 gegmis kalintilan temsil eden
ego durumlan. Teknik olarak bunlara, sirasiyla exteropsychic
(digruhsal), neopsychic (yeniruhsal) ve archeopsychic (eski-
ruhsal) ego durumlari adi verilir. Giinliik konugma dilinde ise
bu durumlan basitge, bilimsel tartigmalar disindaki amaglan
kargilamak icin yeterli olan Ebeveyn, Yetiskin ve Cocuk ego
durumlan olarak tammlamaktayiz.

Bu durumdan sunu anliyoruz: Bir sosyal grubun mensu-
bu olan her birey herhangi bir anda Ebeveyn, Yetiskin veya
(‘ocuk ego durumlarindan birini sergileyebilmekte ve farkl:
dl¢iilerde hazir olmakla birlikte bir ego durumundan bir dige-
rine gegebilmektedir. Bu gdzlemler su saptamalara yol agmak-
tadir: “Bu senin Ebeveyn ego durumun” demek, “Sen simdi
¢beveynlerinden biriyle (veya ebeveynin yerini alan kisiyle)
aym ruh hali i¢indesin ve onunla aym durusu sergileyerck,
aym jestleri yaparak, aym sozciikleri kullanarak ve aym gey-
leri hissederek, vb. davramyorsun™ anlamina gelir. “Bu senin
Yetigkin ego durumun” demenin anlarm, “Sen su anda iginde
bulundugun durumun dzerk ve objektif bir degerlendirmesini
yapmig ve iglemden gegirdigin digiinceleri veya fark ettigin
sorunlart ya da vardigan sonuglari dnyargisiz bir sekilde dile
getirmis bulunuyorsun”dur. “Bu senin Cocuk ego durumun™
dedigimiz vakit de “Senin bu tepkinin amaci ve bu tepkiyi ve-
ris tarzin, kiigiik bir kiz veya oglan gocuguyken verebilecegin
tepkinin aynisi,” demek isteriz.

Bu saptamalarin olas: sonuglan da sunlardir:

|. Her bireyin ebeveynleri (veya ebeveynleri yerine koy-
dugu kisiler) vardir ve her birey iginde o ebeveynlerin ego du-
rumlarim (kendi algilamis oldugu sekliyle) iireten bir dizi ego
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durumunu tasir. Ebeveyn ego durumlan baz: kosullar altinda
harekete gegirilebilir (exteropsychic isleyis). Bunu basitge
“Her kigi ebeveynlerini kendi iginde tagir” geklinde agiklaya-
biliriz.

2. (Cocuklar, zihinsel engelliler ve sizofrenler de dahil ol-
mak iizere) her birey, uygun ego durumu harekete gegirildi-
gi takdirde, objektif veri iglemleri yapma yetenegine sahiptir
(neopsychic isleyis). Bunu da basitge “Herkesin i¢inde bir Ye-
tigkin vardir” seklinde agiklamak miimkiindiir.

3. Bir zamanlar simdikinden daha geng olan her bir birey,
icinde daha dnceki yillardan kalma belirli kogullar altinda
harekete gegirilebilen sabitlenmis kalintilar tagmaktadir
(archeopsychic isleyig). Bunu da basit¢e “Herkesin iginde
kiigiik bir kiz veya oglan gocugu vardir” geklinde agiklaya-
biliriz.

Bu asamada, yapisal divagram adim verdiimiz $ekil 1
(a)’ya bir g6z atmak uygun olur. Bu ¢izim, halihazirda anlat-
makta oldugumuz bakis agisina gore, herhangi bir kisinin ki-
giliginin biitiiniin{i temsil etmekte ve onun Ebeveyn, Yetigkin
ve Cocuk ego durumlanm igermektedir. Goriildiigi gibi, bu
ego durumlari, birbirinden ¢ok farkh olduklar ve birbirleriyle
¢ogu kez bagdasmadiklan i¢in ¢izim iizerinde birbirlerinden
ozenli bir sekilde aynlmislardir. Ego durumlan baglangigta
deneyimsiz bir gdzlemci i¢in fazla belirgin olmayabilir, ama
yapisal tanilama yapmay1 6grenme zahmetine katlanan kisiler
kisa zaman iginde bunlan etkileyici ve ilging bulmaya baglar-
lar. Kitabimizda bundan biyle gergek ebeveyni, yetiskini veya
¢ocugu anlatmak igin bu sozciiklerin ilk harfini kiigiik, ego
durumlanm simgeleyen Ebeveyn, Yetigskin ve Cocuk’un ilk
harfini ise biiyiik harflerle gosterecegiz. Yapisal diyagramin
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kolay anlagilabilen, basit bir seklini temsil eden S$ekil 1 (b)’yi
de agagida bulabilirsiniz:

(@ (b)
Yapisal Diyagram Yaprsal
Diyagramin
Basitlegtirilmig $ekdi

< SEkiL 1>

Yapisal analiz konusunu geride birakmadan 6nce, baz: kar-
magik noktalara agiklik getirmekte yarar vardir:

|. Yapisal analiz yonteminde “cocukg¢a™ sozciigii asla
kullanilmaz, zira bu sozciik giiglii bir sekilde, hosa gitmeme
durumunu veya derhal durdurulmas: veya bagtan savilmasi
gereken bir seyi cagnstirmaktadir. O yiizden, arkaik ego du-
rumu olan Cocuk ego durumunu tanimlamak igin “gocuksu”
sbzciigii kullanilir, zira bu sézciik daha biyolojiktir ve herhan-
gi bir dnyarg: iermez. Esasen, Cocuk ego durumu pek ¢ok
agidan kisiligin en Gnemli boliimiidiir ve aynen gergek bir go-
cupun sevimliligi, eglendiriciligi ve yaraticiifiiyla aile haya-
tina yaptig1 katki gibi, bir bireyin hayatina 6nemli katkilarda
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bulunabilir. Eger bir kisinin i¢indeki Cocuk karmakanisik ve
sagliksizsa, sonuglar da kotii olabilir; yine de bu durumla ilgili
olarak bir seyler yapilabilir ve yapilmahdir da.

2. Ayni durum “olgun” ve “nahif” sézciikleri i¢in de ge-
gerlidir. Bu sistemde “nahif insan” diye bir tamm yoktur.
Sadece iglerindeki Cocuk ego durumunun, uygun ve verimli
olmayan bir gekilde hakimiyeti ele gegirmis oldugu insanlar
vardir. Oysaki bu kigilerde, meydana ¢ikarilmayi ve hareke-
te gegirilmeyi bekleyen eksiksiz ve iyi yapilanmis bir Yetis-
kin bulunmaktadir. Buna kargilik, “olgun insanlar” olarak
tamimlanan kisiler iglerindeki Yetigkini ¢ogunlukla kontrol
altinda tutabilen kisilerdir, ancak diger herkeste oldugu
gibi, onlarin da Cocuk ego durumlari zaman zaman idareyi
ele alacak ve gogunlukla beklenmedik ve kaygi verici so-
nuglar yasanacaktir.

3. Sunu da dikkate almak gerekir ki, Ebeveyn ego du-
rumu dolaysiz ve dolayli olmak iizere iki sekilde kendini
belli eder: Bunlardan dolaysiz sekilde sergilenen ego duru-
mu aktif bir ego durumudur; dolayh olan ise etki altindaki,
edilgen ego durumudur. Birinci durumda, kigi kendi baba-
s1 (veya annesi) gibi tepki verir (“Benim yaptigimi yap”).
ikinci durumda, yani etki altinda kalmis ise, onlarn istedigi
sekilde tepki verir (“Benim yaptigim degil, dedigimi yap”).
Birinci durumda kisi anne veya babasindan birinin yerine
geger; ikinci durumda ise kendini onlarin istekleriyle uyum-
lu hale getirir.

4. Cocuk ego durumu da benzer sekilde iki sekilde kendi-
ni gosterir: Uygulu Cocuk ve dogal Cocuk. Uygulu Cocuk,
Ebeveyn ego durumunun onun iizerinde biraktif: etkiye gore
davraniglarini degistirir ve babasinin (veya annesinin) onun
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davranmasim istedigi gibi, 6rnegin yumusak baghilikla veya
bilytimiis de kiigiilmilg bir gekilde davranir. Kabuguna ge-
kilerek veya mizmizlanarak da duruma uyum saglayabilir.
Ebeveyn ego durumunun etkisi bir “sebep”, Cocuk ego duru-
mu ise bir “sonug”tur. Dogal Cocuk ego durumu isyankarlik
veya yaraticihk durumlarinda oldugu gibi spontan (kendili-
ginden olusan) bir disavurumdur. Yapisal analiz yonteminin
ne kadar gegerli oldugunu &megin, alkol zehirlenmelerinin
ortaya koydugu sonuglarda da gormek miimkiindiir. Boyle
bir durum 6ncelikle Ebeveyn ego durumunu devreden gika-
nr, bdylece uygulu Cocuk ego durumu Ebeveyn ego duru-
munun etkisi altindan kurtulur ve dogal Cocuk ego durumu-
na doniigiir.

Kisilik yapilanmasi konusunda etkili bir oyun analizi yapa-
bilmek i¢in, yukarida dzetlenenlerin tesinde bir bilgiye nadi-
ren ihtiyag olur.

Ego durumlan olagan fizyolojik fenomenlerdir. Insan
beyni ruhsal hayatin orgam veya diizenleyicisidir ve onun
(irettigi ego durumlan bigiminde organize olur ve depolanir.
Penfield ve ¢alisma arkadaglarimin bu konudaki bazi bulgu-
lar1, bu olguyu somut bigimde dogrular mahiyettedir.'* Onun
da Stesinde, olgusal bellek gibi degisik diizeylerde isleyen
tasnif sistemleri de mevcuttur ama dogal tiirden bir deneyi-
min kendisi, ruh hallerindeki diimen kirmalarla yasanir. Her
bir ego durumu, insan organizmast i¢in kendine 6zgii bir ha-
yati deger tagir.

Cocuk ego durumunun yerlesik ozellikleri arasinda 6nse-
zi," yaraticilik, spontan diirtiiler ve zevk almay1 saymak miim-
kiindiir.

Yetiskin ego durumu ise bireyin varhgim siirdiirmesi igin
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elzemdir. Bu ego durumu, verileri islemden gegirir ve dig
diinya ile etkili bir sekilde bag edebilme olasiliklarimi he-
saplar. Ayrica, kendine 6zgii yenilgi ve hosnutluk tiirlerini
deneyimleyerek 6grenir. Ornegin, yogun trafikli bir yolda
karsidan karsiya gegmek hizla ilgili bir dizi karmasik verinin
islemden gegirilmesini gerektirir; yapilan hesaplar kars: ta-
rafa giivenli bir sekilde gegme olasihiginin yiiksek bir diize-
ye erigtigi bilgisini verene kadar eylem askiya alimr. Bu tiir
bagarili hesaplamalarin getirdigi haz, kayak kayma, pilotluk
yapma, denize agilma ve benzer tiirde hareketli sporlarda ya-
sanana benzer bir mutluluk verir. Yetigkin’in bir diger isle-
vi de de Ebeveyn ile Cocuk ego durumlarinin aktivitelerini
diizene koymak ve ikisi arasinda tarafsiz bir arabuluculuk
yapmaktir.

Ebeveyn ego durumunun iki temel iglevi vardir. Bunlarin
birincisi, kiginin gergek hayattaki ¢ocuklarinin ebeveyni ola-
rak, etkili bir sekilde davranmasim ve bdylece insan irkinin
varhigim siirdiirmesini saglamaktir. Ebeveyn ego durumunun
bu baglamdaki 6nemi, bebekliklerinde oksiiz veya yetim ka-
lan insanlanin erginlige erigene kadar ebeveynleri hayatta olan
kigilere gore gocuk yetigtirme konusunda daha gok sikinti
cekmelerinden de belli olmaktadir. fkincisi, bu ego durumu,
pek ¢ok tepkiyi otomatik bir hale getirdigi igin, dnemli l¢iide
vakit ve enerji tasarrufu gergeklegebilmektedir. Bilindigi gibi,
pek gok sey “Iste bu is boyle yapilir” savindan hareketle ya-
pilmaktadir. Bu da, Yetigkin ego durumunu 6nemli olmayan
sayisiz kararlar almaktan kurtanir ve bdylece rutin konulan
Ebeveyn ego durumuna birakarak, kendisini daha dnemli ko-
nulara adayabilme olanagim bulur.

Kisiligin bu ii¢ dzelligi de varhg siirdiirebilme ve yasam
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agisindan bilyiik deger tasimaktadir. Analiz etme ve yeniden
diizenleme ihtiyaci, ancak bunlardan birinin bu saghkl den-
geyi bozmasi halinde bas gosterir. Aksi takdirde Ebeveyn,
Yetiskin ve Cocuk ego durumlarinin her biri esit dlgiide say-
gindir ve her birinin dolu ve tiretken bir hayattaki yerleri
mesrudur.
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Transaksiyonel Analiz

Sosyal iliskinin temel birimine transaksiyon ad: verilir. Eger iki
veya daha fazla sayida kisi sosyal bir kilme i¢inde karg: kargi-
ya gelirlerse, dniinde sonunda bunlardan biri konusacak veya
digerlerinin varliginin bilincinde oldugunu gosteren bir davra-
nista bulunacaktir. Bu olguya transaksiyonel uyarici diyoruz.
Bir bagka kigi de ondan sonra bu uyanciyla bir gekilde ilintili
olan bir sey soyleyecek veya yapacaktr. Buna da fransaksiyo-
nel tepki adim vermekteyiz. Basit olarak agiklamak gerekirse
transaksiyonel analiz, temelde transaksiyonel uyariciyr hangi
ego durumunun yaptifiyla ve transaksiyonel tepkiyi hangi ego
durumunun verdigiyle ilgilenir. En basit transaksiyonlar, hem
uyaricinin hem de tepkinin ilgili taraflann Yetigkin ego durum-
larindan kaynaklandi transaksiyonlardir. Etken kigi (transak-
siyonu baglatan kisi), Oniindeki verilerden segmesi gereken
aletin bir negter oldugunu kestirerek, elini uzatir. Tepki verecek
olan kisi bu jesti dogru sekilde algilar, bir giicler ve mesafeler
hesaplamasi yaparak nesteri cerrahin tam istedigi yere uzatir.
Ondan sonras: ise, olagan Cocuk-Ebeveyn transaksiyonlaridir.
Atesler iginde yanan gocuk bir bardak su ister ve kendini onu
korumakla yiikiimlii goren annesi de suyu getirir.

Bu iki transaksiyon tamamlayici transaksiyonlardir; yani
verilen tepki uygun ve beklenilen bir yanittir ve saglhkli insan
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iliskilerinin dogal diizeni iginde geligmistir. I Tip Tamamlayic:
Transaksiyon olarak siniflandinilan birinci transaksiyon Sekil
2A’da, 11 Tip Tamamlayici Transaksiyon olarak siniflandinlan
ikinci transaksiyon da Sekil 2B’de sunulmustur. Transaksiyon-
larin bir zincir halinde gelistigi ve her bir tepkinin siras1 geldi-
ginde bir uyanci gorevi gordiigi agikea ortadadir. Transaksi-
yonlar birbirini tamamladig siirece, iletigimin de piiriizsiiz bir
sekilde gelisecek olmasi iletigimin birinci kurahdir; ve bunun
dogal bir sonucu olarak transaksiyonlar birbirlerini tamamla-
dig1 milddetge, prensip olarak iletigim sonsuza dek stirebilir.
Bu kurallar transaksiyonlarin dogasindan ve igeriginden ba-
pimsizdir; bunlar tamamen ilgili vektdrlerin hangi rotay: ta-
kip ettigine baghdir. Transaksiyonlarn birbirini tamamladig:
miiddetge, iki kiginin elestirel bir dedikodu sohbetine girismis
olmalar (Ebeveyn-Ebeveyn), bir sorunu halletmeleri (Yetis-
kin-Yetiskin) veya birlikte oynamalan (Cocuk-Cocuk veya
Ebeveyn-Ebeveyn) kurallarla ilgili bir durum yaratmaz.

<JEKiL 2>

51



Insanlarin Oynadify Oyunlar

Bunun karsit1 olan bir kurala gore, ¢apraz (kapali) bir
transaksiyon olustugunda iletisgim kopar. Ister evlilikte, is-
terse de agkta, arkadaghklarda veya is hayatinda olsun,
her zaman diinyadaki sosyal anlamdaki giigliiklerin en bi-
lineni olan bu tiir transaksiyon, I Tip Capraz Transaksi-
yon olarak Sekil 3A’da verilmigtir. Bu tiir bir transaksi-
yon psikoterapistlerin temel ilgi konusudur ve bunun tipik
bir 6rne@i psikanalizin klasik transfer (aktarim) tepkisidir.

(@Tipl (b} Tipht
Gapraz (Kapal) Transaksiyoniar
<$ekiL3>
Buradaki uyarici, Yetigkin-Yetigkin arasindadir. Ornegin:
“Son zamanlarda neden daha ¢ok igtifini arastirmamiz gerekir
samirim,” veya “Kol diigmelerimin nerede oldugunu biliyor mu-
sun?” Bu 6rneklerdeki en uygun Yetigkin-Yetiskin yamt: “Hak-
lisin, ben de bunu gergekten bilmek istiyorum!” veya “Masanin
{izerinde” olmalidir. Ama yamt veren kisi birden 6fkeye kapilirsa
verecegi yanitlar “Beni zaten hep elestirirsin, tipki babamin yap-
i1 gibi,” veya “Sugu hep benim iizerime atiyorsun™ tiirlinden
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olacaktir. Bunlann ikisi de Cocuk’tan-Ebeveyn’e ulagan yanit-
lardir ve transaksiyon diyagraminin da gésterdigi gibi, buradaki
vektorler gaprazdir. Boyle durumlarda, igki igme ve kol diigme-
leri gibi Yetigkin'i ilgilendiren sorunlar vektorler yeniden aym
hizaya gelene kadar askiya alinmahidir. Bu, igkiyle ilgili drnekte
birkag aydan baglayan bir siireye yayilabilir, kol diigmeleri 6rne-
ginde ise sadece birkag saniye alabilir. Ya etken kigi, yanit veren
kiginin aniden harekete gegirilen Cocuk ego durumunu tamam-
lamak igin Ebeveyn ego durumuna gegmeli, veya etken kisinin
Yetiskin ego durumunu tamamlamak igin yamt veren kisinin
Yetigkin ego durumu harekete gegirilmelidir. Bulagik yikamay-
la ilgili bir konugmada evin hizmetgisi isyan bayragini agarsa,
Yetiskin-Yetigkin arasindaki bulagiklarla ilgili sohbet sona erer;
bundan sonra ancak ya bir Cocuk-Ebeveyn konusmasi olacak
veya ozellikle hizmetcinin iginin devam edip etmeyecegi gibi
farkl bir Yetiskin konusu iizerinde tartigma yapilacaktir.

Bir lligki Diyagrami
< $EKiL 4>
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I Tip Capraz Transaksiyon’un karsiti Sekil 3’te gosteril-
mistir. Bu, hastanin objektif bir Yetigkin gdzlemi yapmasiy-
la ve terapistin bir ebeveynin bir gocukla konustugu sekilde
yanit vererek ¢apraz vektdr olusturmasiyla ortaya gikan ve
psikoterapistlerin yakindan tamdig karsi-transfer (kargi-ak-
tarim) tepkisidir. Buna biz II Tip Capraz Transaksiyon adi-
n1 veriyoruz. Ornegin, giinlik yasamda “Kol diigmelerimin
nerede oldugunu biliyor musun?” sorusu “Egyalarina neden
sahip ¢ikmiyorsun? Sen artik bir cocuk degilsin,” tepkisine
neden olur.

Sekil 4’te etken kigiyle yamt veren Kisi arasindaki sosyal
eylemlerde miimkiin olabilecek dokuz vektorii gésteren ilig-
kiler divagrammm ilging geometrik (topolojik) dzellikleri
vardir. “Psikolojik olarak esit” olan kigiler arasindaki birbirini
tamamlayici transaksiyonlar (1-1)%, (5-5)* ve (9-9)? ile temsil
edilmistir. Bunlarin diginda ii¢ birbirini tamamlayic transak-
siyon daha vardir. Bunlar da (2-4) (4-2), (3-7) (7-3) ve (6-8)
(8-6) olarak gosterilmigtir. Diger tim kombinasyonlar ¢apraz
(kapal) transaksiyonlar olusturur ve diyagramda iki kiginin
konusmadan birbirlerine dik dik bakmasiyla sonuglanan (3-
7) (3-7) 6rnegindeki gibi ¢apraz gegigler olarak ortaya gikar.
Higbirinin taviz vermemesi halinde, iletisim sona erer ve bu
kisilerin yollari ayrilir. En yaygn ¢oziim, bunlardan birinin
boyun egerek (7-3) gegisine razi olmasidir. Béyle bir durum
“Kargasa” oyunuyla sonuglanir; ama ikisinin de kahkaha at-
masiyla veya el sikigmasiyla sonuglanan (5-5)° gibi bir karara
varabilmek, dogal olarak ¢ok daha iyi bir ¢dziim olur.

Birbirini tamamlayan basit transaksiyonlar ¢ogunlukla yii-
zeysel is iligkilerinde ve sosyal iliskilerde olugur ve bu transak-
siyonlarin basit gapraz transaksiyonlarla orselenmesi gok ko-
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laydir. Gergekten de, yiizeysel bir iligkiyi birbirini tamamlayan
basit transaksiyonlarla siirh olan bir iligki olarak tanimlamak
miimkiindiir. Bu tiir iliskiler daha gok sosyal aktivitelerde, ri-
tilellerde ve vakit gegirme oyunlarinda olugur. Daha karmagik
iliskilere a¢iga vurulmayan, yani gizil etkilegimler denir. Bun-
lar ayni anda ikiden fazla ego durumunun aktivitesini kapsa-
yan transaksiyonlardir. Oyunlara temel teskil eden de iste bu
kategorideki transaksiyonlardir. Saticilar dzellikle ii¢ ego duru-
munun bir araya geldigi agisal transaksiyonlarda ok mahirdir.
Basit olmakla birlikte dramatik bir satic1 oyunu soyle geligir:

Sauc: “Daha iyi olan bu, ama size pahali gelir”
Ev kadini: “Onu alacagim.”

Bu transaksiyonun analizi Sekil 5A’da verilmigtir. Yetig-
kin ego durumundaki Satici iki objektif gergegi ortaya koy-
mustur: “Daha iyi olan bu” ve “Size pahali gelir.” Bu iki
gergek goriiniigte veya sosyal diizeyde, Ev kadinimn Yetiskin
ego durumuna ydneltilmigtir ve onun Yetigkin ego durumu-
nun “Her iki konuda da haklisimz” seklinde yanit vermesi
beklenir. Halbuki agiga vurulmayan, gizil veya psikolojik
vektor Satici’min iyi egitilmig ve deneyimli Yetigkin ego du-
rumu tarafindan yonlendirilmektedir. Yargisinda ne kadar
hakli oldugu, Ev kadininin aslinda “Maddi sonuglar ne olur-
sa olsun, bu kendini begenmis herife en az diger miigterile-
ri kadar iyi oldugumu gdsterecegim,” anlamina gelen “Onu
alacagim” seklindeki Cocuk ego durumunun verdigi yanittan
da belli olmaktadir. Her iki diizeyde de transaksiyon birbirini
tamamlayici mahiyettedir, zira Ev kadiminin verdigi bu yanit
Yetiskin ego durumunun yaptig: bir satin alma sozlesmesi
olarak kabul edilir.
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Gizil dubleks transaksiyon ise dort ego durumunu kapsar
ve yaygin bir gekilde flort oyunlarinda gorilir.

< SEXiLS >

Kovboy: “Gelin, samanligga bir goz aun.”
Konuk: “Samanliklan kiiciikliigiimden beri severim.”

Sekil 5B’de gosterildigi gibi bu, samanhklar hakkinda sos-
yal diizeyde yapilan bir Yetigkin sohbeti, psikolojik diizeyde
ise Cocuk ego durumunda yapilan bir seks oyunu konusmasi-
dir. Goriiniiste, inisiyatif Yetigkin ego durumunun elinde gibi-
dir, ancak pek ¢ok oyunda oldugu gibi, sonug Cocuk ego duru-
mu tarafindan belirlenmektedir ve katihimcilarin bir siirprizle
karsilagmalar1 muhtemeldir.

Goriildiigii gibi, transaksiyonlar tamamlayici veya basit
veya gizil gapraz etkilegimler olarak smiflara aynlabilmekte-
dir. Gizil transaksiyonlari da ayrica agisal ve dubleks olmak
iizere alt siniflara ayirmak miimkiindr.

56

UCUNCU BOLUM

Prosediirler ve Ritiieller

Transaksiyonlar genellikle diziler halinde siiriip giderler. Bu
diziler rastlantisal degildir, bir programlamanin sonucudurlar.
Programlamay1 Ebeveyn, Yetiskin ve Cocuk ego durumlarinin
biri veya daha genel olarak toplumsal, maddesel veya kigisel
vzellikler olarak tanimlayabilecegimiz kaynaklar iiretir. Adap-
tasyon ihtiyaglari, Cocuk ego durumunun her bir sosyal duru-
mun sinanmasina kadar Ebeveyn veya Yetigkin ego durumlan
tarafindan korunmasim gerektiriyorsa, Cocuk ego durumunun
programlanmasi, kiginin yasamindaki daha dnce 6n deneme-
lerden gegirilmis olan 8zel ve mahrem durumlarinda olugmasi
¢ok daha muhtemeldir.

En basit sosyal aktivite tiirleri prosediirler ve ritiiellerdir.
Bunlarin bazilan evrensel ve bazilan da yereldir, ama tiimii-
niin birden 6grenilmesi gerekir. Bir prosediir, gercegin ma-
nipillasyonuna yonelik basit ve birbirini tamamlayan bir dizi
Yetiskin ego durumu transaksiyonundan olusur. Gergegin
statik ve dinamik olmak {izere iki yiizii vardir. Statik gergek
maddenin evrendeki tiim olast kombinezonlarini kapsar. Or-
negin aritmetik, statik gergekle ilgili anlatimlardan olusur. Di-
namik gergegi ise evrendeki tiim enerji sistemlerinin etkilegim
olasiliklan olarak tanimlamak miimkiindiir. Omegin kimya,
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dinamik gergekle ilgili anlatimlardan olugur. Prosediirler ise
gergegin maddesel yoniiyle ilgili verilerin en Ust diizey pro-
fesyonel tekniklerle islemden gegirilmesine ve olasiliklarin
tahmin edilmesine dayalidir. Bir ugagmn pilotlugunu yapmak
ve bir apandisit ameliyati gergeklestirmek birer prosediirdiir.
Psikoterapi de, terapistin Yetiskin ego durumunun kontrolii
altinda oldugu siirece bir prosediirdiir ama Ebeveyn veya Co-
cuk ego durumlarinin hakim oldugu durumlarda bir prosediir
olmaktan ¢ikar. Bir prosediiriin nasil programlanacag, etken
kisinin Yetigkin ego durumunun yaptigi hesaplamalara bagh
olarak, elde mevcut olan malzemeyle saptanir.

Prosediirlerin degerlendirilmesinde iki degisken kullamhir.
Bir prosediiriin yeterli olabilmesi, etken kisinin elindeki ve-
rileri ve dnceki deneyimlerini, bir bilgi eksikligi olsa bile, en
iyi sekilde kullanmasma baglidir. Ebeveyn veya Cocuk ego
durumlarinin Yetigkin ego durumunun veri islemesine miida-
hale etmesi durumunda, prosediir kontamine olur ve daha az
etkin bir hale gelir. Bir prosediiriin ne derece etkin oldugu-
na ise fiili sonuglara gore karar verilir. Yani verimlilik veya
yeterlilik psikolojik bir kriter, etkinlik ise maddesel, yani so-
mut bir kriterdir. Bir 6rek verelim: Tropik bir adamin yerlisi
olan bir yardime: saghk gorevlisi katarakt ameliyatlarinda ¢ok
mahirlesmistir. Dagarcigindaki bilgileri ¢ok verimli bir sekil-
de kullanabilmektedir, ama Avrupali saglik gorevlisine gore
bilgisi daha az oldugu i¢in onun kadar etkili olamamaktadir.
Avrupal saghk gorevlisi gok icki igmeye baslar. Verimliligi
diiser ama etkinligi baglangigta azalmaz. Ama yillar sonra el-
leri titremeye baslaynca, yardimcisi onu sadece verimlilikte/
yeterlilikte degil, etkinlikte de gegmeye baglar. Bu drnekten
de goriilebilecegi gibi, bu degiskenlerin ikisi de en iyi gekilde
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ilgili prosediirlerin 151ginda bir uzman tarafindan degerlendi-
rilir. Bu uzman, verimlilik diizeyini etken kigiyle kisisel ta-
mgiklig1 olan birinin aracihiyla ve etkinlik diizeyini ise fiili
sonuglan inceleyerek saptayacaktir.

Burada s6z konusu olan bakis agisina gore, bir ritiiel dis
sosyal giigler tarafindan programlanan birbirini tamamlayici
bir dizi basit, tekbigimli (sterotip) transaksiyonlardan olusur.
Veda etme eylemi gibi informel bir ritiiel, temel gekli ayn1 kal-
makla birlikte, aynntilan agisindan pek ¢ok yerel gesitleme-
lere tabi olabilir. Katolik Kilisesi ayini gibi resmi bir ritiielde
¢ok daha simirh sayida segenek vardir. Ritiielin sekli, gele-
nekleri dikkate alan Ebeveyn ego durumu tarafindan saptanir,
ancak giintimiizdeki “ebeveyn” etkisinin siradan durumlarda-
ki yansimalar daha istikrarsiz olabilmektedir. Ozel bir tarihi
veya antropolojik 6zelligi olan bazi resmi ritiieller iki asamada
gergeklesir: (1) transaksiyonlarin kati Ebeveyn sinirlamalar
iginde yiiriitiildiigi agama (2) Ebeveyn ego durumunun Cocuk
¢go durumuna asag yukan tam bir transaksiyonel dzgiirliik
tanidig1 ve bir sefahat durumuyla sonuglanan asama.

Pek cok resmi ritiiel biiyiik dlgiide kontamine olmakla
birlikte oldukg¢a verimli prosediirler olarak baglar, ancak za-
man gectikgce ve kosullar degistikge, inang eylemleri olarak
yararlihklarim siirdiirmekle birlikte bunlarin tiim yontemsel
gegerliligi kaybolur. Transaksiyonel olarak da, sugluluk duy-
gusundan kurtulmak veya odiillendirilmek ugruna geleneksel
IEbeveyn taleplerine boyun egilmesi durumunu temsil ederler.
Bu ritiieller, zamamn giiven verici, kétiiliige karsi koruyucu
(apotropaik) ve genellikle de eglenceli bir gekilde yapilandi-
riimasini saglar.

Oyun analizinin tamitimim yaparken, enformel ritiiellere
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g6z atmanin bityiik bir Snemi vardir. Bunlarin iginde en egitici
olanlart Amerikalilarin selamlagma ritiielleridir:

1A: “Selam!” (Merhaba, giinaydin.)

1B: “Selam!” (Merhaba, giinaydin.)

2A: “Hava da ne giizel, degil mi?” (Nasilsin?)

2B: “Kesinlikle. Ama yagacak gibi duruyor.”
(lyiyim. Sen nasilsin?)

3A: “lyi, kendine iyi bak o zaman.” (lyiyim.)

3B: “Goriigiirtiz.”

4A: “Hosga kal.”

4B: “Hosca kal.”

Bu konusmanin bir bilgi aligverisi amaglamadig1 ortada-
dir. Gergekten de, verilecek bir bilgi varsa bile, bu bilgi akil-
lica esirgenmistir. Bay A on beg dakika boyunca kendini nasil
hissettigini anlatabilir ama gelisigiizel bir tamsikhig: olan Bay
B’nin onu dinlemek igin o kadar bir zaman ayirmaya niyeti
yoktur. Bu tiir bir transaksiyon dizisine o nedenle gayet ye-
rinde bir tanimlama yapilarak, “sekiz-sivazlamal ritiiel” adi
verilir. Eger A ve B kisileri acele iginde olsalards, her ikisi de
“iki-sivazlamal” bir konugmayla, yani “Selam-Selam™ ile ye-
tinebilirlerdi. Bu kisiler ¢ok eski hiikiimdarlar olsalardi, sade-
de gelmeden dnce iki yiiz-sivazlamah bir ritiielden gegmeleri
gerekebilirdi. Ote yandan, A ve B kisileri birbirlerinin saghg:-
na, en azindan simdilik, az bir miktarda katkida bulunmus ve
transaksiyon analiz jargonunu kullanmak gerekirse, birbirleri-
nin “omuriliklerinin biiziiymemesini” saglamiglardir. Her biri
bu nedenle bir dierine minnettardir.

Bu ritiiel, her iki tarafin da ozenli sezgisel hesaplamala-
n {izerine insa edilmistir. Tamgikliklarinin bu agamasinda, her
ikisi de giinde bir kereden fazla olmamak kaydiyla, her kars:-
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lagmalarinda birbirlerine tam dort sivazlama borglu olduklarini
bilmektedir. Kisa bir siire iginde, 6megin yarim saat sonra tek-
rar karsilagirlarsa ve birbirleriyle gorecekleri yeni bir is yoksa,
herhangi bir isaret vermeden gegip gidecekler veya belli belirsiz
bir bas egmesiyle selamlasacaklar veya en fazlasindan gok gés-
termelik bir formalite geregi olarak, bir Selam-Selam ile yetine-
ceklerdir. Bu hesaplamalar kisa siirelik aralar i¢in degil, birkag
aylik siireler igin gegerlidir. §imdi de giinde bir kez kargilasan
ve birer sivazlamahk bir Selam-Selam teatisinde bulunduktan
sonra yollarina devam eden Bay C ve Bay D’ye bir goz atalim.
Bay C bir ay siiren bir tatile ¢ikar. Dondiigiiniin ertesi giinii,
her zamanki gibi Bay D ile kargilagir. Bu karsilagmada Bay D
sadece “Selam!™ der ve baska bir sey soylemezse, Bay C ren-
cide olacak ve “omuriligi bir miktar biiziismeye baslayacaktir.”
Onun hesaplamalarina gére, Bay D ve kendisinin birbirlerine
yaklagik otuz-sivazlamalik bir konusma borcu vardir. Bunlar,
giiclii bir sekilde vurgulanmig olmak kaydiyla daha az sayida
transaksiyona sigdirilabilir. Bay D’nin yoniinden bakacak olur-
sak (her bir “yogunluk™ veya “ilgi” biriminin bir sivazlamaya
esit oldugu bir durumda) olay su sekilde gelisecektir:

1D: “Selam!” (1 birim.)

2D: “Epeydir ortalikta gériinmilyorsun. (2 birim.)

3D: *Ah, 6yle mi? Nereye gittin?"” (5 birim.)

4D: “Hadi ya, ne kadar ilging! Nasildi bari?” (7 birim.)

5D: “Belli, kesinlikle ¢ok iyi goriiniiyorsun.” (4 birim.)

“Coluk ¢ocuk mu gittiniz?"" (4 birim.)

6D: “Eh, seni tekrar gordiigiime sevindim.” (4 birim.)

7D: “Hog¢a kal.” (1 birim.)

Bay D toplam 28 birimlik bir konugsma yapmistir. Hem
kendisi hem de Bay C, onun geri kalan birimleri ertesi giin
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toparlayacagini bilirler, yani hesap hangi agidan bakilirsa ba-
kilsin, simdilik tutmus gorinmektedir. iki giin sonra, Selam-
Selam’dan olugan iki-sivazlamalik selam teatisine geri doner-
ler. Ama simdi “birbirlerini daha iyi tammaktadirlar,” yani her
biri digerine giivenebilecegini ve “sosyal” bir ortamda karsgi-
lasmalan halinde bunun yarari olacagini bilmektedir.

Simdi de bunun tersi olan bir duruma goz atahm. Bay E ile

Bay F aralarinda Selam-Selam’dan olusan iki-sivazlamalik bir

ritiiel gelistirmislerdir. Bir giin Bay E “Selam™ dedikten sonra
gecip gitmek yerine durur ve “Nasilsin?” diye sorar. Sohbet su
sekilde geligir:

1E: “Selam!”

1F: “Selam!”

2E: “Nasilsin?”

2F: (Saskinlik igindedir.) “yiyim. Ya sen nasilsin?”

3E: “Her sey ¢ok yolunda. Hava da ne giizel, degil mi?”

3F: “Evet.” (Temkinli bir sekilde.)

“Ama yagacak gibi duruyor.”

4E: “Seni tekrar gordiigiime sevindim.”

4F: “Ben de. Oziir dilerim, kapanmadan kiitiiphaneye

yetismem gerek. Hogea kal.”

5E: “Hos¢a kal.”

Bay F oradan aceleyle uzaklagirken kendi kendine soyle dii-
siinmektedir: “Bu adama boyle birdenbire ne olmug olabilir?
Sigorta poligesi filan satiyor olmasin?” Transaksiyonel jargona
gore ise bunun anlami gudur: “Bana aslinda sadece bir sivazla-
ma borcu vardi, 8yleyse neden bes sivazlama veriyor ki?”

Bu basit ritiiellerin gergekten transaksiyonel ve sagduyulu
dogasim anlamak igin daha da basit bir drege goz atahm. Bay
G “Selam!” der ve Bay H hig yanit vermeden uzaklagir. Bay
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(3'nin tepkisi “Bunun nesi var?”, yani “Ben ona bir sivazlama
verdim ve o bana karsiliginda higbir sey vermedi.” Bay H bu
durumu siirdiiriir ve aym tutumu diger tamdiklarina kars: da
uygularsa, toplum i¢inde kendisiyle ilgili bazi yorumlann ya-
pilmasima yol agmig olacaktur.

Tam sinirda kalan durumlarda, prosediir ile ritiiel arasindaki
farki yakalamak bazen zordur. Sokaktaki kisi, profesyonel pro-
sediirleri (mesleki islemleri) ritiiel olarak kabul etme egiliminde-
dir. Halbuki her bir transaksiyon akla yatkin, saglikh ve hatta ha-
yati onem tagiyan deneyimlere dayanir, ama uzman olmayan bir
kisinin bunu anlayacak bilgi birikimi yoktur. Diger taraftan, pro-
fesyoneller de prosediirlere tutunan baz ritiielsel geleri manti-
fa uygun kilma ve donanimh olmadif: gerekgesiyle sokaktaki
kuskucu kisiyi gérmezden gelme egilimi i¢indedirler. Kemik-
lesmis profesyoneller, akla yatkin yeni prosediirleri, sadece ri-
tiiel olduklan gerekgesiyle kiigiimserler ve giilerek gegistirirler.
Semmelweis ve diger yenilik¢ilerin bagina gelen de iste budur.

Ritiiellerin ve prosediirlerin temel ve benzer bir 6zelligi, her
ikisinin de tekbigimli (sterotip) olmalandir. i1k transaksiyonun
baglatilmasiyla birlikte, bunu takip eden bir dizi transaksiyon
dnceden tahmin edilebilir niteliktedir ve 6nceden saptanmis
bir yol izleyerek, 6zel birtakim durumlar olugsmadig: takdirde
tnceden kararlastirilmig bir sonuca dogru giderler. Bunlann
arasindaki fark, 6n belirlemenin hangi kaynaktan geldigidir:
Prosediirler kisinin Yetiskin ego durumu tarafindan program-
lanr, ritiieller ise Ebeveyn ego durumu tarafindan planlanir.

Ritiiellerden rahatsizhk duyan veya bunlari uygulamay:
beceremeyen kisiler bazen bunlarin yerine prosediirleri gegi-
rirler. Bunlar genellikle ev sahibesine partilerde yiyecek ve
igecek hazirhg veya servisi yaparken yardim eden kigiler ara-
sindan ¢ikar.
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Vakit Gecirme (Toplanti) Oyunlar

Bu tiir transaksiyonlar, farkh karmagiklik diizeylerindeki sosyal
ve zamansal (temporal) matrislerde olusur, bu nedenle onlar da
degisen oranlarda karmagikhik gosterir. Yine de, transaksiyonu
sosyal iligkilerin birimi olarak kullandigimizda, uygun olan
bazi durumlan irdeleyerek bu tiir basit oyunlar ortaya ¢ikarma-
miz miimkiindiir. Bu olguyu, temel amaci bir zaman araligim
yapilandirmak olan bir dizi yan-ritiielistik, basit ve tamamlay:-
c1 transaksiyonlar olarak tanimlamamiz miimkiindiir. Bu zaman

araliginin baglangic1 ve sonuyla ilgili igaretler tipik olarak pro- -

sediirler veya ritiiellerle belirlenir. Transaksiyonlar, ilgili taraf-
larin her birinin bu zaman arahi@ siiresince en yiiksek diizeyde
kazang ve avantaj saglayabilecegi sekilde programlanmigtir.
Kisiler bu programlamaya ne 6lgiide uyum saglarlarsa, elde et-
tikleri kazang ve avantajlar da o dlgiide fazla olacaktir.

Bu tiir vakit gegirme oyunlar1 daha gok partilerde (“sosyal
toplantilarda”) veya resmi bir toplantinin baglamasini bekler-
ken oynamir. Bir toplantinin “baglamasindan” 6nceki bu tiir
bekleme siireglerinin yapisi ve dinamigi “partiler”inkiyle ay-
mdir. Bu oyunlar “geyik muhabbeti” olarak tanimlanan bir
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yekil alabilirler veya daha ciddi bir gerceve iginde gergek-
legebilir, yani “elestirel ve tartigmaci” olabilirler. Biiyiik bir
kokteyl partisi, bu tiir iligkilerin sergilenmesi agisindan ¢ok
uygun bir vitrin olusturur. Odamin bir kdsesinde, birkag kisi
“Okul Aile Birligi” oyununu oynamaktadir, bir diger kosede
bir “Psikiyatri” forumu vardur, iigiincii bir kbsede “Hig filanca
yere gittin mi?” veya “Falanca kisi simdi nerelerde?” muhab-
beti yapilmaktadir, dérdiincii kégedekiler “General Motors”
hakkinda kaynatmakla mesguldiir. Acik biifenin oldugu tarafi
Ise “Mutfak™ veya “Gardirop” oyunlarin1 oynamak isteyen ka-
chnlar istila etmigtir. Aym ydrede ve aymi anda verilmekte olan
diizinelerce benzer partinin zabit tutanaklar, katilimeilarin
Isimleri diginda, hemen hemen birbirinin aynis: olabilir. Sos-
yal diizeyi farkh kisilerin katildig diizinelerce partide de, bu
tir oyunlar farkli bir karisimdan olusacak ama her birinde oy-
nanan oyunlar yine birbirinin hemen hemen aymis olacaktir.
Vakit gegirme sohbetleri farkli sekillerde siniflandirilabi-
lir. Bunlarin digsal belirleyicileri sosyolojiktir ve cinsiyet, yas,
medeni durum, kiiltiir, irk veya ekonomik durumlar kapsar.
"General Motors™ (arabalarin mukayesesi), “Kim Kazandi?”
(spor) konularindaki konusmalar “Erkek Sohbetleri, “Mar-
ket Aligverigi”, “Mutfak™ ve “Gardirop”la ilgili konusmalar
ise “Kadin Sohbetleri” olarak tanimlanir. “Mercimegi Firina
Verme” sohbeti bir Yetiskin konusudur, orta yas baslangici-
n1 igaret eden transaksiyonlar genellikle “Ay Sonunun Nasil
(ietirilecegi™ konusuna dogru dilmen kirar. Hepsi de “geyik
muhabbeti” gesitlemeleri olan bu siniftaki diger tiirlere drnek
olarak, kisa ugak yolculuklarinin vazgegilmezi olan “(Herhan-
g1 bir ig) Nasil yapihr?” oyununu; alt-orta siniftaki kisilerin
ugirak yeri olan barlarin favori oyunu olan “(Herhangi bir se-
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yin fiyat1) Ne kadar?” oyununu; saticilar gibi “kag¢mn kurasi”
orta-siniftan kisilerin oynadig1 “Hig falanca (nostaljik) yerde
bulundunuz mu?” oyununu; yalmz kisilerin bas vurdugu “(Fa-
lanca falanca kisileri) Tantyor musunuz?” oyununu; genellikle
maddi agidan bagarih olmug veya olmamis kigilerin oynadi
“(Su bizim Zavalli Joey’e) Falancaya Ne Oldu?” oyununu; ih-
tirash geng insanlarin tipik olarak tercih ettikleri “Ertesi Giin”
(ne bigim aksamdan kalmaydim) ve “Martini” (bu ickiyi ha-
srlamanin daha iyi bir yolunu biliyorum) oyunlarini vermek
miimkiindiir.

Yapisal-transaksiyonel smiflandirma ise daha kigiseldir.
Ormnegin “Okul Aile Birligi” oyunu iig diizeyde oynanabilir.
Cocuk-Cocuk diizeyinde oynandiginda “Her Seye Kafa Tu-
tan Ebeveynlerle Nasil Bag Edilir?” seklini alabilir. Yetig-
kin-Yetiskin diizeyinde oynanan “Gergek Okul Aile Birligi™

oyununu en ¢ok iyi egitimli geng anneler sever. Daha yash

kisiler arasinda ise bu oyun “Cocuk Suglular” gibi dogmatik
bir Ebeveyn-Ebeveyn diizeyinde ele alinir. Bazi evli giftler
“Syle Onlara Tathm™ oyununu oynarlar. Bu oyunda Ebeveyn
diizeyinde olan kadindir, kocas ise vaktinden &nce gelismis
bir ¢ocuk gibi kendinden bekleneni yapar. “Anne Bak, Ellerim
Bogta” (Ellerim Olmadan da Yapabiliyorum) oyunu da benzer
sekilde, her yastaki insan i¢in uygun olan bir Cocuk-Ebeveyn
oyunudur ve bazen gekingen bir sekilde “Kahretsin, beyler!”
oyununa uyarlanir.

Vakit gegirme veya toplanti oyunlarmin psikolojik sinif-
landiriimas: daha da ikna edicidir. Ornegin, “Okul Aile Birli-
gi” ve “Psikiyatri” oyunlarinin her ikisi de, ya projektif (disa

yansitmall) veya introjektif (ige yansitmaly) sekillerde oyna-
nabilir. Projektif Tip “Okul Aile Birligi” oyununun analizi,
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asafndaki Ebeveyn-Ebeveyn paradigmasi esas alinarak Sekil
6A’da verilmistir:

A: “Ebeveyn bosanmalari olmasayd: gocuk suglularin
sayis1 bu kadar fazla olmazdi.”

B: “Sebep sadece o degil. Simdilerde, iyi ailelerde
bile gocuklara eskiden oldugu gibi yol
yordam ogretilmiyor.”

introjektif Tip “Okul Aile Birligi"” oyununun analizi ise Ye-
tiskin-Yetiskin diizeyinde soyle geligir:

C: “Bir anne olmak i¢in kendimi yeterli gérmiiyorum.”

D: “Ne kadar ugrasirsamiz ugrasin, ¢ocuklar asla sizin

istediginiz gibi yetismiyorlar. O yiizden insan
siirekli dogru yapip yapmadigim ve nerelerde
hata yaptigim sorgulamak zorunda kaliyor.”

Projektif Tip “Psikiyatri” oyunu, Yetigkin-Yetigkin diize-
yinde gu gekilde geligir:

E: “Onun béyle davranmasinin nedeni sanirim

bilingdis1 bir sozel bastinlmighk.”

F: “Saldirgan giidiilerinizi gok giizel bir sekilde iyiye

yonlendiriyor gibisiniz.”

Sekil 6B’de gosterilen tiirde bir baska Yetiskin-Yetiskin
diizeyindeki bir Introjektif Tip “Pskiyatri” oyunu da sOyle oy-
nanir:

G: “Bu tablo benim igin bulaniklig temsil ediyor.”

H: “Benim agimdan, resim yapmak babami mutlu

etmek igin gosterdigim bir cabadir.”

Zaman yapilandirmanin ve ilgili taraflar i¢in kargihkl ka-
bul goren sivazlamalar temin etmenin yan sira, vakit gegirme
kabilinden oynanan bu oyunlar ayrica birer sosyal seleksiyon
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siireci gorevi de goriirler. Bu tiir bir oyun siiregelirken, her
bir oyuncunun igindeki Cocuk ego durumu, oyunun iginde-
ki diger kisilerin potansiyellerini (gizli gliclerini) dikkatle ta-
kip eder. Partinin sonunda, her biri daha sik gérmek istedigi
kisileri segmis olacak, oyunda ne denli bir beceri géstermis
veya keyif vermis olsalar da baz: digerlerini es gegeceklerdir.
Segilen kisiler cogunlukla daha karmasik iligkilerde, yani asil

oyunlar igin aday olabilmesi en muhtemel olan kisilerdir. Bu.

segme sistemi, ne kadar mantik {izerine kurulu olursa olsun,
genis ¢apta bilingdis1 ve sezgiseldir.

(a) Projektif Tip “Okul Aile Birligi" (b) Introjektif “Psikiyatri” Oyunu
oyunu
Vakit Gegirme Oyunlan
< SEKIL 6>

Bazi 6zel durumlarda, Yetiskin ego durumu bu se¢im siire-
cinde Cocuk ego durumuna baskin ¢ikar. Bunun en agik ve net
olarak, vakit ge¢irme oyunlarini iyi grenmis olan bir sigorta
poligesi saticis1 drneginde gormek miimkiindiir. Bu kigi, oyu-
nu oynarken igindeki Yetiskin ego durumu ona basanl olma
sans1 verebilecek muhtemel kigileri kollar ve bunlari diger
oyuncular iginde ileride daha ¢ok gormek isteyebilecegi kigi-
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lerin arasindan se¢er. Bu kisilerin oyunlarda gosterdigi bece-
riklilik ve cana yakinlik, se¢im siirecini etkilemez. Se¢im sii-
reci ¢gogunlukla burada oldugu gibi finansal agidan hazir olma
gibi yan faktorlere dayalidir.

Ote yandan, vakit ge¢irme oyunlarmin kisiye ozel (tek)
olma gibi bir dzellikleri vardir. Omegin, “Erkek Sohbeti” ve
“Kadin Sohbeti” birbiriyle karigmaz. Kendilerini kaptirmig bir
sekilde “Hi¢ Falanca Yerde Bulundunuz mu?” oyununu oy-
nayan kigiler, “(Avokadolarin fiyati) Ne kadar?” veya “Ertesi
Giiin™ oyununu oynamak isteyen bir kisinin araya girmesine
sinir olurlar. Projektif Tip “Okul Aile Birligi" oyununu oyna-
yanlar da Introjektif “Okul Aile Birligi” oyununu oynayan bi-
rinin araya girmesinden hoglanmazlar. Tam tersi durumlardaki
araya girmelerin (Introjektif oyun oynayanlarin Projektif oyun
oynayanlarca miidahale edilmesinin) yarattigi hosnutsuzluk
genellikle daha da yogun olur.

Vakit ge¢irme oyunlar, tams olunacak kisilerin segilmesi-
ne temel olusturur ve dostluklara vesile olabilir. Sabah kahve-
81 ig¢in her giin birbirlerinin evine “Suglu Koca” oyununu oy-
namak igin damlayan bir grup kadin, “Her sey yolunda/lyiyi
On Plana Cikarma™ oyununu oynamak isteyen yeni bir kom-
suyu muhtemelen soguk bir sekilde karsilayacaklardir. Ken-
dileri kocalaninin ne kadar bencil oldugundan dem vururken,
yeni gelen birinin kocasinin ne kadar harika, hatta miikemmel
oldugunu duymak onlarda rahatsizhik yaratacak ve onu uzun
slire aralarinda tutmak istememelerine neden olacaktir. O yiiz-
den, bir kigi katildig: bir kokteyl partisinde bir kdseden digeri-
ne gegmek istedigi takdirde, ya yeni kdsede oynanmakta olan
oyuna katilmahli ya da orada olup biteni basarili bir sekilde
yeni bir kanala yénlendirebilmelidir. Iyi bir ev sahibesi, dogal
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olarak, duruma derhal hakim olur ve hemen programu agiklar:
“Biz de tam su anda Projektif ‘Okul Aile Birligi’ni oynuyor-
duk. Bu konuda siz ne diigiiniiyorsunuz?” Veya “Hadi kizlar,
“Gardirop” oyununu yeteri kadar oynadimiz. Bay J bir yazar/
politikaci/cerrah, ve eminim ki “Anne Bak, Ellerim Bosta™
(Ellerim Olmadan da Yapabiliyorum) oyununu oynamak iste-
yecektir. Degil mi, Bay J?”

Vakit ge¢irme oyunlarinin getirdigi 6nemli bir avantaj, ki-
sinin tstlendigi rolii teyit etmesi ve pozisyonunu saglamlas-
tirmasidir. Rol, Jung’un “persona” olarak tamladig bir olgu-
dur, ancak daha az oportiinisttir (firsatgidir) ve kdkleri kiginin
fantezilerinin derinlerine kadar gider. Omegin Projektif “Okul
Aile Birligi” oyununu oynayanlardan biri sert Ebeveyn roliinii
iistlenebilir, bir digeri dogrucu Ebeveyn olur, bir figiincii kigi
hosgorilii Ebeveyn roliinii alir ve dordiincii bir kisi de des-
tekleyici Ebeveyn roliine geger. Bunlarin dordii de belirli bir
Ebeveyn ego durumunu deneyimler ve sergiler, ancak her biri
kendisini farkh sekillerde takdim eder. Her birinin iistlendigi
roliin gegerli olmasi igin, oynadigi role kimsenin kars1 ¢ikma-
masi veya dyle bir sey oldugu takdirde, gosterilen karsithiktan

giiclenerek ¢ikmas: veya belirli kisilerce sivazlanarak onan-

masi gerekir.

Roliiniin teyit edilmesi, kisinin pozisyonunu da saglamlas-
tnir. Biz buna, vakit gegirme sohbetlerinin yarattig1 varolugsal
avantaj diyoruz. Bir tutum, kiginin tiim transaksiyonlarim etki
altinda birakan basit bir dogrulayici/yitklemli anlatimdir; uzun
vadede hem onun, hem de onun soyundan gelenlerin yazgisi-
m belirleyecektir, Bir kiginin pozisyonu ii¢ asagi bes yukan
kesindir. Projektif Tip “Okul Aile Birligi"” oyununa yol agan
tipik pozisyonlar sunlardir. “Biitiin gocuklar kétiidiir!”, “Bii-
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tiin diger ¢ocuklar kétiidiir!”, “Biitiin ¢ocuklar mahzundur,”
“Biitiin ¢ocuklar zuliim gormektedir!™ Bu pozisyonlar sirasiy-
la sert, dogrucu, hosgoriilii ve destekleyici Ebeveyn rollerinin
ortaya g¢ikmasma neden olur. Aslinda bir pozisyon oncelikle
sebebiyet verdigi ruh haliyle kendini belli eder. Kisi de roliini
olusturan etkilesimleri iistlenirken iste bu ruh halini kullanir.

insanlar sasirtic1 sekilde erken yaslarda, hayatin ikinci ve
hatta birinci yilindan itibaren yedi yasma kadar (her haliikar-
da, ciddi bir taahhiit altina girecek ehliyete veya deneyime
sahip olmadan ¢ok nce) pozisyon almay: 6grenirler. Bu po-
zisyonlar yine erken yaslarda yerlesik hale gelir. Bir kisinin
aldig1 pozisyondan onun gocuklugunun nasil gegmis oldugu-
nu kestirmek hi¢ zor degildir. Bir gey veya bir kigi miidahil
olana kadar, bu kisi hayatinin geri kalan kismini pozisyonunu
saglamlastirmaya ¢ahsmakla ve onu tehdit eden durumlar-
la bas etmekle gegirir. Bunu yapmak i¢in de kargisma ¢ikan
tehditlerden uzak durur, onlann etkisini azaltma yolunu seger
veya onlan kigkirtict bir sekilde manipiile ederek (kendi ¢1-
karlari i¢in kullanarak) kendi hakhlifini gosteren mazeretler
haline déniistiiriir. Bu tiir oyunlarin bu denli tekbigimli (ste-
rotip) olmasinin nedeni, onlarin bu denli kahplagmis amaglara
hizmet etmesidir. Ama sunduklan kazanglar, insanlarin neden
bu oyunlan bu kadar hevesle oynadiklarim ve yapici veya iyi
niyetli bir pozisyon iginde olan kisilerle oynandifi takdirde
neden bu denli keyif verdiklerini de gostermektedir.

Bu tiir oyunlan bir aktiviteden ayirt etmek her zaman pek
kolay olmaz ve iistelik sikhikla da kombinasyonlarla kargila-
sihir. “General Motors™ gibi pek ¢ok yaygin olarak oynanan
oyunlar, psikologlarin Cok Se¢meli — Ciimle Tamamlama adi-
1 verebilecekleri tiirden karsilikli konugmalardan olugur.
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A. “Ben Ford/Chevrolet/Plymouth marka bir arabay1 Ford/
Chevrolet/Plymouth marka bir arabadan daha gok begeniyo-
rum, giinkii...”

B. Oyle mi? Ben ise Ford/Chevrolet/Plymouth marka bir
arabaya sahip olmay1 Ford/Chevrolet/Plymouth marka bir ara-
baya sahip olmaktan daha ¢ok istiyorum, ¢iinkil...”

Bu tiir kaliplagmis konusmalarda baz: yararh bilgilerin ile-
tildigi agikga goriilmektedir.

Bu baglamda, bu tiirden birkag yaygin oyundan daha s6z
etmek miimkiindiir. “Ben de” oyunu genellikle “Ah Ne Kotii,
Degil mi?” oyununun bir gesitlemesidir. “(Bu konuyla ilgili
olarak) Neden Bir Sey Yapmiyorlar?” oyunu ise dzgiirligi-
ne kavusmay1 istemeyen ev kadinlarinin favori oyunudur. “O
Vakit, Biz de (50yle sdyle bir sey yapariz)” oyunu Cocuk-Co-
cuk arasinda oynanan bir oyundur. “Hadi, (yapacak bir geyler)
Bulalim” oyununu da gocuk suglular veya muzir yetiskinler
oynarlar.
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Oyunlar

1. TANIM

Oyun, gizgileri belli olan ve dnceden tahmin edilebilen bir
sonuca dogru gelisen, birbirini tamamlayici mahiyette ve he-
defi agiga vurulmamis bir transaksiyon dizisine verilen addur.
Oyun, genellikle kendini yineleyen ve tekrar tekrar olusan,
goriiniigte akla yatkin gelen, ancak gizil motivasyonlu bir dizi
etkilegim olarak da tanimlanabilir. Daha basit bir sekilde an-
latmak gerekirse, oyunun tuzaklar veya “numaralar” igeren bir
dizi hamle oldugunu sdylemek de miimkiindiir. Oyunlar, iki
snemli dzellik ag¢isindan prosediirlerden, ritiiellerden ve vakit
gegirme oyunlarindan net bir sekilde farkhdir. Bu &zellikler
onlann (1) agiga vurulmamis, gizil motivasyonlar: olmasi ve
(2) bir bedelle (yani kiginin oyunun doruk noktasinda sonuca
ulagtiginda kendisine tamdik gelen olumsuz bir duygu yasa-
masiyla) sonuglanmasidir. Prosediirler basaril, ritiieller etkili
olabilir ve vakit gegirme oyunlan belirli kazanglar saglayabi-
lir ve bunlarin timi dogalan geregi agik yiireklilikle uygula-
mir: bunlarda gekisme ve rekabet olabilir ama gatigmaya yer
yoktur. Sonuglar da sansasyonel olabilir ama dramatik olmaz.
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Buna kargilik, oyunlarin higbiri esas olarak diiriist degildir ve
bunlarda elde edilen sonuglar heyecan vermekten farkl ola-
rak, dramatik bir 6zellige sahiptir.

Simdi dilerseniz oyunlari, su agamaya kadar bahsini etme-
digimiz tek bir sosyal eylem tiirii olan operasyonlardan nasil
ayirt edebilecegimize bir bakalim. Operasyon belirli ve adi
konmug bir amag¢ igin gergeklestirilen basit bir transaksiyon
veya transaksiyon dizisidir. Ornegin, bir kisi agik yiireklilikle
bir giivence talebinde bulunur ve bu giivenceyi elde ederse,
bu bir operasyondur. Bir kisi bir giivence ister ve bunu elde
ettikten sonra, glivenceyi veren kiginin aleyhinde olacak bir
sekilde manipiile ederse, bu bir oyundur. Yani oyun yiizeysel
olarak bir dizi iglem goriintiisii verir ama doruk noktasina va-
rildiginda (yani bedel olarak tanimladigimiz “payoff’tan son-
ra) bu “iglemlerin” aslinda manevralar oldugu ve diiriist ta-
lepler degil, oyun geregi yapilan hamleler oldugu ortaya ¢ikar.

Ornegin, “sigorta poligesi oyunu”nda, etkilesimi baglatan
kisi sohbet sirasinda ne gibi bir sey yapiyormus goriintiisii
i¢inde olursa olsun, eger siki1 bir oyuncuysa, aslinda potansi-
yel bir miigteri aryor veya dyle oldugunu diigiindiigii bir kigiyi
ikna etmeye ¢aligiyordur. Onun pesinden kostugu tek bir ey
vardir, eger kalibimin adamiysa ve bu igi iyi biliyorsa, ama-
a1 “voliyi varmak”tan baska bir sey olamaz. Ayni sey “emlak
oyunu” ve “pijama oyunu” gibi benzer ugragilar igin de ge-
cerlidir. Yani sosyal bir toplantida, bir saticinin vakit gegirme
kabilinden &zellikle “bilango tablosu™ gibi bir oyunun ¢esit-
lemelerinden birini oynarken gosterdigi cana yakinlik, mes-
legi geregi ilgi duydugu bilgileri elde etmeye yonelik bir dizi
mahirce planlanmig manevray: gizleyebilir. Ticaret diinya-
sinda donen dolaplan yayginlagtirmaya yonelik olarak, belli
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bash oyuncularla (&zellikle de bilyik isler pesinde kosanlarla)
ve oyunlarla ilgili bilgiler veren diizinelerce ticaret gazetesi
vardir. Transaksiyonel a¢idan ele alirsak, bunlarin da sadece
Resimli Spor Dergisi, Satrang Diinyas: gibi spor dergilerinin
¢esitlemeleri oldugunu sdyleyebiliriz.

Yetiskin ego durumunun kontrolii altinda, bilingli bir gekil-
de miithis bir mesleki hassasiyetle planlanan ve azami dl¢iide
kazang saglamay1 amaglayan agisal transaksiyonlara gelince,
planlamadaki pratik ayrintilar ve psikolojik virtiiozlik agisin-
dan yildiz1 parlayan bilyilkk “dolandincilik™ oyunlarim gor-
mezden gelmek miimkiin degildir.'

Bununla birlikte, biz burada dubleks transaksiyon igine
girmis olan masum insanlarin tam olarak farkinda olmadan
oynadiklari ve diinyanin her yerinde sosyal hayatin en dnemli
vechesini olugturan oyunlarla ilgileniyoruz. Dinamik &zellik-
leri nedeniyle bu oyunlar, bir pozisyon almaktan kaynaklanan
ve yahn bir sekilde statik olan tavirlardan kolaylikla ayirt edi-
lebilirler.

“Oyun” (game) sdzciigiiniin hangi anlamda kullanildig:
agikliga kavusturulmahdir. Kitabin giris bolimiinde de agik-
landigs gibi, bu sdzciifiin ille de eglenmeyi veya hatta keyif
almayi ima etmesi gerekmemektedir. Arthur Miller’in Satici-
min Oliimii adli tiyatro oyununda net bir sekilde ortaya koy-
dugu gibi, pek ¢ok satici, yapti1 isi eglence olarak gormez.
Ve isin ciddiye alinmiyor olmas: da gerekmez. Giiniimiizde,
insanlar futbol maglanmi gok ciddiye almaktadir, ama “Alko-
lik” veya “Ugiincii-Diizeyde igfal Edilme” adl transaksiyonel
oyunlar da onlar i¢in aym derecede Gnemlidir.

Uzun siireler boyunca yiiksek poker “oynayan” veya bor-
sa oyunu “oynayan” kisilerin de dogrulayabilecegi gibi, aym
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durum farkh anlamda kullamlan “oyun” (play) sdzcligil i¢in
de gegerlidir. Nitekim psikolojik oyunlarin (game) ve diger
oyunlann (play) ne kadar ciddi olabilecegi ve ne denli ciddi
sonuglar dogurabilecegi antropologlarin ¢ok iyi bildigi konu-
lardir. Gelmis gegmis en karmagik oyun, Stendhal’in Parma
Manastin adli romanindaki *“Sarayli/Courtier” karakterinin
oynadif ve yazar tarafindan muhtesem bir gekilde anlatilan
sliimiine ciddi olan oyundur. Tabii ki, tiim oyunlarn iginde en
amansiz olan1 “Savas” oyunudur.

2. TIPIK BIR OYUN

Esler arasinda oynanan en tipik oyun giinlitk konusma dilin-
de “Sen Olmasaydin/Senin yiiziinden” oyunu olarak bilinir.
Oyunlarin genel 6zelliklerini size gstermek igin biz de bu
oyundan yararlanacagiz.

Bayan White kocasinin onun sosyal aktivitelere katilmasi-
i ciddi sekilde simirladigindan ve bu yiizden dans etmeyi bir
tiirlil 6grenemediginden yakiniyordu. Psikiyatrik tedavi sonu-
cunda onun tavirlarindaki degisikligi goren kocanin kendine
olan giiveni azald1 ve kansina daha hoggoriilii davranmaya
bagladi. Boylece Bayan White aktivite alamm genisletmekte
serbest kaldi ve hemen dans derslerine yazildi. Ne var ki, dans
pistlerinin ona marazi bir korku verdigini fark ederck bilyik
bir diis kinklign yasadi ve dans etmeyi 6grenme projesinden
vazgegmek zorunda kald.

Bu talihsiz seriiven ve buna benzeyen baska durumlar, Ba-
yan White'in evliliginin yapisiyla ilgili bazi ¢ok onemli veg-
heleri ¢iplak bir sekilde meydana gikarmugtir. Bir kere, ona
talip olan onca kisi arasindan kendisine e§ olarak dominant,
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yani baskin karakterli bir erkegi segmistir. Boylece kendisini
“eger sen olmasaydin™ neler neler yapabilirdim tarzinda bir
yakinma ortam iginde bulmustur. Nitekim kadin arkadaglari-
nin pek gogunun da kocalan baskin karakterli kigiler oldugu
i¢in, sabah kahvesi igin bulustuklarinda vakitlerinin gogunu
“O olmasaydi™ oyununu oynayarak gegirmektedirler.

Oysaki sonug olarak, Bayan Whitein tiim yakinmalarina
ragmen, kocasi aslinda onu derinden korkutan bir seyi yap-
masina izin vermeyerek, hatta korkularinin farkina varmasi-
m engelleyerek ona bilyiik bir hizmette bulunmus oluyordu.
i¢indeki Cocuk ego durumu iste bu nedenden dolay: uyanik
davranarak, bu tiir bir koca segmisti.

Ancak isler o kadar da basit degildir. Erkegin kisitlamalar
ve kadinin yakinmalan sik sik kavgayla sonuglanir ve seks
hayatlan da bundan ciddi sekilde etkilenir. Sugluluk duygu-
su igindeki koca, karnisina normal sartlarda gerekli olmayan
siirityle hediye getirir; ama ona daha gok serbestlik tamimaya
baslayinca, hediyelerin sayis1 da degeri de azalir. Kar1 kocanin
ev ve cocuklarla ilgili konularin diginda pek az ortak yonleri
vardir, o yiizden kavgalari onemli olaylar haline gelmistir. i¢-
lerini sadece kavga ederken birbirlerine dogru diiriist dokebi-
liyorlardir. Nereden bakilirsa bakilsin, Bayan White’in evlilik
hayati ona her zaman inandigi bir seyin dogrulugu kanitlamig-
tur: Tiim erkeklerin agafilik ve zorba olduklarini. Bu tavri da
ashinda, hayatimn erken ¢aglarinda uykularim kagiran cinsel
olarak istismar edilme korkusuyla yakindan ilgilidir.

Bu oyunu genel olarak agiklamanin degisik yollan var-
dir. Onun ¢ok genis olan sosyal dinamikler alani igine girdigi
agikga bellidir. Buradaki temel gergek, Bay ve Bayan White
evlenerek, birbirleriyle sosyal iligki olarak tanimlanabilen bir
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iletisim kurma firsatin yakalamuslardir. Ornegin, New York
rfleu'osunda yolculuk eden ve ayni mekan iginde olmakla bir-
likte ¢ok ender olarak boyle bir firsat yakalayabilen ve o yiiz-
den de sosyal olmayan bir kiime olusturan kisilerin aksine, bu
ﬁrs.atl Im]l'anmls olmalar onlarin hane halkin; sosyal bir ki;me
haline .gt.atmnimr. Bay ve Bayan White'in birbirlerinin dav-
ramis bicimlerini ve tepkilerini etki altinda birakmalan sosyal
eylem adin verdigimiz olguyu olusturmaktadir. Bu sosy:lsz’y-
lem olgusunu, farkl: bilim dallan farkl bakss agilanyla incele-
yclceklt.ardir. Biz burada ilgili kisilerin kisisel gecmigleriyle ve
p‘stkodmamileﬂy[c (ruhsal devinimleriyle) ilgilendigimiz igin
bizim yaklasimimiz sosyal psikiyatrinin kapsam: iginde kala:
caktir; ?rani incelenen oyunlarin ne derece “saglikl” olduk-
lanyla ilgili bazi tistii kapali (ortiik) veya apagik ortada olan
yargilarda bulunacagiz. Bu yaklasim bir sekilde, sosyoloji ve
s?syal psikolojinin daha tarafsiz olan ve daha az taahbhiit altina
glrt?n yaklagimindan farklidur. Psikiyatri, diger bilim dallarinin
aksine “Durun bir saniye!” deme hakkin sakly tutmaktadr.
Tra.n-saksiyone] analiz sosyal psikiyatrinin bir dalidsr ve 0 :
analizi de transaksiyonel analizin Ozel bir kismini cnlussturu:yu[l
Uygulamali oyun analizi §zel kosullar altinda gelisen 6z-el
durum]an ele alir. Kuramsal Oyun analizi ise, gesitli oyunla-
rn _6zelhklerini genellestirmeye ve Gzetlemeye ve soyut hale
g.ctlm'zeye cahgir, bdylece bunlarin her biri o anlik sozel ige-
r-lklermden ve kiiltiirel matrislerinden bagimsiz olarak digerle-
fm.df:n ayirt edilebilirler. Bir 6rnek vermek gerekirse, evlilikle
ilgili olan “Sen Olmasaydin/Senin Yiiziinden” oyun’unun ku-
ramsal analizi bu oyunun 6zelliklerini Gyle bir gekilde ortaya
koymalidir ki, oyunun konusu ister bir gerdege girme $ﬁleniy-
le veya torunlar igin satin alinmas: diigiiniilen bir oltanin yar:-
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tacag maddi sikintiyla ilgili olsun, Yeni Gine’deki bir orman
koyiinde yasayan bir kigi onu, Manhattan’da liiks bir ¢ati kati
dairesinde yasayan kisi kadar kolaylikla taniyabilmelidir. Kan
koca arasindaki kabul edilebilir agik sozliiliik derecesine bagh
olarak, hamlelerin de ne 6lgiide kabaca veya zarif bir bigim-
de yapildig: da dnemli degildir. Bir oyunun belirli bir toplum
icindeki yaygmhg: sosyoloji ve antropoloji bilim dallarinin
ilgilenecegi bir konudur. Sosyal psikiyatrinin bir pargasini
olusturan oyun analizi ise, ne kadar sikhikla meydana geldi-
gine bakmadan, oyunu meydana geldigi zaman tammlamakla
yetinir. Aslinda bu ayirim eksiksiz degildir, ama halk saghgt
ile i¢ hastaliklan arasinda yapilabilecek bir ayirima benzerlik
gosterir; bunlarin ilki sitma hastahgmnin yayginliiyla ilgile-
nir, ikincisi ise bir ormanda veya Manhattan’da ortaya ¢ikma-
sina bakmadan, bu hastalikla ilgili vakalar inceler.
Giiniimiizde asagida verilen diizenleme; kuramsal oyun
analizi yapmak igin en faydah olan diizenleme olarak kabul
edilmistir. Hi¢ kugkusuz, yeni bilgiler edinildik¢e bu diizenle-
me de gelistirilecektir. Birinci sart, belirli bir sekansta gelisen
manevralarin oyunun kriterlerini karsiladigindan emin olmak-
tir. Daha sonra, miimkiin oldugunca ¢ok sayida oyun Grnegi
toparlamak gerekir. Bu koleksiyonun kayda deger ozellikleri
6zenle ayrilir. Bunlann bazilan elzem olarak degerlendirilir.
Daha sonra bu 6zellikler o anki bilgi birikiminin elverdigi 6l-
¢lide anlamli ve egitici bagliklar altinda simflandirilir. Analiz,
“0” olan kiginin, yani érnegin Bayan White’in bakig agisin-
dan ele alinur.

Tez: Tez, oyundaki (sosyal diizeyde) birbirini dogrudan ta-
kip eden olay dizisinin (psikolojik diizeyde) psikolojik gegmi-
si, evrimi ve 6nemiyle ilgili bilgileri de kapsayan genel bir ta-
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mmin1 igerir. Biz de burada Evlilikle ilgili “Sen Olmasaydn/
Senin Yiiziinden” oyununda, daha dnce verilmis olan ayrinti-
lara (s.76-77) ver verecek ve bu oyundan bahsederken bundan
béyle SO kisaltmasini kullanacagiz.

Antitez/Karsi sav: Belirli bir sekansin bir oyun olusturdugu
sanisi, bunun varolussal olarak dogrulanmasina kadar belirsiz-
lik arz eder. Oyunun gegcerli oldugunun onaylanmasi, oyunun
oynanmasina itiraz edilmesi veya sonugta elde edilecek olan
bedelin (“payoff™) ortadan kaldiriimas: seklinde yapilir. Boy-
le bir durumda, oyundaki “O” kigisi, oyunu devam ettirmek
icin daha yogun bir ¢aba igine girecektir. Oyunun oynanma-
sina ciddi bir itirazin gelmesi veya oyunun sonundaki bedelin
basariyla ortadan kaldinlmas: halinde, bu kisi bazi yonlerden
depresyonla benzerlik iginde olan ama bazi kayda deger aci-
lardan da farklihk gosteren, “garesizlik” dedigimiz bir ruh hali
igine girecektir. Bu durum depresyondan daha akuttur ve hiis-
ran ve akil kangikhig gibi olgulan da igerir. Omegin, sagkin
bir sekilde aglamaya baslama seklinde kendini belli edebilir.
Bagarili bir terapotik yaklasimla, bu durum hemen sakac: bir
kahkahaya ve Yetigkin ego durumunu ima eden bir “Buyu-
run bakalim, iste yine yaptum!” farkindaligina doniisebilir.
Caresizlik duygusu Yetiskin ego durumunu ilgilendiren bir
olgudur, depresyonda ise kiginin Cocuk ego durumu dizgin-
leri ele almistir. Umitli olmak, iyimserlik ve gevresinde olan
biteni heyecanla ve enerjik bir ilgiyle izlemek depresyonun
tam kargiti durumlardir; kahkaha da garesizligin tam kargiti-
dir. Terapotik oyun analizinin keyif veren yonii de budur iste.
SO oyununun antitezi de, baskic1 olmayan hoggoriidiir. Koca
kisitlayict olmaya devam ettigi miiddetge, oyun devam ede-
cektir. Eger “Hele bir yap!” demek yerine, “Tamam, git yap!”
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demis olsaydi, Bayan White’in durumunda oldugu gibi, altta
yatan fobileri giin 1gi§ina gikan kansi artik ona karsi cephe
alamayacakti.

Bir oyunu iyi anlamak i¢in, antitezin (karst savin) ne ol-
dugu bilinmeli ve bunun ne kadar etkili oldugu uygulamah
olarak sergilenmelidir.

Amag: Bu tanim basitge oyunun genel hedefini belirler. Ba-
zen alternatif amagclar olabilir. SO oyununun amaci 6zgliven
kazanmak (“Korktugum igin degil, kocam bana izin verme-
digi i¢in™) veya kendini temize ¢ikarmak (“Caba gdstermedi-
gimden degil, bana o engel oluyor”) olabilir. Ozgiivenle ilgi-
li olan amag, agiklanmas: daha kolay olan ve kadin giiven
ihtiyaciyla bagdasan bir durumdur; o nedenle SO oyununun
en basitinden giiven kazanma amacim giittiigiin{i sdylemek
miimkiindiir.

Roller: Daha once de, ego durumlarinin roller degil, feno-
menler oldugunu belirtmistik. O nedenle, ego durumlarinin
ve rollerin usule uygun bir sekilde birbirinden ayr olarak ta-
mmlanmasi gerekir. Oyunlari, iistlenilen rol sayisina gore iki
kisiyle, ii¢ kisiyle, ok kisiyle, vb. oynanan oyunlar olarak
tanimlamak miimkiindiir. Her bir oyuncunun ego durumu fist-
lendigi rolle bazen Ortiigiir, bazen de drtiismez.

SO oyunu iki kisi arasinda oynanan bir oyundur ve hare-
ketleri kisitlanmusg bir kadin ile baskict bir erkegin rol almasi-
nt gerektirir. Kadin roliinii temkinli bir Yetigkin (“Benim i¢in
en iyisi onun dedigini yapmak™) veya hirgin bir Cocuk olarak
oynayabilir. Baskic1 koca da Yetiskin ego durumunu muhafa-
za eder (“Senin i¢in en iyisi benim dedigimi yapmak™) veya
Ebeveyn ego durumuna kayar (“Benim dedigimi yapsan iyi
olur.”)
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Dinamikler: Bir oyundaki her bir olaymn arkasindaki psi-
kodinamik itici giicii ifade etmenin de alternatifleri vardir.
Buna ragmen, ¢ogunlukla durumu yararh, ustaca ve anlam-
I1 bir sekilde 6zetleyen tek bir psikodinamik kavram bulmak
miimkiindiir. Buna gdre, SO oyununu en iyi tanimlama sekli,
bu oyunun fobik kaynaklardan tiiredigini sdylemek olacaktir.

Omekler: Bir oyunun gocukluga kadar uzanan kaynakla-
rnimi veya bebeklik prototiplerini incelemek ¢ok egiticidir, 0
nedenle formel bir tanimlama yaparken bu tiir koktes olgulan
arastirmak yararh olacaktir. SO oyununu sadece biiyiikler de-
gil, kiigiik cocuklar da oynar. Hatta bu oyunun gocuk versiyo-
nu yetiskinlerin oynadigiyla aymdir. Tek fark, bu kez kisitla-
yict kocanin yerine gocugun ebeveynlerinin gegmis olmasidir.

Transaksiyonel Paradigma: Bir tranaksiyonun gizil moti-
vasyonunun hem sosyal hem de psikolojik diizeyde ag1a ¢ik-
masini gdsteren tipik bir transaksiyonel analiz ornegi asagida
verilmektedir. SO oyunu, en dramatik seklini sosyal diizeyde-
ki Ebeveyn-Cocuk ego durumlan arasindaki oyunda alir.

Bay White: “Evde otur ve ev isleriyle ugrag.”

Bayan White: “Sen olmasaydin, ben simdi disanda egleni-
yor olurdum.”

Psikolojik dilzeyde ise (agiga vurulmanus evlilik sozles-
mesi) Cocuk-Cocuk iligkisi vardir ve bu durum digerinden
oldukga farkhdir.

Bay White: “Eve geldigimde seni mutlaka evde bulmali-
yim, terkedilmekten ¢ok korkuyorum.”

Bayan White: “Beni fobilerimden kurtarirsan senin dedi-
gini yaparim.”

Bu iki diizey de asagida Sekil 7°de gosterilmistir.
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(“Korkudan Yiziinden”
Gkiryorum™) (“Beni koru™)

“Sen Olmasaydin/Senin
Yazinden” Oyunu
< SEKILT7>

Hamleler: Bir oyundaki hamleler, kabaca ritiiellerdeki si-
vazlama olgularina benzer. Her oyunda oldugu gibi, oyuncular
deneyim kazandik¢a daha usta oyuncular olurlar. Bos ve ya-
rar1 olmayan hamleler ayiklanir ve her bir hamle giderek daha
amaca yonelik bir hale gelir. “Giizel dostluklar”in temelinde
genellikle oyuncularin birbirlerini ekonomik ve doyurucu bir
sekilde tamamlamas: yatar, bdylece birbirleriyle oynachklar
oyunlarda asgari gabayla azami kazang clde edebilirler. Bazi
ara yaklagimlar, onlemsel ve taviz verici hamleler atlanabi-
lir, boylece iligkiye yiiksek diizeyde bir zarafet kazandirlmig
olur. Savunma manevralarina gerek olmayinca, bunlara sarf
edilecek gabalar, her iki tarafi ve bazen de izleyicileri bile
mutlu edecek gosterigli jestlere doniigebilirler. Ogrenci konu-
mundaki kisi, oyunun siiregelmesi i¢in asgari sayida hamleye
gerek oldugunu gézlemler. Bu hamleler bir protokolde de yer
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alabilir. Her bir oyuncu bu temel hamlelere kendi ihtiyaglar,
yetenekleri veya istekleri dogrultusunda renk katabilir veya
gogaltabilir. “Sen Olmasaydin/Senin Yiiziinden™ oyununun
cercevesini su gekilde gizmek milmkiindiir:

Talimat-Boyun Egme (“Evde otur — “Peki.”)

Talimat-itiraz (“Yine evde otur” - “Sen olmasaydin/Senin
Yiiziinden™)

Avantajlar: Bir oyundan elde edilen genel avantajlar onun
dengeleyici (homeostatik) fonksiyonundan kaynaklanir. Biyo-
lojik homeostatis, sivazlanmaktan destek alir ve psikolojik is-
tikrar ise pozisyonun onaylanmasiyla gii¢ kazanir. Daha 6nce
de belirtildigi gibi, sivazlanma farkli sekiller alabilir, yani bir
oyundaki biyolojik avantajlar temassal olarak ifade edilebilir.
Boylece SO oyunundaki kocann rolii (avug iciyle atilan ve
dogrudan kisiyi kiigiik diisiirmeyi amaglayan samardan etkisel
anlamda oldukga farkli olan) elin tersiyle atilan samari akla
getirmektedir. Kadimn yamiti ise kaval kemigine atilan asabi
bir tekme gibidir. Yani SO oyunundan elde edilen biyolojik
kazang bu kisilerin birbirleriyle doviigkenlik ve asabiyet alig-
verisi yapmalarindan tiiremektedir: Anlagildig1 kadariyla, bu
durum fiziicii olmakla birlikte sinir dokularinin saglikli kalma-
sin1 saglayan etkili bir yoldur.

Kadinin “Biitiin erkekler zorbadir” pozisyonunun onaylan-
masi, oyunun varolugsal avantajin olusturur. Bu tutum, fobi-
lerin dogasinda olan boyun egme ihtiyacina verilen bir tepki
ve tiim oyunlann altinda yatan tutarli yapinin bir gostergesi-
dir. Bu durum, kadinin agisindan daha genis olarak soyle ifade
edilebilir: “Eger tek basima bir kalabaligm iginde olsaydim,
teslim olma duygusunun kigkirtmalar1 beni ayartabilirdi; hal-
buki evdeyken teslim olmuyorum: Kocam beni zorluyor, bu
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da biitiin erkeklerin birer zorba oldugunun bir kamt1.” Yani bu
oyun daha ¢ok gergegi kavrayamayan, gii¢lii kigkirtmalar kar-
sisinda iglerindeki Yetigkin ego durumunu egemen kilmakta
giililk ¢eken kadinlarin oynadifi bir oyundur. Bu mekaniz-
malanin aynintih olarak aydinhga kavusturulmasi oyun ana-
lizinden g¢ok psikiyatrinin igidir. Oyun analizindeki temel ilgi
alani, nihai olarak elde edilen iiriin, yani sonugtur.

Bir oyundaki igsel psikolojik avantaj, libidonun (cinsel diir-
tiiniin) iizerinde biraktig1 dogrudan etkilerdir. SO oyununda,
kocanin otoritesine sosyal a¢idan beklenildigi sekilde boyun
egmesi, kadimin norotik korkular yagamasini engellemekte ve
ayn1 zamanda da, (eger varsa) onun mazosisttik ihtiyaglarini
kargilamaktadir. Buradaki mazogism, 6zveri anlaminda degil,
sosyal haklarindan mahrum edilme, kiigiik dilgiiriilme veya aci
¢ekmekten cinsel haz alma anlaminda kullamlmaktadir. Yani,
bu kadin sosyal haklarindan mahrum edilmekten ve kendisine
zorbalik yapilmasindan cinsel bir heyecan duymaktadir.

Dissal psikolojik avantaj, bu oyunu oynamakla korku ve-
ren durumlardan kaginilmasidir. One ¢ikan motivasyon oldu-
gu igin, bu olgu dzellikle de SO oyununda ¢ok belirgindir. Ka-
din kocasinin kisitlamalarina boyun egmekle, ona korku veren
toplumsal olaylardan uzak durmay: bagarmaktadir.

i¢sel sosyal avantajm ne oldugu kiginin en yakin gevresin-
de oynanan oyunlarin adiyla belirlenir. SO oyununda kocasi-
na boyun egmekle, kadin “Sen olmasaydin/senin yiiziinden”
deme ayricaligim kazanmaktadir. Bu da onun kocasiyla ge-
girmesi gereken zamam yapilandirmasina yardim eder; Bayan
White’in durumunda, ¢ocuklart dogmadan 6nce ve onlarin
bilyiimesinden sonra kocasiyla bagka bir ortak ilgi alam ol-
madi@1 i¢in, bu diizenleme ihtiyac: 6zellikle de giiglitydii. Co-
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cuklarin dogmas1 ve bityiimesi arasindaki dénemde, bu oyunu
daha nadiren ve daha az yogun olarak oynamaktaydilar, zira
cocuklar ebeveynlerinin zamanlarini diizenlemeleriyle ilgili
olarak ve SO oyununun daha da yaygin bir kabul goren “agir1
mesgul ev kadim” gesitlemesinin oynanmasi igin iistlerine dii-
sen olagan gorevi yerine getirmekteydiler. Amerika’'daki geng
annelerin gergekten de cok mesgul olduklar gergegi, bu gesit-
lemenin analizini etkilemez. Oyun analizi sadece su sorunun
snyargisiz olarak yamtlanmasini bekler: Bir geng kadinin ¢ok
mesgul oldugu verisinden hareket edersek, bu geng kadin bir
yarar saglama ugruna, asiri mesguliyetini hangi dl¢iiye kadar
istismar etmeye girigebilir?

Digsal sosyal avantaj sosyal temaslarin diginda kalan du-
rumlardan saglanan yararla belirlenir. Kadmnmn kocasina “Sen
olmasaydin” dedigi SO oyunu, sabah kahvesinde arkadaslariyla
bulustugunda vakit gegirme kabilinden oynanan “O olmasay-
di” oyununa doniigiir. Oyunlarin sosyal ahbaplarin segilmesin-
de nasil bir etkide bulundugu burada da goriilmektedir. Sabah
kahvesine davet edilen yeni komsu aslinda “O olmasaydi™ oyu-
nunu oynamak i¢in davet edilmistir. Komsu bu oyunu iyi oyna-
difn ve bir aksilik grkmadigi takdirde “eski dostlarin™ can ciger
kuzu sarmas: arkadasi olacaktir. Yeni komsu oyunu oynamayl
reddeder ve kocasinin miisfikligini ve yardimseverligini met-
hetme yolunu segerse, bu grup icindeki 6mril pek uzun olmaz.
Bu, onun kokteyl partilerinde igki igmemekte direnmesi gibi bir
seydir, zira bdyle davranmay1 stirdiirdiigi takdirde pek gok kisi
onu davetli listelerinden silecektir.

SO oyununun formel szelliklerinin analizini burada bira-
kiyoruz. Yontemi daha iyi agiklifa kavusturmak igin, diinya
iizerindeki sosyal amagh toplantilarda, komite toplantilarinda
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ve psikoterapi gruplarinda en yaygin sekilde oynanan oyun
olan “Neden Soyle Yapmiyorsun? Evet, Ama” oyununa bir
goz atmak dogru olacaktir (s.162).

3. OYUNLARIN DOGUSU

Bu kitabin bakis agisina gore, gocuk bilyiitmeyi ¢ocuga han-
gi oyunlarin nasil oynayacaginin &gretildigi bir egitim stireci
olarak tanimlamak miimkiindiir. Bu siire¢ iginde gocuk ayni
zamanda, kendi yerel sosyal konumuna uygun prosediirleri,
ritiielleri ve vakit gegirme kabilinden oynayacag: oyunlan da
ogrenir, ancak bunlar daha az Snemlidir. Prosediirler, ritiiel-
ler ve vakit gegirme sohbetleriyle ilgili bilgisi ve becerisinin
yarattin firsatlar, bir aksilik gikmadigi takdirde hep elinin
altinda olacaktir; ancak oynayacagi oyunlar, bu firsatlan ve
ortaya ¢ikan sonuglari nasil degerlendirecegini belirleyecektir.
Yazdig1 senaryonun veya bilingalti yagam planinin dgelerin-
den olan en favori oyunu, (yine bir aksilik ¢ikmadigi ve sartlar
aymi kaldig takdirde),yapacag evliligin ve sececegi meslegin
getirdigi sonuglardan, hangi kosullarda Slecegine kadar, onun
yazgisini da tayin edecekdtir.

Sorumluluk bilinci iginde olan ebeveynler ¢ocuklarina top-
lumsal konumlarina uygun prosediirleri, ritielleri ve vakit ge-
cirme oyunlanm dgretmek igin bilylik bir 6zen gosterirler ve
aym dzenle onlann gidecegi ve kendi 6grettiklerinin pekigtirile-
cegi okullar, iniversiteleri ve kiliseleri segerler, ama bu arada
her bir ailenin duygusal dinamiginin temel yapisim olusturan
ve gocuklarin en erken aylardan itibaren giinliik hayatlarindaki
snemli deneyimlerden 6grendikleri oyunlar konusunu goz ard
etme egilimi igine girerler. Bu konuyla ilgili sorunlar binlerce
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yil boyunca oldukga genel ve sistematik olmayan bir sekilde
tartilismus ve gagdag ortopsikiyatrik literatiirde daha metodik
bir yaklagima yonelik bazi ¢abalar olmustur ama oyun kavra-
mi1 olmadan tutarh bir arastirma yapmak pek miimkiin degildir.
igsel bireysel psikodinamik kuramlar bugiine kadar insan ilis-
kilerinde karsilasilan sorunlar tatmin edici bir sekilde ¢ozmeyi
basaramarmstir. Bu transaksiyonel durumlar igin, yalmzca bi-
reysel motivasyonlan goz 6niinde tutmakla yetinmeyen bir sos-
yal dinamikler kuram gerekmektedir.

Giiniimiizde oyun analizi konusunda da egitim gormiis,
¢ok az sayida iyi egitimli gocuk psikolojisi ve gocuk psikiyat-
risi uzmam vardir. Siikiirler olsun ki, agagidaki olay iyi egitil-
mis bir transaksiyonel analistin huzurunda cereyan etmistir.

7 yagindaki Tanjy, aksam yemegini yerken karninin agr-
digim soyleyerek masadan kalkmak igin izin ister. Anne ve
babasi ona biraz uzanmasini onerirler. Tanjy’nin 3 yagindaki
erkek kardesi Mike “Benim de karmim agniyor,” der. Anlagilan
o da dikkati iizerine ¢ekmek istemektedir. Baba birkag saniye
ona baktiktan sonra “O oyunu sen de mi oynamak istiyorsun
yoksa?” diye sorar. Onun iizerine Mike bir kahkaha atar ve
“Hayir!” der.

Eger bu aile agir1 beslenme ve tuvalete ¢tkma aliskanhif
olan bir aile olsaydi, Mike telasa kapilan ebeveynleri tarafin-
dan derhal yataga yatirthrdi. Mike'in bu durumu birkag kez
tekrarlamasi ve ebeveynlerinin de onunla isbirligi yapmasi
halinde, bu davranisin Mike'in karakterinin bir pargasi haline
gelmesi olagan bir durum olurdu. Mike rakip gordiigii agabe-
yine verilen bir ayricahi@ her kiskandiginda, kendisi de bazi

aynicahiklar elde etmek igin hasta numarasi yapacakti. Bu-
radaki gizil motivasyonlu transaksiyon da soyle gelisecekti:
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(sosyal diizey) “Kendimi iyi hissetmiyorum™ + (psikolojik dii-
zey) “Bana da bir aynicalik tammamz gerek.” Neyse ki, Mike
yerinde bir miidahaleyle hastalik hastasi olma durumundan
kurtarilmistir, Kim bilir, onu belki daha kétii bir yazg: bekli-
yordur ama bizim burada irdeledigimiz konu o degil. Burada-
ki konu, babanin bir soru sorarak bir oyuna in statu nascendi
(tam zamaninda, en basinda, baslangi¢ asamasinda) miidahale
etmesi ve gocugun da oyun oynamak istedigini diiriist bir ge-
kilde kabul etmesidir.

Bu olay, oyunlarin ¢ok kiigiik ¢ocuklar tarafindan bile bas-
latilabildigini agik bir sekilde gostermektedir. Bunlar yerlesik
uyarici ve tepki kaliplan haline geldikten sonra, nereden kay-
naklandiklari zamanin sisleri, gizli dogalan da sosyal sislerin
icinde kaybolup gider. Bunlarin ikisi de ancak uygun ydntem-
ler uygulanarak biling diizeyine getirilebilir: Nereden kaynak-
landiklan bir tiir analitik (¢6ziimsel) terapiyle, gizli dogalan
da antitez yoluyla ortaya ¢ikarilabilir. Tekrar tekrar yapilan
klinik deneyleri, oyunlarin dogasinda benzetme (taklit etme)
oldugunu ve gocugun kisiligindeki Yetiskin ego durumu (ne-
opsychic/yeni ruhsal) tarafindan baslatildigim gostermektedir.
Eger yetigkin oyuncunun Cocuk ego durumu canlandirilabilir-
se, Cocuk ego durumunun Yetiskin yoniiniin psikolojik yete-
negi dylesine gliglii ve insanlan manipiile etme becerisi dyle-
sine imrenilecek diizeydedir ki, halk arasinda ona “Profestr”
(psikiyatrinin profesorii) adi verilmistir. Yani oyun analizi
lizerinde yogunlasan psikoterapi gruplarinda, en sofistike pro-
sediirlerden biri her bir hastanin i¢indeki kiigiik “Profesér™i
araylp bulmaktir. Bu kiigiik profesériin iki ile sekiz yaslan
arasindaki oyun diizenleme seriivenleri, hazir bulunan kigi-
ler tarafindan hayranlikla ve oyunlarin trajik sonuglanmama-
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s1 durumunda da, keyifle ve hatta cogkuyla izlenir. Oyle ki,
hastanin kendisi bile bu siirece hakli bir kendini begenmislik
ve ukalalikla katilir. Bunu yapmay: basardigi takdirde, sahip
olmamasimin kendisi igin daha iyi olacag: talihsiz bir davranig
kalibindan kurtulma yolunda bir adim atms demektir.

iste bu nedenlerden dolay1, oyunlar bigimsel olarak tanim-
lanirken, bebeklik veya cocukluk prototipi de her zaman tasvir
edilmeye ¢ahsihir.

4. OYUNLARIN ISLEVI

Giinlikk yagamda samimi iliskiler kurmak igin oniimiize pek

az firsat gikar ve bazi yakin iligki tiirleri (6zellikle de yogun

olanlar) baz: insanlar igin psikolojik olarak olanaksizdir. O

yiizden, sosyal hayatimizin bilyiik bir boliimiinii oyunlar oy:—

nayarak doldururuz. Oyunlar hem gereklidir, hem de o edi-
lir, o nedenle asil sorun oynanan oyunun kigiye en iyi yarari

saglayip saglamadigidir. Bu baglamda, bir oyunun en dnemli
ozelliginin nasil bittigini, yani nasil bir bedelin 56z 'kc.musu
oldugunu hatirda tutmak gerekir. Baslangi¢ hamlelerinin te-
mel islevi, ortann yarar saglayacak bir sonug elde edebilcce.k
sekilde ayarlamakur, ancak bu hamleleri her asamada yan bir
iiriin elde emek ve onaylanabilir dlgiide azami doyuma vara-
cak sekilde diizenlemek gerekir. Boylece, (ortalifii berbat eden
ve sonra da 6ziir dileyen) “Beceriksiz” oyununda, oyunun so-
nug iiriinii, yani bedeli ve amact, 6zir dileyerek affedilme ey-
leminin saglanmasidir; ortalifa sagtigl ¢esitli seyler ve neden
oldugu sigara yaniklari bu amaca yonelik adimlardir, ancak b-u
istismarlarin her biri bu adimlar atan kisiye kendine 5zgil bir
haz verir. Bu eylemi oyun bigimine sokan sey, ortalig berbat
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etme eyleminin verdigi keyif degil, oyunu bir bedel alma nok-
tasina tagiyan ve ¢ok kritik bir uyarici olan 6ziir dileme eyle-
midir. Yoksa, bir seyler dékerek ortaligi kirletme eylemi yikici
bir prosediir, hatta belki de hosa giden bir kabahat olarak kalir.

“Alkolik” oyunu da buna benzer: I¢ki igme ihtiyacinin
fizyolojik kayna@i ne olursa olsun, oyun analizi agisindan bu
kafa gekme eylemi, yalmzca ¢evredeki insanlarla oynanan bir
oyundaki hamlelerden biridir. Igki igmenin kendine dzgii bir
keyfi olabilir, ama oyunun 6ziinii olusturan olgu bu degildir.
Bunu en iyi, “Alkolik™ oyununun bir ¢esitlemesi olan, ayni
hamlelerin yapildigi ve ayni sonucu amaglayan “Igkisiz Al-
kolik™ oyununda gorebiliriz. Aradaki tek fark, bu oyunda icki
sisesinin olmamasidir (s.107).

Zamam yapilandirmayla ilgili sosyal iglevlerinin 6tesinde,
bazi oyunlar belirli kigilerin saghiklarin1 korumalar agisindan
da son derece gereklidir. Bu kisilerin psisik istikrarlan dylesi-
ne pamuk iplifine baghdir ve pozisyonlan dylesine zayif bir
sekilde siirdiiriilmektedir ki, bu oyunlardan yoksun olmak on-
lar1 geri doniilmesi miimkiin olmayan ¢aresizliklerin ve hatta
psikozun ig¢ine atabilir. Bu tiir kisiler tiim antitez hamlelerine
biiyiik bir inatla kars:1 koyarlar. Bu durum genellikle evli gifi-
lerde gorillmektedir. Bir esin psikiyatrik olarak (6rnegin yikic
oyunlardan vazgegmek gibi) iyiye dogru bir gelisme goster-
mesi, evlilik hayatinda denge sagladiklanm diigiindiigii i¢in
bu oyunlara ¢ok 6nem veren diger egin ruhsal durumunun hiz-
li bir sekilde bozulmasina yol agmaktadir. Dolayisiyla, oyun
analizi yaparken bu durumlan &zenle dikkate almak gerekir.

insan yasamimin en miikemmel tarafini, oyun oynamaksi-
zin siirdiiriilen yakin iligkiler olusturur ve olusturmalidir da.
Neyse ki, bu samimiyetin getirdigi ddiiller Gylesine biiyiiktiir
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ki, daha iyi bir iligki i¢in dogru kigi buldugu takdirde en has-
sas dengelerdeki kigilikler bile oyun oynamaktan giivenli bir
sekilde ve giile oynaya vazgegebilirler.

Daha genis bir agidan baktigimizda, oyunlarin her bir kisgi-
nin bilingalt: yagam planlarimin, yani senaryolarimmn ayrilmaz
ve dinamik birer pargasi oldugunu gozlemleriz; oyuncu so-
nucu beklerken ve es zamanli olarak eylemin geligme islemi-
ni yiiriitiirken, bunlar da zamani doldurmaya hizmet ederler.
Bir senaryodaki son sahne, planin yapici veyad yikici olmasina
bagh bir sekilde tipik olarak ya bir mucize veya bir felaket
getirecegi igin, bunlarla ortiisen oyunlar da bu dogrultuda ya
yapict olur ya da yikict. Daha basit bir sekilde anlatmak ge-
rekirse, senaryosu “Noel Baba’y1 bekleme”ye dogru yonlen-
dirilmis olan bir birey, muhtemelen “Oh, Ne Kadar Harika-
simiz Bay Murgatroyd,” gibi oyunlardan zevk alacak, “rigor
mortis’i (6lim katiligimn ¢okmesini) beklerken™ gibi trajik
konulu senaryosu olan bagka bir kisi ise “Simdi Seni Yakala-
dim Pislik Herif” gibi nahog oyunlar oynayacaktir.

Sunu da kaydetmek gerekir ki, son climlede yer alan giin-
litk konusma diline 6zgil deyim ve sozciikler oyun analizinin
vazgesilmez birer pargasidir ve etkilesimsel psikoterapi grup-
larinda ve seminerlerinde serbestge kullanilmaktadir. ** Rigor
mortis 'in cokmesini beklemek™ deyimi bir hastamn kendisi-
ni “6liim katth@ ¢dkmeden”, yani 6lmeden 6nce bazi seyleri
yapmaya karar verdigini gordgi bir rityasinda kullandig bir
ifadedir. Sofistike bir grup igindeki bir hasta, terapistin gore-
medigi bir eyl gormustir: Pratik olarak Noel Baba'y1 bekle-
mekle oliimil beklemek aym anlama gelmektedir. Konugma
diline 6zgii bu ifadeler oyun analizinde 6nemli oldugu i¢in bu
konuya daha ayrmtih olarak ileride yine deginecegiz.
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5. OYUNLARIN SINIFLANDIRILMASI

Psikolojik oyunlarin ve vakit gegirme oyunlarmn analizlerinde
kullamlan degiskenlerin ¢ogundan s6z etmis bulunuyoruz. Bun-
larin herhangi biri oyunlarin ve vakit gegirme oyunlarinin sis-
tematik olarak siiflandinlmasinda kullanilabilir. Daha belirgin
olan siiflandirmalarin bazilan agagidaki faktorlere dayahdir:

1. Oyuncu sayisy: iki kiginin oynadig: oyunlar (Frijit Ka-
din), ii¢ kisinin oynadig1 oyunlar (Hadi, Siz ikiniz Bir
Kapisin Bakalim), bes kisinin oynadigi oyunlar (Alko-
lik) ve ¢ok kisinin oynadi oyunlar (Neden Soyle Yap-
miyorsun? Evet, Ama...)

2. Kaullanilan etkilesim araci: Sozciikler (Psikiyatri), para
(Borglu), bedenin boliimleri (Coklu-ameliyat).

3. Klinik tipler: Isterik (Igfal edildim), obsesif-kompul-
sif (Beceriksiz), paranoyak (Neden Bunlar Hep Benim
Bagima Geliyor?), depresif (Buyrun Bakalim, iste Yine
Yaptim).

4. Bolgesel: oral donem (Alkolik), anal donem (Becerik-
siz), fallik dénem (Hadi, Siz Ikiniz Bir Kapisin Bakahm).

5. Psikodinamik: Kontrafobik (Sen Olmasaydin/Senin
‘Yuzﬁndcn), projektif (Okul Aile Birligi), introjektif/
icine atan (Psikiyatri).

6. I¢giidiisel: Mazogisttik (Sen Olmasaydin/Senin Yiiziin-
den), sadistik (Beceriksiz), fetigisttik (Frijid Erkek).

Oyuncu sayisinin yani sira, {i¢ diger niceliksel degiskeni de

g6z dniine almak faydali olur:

1. Esneklik: Bor¢lu ve Coklu-Ameliyat gibi oyunlar sa-
dece tek bir transaksiyonel aragla oynanabilir, teshirci-
likle ilgili oyunlar daha esnektir.
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2. Kahcilik: Bazi kigiler oyunlarin: oynarken gayet rahat-
tirlar, digerleri ise gergin ve agresifiir.
3. Yogunluk. Bazi insanlar oyunlan gayet rahat bir sekil-

de, digerleri ise daha zorlu ve saldirgan bir sekilde oy-

narlar, Bu tiir oynanan oyunlara sirastyla kolay ve zorlu
oyunlar denir.

Oyunlan yumusak veya zorlu yapan bu ii¢ degiskendir.
Zihinsel bozukluklar1 olan kisilerde genellikle bu zorlu olan
yone dogru fark edilebilir bir ilerleme oldugu gozlenmektedir.
Dolayistyla, belirli asamalardan bahsetmek miimkiindiir. Bir
paranoyak sizofren dnce esnek. hafif ve kolay bir birinci dil-
zeyde oyun olan “Ah Ne Kéti, Degil mi?” oyununu oynaya-
bilir ve daha sonra esnek olmayan, kararlilik isteyen ve zorlu
bir tigiincii diizeyde oyuna gegebilir. Bir oyundaki bu agamalar
su sekilde belirlenebilir:

a. Birinci-Diizeyde oynanan oyun, etken kiginin gevresin-
de sosyal olarak kabul goren bir oyundur.

b. ikinci-Diizeyde oynanan oyun, kalici ve diizeltilmesi
miimkiin olmayan bir zarar vermemekle birlikte oyuncularn
cevredekilerden gizledikleri bir oyundur.

¢. Ugiincii-Diizeyde oynanan oyun ise, sonuna kadar oy-
nanan ve ameliyathanede, mahkemede veya morgda biten bir
oyundur.

Oyunlar ayrica “Sen Olmasaydin/Senin Yiiziinden™ oyunu-
nun analizinde belirtilen amaglar, roller ve en belirgin avantaj-

lar gibi bagka dzel faktorlerden herhangi birine gore de sinif-

landirilabilirler. Sistematik ve bilimsel bir siiflandirma igin

en uygun oyun tiird, muhtemelen varolus durumuna dayah

olandir; ancak boyle bir faktorle ilgili yeterli bilgi birikimi he-

niiz olmadig1 igin, bu tilr bir simiflandirmamn simdilik ertelen-
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r!‘lesi dogru olur. Onun disinda, giiniimiizde kullamlan en pra-
tik simflandirma muhtemelen sosyolojik olandir. Bir sonraki
boliimde kullanilacak olan simiflandirma gekli de bu olacaktir.

NOTLAR

G.u‘nlnk sosyal durumlarda karsilagilan manevralar veya “dolaplar”la il-
gili olarak yaptig1 zekice ve nitkteli tartiymalar nedeniyle, bu asamada
Stephen Potter’in* ve oyunlarin sosyal yasamdaki yeri {izerine yaptifi
onel ?ahsma icin G. H. Mead’in hakkin teslim etmemiz gerekir." Psi-
klyat'nk malulliige yol agan bu oyunlar San Francisco Sosyal Psikiyatri
Seminerleri'nde sistematik olarak incelenmektedir ve oyun analizinin
bu sektoriine yakin tarihlerde T. Szasz el atmstir.* Grup galismalannda

oyunlann rolil igin, bu kitabin yazarimin grup dinamikleri hakkindaki ki-
tabina bagvurulabilir.*
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Oyunlarda Gegen
Kavramlar Dizini




Giris

Bu boliimdeki bilgiler eksiksizdir, ancak siirekli yeni oyunlar
bulunmaktadir. Bazen bilinen bir oyunun farklh bir 6rmegi ol-
dugu sanilan bir oyunun tamamen yeni oldugu, yeni oldugu
sanilan bir oyunun ise eski oyunlardan birinin bir degiskeni
oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Ayrica, analizlerin her bir 6gesi
de yeni bilgiler geldikge degisime ugramaktadir: Ornegin, di-
namikleri tasvir etmek igin pek gok farkl yontem kullanmak
miimkiindiir, ama zaman ig¢inde bunlardan bazilarinin yeterli
olmadig anlasilmaktadir. Buna ragmen burada sunulan oyun
listesi de, analizlerle ilgili olan dgeler de klinik ¢aligmalan
icin yeterlidir.

Ovyunlarin bazilar in extenso (derinligine ve ayrintih ola-
rak) anlatilmig ve incelenmistir. Daha ¢ok aragtirma gerektiren
veya ¢ok yaygin olmayan veya dnemi agiklama gerektirmeye-
cek kadar agik olan diger bazilarindan ise kisaca sz edilmis-
tir. Oyunlarda “O” diye tamimlanan kisi genellikle etkilegimi
baglatan “etken” kisidir. Bu kisiye “White” (Beyaz) adi ve-
rilirken, kars: tarafa “Black™ (Siyah) adi uygun gériilmiigtiir.

Ovyunlar, olugturduklarn durumlarin konusuna goére simif-
landinlmiglardir. Bunlann arasinda Yasam Oyunlan, Evlilik
Oyunlar, Parti Oyunlari, Cinsellige Dayali Oyunlar ve Yeralt:
Diinyas1 Oyunlarim sayabiliriz. Bunlarin ardindan uzman ki-
silerin oynadig: ve Konsiiltasyon Odast Oyunlar1 ve son ola-
rak da Iyi Oyunlar olarak tanimladigimiz oyunlar gelmektedir.
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{nsanlarm Oynadig Oyunlar
1. GOSTERIMLER

Analitik protokolde asagidaki gosterimler kullamlacaktxr':

Konu bashg: Oyunun adi uzunsa, metinde uygun bir ki-
saltma kullamlmigtir. Bir oyunun veya gesitlemelerinin birden
fazla bir adi1 varsa, Oyun Dizini’ndeki ¢apraz bagvuru gon-
dermelerinde bu belirtilmigtir. Sozli raporlarda sadelestirme
veya kisaltma yapmamak, oyunun adini tam olarak soylemek |
gerekir. ’ ;

Tez: Miimkiin oldugunca anlasihir bir bicimde ifade edil-
migtir.

Amag; Yazar kendi deneyimlerine gore, €n anlamh secene-
gi sunmaktadir.

Roller: “O” olarak tammlanan ve oyundaki bakis agis: tar-
tistlan kiginin rolii dncelikli olarak verilecek ve metin iginde
italik harflerle (egik yaziyla) yazilacaktir.

Dinamikler: * Amag’ boliimiinde oldugu gibidir.

Omekler: (1) Oyunlar gocuklukta oynandiklar gibi' or-
neklenmistir, zira taninmasi en kolay olan gegerli prototipler
bunlardir. (2) Ayrica Yetiskin yagamindan alinan goriintiiler de
verilmigtir. ‘

Paradigma: Bunlar kritik 5neme sahip t:ransakmyon-l'lyan-
cilarni veya transaksiyon tepkilerini sosyal ve psikolojik c?ﬁ-
zeylerde miimkiin oldugunca kisa bir sekilde dzetlemektedir.

Hamleler: Uygulamadaki transaksiyonel uyaricilar ve bun-
lara verilen tepkiler asgari sayida olacak sekilde verilmlstl-r.
Ancak bunlar, farkli durumlarda sinirsiz bir sekilde genisleti-
lebilir, sulandirilabilir veya siislenebilir. ;

Avantajlar: (1) Igsel Psikolojik agidan, oyunlarm igsel

psisik stabiliteye nasil bir katkida bulundugunu gostermeye
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yarar. (2) Digsal Psikolojik agidan, ne tiir kaygi uyandirici du-
rumlardan veya yakin iligkilerden uzak duruldugunu agiklar.
(3) Igsel Sosyal agidan, yakin iligki i¢inde bulunulan kisilerle
oynandi@1 seklinde, oyunlarda kullanilan en tipik sézciik gru-
bunu verir. (4) Digsal Sosyal agidan, daha az samimi ortam-
larda ikincil olarak tiiretilmis olan oyunda veya vakit ge¢irme
oyunlarinda kullanilan anahtar sézciik grubunu verir. (5) Bi-
yolojik a¢idan, oyunlarin ilgili taraflara sundugu sivazlanma-
nin tiiriinii belirlemeye ¢aligir. (6) Varolussal agidan ise, oyu-
nun genel olarak ne tiir bir pozisyonda oynandigim ifade eder.

Akraba Oyunlar: Bu da tamamlayici, baglagik ve karsit
oyunlarin adlarim verir.

Bir oyunu yeterli diizeyde anlayabilmek ancak psikotera-
pi sirasinda miimkiin olabilmektedir. Yikict oyunlar oynayan
kisiler, yapict oyunlar oynayanlara gore terapiye daha siklikla
ihtiyag duymaktadir, Bu agidan bakildiginda, en iyi anlagilan
oyunlarn yikici olanlar oldugu gibi bir durum ortaya gikmak-
tadir, ancak okuyucunun pek ¢ok kisinin yapici oyunlar oyna-
dig1 gergegini de goz oniinde bulundurmasinda fayda vardir.
Ayrica, diger pek ¢ok psikiyatrik terim gibi ayaga diismeme-
si i¢in, “oyun” sozciigliniin kesin bir fikri yansitifimin goéz
oniine alinmas: gerekir: Oyunlar, 6nceden belirtilen kriterlerin
1isiginda, prosediirlerden, ritiiellerden, vakit gegirme oyunla-
rindan, islemlerden, manevralardan ve gesitli pozisyonlardan
kaynaklanan yaklasimlardan agik ve net bir sekilde ayriimal-
dir. Bir oyun alinan bir pozisyona gore oynanir, ama bir pozis-
yon veya bu pozisyonla §rtiigen tavir, bir oyun degildir.
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2. GUNLUK KONUSMA DILINDE
KULLANILAN TERIMLER

Bu kitapta kullamlan terim ve sézciiklerin ¢ogu hastalardan
alinmugtir. Zamanlamaya ve duyarliliklara dikkat edilerek kul-
lanilanlarin tamami hastalar tarafindan begenilmis, anlagilmig
ve hos tepki almistir. Bazi oyunlarin adlan kaba ve saygisiz-
ca goriinebilir, ancak bunlardaki ince ironi unsuru aslinda bu
oyunlan oynayan kisilere degil, oyunun kendisine yoneliktir.
Konusma dilinde kullanilan sézciiklerin her seyden dnce cabuk
kavranilir tiirde olmasi gerekir, zaten genellikle eglendirici bir
izlenim uyandirmalarnin nedeni de tag! gedigine oturtmalari-
dir. Konugma dilindeki dviicii veya hakaret edici sozlerden bah-
sederken baska bir yapitta da belirtmeye cahstifam gibi, sayfa-
lar dolusu ¢ok-heceli sozciiklerden olusan bir deyim, bir kadm
wsiirtitk” ve bir erkegi de “gorgiisiiz” olarak tammlanmasi kadar
ifade giicii tagimayabilir.' Psikolojik gergekler akademik amach
alarak bilimsel dilde ifade edilebilir ama duygusal bir miica-
delenin pratikte etkin bir sekilde taninmas: farkl bir yaklagim
gerektirebilir. O nedenle, “tasavvur edilen bir anal tecaviizii
sozciiklere dokmek™ yerine “Ah Ne Koti, Degil mi?” oyununu
oynamayi tercih ederiz. Bu ikincisinin daha dinamik bir anlam1
ve etkisi vardir, bunun da Stesinde daha kesin bir yaklagim ser-
gilemektedir. Ve bilindigi gibi, insanlar bazen parlak odalarda,
karanhk odalara gore, cok daha hizla iyilegirler.
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Yasam Oyunlan

Olagan toplumsal sartlar altinda, biitiin oyunlarin oyuncular
{izerinde dnemli ve muhtemelen onlarin yazgisini kesin olarak
belirleyici bir etkisi vardir; ancak bazi oyunlar, yasam boyu
kariyer agisindan digerlerine gére oyuncularin oniine daha
¢ok firsatlar gikanr ve konuyla goreceli olarak pek ilgisi olma-
yan seyircileri de iglerine alir. Bu oyunlara rahathkla Yasam
Oyunlari adi verilebilir. Bu gruptaki oyunlar arasinda “Alko-
lik”, “Borglu”, “Tekmele Beni”, “Simdi Seni Yakaladim Pislik
Herif”, “Bak, Bana Neler Yaptirdin” ve bunlarin gesitlemele-
rini sayabiliriz. Bunlar bir taraftan evlilik oyunlariyla, diger
taraftan da yeralti diinyas: oyunlariyla kaynagirlar.

1. ALKOLIK

Tez: Oyun analizinde alkolizm veya “alkolik bir kigi” diye bir
sey yoktur, ama belirli bir oyun iginde Alkolik ad: verilen bir
rol vardir. Agin igki igme durumundaki belli bagh etken biyo-
kimyasal veya fizyolojik bir anormallik ise (bu konu héla tar-
tismaya agiktir), o vakit bu konunun incelenmesi i¢ hastahiklar
alanmin igine girer. Oyun analizinin, bu tiir aginhiklarla ilintili
olan sosyal transaksiyon tiirlerinin incelenmesi gibi, ¢ok daha

103



P —————TTT

Insanlarin Oynadigy Oyunlar

farkl bir ilgi alam vardir. “Alkolik” adli oyun da iste bu yiiz-
den devreye girmektedir.

Bu oyun bes oyunculu olmasina ragmen bu say1, oyun iki
kisiyle baglayacak ve bitecek sekilde azalulabilir. Oyundaki
bagrol, “O" olarak tanimlanan Alkolik’e aittir ve White tara-
findan oynanir. Basyardime: rolde ise Yargilayici vardir, bu
rol de karg: cinsten biri, tipik olarak Alkolik’in esi tarafin-
dan oynanir. Ugiincii rol Kurtarici’ya aittir, bu rol genellikle
Alkolik’le aym cinsten olan bir kisi, ornegin hastayla ve icki
sorunuyla ilgilenen iyi kalpli aile doktoru tarafindan oynanir.
Klasik kosullarda, doktor bu kisiyi basariyla bu kotil aligkan-
ligindan kurtanr. White'in alti ay boyunca icki igmemesi {ize-
rine bunlar birbirlerini tebrik ederler. Ertesi giin ise, White’1
yine kiifelik bir durumda bulurlar.

Dérdiincii rolii Budala veya Kukla olarak tammlanan kisi
oynar. Literatiirde bu kisi, White’1 suglamayan veya onu kur-

tarmaya da ¢aligmayan sarkiiteri sahibi bir erkektir. Bu kisi,

White'a veresiye hesap acar, ona sandvigler ve belki de bir
fincan kahve verir. Gergek hayatta ise bu rolii gogunlukla,
White’a para veren ve siklikla anlayigsiz karisi nedeniyle ona
sempati gosterisinde bulunan annesi oynar. Oyunun bu sekil-
de geligen tiiriinde, White’in bir sekilde para ihtiyacin1 makul
goriilebilecek ve her ikisinin de inanmi§ numarasi yapacagi
bir nedene dayandirmas: gerekmektedir. Oysaki paramn gogu-
nun nereye gidecegini her ikisi de gok iyi bilmektedir. Oyunun
farkli bir versiyonunda Budala, yararh olmakla birlikte elzem
olmayan bir bagka role, Kigkirtici roliine girer. Bu kisi, talepte
bulunulmasa da, gerekli olan geyi veren “jyi adam”dur. “Gel,
iki tek birlikte atalim,” der. (Bu “i¢ de ugurumdan yuvarlani-
sin daha cabuk olsun” anlamina gelen bir davettir.)
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Tiim icki konulu oyunlarda yardime: rollerden birini bar-
men veya migo olarak tammlanan kisi oynar. “Alkolik™ adl
oyundaki “Baglant1” ad1 verilen besinci rol bu kisiye aittir. Bu
kisi, igkiyi dogrudan temin eden, alkolik muhabbetinden anla-
yan ve bir sekilde bagimlinin hayatindaki en anlamh kisi olma
szelligini tagir. Bu kisiyle oyundaki diger karakterler arasin-
daki fark, herhangi bir oyundaki profesyonel ve amator kisiler

" arasindaki fark gibidir. Yani, meslekten olan kisi nerede dura-

cagini bilen kisidir. Iyi bir barmen belirli bir noktada Alkolik’e
icki vermeyi reddedecek, boylece daha hosgoriilii bir baglant:
bulana kadar Alkolik’in kaynag kesilmis olacaktir.

“Alkolik™ oyununun ilk agamalarinda, e roliindeki kigi tek
bagina bu ii¢ yardime: rolii de oynayabilir. Gece yarisi Budala
olur, onu soyar, kahvesini yapar ve kendisini fena halde pa-
taklamasina izin verir: Sabahlan Yargilayic: roliine girer ve
bu yaptiklarindan dolay: ona firga geker. Aksamlan da Yar-
gilayicr olur ve bu kotii ahgkanligindan vazgegmesi igin ona
yalvarir. Daha sonraki agamalarda, bazen organik bozulma-
lara bagh olarak, oyun Yargilayic: ve Kurtanici olmadan da
oynanabilir ama icki tedarik edici kaynaklar olarak oynamaya
hevesli olmalar1 halinde bunlanin oynamalarina izin verilir.
White bir diiskiinler evine gidip, bedava yemek bulursa kurtu-
lacaktir; aksi takdirde bir sadaka alabilmek ugruna meslekten
olan veya olmayan kisiler tarafindan paylanmaya katlanmak
zorunda kalacaktir.

Su ana kadar yapilan deneyler “Alkolik” oyununun sonug
{iriiniiniin, yani “bedel”inin (tipik olarak biitiin oyunlarda ol-
dugu gibi), oyunun aragtirmacilarin en az dikkat etti@i bir 6zel-
liginden kaynaklandigim gostermektedir. Nitekim bu oyun
analiz edildiginde ortaya su gikmaktadr: fcki igmek Alkolik
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kisi i¢in fazladan birkag avantaj getiren gegici ve dnemsiz bir
zevk olmaktan Steye gitmez, ama igki igme iglemi, onun oyu-

nun asil doruk noktasi, yani bedeli olan “aksamdan kalma™
durumuna ulagmasim saglayan bir yontemdir. “Beceriksiz"
oyununda da durum aymdir: Arastirmacilann ilgisini daha
¢ok geken ortaligin batirilmas: durumu White igin yalmzca
keyif veren bir olaydir ama onu olayin “bedel” noktasina, yani
Black’in affina mazhar olabilme durumuna ulagmasim sagla-
maktadir.

Aksamdan kalma olmak Alkolik i¢in, fiziksel olmaktan ¢ok
psikolojik bir igkencedir. i¢ki igen insanlarin en sevdigi iki va-
kit gegirme oyunu “Martini” (6yle ¢ok i¢tim ve igkileri dyle
kangtirdim ki) ile “Ertesi Sabah™ (birak da sana benim kendi
aksamdan kalma hikayemi anlatayim) oyunlandir. “Martini’
daha ¢ok sosyal igkiciler tarafindan oynanir; alkoliklerin pek
¢ogu ise psikolojik olarak daha yogun olan “Ertesi Sabah™
oyununu tercih ederler ve Anonim Alkolikler gibi orgiitler,
onlara bunu yapmalar igin saysiz firsatlar verir.

Katildign igki alemlerinden sonra psikiyatristine giden
hastanin biri, her seferinde kendisi i¢in akla gelmedik sifat-
lar kullanmaktadir; psikiyatrist ise onu tanimlamak igin higbir
sey soylememistir. Daha sonra, bir terapi grubunda bu ziya-
retlerinden bahseden White kendini begenmis bir sekilde, bu
sifatlar kendisi i¢in aslinda psikiyatrisin kullandigin aktarir,
Terapi goren alkoliklerin gogu igin temel sohbet, ¢ogunluk-
la onlan yargilayan kisilerden bahsederken degindikleri igki
igme sorunuyla degil, daha sonra yagadiklari iskenceyle il-
gilidir. Igki igmenin transaksiyonel amaci, yalmizca onun ki-
siye verdigi keyif degildir. Sadece kisinin i¢indeki Ebeveyn
ego durumunun degil, ¢evresinde ebeveyn yerine koydugu ve
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ona yardim etmeyi isteyecek kadar onunla ilgilenen herhan-
gi bagka birinin de onun Cocuk ego durumunu ciddi sekilde
firgalayacag: bir ortami yaratma gibi bir amaci daha vardir.
Dolayistyla bu oyunun terapi agamasinda, bu kisinin sadece
icki igme sorunu degil, aksamdan kalma oldugu sabahlarda
kendini cezalandirma diirtiistinii frenlemeyisi de ele alinmali-
dir. Ama su da var ki, higbir zaman aksamdan kalma olmayan
iciciler de vardir. Bu kigiler o nedenle sdziinii ettigimiz bu ka-
tegoriye dahil degillerdir.

“ickisiz Alkolik™ adim verdigimiz ve White'n igki igme-
den finansal veya toplumsal agagilanma siirecinden gegtigi,
ayni hamleleri yaptifi ve arkasinda ona aym destek veren
bir takima ihtiya¢ duydu@u bir oyun daha vardir. Burada da
icki aleminin ertesi giinii, konunun bedel alinan doruk nok-
tasini olusturur. Gergekten de, “Ickisiz Alkolik™ ve “Alkolik”
oyunlarimin arasindaki benzerlik, bu ikisinin birer oyun oldu-
gunu agik bir sekilde ortaya koymaktadir; drnegin iki durum-
da da bu kisilerin isten atilma nedenleri aymdir. “Bagimli”,
“Alkolik"ten farkli degildir, ama ondan daha karanhk, daha
dramatik, daha sansasyonel ve daha hzh davranan bir ka-
rakterdir. En azindan bizim toplumumuzda, bu kisinin aport-
ta bekleyen Yargilayici’min eline diigmesi daha muhtemeldir
ciinkii gevresindeki Budalalar’in ve Kurtaricilar’in sayis az-
dir. Nadiren karsilasti1 bu kigilerin rolii, gok daha merkezi bir
rol oynayan Baglanti konumundaki kisiye gore dnemsiz kalr.

“Alkolik”lerle ilgilenen ¢ok ¢esitli drgiitler vardir. Bunla-
rin bazilarinin etki alani ulusal ¢apta, bazilarinin da uluslara-
rasidir. Diger bazilar ise yerel olarak faaliyetlerde bulunmak-
tadir. Bunlarin ¢ogu oyun kurallarimi yazili olarak agiklarlar.
Hemen hemen tiimii Alkolik roliiniin nasil oynandigim su
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sekilde agiklamaktadir: Kahvaltidan énce bir kadeh igki iger-

ler, bagka seyler igin ayirdiklar: parayi i¢ki i¢in harcarlar, vb.
Bu orgiitler Kurtaricr’nin roliinii de tarif etmislerdir. Omegin
Anonim Alkolikler Orgiitii bu oyunu oynamaya devam et-
mektedir ama ¢abalarini Kurtarici roliinii Alkolik’in kendisine
oynatmaya odaklamigtir. Eski Alkolikler bu is igin bigilmis
kaftandir ¢iinkii onlar oyunun kurallarim iyi bilirler ve o ne-
denle deneyimsiz kisilere gore bu yardimer rolii oynamak igin

daha elveriglidirler. Anonim Alkolikler Orgiitii’niin bir yerel

subesinde, birlikte ¢alisacak bir Alkolik bulunmadiginin ifade
edilmesi {izerine, bazi iiyelerin yeniden icki igmeye bagladig
gozlenmistir, zira kurtarilacak insan kalmayinca oyunu siirdii-
rebilmek miimkiin degildir.'

Oyunculann tiimiiniin iyilesmesine odaklanan baska orgiit-
ler de vardir. Bu érgiitlerin bazilari, Yargilayici roliinden vaz-
gegip Kurtarici roliine girmeleri igin bu kisilerin eslerine baski
yaparlar. Aralaninda kuramsal olarak en ideal terapi yontemine
en fazla yaklasan orgiit, alkolik kisilerin ergen gocuklarini ele
alanlardir; bu geng insanlar rol degistirmeye degil, timiiyle
oyundan ¢ikmaya tesvik edilmektedir,

Bir alkoligin psikolojik olarak iyilesmesi, onun da bir rol-
den digerine gegis yapmasiyla degil, oyunu tiimiiyle birakma-
styla gerceklegebilir. Alkolik’e oyunu birakmasini cazip kila-
cak yeni bir ilgi alam bulmak zor bir istir, buna ragmen bazi
durumlarda bu miimkiin olabilmektedir. Bu kisi klasik anlam-
da yakmn iligkilerden korktugu igin, bu oyunun yerine gegecek
olan yey de oyunsuz bir iliski yerine, baska bir oyun olabil-
mektedir. Cogu kez, bu sdzde iyilesmis alkolikler sosyal agi-
dan heyecan verici ahbaplar degillerdir ve biiyiik bir olasilikla
onlar da yeni hayatlarindaki heyecan eksikli gini hissetmekte
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ve eski hayatlanna geri donmek istemektedirler. Gergek an-
lamda bir “oyunsuz iyilesme" nin 6lgiitii, eski Alkolik’in ken-
dini tehlikeye atmadan sosyal igici olabilmeyi basarmasidir.
“Tumiiyle ickiyi birakma” tarzindaki olagan bir iyilesme,
oyun analistinin ilgisini gekmez ve onu tatmin etmez.

Bu oyunun tammindan da belli oldugu iizere, Kurtaric
“Ben Sadece Sana Yardim Etmeye Caligtyorum”, Yargilayi-
¢1 “Bak, Bana Neler Yaptin” ve Budala da” “lyi Kalpli Joe”
oyunlarin1 oynamak igin ayartilmaya ¢ok meyillidirler. Alko-
lizmin bir hastalik oldugu diisiincesini yayan kurtarici rgiitle-
rin giderek {in kazanmasi nedeniyle, alkolikler “Tahta Bacak”
oyununu &grenmislerdir. Bu tiir kisileri konu alan yasalar da
giiniimiizde bunu tegvik etmektedir. Cagdas diigiincedeki egi-
limin dinden bilime dogru kaymasinin da bir sonucu olarak,
vurgu Yargilayici’dan Kurtanici’ya, “Ben bir giinahkarim”dan
“Hasta bir adamdan ne beklenir ki?"ye kaymustir. Varolugsal
agidan baktifimizda bu diimen kirma kusku vericidir ve ayrica
pratik agidan da asin icki icen kigilere igki satigimi azaltma
konusunda pek ise yaramamustir. Yine de, Anonim Alkolikler
orgiitii pek ¢ok kisi igin hala terapiye girmek igin iyi bir bas-
langi¢ noktas: olusturmaktadir.

Antitez: Tyi bilindigi gibi, “Alkolik” oyunu ¢ok ciddi ve vaz-
gegilmesi zor olan bir oyundur. Bir vaka ile buna 6mek verelim:
Bir terapi grubundaki alkolik bir kadin, gruptaki diger kisile-
ri oyununa katilip katilmayacaklarimi anlayana kadar grubun
konusmalarina pek az katiliyordu. Daha sonra onlara kendisi
hakkinda ne diiglindiiklerini sordu. O ana kadar olduk¢a nazik

* Yeralt diinyasimn argo terimlerinden olan “patsy” sézc(igil, bir vakitler
“iyi” veya “tatmin edici” anlaminda kullamlmaktayds, ancak daha sonralan
“kug/enayi/budala” anlaminda kullanilmaya baslamistir.
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davrandif1 i¢in, iiyelerin bazilan onun hakkinda giizel seyler
soylediler ama o itiraz etti. “Benim istedigim bu degil. Benim
hakkimda gergekten ne diigiindiigiiniizii bilmek istiyorum.”
Bdylece, hakkinda kotii seyler sdylenmesini istedigini belli et-

mis oluyordu. Diger kadinlarin yine de onu suglamay reddet-

mesi tizerine eve giderek kocasina eger agzina bir damla igki
koyarsa, onu bogsamasini veya hastaneye yatirmasim séyledi.
Kocasi da bunu yapacagina dair ona séz verdi. Kadin hemen o
gece agin igki alarak sarhos oldu ve kocasi da onu bir merkeze
yatird. Bu vakada, diger oyuncularin White’in onlara verdigi
Yargilayic roliinii oynamay1 reddettigi bir durumla kars1 kar-
siyayiz; gruptaki herkesin onun sezgilerini pekistirme gayreti
icinde olmasina ragmen, karsi bir tez olarak ortaya koyduklan
bu davranisi White kabul edememis, ama talep ettigi rolii oyna-
maya hevesli olan bir kisiyi kendi evinde bulmustur.

Buna karsin, bagka vakalarda hastanin oyunun sona erdi-
rilebilecegi ihtimaline kars1 hazirhkli hale getirilmesinin ve
terapistin Yargilayic1 veya Kurtarici roliinii oynamay: reddet-
tigi gergek bir sosyal tedavinin gergeklestirilmesinin miim-
kiin olabildigi goriilmektedir. Terapistin, hastamin finansal ve
dakiklik taahhiitlerinden vazgegmesine izin vererek, Kurnaz
Beceriksiz roliinii oynamasi da aym gekilde terapiye bir katki
saglamaz. Transaksiyonel bakis agisindan dogru olan terapi
yontemi, hazirhk galigmalarindan sonra Yetigkin ego pozis-
yonunu almak ve hastanin sadece igmekten degil bu oyunu
oynamaktan vazgecebilecegini umarak herhangi bir rol oyna-
may1 reddetmektir. Hasta bunu basaramazsa, o vakit en iyisi
bir Kurtarici bulmaktir.

Bu oyunun antitezi dzellikle zordur, zira ¢ok i¢en kisiler
Batili iilkelerin ¢ogunda toplum tarafindan kabul géren kina-
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ma, ilgi ya da comertlik odaklandir ve bu rollerden herhangi
birini oynamay: reddeden kigi toplumun tepkisini ¢eker. Ras-
yonel bir yaklagim Alkolik’ten ¢ok Kurtanicilar igin tirkiitiicti
olabilir. Klinik bir vakadan 6rek vermek gerekirse, bir grup
gorevli “Alkolik” oyunuyla yakindan ilgilenmisler ve hasta-
lan kurtarmak yerine, oyunu bozarak hakiki bir iyilegtirme
gergeklestirmeye galigmuglardir. Ama bu durum ortaya ¢ikin-
ca, klinige destek veren komite onlari diglamig ve bunlardan
higbiri bir kere daha bu hastalarin iyilesme siirecine katkida
bulunmaya davet edilmemistir.

Akraba Oyunlar: “Alkolik” oyunundaki ilging bir yan
oyun “Sen de Al Bir Tane” adin1 tasimaktadir. Bu oyun sez-
gileri kuvvetli bir endiistriyel psikoloji 6grencisi tarafindan
bulunmusgtur. White ve (igki igmeyen bir Yargilayici olan) ka-
nis1, (her ikisi de Budala roliinii oynayan) Black ve karisiy-
la birlikte piknige giderler. White, Black ve karisina “Siz de
alin birer tane!” der. Eger alirlarsa, bu White’a dort veya bes
tane igmek igin izin verecektir. Black’ler igmeyi reddederlerse
oyun bozulur. Béyle bir durumda, i¢ki igme kurallarina gore,
asagilanmay1 hak eden White, bundan sonraki piknikler i¢in
kendine daha hosgoriilii ahbaplar bulacaktir. Sosyal diizeyde
Yetigkin ego durumunun bir cémertligi gibi goriinen bu dav-
ranis, psikolojik diizeyde bir kilstahliktir, zira White’in Cocuk
ego durumu, itiraz etme giicii olmayan kansimn gozlerinin
oniinde agtk agik riigvet teklif ederek Black’in Ebeveyn ego
durumundan hosgorii elde etme yoluna gitmistir. Bayan Whi-
te biitiin bu olan bitene sessiz kalir, ¢iinki itiraz etmeye “gil-
ciiniin olmamasi”nin temelinde onun da en az Bay White'in
Alkolik roliinii siirdiirmeyi istedigi kadar Yargilayici roliinii
oynamak istemesi ve oyunun devam etmesinin onun da isi-

111



Insanlarin Oynadif Oyunlar

ne gelmesi yatmaktadir. Piknikten sonraki sabah onunla na-
sil atisacagin1 hayal etmek hi¢ gii¢ degildir. Ama eger White,
Black’in isteki patronu ise, oyunun bu gesitlemesi istenmeyen
bazi durumlara neden olabilir.

Genel olarak Budala, bu sozciigiin ¢agristirdign kadar kotii
bir rol degildir. Bunlar ¢ogunlukla Alkolik’e iyi davranmakla
kendilerine bir yarar saglamay1 uman kigilerdir. Nitekim “lyi
kalpli Joe” roliinii oynayan garkiiteri sahibi adam da bu rolii
sayesinde pek ¢ok kisiyle tamgir ve kendi ¢evresinde sadece
comert bir kisi degil, aym zamanda iyi bir hikaye anlaticisi
olarak saglam bir yer edinir.

Bu arada, “Iyi kalpli Joe”nun bir degiskeninde bu rolii oy-
nayan kisi siirekli olarak etrafta dolasir ve insanlara nasil yar-
dim edebilecegi konusunda fikir alir. Bu oyun, tegvik edilmesi
gereken neseli ve yapicr oyunlara bir 6rnek olugturmaktadir.
Bunun tersi, siddetten anlayan ve insanlan nasil incitecegine
dair fikir edinmeye ¢aligan “Sert Erkek™ oyunudur. Bu oyun-
da, miiessir fiil higbir zaman gergeklesmez ama oyuncunun
sonuna kadar oyunda kalmaya bas koyan gergek sert adam-
larla bag kurma ayricaligi vardir ve onlarin zaferlerinden zevk
alir. Fransizlar bu tip insanlara “fanfaron de vice”, yani “bir
sikimlik k6tii adam™ adini verirler.

ANALIZ

Tez: Bak ne kadar kétiiyiim ben; durdur
durdurabilirsen beni.
Amacg: Kendi kendini cezalandirma.
Roller: Alkolik, Yargilayici, Kurtaricy, Budala, Baglanti.
Dinamikler: Oral déneme 6zgii yoksunluk.
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Ormekler: (1) Yakala yakalayabilirsen beni. Karmagiklig
yiiziinden, bu oyunla prototipleri arasinda bir baglanti kurmak
zordur. Buna ragmen ¢ocuklarin, 6zellikle de alkoliklerin go-
cuklarinin Alkolik’e 6zgii dzellikler tasiyan manevralara bag-
vurduklan gézlenmistir. “Durdur durdurabilirsen beni” yalan
sdyleme, esya saklama, kotii sifatlarla tanimlanmaya ¢aliyma,
yardimei olacak kisileri arama, bedava igki verecek iyi kalpli
bir komsu bulma, vb. gibi davramsglan igerir. Kendi kendini
cezalandirmaya genellikle daha sonraki yillarda rastlanir. (2)
Alkolik ve cevresindeki kisiler.

Sosyal paradigma: Yetigkin-Yetigkin.

Yetigkin: “Hakkimda gercekten ne diigiindiigiinii bana
sGyle veya bana yardim et.”
Yetiskin: “Sana kars: diiriist olacagim.”
Psikolojik paradigma: Ebeveyn-Cocuk.
Cocuk: “Yakala yakalayabilirsen beni.”

Ebeveyn: “Igkiyi birakmalisin, ¢iinkii...”

Hamleler: (1) Provokasyon — suglama veya affetme (2)
Hosgoril — ofke veya diis kinkhg.

Avantajlar: (1) Igsel Psikolojik — (a) Bir yontem olarak
igme eylemi — isyankarlik, siddetli arzularin tatmin edilmesi
konusunda giiven alma. (b) Bir oyun olarak “Alkolik” - kendi
kendini cezalandirma (muhtemelen). (2) Digsal Psikolojik —
cinsel ve diger tiir yakin iliskilerden kaginma. (3) igsel Sos-
yal — Durdur durdurabilirsen beni. (4) Digsal sosyal — “Ertesi
Giin”, “Martini” ve diger vakit gegirme oyunlari. (5) Biyolojik
— degismeli olarak birbirini izleyen sevgi ve dfke alg verisleri.
(6) Varolugsal — Herkes beni yoksun birakmak istiyor.
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2. BORCLU

Tez: “Borglu™ oyun olmaktan 6te bir olgudur. Amerika’da bu
konu, Afrika ve Yeni Gine'deki bazi orman kdylerinde yasa-
yan kisilerde oldugu gibi tiim bir hayat: kapsayan bir senaryo,
yani bir yasam plam1 olmaktadir.? Oralarda, gen¢ bir adamin
akrabalan bilyilk paralar 6deyerek ona bir es satin alirlar ve
onu ddemesi hayat boyu siirecek olan bir borg igine atarlar.
Burada da aym gelenek, en azindan iilkenin daha uygar bolge-
lerinde devam etmektedir. Aradaki fark borcun bir gelin degil,
Ornegin bir ev satin almak igin olmasidir. Ayrica kazig atanlar
akrabalar degil, bu rolii istlenen bankalardur.

Boylece kulagindan basany: garanti eden eski bir kol saati
sarkan Yeni Gine’deki geng adam da, bileginde basariy: garanti
eden yeni bir kol saati tagiyan Amerikali geng adam da hayatta
bir “amaglar1” olduguna inanmaktadir. Biiyiik kutlama, yani
diigiin veya yeni ev onuruna verilen parti, borg bittiginde de-
gil, yiiklenildiginde yapilir. Ornegin televizyonda vurgulana-
rak ekranlara gelen gériintii, ipotek borcunu nihayet bitirmeyi
bagarmis olan orta yash bir adama degil, ailesiyle birlikte yeni
evine taginan ve az dnce imzaladigy kagitlan gururla sallayan
geng adama aittir. Oysaki bu kagitlar onun hayatinin en iiret-
ken yillarimi yiyip bitirecektir. Borglarini 6dedikten, yani evi-
nin ipotegini kaldirdiktan, ¢ocuklarinin tiniversite masraflari-
m hallettikten ve sigorta primlerini yatirdiktan sonra ise, bu
kigiye toplumda yalnizca maddi konfor degil yeni bir “amag”
temin etmesi gereken bir sorun gozilyle bakihr, ¢iinkii o artik
“yash vatandas” olmustur bile. Bu kisi eger ¢ok akilliysa, Yeni
Gine’de oldugu gibi biiyiik bir borglu olmak yerine, biiyiik bir
borg¢ veren olabilir, ama bdyle bir sey ¢ok nadiren gergeklesir.
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Ben bu satirlar yazarken, ¢aliyma masamin {izerinden bir
bocek gegiyor. Bu bdcegi sirtiistii gevirirseniz, onun tekrar
ayaklarinin tizerinde durabilmek i¢in ne denli olaganiistii bir
caba gosterdigini gorebilirsiniz. Bu ¢abay1 gésterdigi zaman
arahif iginde, bu bécegin hayatinda bir “amag¢™ vardir. Bu
amaca erigmeyi basardi takdirde, insan neredeyse onun yii-
ziindeki zafer 1giltilarim gorebilir. Sonra gekip gider. Kendi
titriindekilerle bir sonraki kargilasmasinda bagindan gegenleri
anlattifin1 ve geng nesil béceklerin de, bunu basarmis bir bo-
cek olarak, onu hayranlikla izledigini hayal etmek hi¢ de zor
degildir. Yine de bu kendini begenmisligin igine kanigan bir de
diis kiriklig1 vardir. Bu badireyi basariyla atlattiktan sonra, ha-
yat simdi ona basit ve bog gelmektedir. Bakarsiniz, aym zafer
sarhoslugunu tekrar yagsama {imidiyle aym yere gelir. Bunu
yapma cesaretini gdsterip géstermedigini anlamak i¢in, sirtina
miirekkeple minik bir igsaret koymakta fayda olabilir. Cesur bir
hayvandir bu bécek. .. Milyonlarca yildan beri neslinin titkken-
memesinden de belli degil mi bu?

Geng Amerikahlarin ¢ogu girdikleri ipotek borglarim sa-
dece stresli zamanlarda ¢ok ciddiye almaktadirlar. Eger dep-
resyondalarsa veya f{ilkedeki ekonomik durum kétiilemisse,
ellerindeki senetler onlan devam etmeye mahkum kilar ve
belki de bazilarimin intihar etmesini énler. Bunlar ¢ogu kez
“Su Borglar Olmasiydi” adh hafif oyunu oynarlar, diger za-
manlarda ise giinlerini giin ederler. iglerinden sadece birkag1
zorlu bir oyun olan “Bor¢lu”da uzmanlagsmay1 seger.

“Tahsil Et de Goérelim” (TEG) yaygin olarak yeni evh
geng giftler tarafindan oynanan ve oyuncunun her haliikarda
“kazanmasi™ i¢in bir oyunun nasil kurgulanmas: gerektigini
¢ok iyi gosteren bir oyundur. White’lar gorgii ve egitimlerine
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gore basit veya likks olabilen her tiirlii maddi ihtiyaglarin ve
hizmetleri, anne ve babalanindan veya dede ve ninelerinden
gordiikleri sekilde veresiye almaktadir. Onlara borg veren kisi
birkag zayif denemeden sonra borcu tahsil etmekten vazge-
gerse, White’lar herhangi bir ceza 6demeden bu kazanglarinin
keyfini yasarlar. Borg veren kisinin daha ciddi girisimlerde
bulunmas: halinde, bu kedi fare oyununun ve esyalan kullan-
manin zevkine varirlar. Alacakl kisinin parasini tahsil etmeye
kararli olmasi halinde oyun zorlu bir hale gelir. Bu kisi para-
smi geri alabilmek igin zorlayic: etkisi olan her tiirlii gareye,
her tiirlii agir1 6nleme bagvuracak, ya White’larin patronuna
sikayete gidecek ya da iizerinde biiyiik harflerle TAHSILAT
ACENTASI yazilh kocaman giiriiltiilii bir kamyonu evlerinin
Oniine dayayacaktir.

[ste tam burada oyunda bir diimen kirilmasi olur, yani sal-
ter indirilir. White 6niinde sonunda bu paray: 6demek zorunda
kalacagini muhtemelen bilmektedir. Ama genellikle tahsilatci-
nin gonderdigi “ligiincii mektup”ta yazih olan (“48 saat igin-
de ofisimizde olmadigimiz takdirde...”) ibaresindeki zorlayici
Ozellik nedeniyle, White tartismaya yer kalmayacak sekilde
ofkelenmekte hakli oldugu hissine kapilir; béylece “Iste Sim-
di Seni Yakaladim Pislik Herif” oyununun bir degiskenini
oynamaya baglar. Tahsilat memurunun aggozlil, insafsiz ve
giivenilmez bir kisi oldugunu ileri siirerek oyunu kazanir. Bu
oyunun ona getirdigi en belirgin iki avantaj sunlardir: (1) Bu
durum White'in “biitiin alacaklilar tamahkardir” seklindeki
varolugsal tutumunu gii¢lendirmistir ve (2) Ona genis bir dig-
sal sosyal fayda saglamistir. Yani, “Iyi kalpli Joe” statiistinii
kaybetmesine gerek kalmadan, alacakli hakkinda esine dostu-
na diledigi gibi ileri geri konusabilecek bir konumdadir artik.
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Alacakl kisiye dogrudan kendisi kafa tutarak fazladan icsel
sosyal fayda saglama yoluna da gidebilir. Biitiin bunlarin da
dtesinde, borglanma sisteminden bu gekilde gikar saglamasi-
n1 da hakli nedenlere dayandirmis olmaktadir: Eger tiim borg
verenler bu herifler gibiyse, o zaman onlara bor¢ 6demeye ne
gerek vardir?

“Hele Bir Odeme” (HBO) seklindeki “Alacakl’” oyunu
ise, genellikle kiigiik ¢apta miilk sahipleri tarafindan oynanr.
HBTE ve HBO oyunculan birbirlerini hemen tanirlar, iki ta-
raf da muhtemel etkilesimsel avantajlar nedeniyle ve oyna-
yacaklan oyunun verecegi keyfin beklentisi nedeniyle, i¢ten
ige mutludurlar. Bu yiizden hemen birbirleriyle iliski kurarlar.
Paray: kim kazanirsa kazansin, her sey bittikten sonra iki taraf
da “Neden Bunlar Hep Benim Basima Geliyor?” oyununu oy-
namis olmaktan dolay1 pozisyonlarimi gelistirmis olurlar.

Parayla ilgili oyunlarin ¢ok ciddi sonuglar: olabilmektedir.
Kimilerine gore bu tammlar sulu ve alaycidir, ancak bunun
nedeni oyunlarin 6nemsiz olmasi degil, insanlarin ciddiye al-
mak iizere egitilmis olduklan konularin altinda yatan ipe sapa
gelmez, incir ¢ekirdegini doldurmaz motivasyonlarin ortaya
dokiilmesidir.

Antitez: HBTE oyununun ¢ok belirgin olan antitezi ala-
caklimin paranin nakit olarak derhal 6denmesini istemesidir.
Ama iyi bir HBTE oyuncusu, en kasarlanmig alacaklilar ha-
rig olmak iizere, herhangi bir alacakliy1 kolaylikla atlatmanin
yollarini ¢ok iyi bilir. “Hele Bir Odeme”nin antitezi ise da-
kiklik ve diiriistlitktiir. Zorlu HBTE ve HBO oyuncularinin
hepsi kelimenin tam anlamiyla profesyonel kisilerdir. Onlara
karg1 oynayan amator bir kiginin kazanma sansi, profesyonel
kumarbazlarin yoldugu kazlannki kadardir. Bir amatér ¢ok
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nadiren kazanir ama en azindan bu oyunlardan birine katilmis
olmanin verdigi keyfi yasar. Her iki oyun da geleneksel olarak
ciddi bir sekilde oynandifi i¢in, bir profesyonel i¢in amator
kurbanin sonug kargisinda giilmesi kadar rencide edici bir sey
yoktur. Finans gevrelerinde bdyle bir sey kesinlikle *“Kabul
edilemez”dir. Bu kitabin yazarmin dikkatine getirilen vaka-
lardan da gozledigi iizere, borglu kisinin sokakta rastladig
alacakliya bakip alayci bir gekilde giilmesi, bir Beceriksizin
Beceriksizlik-karsiti bir oyun oynamas: kadar sagirtici, sinir
bozucu ve rahatsiz edicidir.

3. TEKMELE BENI

Tez: Bu oyun, toplumsal davranis bigimi olarak {izerinde “Liit-
fen Beni Tekmeleme” yaftas: tasiyan erkekler tarafindan oyna-
nir. Bu kigileri tekmeleme arzusunu bastirmak hemen hemen
imkansizdir. Dogal sonug gergeklestiginde de, White “Ama
{izerimdeki igaret ‘beni tekmeleme!’ diyordu™ seklinde acikh
bir serzeniste bulunur. Sonra da sagkinhkla “Neden Bunlar Hep
Benim Basima Geliyor?” (NBHBBG) diye aglasir. Klinik ola-
rak, bu oyun “Strese girdigim vakit, allak bullak oluyorum™ tar-
zindaki “Psikiyatrik” klisenin arkasina gizlenir ve o sekilde ige
yansitilir. “Neden Bunlar Hep Benim Bagima Geliyor?” oyu-
nundaki 6gelerden biri “Benim bagima gelenler seninkilerden
daha iyi” tarzindaki gibi, tersten okunmasi gereken bir gurur
ifadesidir. Bu, paranoyaklarda sikhkla goriilen bir faktordiir.
Cevredeki kisilerin toplumsal veya orgiitsel kurallar geregi,
bu oyunu oynayan kisiye iyi kalplilikle “Ben Sadece Sana Yar-
dim Etmeye Calisiyorum™ seklinde yaklagmalan engellenirse,
onun davranslan sinirlan zorlayacak ve kargisindakilere pes
ettirecek Olgiide giderek daha kagkirtict bir hale gelir. Bu kisiler
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toplum digina itilen, reddedilen ve siirekli isten atilan kisilerdir.

Bu oyunun kadinlar arasinda oynanan bir benzerine “Ya-
van” adi verilir. Bu kadinlar genellikle yapmacikh tavirlan
olan ve kendilerine havi dokiilmiis bir goriiniim vermek i¢in
ozel gayret sarf eden kisilerdir. Kendilerince “hakli” neden-
lerden dolay1, kazanglarinin yasamlarini ancak siirdiirebilmek
icin yeterli oldugu havasini vermek igin ellerinden geleni ya-
parlar. Ellerine havadan bir para gegerse de, bu paradan kur-
tulmalarini saglayacak girigimei geng adamlar hemen onlarin
yam baginda bitiverecekler ve karsiiginda onlara ticari bir ge-
lismenin degersiz hisselerini veya benzer bir seyi verecekler-
dir, Her vesileyle bir Ebeveyn gibi 6giit vermeye hazir olan ve
baskalarinin deneyimlerine dayanarak vekaleten yasayan bu
tiir kadinlara giinliik konugma dilinde, “Annemin Dostu” adi
verilir NBHBBG oyununu ¢ok sessiz bir sekilde oynarlar ve
“Neden bunlar hep benim bagima geliyor?” izlenimini birakan
tek olgu, takindiklar1 cesur ve miicadeleci tavirdir.

NBHBBG oyununun ilging bir sekli, siklikla beklentileri-
nin 6tesinde ddiiller ve basarnlar elde eden, topluma iyi adap-
te olmus kisiler tarafindan oynanir. NBHBBG oyunu, “Bunu
gercekten hak edecek ne yaptim ben?” seklini alirsa, ciddi ve
yapici diigiincelerin olugsmasinin yani sira, en iyi anlamda ki-
sisel bir gelismeye de yol agabilir.

4. ISTE SIMDI SENI YAKALADIM
PiSLIK HERIF
Tez: Bu oyun klasik sekliyle poker oyunlarinda oynanir.

White'in elinde yenilmesi miimkiin olmayan bir el, yani dort
As vardir. Bu noktada, White bir ISSYPH (“iste Simdi Seni
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Yakaladim Pislik Herif”") oyuncusu ise, giizel bir oyun oyna-

mak veya para kazanmaktan ¢ok, Black’in onun insafina kal-
mi§ olmasina ilgi duyacaktir.

White’in evinde bir takim sihhi tesisat islerinin yapilma-
s1 gerekmektedir ve o da igin baglamasindan 6nce tesisatgiyla
uzun uzadiya masraflar konusunu goriisiir. Fiyatta anlasirlar
ve herhangi bir ek masraf ¢ikmayacag konusunda mutabik
kalirlar. Ancak fatura gelince tesisatginin, takilmasi 6ngoriil-

memis olan bir musluk i¢in yaptig1 dort dolarlik bir 6demeyi

de dort yiiz dolarda anlagtiklan igin faturasina ekledigi ortaya
¢ikar. White sinirden kendini kaybeder ve tesisatgiy: telefonla
arar ve bir agiklama ister. Tesisat¢1 geri adim atmaz. Bunun
izerine White, tesisat¢iya diriistliigiinii ve meslek ahlakini
elestirdigi uzun bir mektup yazar ve ekledigi masrafi ¢ikart-
madi@1 takdirde faturay: 6demeyecegini bildirir. Tesisatga so-
nunda pes etmek zorunda kalir.

Hem White, hem de tesisatginin oyun oynadiklar apagik
bellidir. Yaptiklar1 pazarlik sirasinda birbirlerinin potansiyel-
lerini fark etmiglerdir. Tesisatg1 faturay: ibraz ettiginde pro-
vokatif bir hamle yapmus olmaktadir. White tesisatgidan séz
almis oldugu igin, burada hatah olan kisi agik ve net bir ge-
kilde tesisatgidir. O yiizden, White oniine gegilmez bir dfke
icine girmekte hakh oldugunu disiinmektedir. White bu du-
rumu, masum sayilabilecek bir miktar tedirginlik yasayarak
Yetigkin ego durumunun gerektirdigi standartlara uymak ve
saygin bir itiraz ydntemine bagvurmak yerine, tesisatginin
tiim yagam tarzim da kapsayacak agir1 bir elestirel tutum igine
girmek igin bir firsat olarak degerlendirir. Aralarinda gegen
tartigma, yiizeysel olarak her ikisinin de Yetigkin-Yetiskin ego
durumlan arasinda, belirli bir miktar para nedeniyle gergek-
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lesen mesru bir is tartiymasidir. Psikolojik diizeyde ise bu tar-
tiyma, Ebeveyn-Yetiskin ego durumlan arasinda gegmektedir:
White, incir ¢ekirdegini doldurmayan, ancak toplumsal ag¢idan
kabul géren bir itirazda bulunarak bir pozisyon almakla, yillar
boyu bastirdi: birikmig 6fkesini, tam da annesinden bekleni-
len bir gekilde, onu kandirmak isteyen hasmindan ¢ikarmak
istemektedir. ISSYPH yaklagim iginde oldugunu derhal fark
eder ve tesisatgimin provokasyonundan gizliden gizliye onu
ne kadar mutlu ettigini hisseder. Sonra da ¢ocuklugundan beri
bu tiir haksizliklarla kargilasma 6zlemi i¢inde yasadigini, bu
tiir olaylan mutlulukla kargiladigini ve onlan hep aym hirsla
somiirdiigiinii hatirlar. Ancak aklina gelen vakalarin pek ¢o-
gundaki gergek provokasyonlan unutmus olmakla birlikte,
miicadelelerin nasil geligtigini en ince ayrintisina kadar hatur-
lamaktadir. Goriiniige bakilirsa tesisat¢1 “Neden Bunlar Hep
Benim Bagima Geliyor?” (NBHBBG) oyununun bir degiske-
nini oynamaktadir.

I$SYPH iki oyunculu bir oyundur ve “Ah Ne K&tii, Degil
mi?” (ANKD) oyunundan ayn tutulmalidir. ANKD oyunun-
da, transaksiyonu baglatan etken kisi, iigiincii bir kisiye bal-
landira ballandira sikayette bulunabilecegi haksizliklar yaga-
ma pesindedir. Béylece oyun Saldirgan, Kurban ve Sirdag’tan
olugan fi¢ kisilik bir oyun haline gelir. ANKD oyunu “El ile
gelen diigiin bayram™ sloganiyla oynanir. Sirdag roliindeki
kisi de genellikle kendi agisindan ANKD oyununu oynayan
bir kigidir. NBHBBG oyunu da ii¢ kisiyle oynanan bir oyun-
dur, ama burada etken kisi yasanan aksilikleri kendi yararina
kullanarak oyunda iistiinliik saglamaya galisir ve oyunda diger
bahtsizlarin rekabet etmesinden hig hoslanmaz. Profesyonel
olarak oynanan I$SYPH oyunu ii¢ kisiyle oynandiginda tica-
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rilestirilmis bir “musallat olma™ oyununa doniigiir. Bu oyun
iki kisi arasinda gegen ve ¢6ziimii daha zor olan ve daha ince
bir zekay1 yansitan bir evlilik oyunu olarak da oynanabilmek-
tedir.

Antitez: Bu oyunun en iyi antitezi dogru davranigtir. Bir
iSSYPH oyuncusuyla girisilen iligkinin akdi yapisi, ilk fir-
satta ayrintili olarak ve agikga belirtilmeli ve kurallara siki
sikiya uyulmalidir. Klinik uygulamalarinda, 6rnegin icabet
edilmeyen veya iptal edilen randevulardan kaynaklanan
ddemelerle ilgili sorunlar vakit gegirmeden halledilmeli ve
muhasebe hatalarindan kaginmak igin ek tedbirler alinma-
lidir, Beklenmeyen bir aksilik olustugu takdirde, bu oyunun
antitezi hi¢bir tartigmaya girmeden ve terapi uzmani oyunla
ilgilenmeye hazir olana kadar duruma efendice uyum sag-
lamak olmalidir. Giinliik yasamda, ISSYPH oyunculariyla
girigilen i anlagmalarindaki riskler daima hesaplanmahdar.

Bayle bir kisinin karisina her zaman terbiyelice ve diirlist-

likkle davranmak ve ozellikle de kocasimn kendisi bu tir
davramislara canak tutuyor olsa dahi, en kiigiik bir kur ve
yigitlik gosterisinde bulunmaktan veya saygisizlik etmekten
kaginmak gerekir.

ANALIZ

Tez: Simdi Seni Yakaladim Pislik Herif.
Amag: Kendini hakh ¢ikarma.
Roller: Kurban, Saldirgan.
Dinamikler: Kiskanghktan kaynaklanan dfke.
Ornekler: (1) Bu kez seni yakaladim. (2) Kiskang koca.
Toplumsal paradigma: Yetiskin-Yetigkin.
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Yetigkin: “Gordiin mii, yanhs bir ig yaptin.”

Yetigkin: “Sen séyleyince fark ettim, sanirim hakhsin.”

Psikolojik paradigma: Ebeveyn-Cocuk.

Ebeveyn: “Hata yapman beklentisiyle seni gézleyip duru-
yorum,”

Gocuk: “Beni bu kez yakaladin.”

Ebeveyn: “Evet ve 6fkemi tiim giiciimle sana hissettire-
cegim.”

Hamleler: (1) Provokasyon — Suglama. (2) Savunma -
Suglama. (3) Savunma — Ceza.

Avantajlar: igsel Psikolojik — &fke duymakta hakli olma.
(2) Digsal Psikolojik — kendi eksiklikleriyle yiizlesmekten ka-
¢mnma. (3) Igsel Sosyal — ISSYPH. (4) Digsal Sosyal — Hep
‘senin hakkindan gelmeye ¢ahgirlar. (5) Biyolojik — genellikle
ipsiseksiiel olan kargilikh saldirgan davraniglar. (6) Varolussal
— insanlara giiven olmaz.

5. BAK, BANA NELER YAPTIRDIN

Tez: Klasik sekliyle, bu bir evlilik oyunu ve aslinda “iig yil-
dizh bir evlilik climbiigii”diir, ancak ebeveynler ve gocuklan
arasinda ve i§ hayatinda da oynanabilir,

(1) Birinci-Diizeyde oynanan BBNY: Cekingen bir ruh
hali igine giren White, onu insanlardan uzak durma egilimi-
ne sokan bir ige kendini kaptirmigtir. Bu igle ugrastif sirada
tek istedigi sey belki de sadece yalniz birakilmaktir. Zaman
zaman karisi veya gocuklarindan biri ona giizel bir gey soyle-
mek veya “Su kerpeten nerede, biliyor musun?” gibi sorular
sormak i¢in davetsiz bir konuk gibi gelip ¢alistigi yerde onu
rahatsiz etmektedir. Bu kesintiler, onun 1skarpelasinin, fir¢asi-
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nin, daktilosunun veya lehim aletinin kaymasina ve onu rahat
birakmayan kisiye ofkeyle “Bak, bana neler yaptirdin!™ diye
bagirmasina “neden” olmaktadir. Bu yillar boyu bdyle devam

ettigi icin, bu tiir bir isle ugrastig vakitler, aile fertleri gide- '

rek artan bir sekilde onu yalniz birakma egilimi igine girerler.
Aslinda, bu kaymanin “nedeni” araya giren kisiler degil, onun
kendi ofkesidir. Ayrica, White araya giren kisiyi geri piiskiirt-

me olanag sagladif i¢in boyle bir kaymanmn olmasindan da

¢ok memnundur. Ne var ki, bu oyun kiigiik gocuklarin da ko-
layhikla dgrendigi bir oyundur ve o nedenle de rahathkla ku-
saktan kusaga geger. Altta yatan doyumlar ve avantajlar bu
oyun daha ayartic1 bir gekilde oynandiginda daha belirgin bir
sekilde fark edilir.

(2) ikinci-Diizeyde oynanan BBNY: BBNY oyununun ara-

da bir basvurulan bir savunma mekanizmasi olmak yerine bir

yasam tarzi olarak benimsendigi durumlarda, White “Ben Sa-
dece Sana Yardim Etmeye Calistyorum” oyununu veya benzer
bir oyunu oynayan bir kadinla evlenir. O takdirde karar verme

isini kanisina birakmas1 kolay olacaktir. Bunu genellikle say-
gih olma veya kibarlik kisvesi altinda yapar. Uyumlu bir hava

icine girer ve bilyiik bir nezaketle aksam yemegi i¢in hangi
restorana gidilecegi veya hangi filmin izlenecegi gibi konu-
larda karar vermeyi karisina birakir. Igler iyi giderse, giizel
bir yemegin veya filmin tadini gikarir. Gitmezse, BBNY oyu-
nunun basit bir degiskeni olan “Beni Bu Ise Sen Bulagtirdin™
oyununu oynamaya baslayabilir ve sozleriyle ve davramgla-
nyla sugu kansinin fizerine atabilir. Veya ¢ocuklarin yetisti-
rilmesiyle ilgili konularda karar verme sorumlulugunu karisi-
nin omuzlarina yiikler ve kendisi ikinci kaptan gibi davranir.
Cocuklar basansiz oldugu vakit de BBNY oyununu dogrudan
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oynamaya girigir. Onlarin kétii insanlar olarak yetismeleri
halinde yillar sonra anneyi suglamak icin gerekli olan &n ha-
zirhklar da boylece yapilmis olur. Boyle bir durumda BBNY
oyunu kendi i¢inde bir amag degildir, sadece “Sana Soylemis-
tim” veya “Bak Iste, Simdi Ne Yaptin” gibi oyunlara yol agan
gegici bir doyum saglar.

Psikolojik doygunlugunu BBNY oyunuyla saglayan pro-
fesyonel oyuncu, bu oyunu isinde de oynayacaktir. Meslek-
le ilgili BBNY oyununda sdzlerin yerini gilekes bir kirginlik
ifadesi alir. Oyuncu, “demokratik™ goriinmek veya “iyi bir
yonetim”in geregi olarak asistanimin fikrini sorabilir. Boyle-
ce, emri alundaki kisileri kasip kavurmak i¢in kendisine itiraz
edilemez bir konum saglayabilir. Yaptif1 her yanlisi onlara
kargt kullanmak ve sugu onlara yiiklemek i¢in kullanabilir,
Ustiindeki kisilere aym seyi yapmas: (yani sugu onlarin iize-
rine atmasi), onun sonunu getirebilir, isine son verilmesine
neden olabilir veya eger bu kisi bir ordu mensubuysa, bagka
bir birlige transfer edilmesine yol agar. Béyle bir durumda,
bu oyun kiiskiin kigiler tarafindan oynandifinda “Neden Bun-
lar Hep Benim Basima Geliyor?” ve depresif kisiler tarafin-
dan oynandiginda ise “Buyurun Bakalim, Iste Yine Yaptim!”
oyunlarinin bir bileseni olarak gelisir. Bunlarin her ikisi de
“Tekmele Beni” oyunuyla akrabadir.

(3) Ugiincii-Diizey BBNY: Bu oyunun en zorlu bigimin-
de, paranoyaklar ve onlara fikir verecek kadar tedbirsiz olan
kigiler yer alir (bakimz “Ben Sadece Sana Yardim Etmeye Ca-
listyorum™). Bu tehlikeli olabilecek ve hatta bazi vakalarda
dliimle sonuglanabilecek olan bir durumdur.

“Bak, Bana Neler Yaptirdin” (BBNY) ve “Beni Bu Ise Sen
Bulagtirdin™ (BBISB) oyunlan birbirini pek giizel tamamlar-
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lar, boylece BBNY-BBISB kombinasyonu pek gok evlilikteki
gizli oyun sézlesmesine klasik bir temel olugturur. Bu sozleg-
me asafidaki sekansi takip eder:

Karsihkli olarak mutabik kalindigs tizere, ailenin hesapla-
rim Bayan White tutmakta ve faturalan ortak hesaplarindan
sdemektedir, zira Bay White'in “rakamlarla pek arasi yoktur™,
Birkag ayda bir bankadaki hesabi agan miktarda para cekildi-
gine dair bildirim gelmekte ve Bay White bankaya giderek
durumu diizeltmektedir. Sorunun kaynagim incelediklerinde,

Bayan White'in kocasmin haberi olmadan pahali bir ahgveriy

yapmis oldugu ortaya gikar. Bunun iizerine Bay White derhal
“Beni Bu Ise Sen Bulagtirdin” oyununa basvurur. Bayan Whi-
te aglayarak kocasinm firgalarim sineye geker ve bunun bir
daha tekrarlanmayacagina dair ona soz verir. Bir siire, her sey

yolunda gider ama bir giin bir alacakh kapilarina dayanmir ve

siiresi gegmis bir faturamin 6denmesini ister. Bu faturadan ha-
beri olmayan Bay White karisindan hesap sorar. Karisi BBNY
oyununu oynamaya baslar ve asil suglunun o oldugunu sdyler.
Ortak hesaplanindan fazla para gekmesini yasakladigi igin, ge-
liri gidere denklestirebilmesinin tek yolu, bu borcu ddememek
ve 6demedigini de ondan saklamak olmustur.

Bu oyunlar, her seferinde son kez olacagnin ve bundan
béyle her seyin degiseceginin sdylenmesine ragmen, her iki
fi¢ ayda bir yeniden giindeme gelerek tam on yil stirmiistiir,
Bay White, terapi uzmanimn yardimina gerek kalmadan, so-
nunda ¢ok zekice bir sekilde bu oyunun analizini yapmis ve
hatta soruna etkin bir de ¢are bulmustur. Bayan White ile kar-
silikli mutabik kalarak biitiin veresiye ve banka hesaplarim
kendi admma gegirmigtir, Bayan White hesaplar tutmaya ve
faturalar ddemeye devam etmis, ancak Bay White faturala-
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ra 6nceden bakmig ve 6demeleri kontrol etmigtir. Boylelikle,
tdenmemis borglar ve hesaptaki paray1 agan harcamalar onun
goziinden kagmamus ve aile biitgesiyle ilgili yiikii aralarinda
paylasmislardir. BBNY-BBISB oyunlarimin verdigi doyum
hissi ve avantajlardan yoksun kalan Bay ve Bayan White, ilk
baglarda bocalamiglar ama daha sonralan birbirlerinden daha
agtk ve yapici tiirde ddiiller almaya yonelmiglerdir.

Antitez: Birinci-Diizeyde oynanan BBNY oyununun antite-
zi oyuncuyu yalmz birakmak, ikinci-Diizey BBNY oyununun
antitezi ise karar verme yiikiinii tekrar White’in omuzlarina
yiiklemektir. Birinci-Diizeydeki oyunun oyuncusu kendisini
terkedilmis hissederek tepki verebilir ama nadiren &fkelenir;
ikinci-Diizeyde oynanan oyunun oyuncusu, eger inisiyatif al-
masi gerekirse asik surath ve kiiskiin bir tavir igine girebilir;
yani antitezin sistematik bir gekilde uygulanmasi hosa gitme-
yen sonuglara yol agabilir. Ugiincii-Diizeydeki BBNY oyunu-

nun antitezi ise bu oyunun profesyonel kisiler tarafindan ele
alinmasidir,

KISMi ANALIZ

Bu oyunun amaci kendini hakl ¢ikarmaktir. Dinamikler ag¢i-
sindan, oyunun hafif tiirii erken bogalmayla, zorlu bigimi ise
“igdis edilme” kaygisina bagh &fkeyle ilintili olabilir. Bu
oyun, ¢ocuklarin kolaylikla 6grendigi bir oyundur. Dis psi-
kolojik kazang (yiikiimliiliikten kaginma) ¢ok belirgindir ve
oyun ¢ogunlukla yakin iligki tehlikesi ufukta belirdigi vakit
hizlanir, zira “hakhi” 6fke, cinsel iliskilerden uzak durmak igin
iyi bir mazeret olusturur. Oyundaki varolugsal tutum ise “Ben
sugsuzum’'dur.
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NOT

California, Oakland’daki Alkolizm Tedavi ve Egitim Merkezi'nden Doktor
Rodney Nurse ile Bayan Frances Matson’a ve bu konuya 6zel ilgi duyan Doktor
Kenneth Everts, Doktor R. J. Starrels, Doktor Robert Goulding ve digerlerine

*Alkolik”” oyunuyla ilgili calismalara verdikleri siirekli destek ve bu tartigmaya.

yaptiklan katk: ve elestiriler igin tegekkiirlerimi sunuyorum.
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Evlilik Oyunlan

Hemen hemen tiim oyunlar evlilik hayatinin ve aile yagami-
nin yapi iskelesini olugturabilir, ancak “Sen Olmasaydin/Se-
nin Yiiziinden” gibi oyunlar daha gésterigli bir bigimde gelisir
ve “Frijit Kadin” gibileri de, evlilik gibi bir sézlesmeye bagh
olan yakin iligkilerin kesin hiikiimleri gergevesinde daha uzun
siireler hoggdriyle kargilanir. Evlilik oyunlan, dogal olarak,
ayr bir bolimde ele aldigmmz cinsellige dayali oyunlardan
sadece keyfi olarak ayn tutulabilir. Tipik olarak en gelismis
sekillerine evlilik iligkileri i¢inde ulasan bu oyunlarin arasin-
da “Kose”, “Mahkeme Salonu”, “Frijit Kadin”, “Frijit Erkek™,
“Bezgin”, “Senin Yiiziinden”, “Bak, Ne Cok Ugrastim” ve
“Sevgilim” oyunlarifi sayabiliriz.

1. KOSE

Tez: “Koge” (koseye sikigtirma) oyunu, oyunlarin manipii-
latif 6zelligini ve samimiyeti engelleyici iglevini digerlerine
gore ¢ok daha net bir gekilde gésteren bir oyundur. Celigkili
olarak, bu oyun oyuncularin birbirlerinin oyununu oynamay:
samimiyetsiz ve riyakar bir sekilde reddetmelerini de iger-
mektedir.
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1. Bayan White kocasina bir film izlemeye gitmelerini tek-
1if eder. Bay White bu teklifi kabul eder. ,

2a. Bayan White “bilingsizce” agzindan bir sey kaginr. Ko
nusmanin akis1 iginde, ok dogal bir tavirla evin boyanmaya
ihtiyaci oldugunu séyler. Bu pahali bir projedir, iistelik Bay
White kisa bir siire 6nce, maddi durumlarinin sikisik oldugu-
nu karisina sdylemis, en azindan aybagina kadar olagandigi
masraflardan bahis agarak onu miigkiil duruma diisiirmemesi-
ni veya sinirlendirmemesini rica etmistir. Bu, evin durumun-
dan bahsetmek i¢in kétii segilmis bir zamanlamadir, o yiizden
White karisina kaba bir tavirla kargihk verir.

2b. Alternatif durum: White konugmay1 dylesine evin etra-
finda déndiiriip dolastirir ki, Bayan White’in evin boyanma
ihtiyaci oldugunu séyleme istegini dizginlemesi miimkiin ol-
maz. Bir dénceki durumda oldugu gibi, bu durumda da White
karisina kaba bir tavirla karsilik verir.

3. Bayan White alinir ve kocasma “galiba yine heyheyle-
rin {izerinde, bu durumda seninle sinemaya gitmeyecegim. En
iyisi kendi bagina git!” der. White da karisina “istedigin buysa,
peki 0 zaman. Sinemaya yalniz bagima gidecegim” diye yamt.
verir.

4. White sinemaya (veya oglanlarla birlikte gezmeye) gi=
der. Bayan White evde, drselenmis duygulariyla bag basa kahr.

Bu oyunda muhtemelen iki “triik” (yutturmaca) vardir:

A. Bayan White, kocasmin bu &fkesini ciddiye almasi ge-
rekmedigini eski deneyimlerinden gayet iyi bilmektedir. Onun
asil istedigi, aileyi gecindirmek i¢in onun ne kadar ¢ok gahsti-
gin1 kansinin takdir etmesidir; bunu yaptig: takdirde aralarin-
da hicbir sorun olmadan, mutlu ve mesut yasayabileceklerdir.
Ama Bayan White bu oyunu oynamayi reddetmis ve kocasi-
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min bir diis kinklig1 yasamasina neden olmustur. White kiis-
kiinliik ve hiisran i¢inde evden ¢ikar, Bayan White ise istismar
edilmiglik duygusu i¢inde evde kalir ama igten ice kendini bir
zafer kazanmig gibi hissetmektedir.

B. White da eski deneyimlerine dayanarak, kansimn bu
giicenikligini ciddiye almamasi gerektigini ¢ok iyi bilmek-
tedir. Onun asil istedigi kulagina tath sézler soylenerek ikna
edilmektir; boyle yapildig: takdirde aralarinda higbir sorun
olmadan, mutlu mesut yasayabileceklerdir. Ama White, dii-
riist davranmadigimi bile bile bu oyunu oynamay: reddeder:
Karisinin tathilikla ikna edilmek istedigini bilmekte ama bunu
bilmezden gelmektedir. Neseli ve rahatlamis bir sekilde evden
¢ikar ama o da magdur oldugunu diisiinmektedir. Karis: ise
diis kiriklig: ve kiiskiinliigiiyle bag basa birakilnugtir.

Nahif bir bakis agisiyla degerlendirdigimizde, her iki du-
rumda da kazanan Kkisinin tutumunda ayiplanacak bir sey ol-
madig1 diisiincesine varabiliriz; ikisinin de tek yaptig: bir di-
gerinin sdyledigini ciddiye almaktir. Bu, (B) sikkinda daha da
belirgindir. Bay White, Bayan White'in sinemaya gitme ko-
nusundaki itirazim yiizeysel olarak gériindiigi sekliyle kabul
etmistir. Oysaki her ikisi de bunun bir aldatmaca oldugunu
bilmektedir. Ama Bayan White bunu stylemekle koseye si-
kismig olmaktadir.

Buradaki en belirgin kazang digsal psikolojik diizeydedir.
Bu karikoca film seyretmekten cinsel bir heyecan duymakta-
dir ve sinemadan déndiikten sonra sevismelerinin muhtemel
oldugunu tahmin etmek igin kahin olmaya gerek yoktur. Bu
ylizden, yakin iliskiden kaginmak isteyen hangisiyse, (2a) veya
(2b) hamlesini yaparak oyunu baglatan o olacaktir. Bu oyun,
“Kargasa™ oyununun (bakimz Boliim Dokuz) insam dzellikle
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gileden gikaran bir gesitlemesidir. “Magdur” durumdaki es,
dogal olarak, hakl oldugu bir giiceniklik durumu icindeyken:
sevigmeyi istememe mazeretini giizelce kullanabilir ve diger

es koseye sikistig igin yardim dilenecek bir merci bulamaz.
Antitez: Bu oyunun antitezi Bayan White i¢in oldukga ba-
sittir. Tiim yapmasi gereken fikrini degistirmek, kocasimn
kolundan tutup, giilimsemek ve onunla birlikte sinemaya git-
mektir (Cocuk ego durumundan Yetiskin ego durumuna ge-
¢is). Bay White igin ise durum biraz daha zordur, zira oyunun
basinda inisiyatif sinemaya gitmeyi reddeden karisindadir;
ama eger durumu iyi degerlendirecek olursa, gonlii almarak
yatigtinilan yaramaz bir Cocuk gibi veya daha da iyisi, bir Ye-
tiskin gibi karisim kendisiyle birlikte sinemaya gitmek igin .
ikna edebilir.
“Kose” oyunu aile iginde gocuklarla ilgili olarak oynanan
baska bir oyunda da farkh bir gekilde geligir. Bu oyun, Ba-
teson ve arkadaslan tarafindan tammlanan “cifte-agmaz”a
benzer.! Bu oyunda koseye sikistirilan kisi gocuktur, Syle ki
onun yaptigi her sey kabahat olarak degerlendirilir. Bateson
ekoliine gdre, bu durum sizofreninin Snemli bir etiolojik fak=
torii olabilir. Kullandigimiz bilim dilinde, sizofreni ¢ocugun
“Kose” oyununa karsi olusturdugu bir antitez olabilir. Oyun
analizi yontemiyle tedavi edilen yetigkin gizofrenlerle ilgili
deneyimlerden anlagilan da budur, yani aile iginde oynanan
“Kose” oyunu analiz edildiginde, sizofren davraniglarin ozel-
likle bu oyuna kargi ¢ikmak igin gelistirildigi ortaya gikarsa,
uygun kosullarda hazirlanmis olmak kaydiyla baz: hastalarda
kismi veya total bir remisyon gergeklegebilecektir.
“Kége” oyununun giinliik yasamda tiim aile tarafindan oy-
nandi@1 sekli, “Ebeveyn” ego durumunu sergileyen ana-baba-
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larin her duruma kanigmalan neticesinde gelisir ve muhteme-
len daha ¢ok evdeki en kii¢iik gocuklarin karakter geligimini
etkiler. Kiigiik kiz veya kiigiik oglanin ev islerine daha ¢ok
yardim etmesi istenir, ama ¢ocuk yardim etmek igin elini han-
gi ise atsa, ebeveynlerinin tenkitiyle kargilagir. Bu, tipik bir
“yukan tiikiirsen biyik, asag tiikiirsen sakal™ durumudur. Bu
tiir bir “¢ifte-agmaz”a “Ikilemli Kése Oyunu™ adi verilir.

“Kose™ oyununun astimh ¢ocuklarda da bazen etiolojik bir
faktor oldugu gozlemlenmistir.

Kii¢iik kiz: “Anne, beni seviyor musun?”

Anne: “Sevgi nedir ki?”

Annenin verdigi bu yamt gocugu dogrudan alabilmeyi um-
du@u destekten yoksun birakir. Cocuk annesiyle konugmak is-
temektedir ama anne konugmayi gocugun anlayacak birikime
sahip olmadig bir konu olan felsefeye saptirmistir. Cocuk ne-
fes almada zorlanmaya baslar, anne rahatsizlik hisseder, astim
iyice bastirir, anne 6ziir diler ve “Astim Oyunu” rayma otur-
mus olur. “Kd&se™ oyununun bu “Astim” tipinin daha genis bir
sekilde incelenmesi gerekmektedir.

“Koge™ oyununun, “Russell-White Tipi” adin1 verebilece-
gimiz zarif bir degigkeni de zaman zaman terapi gruplan igin-
de oynanmaktadir.

Black: “Sessiz oldugumuz vakit kimse oyun

oynamiyor ki...”

White: *“Sessizlik de bir tiir oyun olabilir.”

Red: “Bugiin kimse oyun oynamtyordu.”

White: “Ama oyun oynamamak da bir tiir oyun olabilir.”

Bu oyunun terapétik antitezi de aym sekilde, zariftir. Man-
tiksal paradokslara izin yoktur. White bu manevradan yoksun
kalinca, altta yatan kaygilari hemen giin 1$181na gikar.
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Bir yandan “Kd&se”, diger yandan da *“Yavan™ oyunuyla ya-
kin akraba olan bir bagka oyun da “Kagit Torbada Yemek™ adli
evlilik oyunudur. iyi bir restoranda yemek yiyebilecek maddi
giicii olan koca, yine de her giin kendisine birkag¢ sandvi¢ ya-
par ve bunlan bir kesekagidina koyarak ise gotiiriir. Boylece
evdeki ekmek pargalanyla yemek artiklarini degerlendirmekte

ve karisinin onun igin biriktirdigi kagitlan kullanmaktadir. Bu
durum ona ailenin parasal durumunu tamamen kontrol altinda
tutma olana@ saglamaktadir, zira onun yaptigi bu fedakarhk
karsisinda kanisinin kendine vizon bir etol almay diisiinmesi
bile imkansizdir. Koca bu davranisiyla, kendi bagina 6gle ye-

megini yiyebilme ve yemek saatinde bazi iglerini bitirebilme

olanagini bulmak gibi bagka avantajlar da elde etmektedir. Bu
oyun, tutumluluk, ¢aligkanlik ve dakiklik gibi erdemleri tegvik

etmesi agisindan, Benjamin Franklin’in onaylayacagi yapict

tiirden bir oyundur.

2. MAHKEME SALONU

Tez: Bu oyun tanimsal agidan en ¢arpici bigimlerini hukuk ala-
ninda gordiigiimiiz tiirden oyunlarin sinifina dahildir ve “Tah-
ta Bacak” (deliligi 6ne siirerek savunma yapma) ve “Borglu™
(hukuk davasi agma) gibi oyunlan igerir. Kliniksel olarak en
gok evlilik damismanhi ve evlilikle ilgili psikoterapi grupla-
rinda goriilmektedir. Gergekten de, baz: evlilik danigmanlig
ve evlilikle ilgili gruplarda siirekli olarak “Mahkeme Salonu™
oyunu oynanmakta ve oyun hi¢ kesilmeden devam ettigi i¢in
higbir sorun ¢oziimlenememektedir. Boyle durumlarda, danig-
manin veya terapi uzmaninin da, farkinda olmadan yogun bir
gsekilde oyunun igine girmig olduklar agikga belli olmaktadir.
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“Mahkeme Salonu” oyundaki oyuncu sayis1 dnemli degil-
dir ama bu oyun genellikle sirasiyla bir davac, bir davah ve
bir de hakimi temsil eden bir erkek, karis1 ve terapi uzmani
olmak iizere ii¢ kisiyle oynanir. Bu oyun bir terapi grubun-
da veya radyoda veya televizyonda oynandig: takdirde, diger
izleyiciler jiiri roliinii oynarlar. Koca sdzii alarak “Size simdi
onun (kansinin adim1 sdyler) diin neler yaptifim anlatayim,”
diye sikayete baglar. “Filanca seyi aldi ve...” vb. Bunun iize-
rine, kadin savunmaya gecer, “Gergekte olay su sekilde cere-
yan etti... ve ayrica bu olaydan tam nce egim... ve {istelik o
sirada ikimiz de...” vb. der. Erkek nazik bir sekilde sozlerini
baglar. “Madalyonun iki yiiziinii de gérme firsatmz oldugu
icin memnun oldum. Ben sadece sizin adil olmamzi istiyo-
rum.” Bu sirada danigman araya girer ve sagduyulu bir sekilde
“Bana kalirsa, olay1 bir de su yénden..."” vb. tarzinda konusur.
Burada eger bir izleyici grubu varsa, terapi uzmani topu on-
lara atar ve “O vakit, bir de digerlerinin ne sdylediklerine ba-
kalim,” der. Veya eger grup bu konuda deneyimli bir grup ise,
terapi uzmanindan herhangi bir tityo almadan da jiiri roliine
soyunabileceklerdir.

Antitez; Terapi uzmam kocaya “Tamamen haklisimz!” der.
Koca sakin bir sekilde veya zafer kazanmigcasina gevserse,
terapi uzmam sorar: “Ben bdyle sdyleyince kendinizi nasil
hissettiniz?” Erkek yamit verir: “Iyi hissettim.” O zaman te-
rapi uzman §oyle der: “Aslinda ben sizin haksiz oldugunuzu
diistiniiyorum.” Eger koca diiriist bir kigiyse “Basindan beri
bunu biliyordum zaten,” der. Eger diiriist bir kigi degilse, bir
oyun siirecine girildigini acikca gdsteren bir tepki gosterir. O
zaman, konunun daha derinlerine inmek miimkiin olur. Bu du-
rumun bir oyun olma &zelligi, davacinin agikga zafer gighklan
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atarken bile temelde haksiz olduguna inaniyor olmasi gergegi
{izerine dayalidir.

Durumu agikhiga kavusturmaya yetecek olgiide klinik ve-
riler toparlandiktan sonra, tiim antitez sanatinin en zarif ham-

lelerinden birini olugturan bir manevrayla oyunun devam et-

mesi engellenir. Terapi uzmam grubun i¢inde li¢lincli sahis
zamirinin kullaniimasim yasaklayan bir kural koyar. Boylece,
grup iiyeleri birbirlerine sadece dogrudan “sen” seklinde hitap

edebilecek ve kendileri igin “ben” zamirini kullanabilecekler,
ama Ornegin “Sana ondan bahsedeyim” diyemeyeceklerdir.
Bu noktada evli ¢iftin grup iginde oyun oynamayi tamamen
biraktiklar: veya bir gelisme sayilabilen “Sevgilim” veya ise
yaramayan “Dahasi da Var” oyunlarina gectikleri goriiliir.

“Sevgilim” oyunu baska bir boliimde (s:151) anlatilmaktadir.
“Dahas1 da Var” oyununda ise davaci roliindeki kisi birbi-

ri ardr sira suglamalarda bulunur. Daval kisi her suglamada
“Bunu agiklayabilirim,” der. Davaci kisi yapilan agiklamalara
kulak asmaz ama davali kisi susar susmaz, yeniden “dahasi da
var” diyerek bir sonraki su¢lamasina geger. Davali yine kendi-
ni savunmak igin bir seyler sdyler. Bu, tam anlamiyla tipik bir
Ebeveyn-Cocuk atigmasidir.

“Dahasi da Var” oyunu en yogun bi¢imiyle daha ¢ok para-
noyak davahlar tarafindan oynanir. Her sdyleneni sozciik an-
lamiyla degerlendirdikleri igin, bu kigilerin kendilerini mizahi
veya mecazi terimlerle ifade eden suglayicilan bunaltmalari
ozellikle de kolaydir. Genel olarak, “Dahasi da Var” oyununda
kaginilmas: gereken en belirgin tuzaklar mecazi ifadelerdir.

Giinliik yasamdaki sekliyle “Mahkeme Salonu™ oyunu iki
kardes ile bir ebeveyn arasinda oynanan fi¢ kigilik bir oyun-
dur. “Anne, bak benim sekerimi aldi.” “Evet, ama o da benim
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bebegimi aldi ve daha 6nce de bana vurdu. Hem biz sekerleri-
mizi paylagmaya karar vermistik.”

ANALIZ

Tez: Benim hakli oldugumu sdylemeleri gerekir.

Antitez: Giivence.

Roller: Davaci, Davali, Hakim (ve/veya Jiiri)

Dinamikler: Kardesler arasi rekabet.

Ornekler: (1) Cocuklar kavga eder, ebeveynlerden biri ara-
ya girer. (2) Evli ¢ift “yardim” ister.

Toplumsal paradigma: Yetigkin-Yetigkin.

Yetigkin: “Bana bunlan, bunlan yapti.”

Yetiskin: “Gergekler tam da soyle.”

Psikolojik Paradigma: Cocuk-Ebeveyn.

Cocuk: “Bana hakh oldugumu soyle.”

Ebeveyn: “Bu hakli.” Veya “Ikiniz de haklisimz.”

Hamleler: (1) Sikayet sunulur — Savunma sunulur. (2) Da-
vaci kars1 tarafin haksiz oldugunu gosteren kanitlar sunar, ta-
viz verir veya bir iyi niyet jestinde bulunur. (3) Hakimin karar
veya jiiriye verdigi talimatlar. (4) Nihai karar agiklanir.

Avantajlar: (1) igsel Psikolojik — sugun projeksiyonu. (2)
Digsal Psikolojik — sugtan arinma. (3) igsel Sosyal — “Sevgi-
lim”, “Dahasi da Var”, “Kargasa” ve diger oyunlarin oynan-
masi. (4) Dissal Sosyal — “Mahkeme Salonu”. (5) Biyolojik
— hakimden veya jiiriden gelen sivazlama. (6) Varolugsal -
depresif tavir igine girilmesi, hep ben haksizim zaten.
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3. FRIJIT KADIN

Tez: Bu hemen hemen her zaman bir evlilik oyunudur, zira

resmi olmayan bir iliskinin bu oyun i¢in gerekli olan imkan-
lan ve ayricaliklan evlilikteki kadar yeterli bir zaman siireci
iginde sunabilmesi diigiiniilemez veya byle bir iligkinin bun-
lara ragmen siirdiiriilmesi miimkiin degildir.

Erkek karisina kur yaparak yakinlagmaya galigir ama geri
cevrilir. Birkag denemeden sonra, kadin biitiin erkeklerin hay-
van oldugunu, kocasinin da aslinda onu sevmedigini ve ilgi-
lendigi seyin onun kisiligi degil seks oldugunu soyler. Erkek
bir siire kendini tutar, sonra bir daha dener ve yine geri ¢ev-
rilir. Sonunda artik denemekten vazgeger ve daha fazla kur
yapmaktan kaginir. Haftalar veya aylar geger, kadin giderek
daha 6zensiz olmaya baslar, unutkanhk belirtileri gésterir. Ya-
tak odasinin iginde yan ¢iplak dolagir veya banyo aldig: vakit
temiz havlusunu yanina almay1 unutur. Kocasi havluyu ona
gotiirmek zorunda kalir. Oyunun daha zorlu geklini oynadig
veya ok igki igtigi vakit, kadin gittikleri partilerde bagka er-
keklerle flort eder. Adam sonunda bu provokasyonlara bir tep-
ki olarak karisina yeniden yaklagmaya calisir. Bir kere daha
geri gevrilir ve bu kez sadece her ikisinin yakin zamanlardaki
davraniglan degil, baska giftler, birbirlerinin anne ve babalar,
maddi durumlan ve yasadiklan bagansizliklarin dile getiril-
digi “Kargaga” adli oyun devreye girer ve oyun bir kapinin
giiriiltiiyle ¢arpilmasiyla sona erer.

Erkek artik bu ise bir son vermek gerektigini diisiiniir ve
bundan bdyle cinsel ydnii olmayan bir yasam tarzi benimse-
melerinin gerektigine karar verir. Aylar geger. Adam karisinin
gozlerinin niinde gecelikle dolagmasim gérmezden gelir ve
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unutulan havlu manevralarim yutmaz. Kadin giderek daha
kiskirtict bir sekilde teklifsiz ve unutkan olmaya baglar, ama
erkek kendini tutar ve bir girisimde bulunmaz. Nihayet bir ak-
sam kadin ona yaklagir ve oper. Erkek ilk basta, vermis oldugu
karara sadik kalarak bir tepki vermez, ama uzun siireli cinsel
ach@inin etkisiyle az sonra doga kanunlan devreye girer ve
kendinden emin olarak kansmna yaklagir. {lk gekingen yakla-
simlani reddedilmeyince cesaret alir ve giderek daha cesur gi-
risimlerde bulunur. Ama en kritik anda, kadin kendini geriye
atar ve “Gordiin mii, ben dememis miydim? Biitiin erkekler
hayvandir, benim tek istedigim biraz gefkat gérmekti, ama
senin tek ilgilendigin sey seks!” Ondan sonra devreye giren
“Kargasa” oyununda, yakin zamanlardaki davranislari ve bir-
birlerinin anne babalariyla ilgili béliimleri atlayarak dogrudan
maddi durumlarina girerler.

Bu arada sunu da dikkate almak gerekir ki, biitiin itirazla-
rina ragmen erkek en az kansi kadar cinsel yakinliktan kork-
maktadir ve kendine dengesiz cinsel giiciiniin zorlanma riski-
ni asgari diizeyde tutacak bir eg se¢mistir. $imdi bu durumda
sugu rahatlikla kansinin iizerine atabilecektir.

Giinlitk yasamdaki sekliyle bu oyun genellikle gesitli yas
gruplarindan evli olmayan kadinlar tarafindan oynamir ve
onlara yaygin olan bir argo tamimlama kazandirmi§ olur. Bu
kadinlarin elinde oyun bir kizginhk veya “igfal Edildim” oyu-
nuna doniisiir.

Antitez: Bu tehlikeli bir oyundur ve muhtemel antitezler de
aymi yekilde tehlikelidir. Erkegin boyle bir durumda bir metres
edinmesi bir kumardir. Boylesine bir uyarici rekabet ortami
kargisinda, kadin bir yerde bu oyunu oynamay: birakip nor-
mal bir evlilik hayatina gegmeyi deneyebilir, ama belki de ¢ok
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geg kalmig olacaktir. Ote yandan, bir avukatin da yardimiy-
la kocasmn bu iligkisini ona karg1 oynayacag “$Simdi Seni
Yakaladim Pislik Herif” oyununda bir cephane olarak kulla-

nabilir. Erkegin psikoterapi gordiigii, kadinin ise gormedigi

durumlarda bu hamlenin de nasil sonuglanacagin kestirmek
miimkiin degildir. Koca giiglendik¢e kadinin oyunu ¢okebilir
ve ¢ift daha saglikli bir diizen igine girebilir; ama kadin zorlu
bir oyuncu ise, erkegin bir gelisme gistermesi bosanmayla so-
nuglanabilir. En iyi ¢6ziim, eger miimkiin olabiliyorsa, ¢iftin
oyunun sagladif avantajlarin ve cinsel konuda yasanan pato-
lojik durumun kékenlerinin tiim ¢iplagiyla agig1 ¢ikarildigs,
evlilikle ilgili bir etkilesim grubuna katilmalandir. Boyle bir
hazirhik agamasi, her ikisinin de yogun bir bireysel psikotera-
piye girmeye ilgi duymalanm saglayabilir. Bu da psikolojik
agidan yeniden evlenmeyle sonuglanabilir. Bu sonuca varila-

mazsa bile, en azindan taraflarin her biri durumu yeniden dii-
zenlemeyle ilgili olarak bagka kosullarda miimkiin olmayan

bir girisimde bulunmus olurlar,

Bu oyunun giinliik oynandig: bigimin en akla yatkin anti-
tezi, yeni bir sosyal arkadasg bulmaktir. Daha kaba veya hasin
antitezler ise dogru yoldan saptirici ve hatta kisiyi suga tesvik
eden yaklagimlardir.

Akraba oyunlar: Bu oyunun tersi olan “Frijit Erkek™ oyu-
nuna daha ender rastlanir ama ayrintilardaki ufak tefek fark-
hiliklara ragmen bu oyunun genel gidisati da aymdir. Nihai
sonug ilgili taraflarin senaryolarina baglhdur.

“Frijit Kadin” oyunundaki en &nemli nokta, “Kargasa”
oyununun olusturdugu bitis béliimiidiir. Bu béliime gelindi-
ginde cinsel yakinhk artik s6z konusu olamaz, zira iki taraf
da “Kargasa”dan sapikga bir cinsel tatmin duyduklan igin bir-
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birleri tarafindan cinsel agidan uyarilmaya ihtiyag hissetmez-
ler. O yiizden “Frijit Kadin™ oyununun antitezinin en énemli
bgesi, “Kargaga” oyununu oynamay1 reddetmek olmalidir. Bu,
kadim daha uyumlu olmaya sevk edecek dlglide cinsel agi-
dan tatminsiz bir duruma sokar. “Kargasa™ oyunu, “Frijit Ka-
din” oyununu “Dév Beni Baba™ oyunundan farkh kilar, ¢iin-
kii “Kargaga” ikincisinde bir 6n sevismedir; “Frijit Kadin™da
ise cinsel eylemin yerini alir. Bu yiizden “D&v Beni Baba”da,
“Kargasa” cinsel eylemin bir kogulu, heyecanim arttiran bir
tiir fetis gibidir, ama “Frijit Kadin’da “Kargasa” oyunu bir kez
oynandi mi, epizot bitmigtir.

“Frijit Kadin” oyununun bir benzeri Charles Dickens’in
Biiyiik Umutlar romanindaki kil kirk yaran kiigiik kiz tara-
findan oynanmustir. Bu kiz kolali giysileriyle ortaya ¢ikar ve
kiigiik oglandan bir gamur pastas: yapmasini ister. Sonra da
onun kirli ellerine ve kiyafetine bakarak, kendisinin ne kadar
temiz oldugundan dem vurur.

ANALIZ

Tez: Simdi Seni Yakaladim Pislik Herif.

Amag: Kendini hakh ¢ikarma.

Roller: Usturuplu Kadin, Diisiincesiz Koca.

Dinamikler: Penis kiskanghg:.

Ornekler: (1) Camur pastas: igin tesekkiir ederim, seni gidi
kiigiik pislik. (2) Kiskarticy, frijit es (kadin).

Toplumsal Paradigma: Ebeveyn-Cocuk.

Ebeveyn: “Bana bir ¢gamur pastasi yapman (beni pmen)
i¢in sana izin veriyorum.”

Cocuk: “Bunu yapmay1 ¢ok isterim.”
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Psikolojik Paradigma: Cocuk-Ebeveyn.

Cocuk: “Beni bastan gikarabilecek misin, bir gorelim.”

Ebeveyn: *Denerim, eger beni durdurmaya kalkigirsan.”

Cocuk: “Gordiin mii, bunu ilk baslatan sensin.”

Hamleler: (1) Bastan g¢ikarma-Yamt. (2) Reddedilme-Bo-
yun Egme. (3) Kigkirtma-Yamt. (4) Reddetme-Kargasa.

Avantajlar: (1) lgsel Psikolojik — sadistge fantezilerden
kaynaklanan sugluluk duygusundan arinma. (2) Digsal Psiko-

lojik — korku veren teshircilik ve duhul (girme) eyleminden

kaginma. (3) i¢sel sosyal — “Kargasa”™. (4) Digsal sosyal — Bu
pis kii¢iik oglanlara (kocalara) ne yapmah? (5) Biyolojik —
cinsellie dayali yasaklanmig oyun ve kargilikh kavgaci dav-
ramislar. (6) Varolugsal — Ben tertemizim.

4. BEZGIN

Tez: Bu oyun bezgin ev kadinlan tarafindan oynanan bir oyun-
dur. Bunlar on veya on iki farkl iste yeterli ve bagarih olmasi
beklenen kadinlardir. Baska bir deyisle, bu kadinlarin on veya
on iki rolii basariyla oynamalan gerekir. Zaman zaman, yap-

tiklan iglerin veya oynadiklan rollerin metres, anne, hemsire,
hizmetgi, vb. gibi yari-alayc: bir listesi gazetelerin Pazar ek-

lerinde ¢ikar. Bunlar genellikle birbiriyle ¢akistigi ve yorucu
oldugu i¢in, zaman i¢inde simgesel olarak “Ev Kadininin Diz-
leri” seklindeki bir tanimlama ortaya gikmusgtir; zira yer firga-
lamak, bir agirhk kaldirmak, araba siirmek ve benzeri iglerde
hep bu organ kullanilir. Biitiin bu iglerin semptomlar1 kisa ve
0z olarak sdyle 6zetlenebilir: *“Yorgunum.”

Boyle bir ev kadin1 kendi hizim kendi belirliyor ve kocasi
ile gocuklarma duydugu sevgiden yeterli dlgiide tatmin olu-
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yorsa, hayatimn yirmi bes yilim hizmet vererek gegirmekle
kalmayacak, bundan keyif de alacaktir. Oyle ki, en kiigiik ¢o-
cugunu da {iniversiteye yolladiktan sonra yalmzhk acisi bile
¢ekecektir. Ama eger, bir yandan i¢indeki Ebeveyn tarafindan
giidiileniyor ve onu elestirsin diye sectigi bir kocaya siirekli
hesap verme durumunda kaliyor, bir yandan da ailesini sev-
mek onu tatmin etmiyorsa, bu kadin giderek artan bir sekilde
mutsuz olacaktir. Onceleri kendisini “Sen Olmasaydin/Senin
Yiiziinden™ ve “Leke” gibi oyunlarin (herhangi bir ev kadim
igler sarpa sardif1 vakit gercekten de bu oyunlara bagvurabilir)
getirdigi avantajlarla teselli bulacak, ama kisa bir siire sonra
bunlarin da ige yaramadif goriilecektir. Ondan sonra, kadmin
kendine daha farkl: bir yol bulmas: gerekecektir ve bu oyunun
adh *Bezgin"dir.

Bu oyunun tezi basittir. Kadin 6niine ¢ikan her seyi kabul
eder ve hatta daha da fazlasim ister. Kocasinin elestirilerini
onaylar ve g¢ocuklarimn tiim taleplerini karsilar. Bir yemek
daveti vermeleri gerektigi vakit, milkemmel sekilde sohbet
edebilmesi, evini ve hizmetkarlarn malikanenin hanim roliin-
de ¢ekip gevirmesi ve bir i¢ mimar, yemek tedarik edici, sik ve
giizel kadin, bakire kralige ve diplomat rollerini de yiiklenme-
si gerektigini digiiniir. Davet sabahi durup dururken bir kek
yapmaya girigir ve ¢ocuklar dig¢iye gotiirmeyi teklif eder.
Eger kendini yorgun hissederse, giiniinii daha da yorucu bir
hale getirmeye ¢ahisir. Sonra, aksamiistii anlagilabilir neden-
lerden dolay: yigilir kalir ve higbir sey yapamaz hale gelir. Ne
kocasini, ne ¢ocuklarini ve ne de konuklarimi mutlu edebilir.
Ote yandan, kendi kendini elestirmesi mutsuzlugunu daha da
arttinir. Bu birka¢ kez tekrarlayinca, evliligi tehlikeye girer,
¢ocuklarin zihni kangir, kilo kaybetmeye baglar, karmakari-
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stk saglarla, asik bir yiizle yirtik pirtik ayakkabilarla dolagir.

Sonra kendini bir psikiyatristin ofisinde bulur, hastaneye yati-

rilmaya hazirdir.

Antitez: Mantikli antitez basittir: Bayan White biitiin bu
rolleri hafta iginde yiiklenebilmeli ama ayni anda ikisini veya
daha fazlasim iistlenmeyi kabul etmemelidir. Omegin bir kok-
teyl partisi verdiginde, ya yiyecek tedarik¢isi veya egitici anne
olacak, ama her ikisini birden olmayacaktir. Ozellikle de, Ev
Kadminin Dizleri sendromundan yakiniyorsa, kendisini bu ge-
kilde simirlamasi miimk{indir.

Ancak, Bayan White eger “Bezgin” oyununu gergek an-
lamda oynuyorsa, bu ilkeye uymakta ¢ok zorlanacaktir. Bu
tiir bir kadinin kocasi 6zenle seg¢ilmistir; bu kisi annesi ka-
dar yeterli olmadigim diisiindiigii vakit kanisim elestirebilen,
normal kosullar altinda akli baginda bir erkektir. Bayan White
aslinda erkegin Ebeveyn ego durumunda yer etmis olan bir
anne fantezisiyle (kurgusuyla) evlenmistir ve bu fantezi ken-

di annesi ve anneannesinin olugturdugu diis ile de uyum igin-

dedir. Uygun bir hayat arkadas: buldugu i¢in igindeki Cocuk
artik ruhsal dengesini saglayabilmek i¢in gerekli olan *yilgmn’
roliinii {istlenebilecek ve bu rolii de kolay kolay elinden bi-
rakmayacaktir. Kocanin mesleki sorumluluklar ne kadar ¢ok
ise, iliskilerinin sagliksiz yonlerini korumak i¢in Yetiskin ego
durumlarna iligkin nedenler bulmalan her ikisi i¢in de daha
kolay olur.

icinde bulunduklar1 durum dayamlmaz bir hal aldiginda,
genellikle mutsuz ¢ocuklanyla ilgili olarak okuldan gelen res-
mi bir ikaz sonucunda, bir psikiyatrist devreye girer ve tig ki-
silik bir oyun oynanmaya baglanir. Koca, psikiyatristin kadin
tizerinde kontrol edici bir islevde bulunmasini ister, kadin ise
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onu kocasina kars: kendi miittefiki olarak goérmek ister. Bun-
dan sonraki gelismeler psikiyatristin becerisine ve uyanikligi-
na baghdir. Genellikle, kadimin depresyonunun hafifletilme-
siyle ilgili olan birinci asama sorunsuz geger. Sonug {izerinde
belirleyici rol oynayan agama, kadimn “Bezgin” oyunundan
vazgegip, “Psikiyatrist” oyununu oynamaya basladig1 ikinci
asamadir. Bu asamada, kan kocanin arasinda giderek artan bir
zitlagma olusur. Bazen bu zitlagma ¢ok belirgin degildir ama
sonugta, beklenildigi {izere ve aniden patlak verir. Oyun anali-
zini gergek anlamda yiiriitebilmek, ancak bu agamada diizliige
¢ikmakla miimkiin olur.

Burada ger¢ek suglunun kadinin Ebeveyn ego durumu-
nun, annesinin veya anneannesinin oldugunu hatirda tutmak
gerekir; koca, bir dlgiide bu oyundaki roliinii oynamak igin
secilmis Gnemsiz bir kimsedir. Terapi uzmam sadece kadinin
Ebeveyn ego durumuyla ve amacina ulagmak i¢in roliinii en
iyi sekilde oynayan kocayla degil, kadimin boyun egmesini
tesvik eden sosyal ¢evreyle de miicadele etmek zorundadir.
Ev kadinlarinin oynamas: gereken roller hakkinda gikan bir
makaleden bir hafta sonra, Pazar gazetelerinden birinde “Ben
Ne Olgiide Basarilyyim?” baglikl on soruluk bir test ¢ikmustir.
Testin amaci ev kadinlarinin oynadiklar Es, Anne, Ev kadim,
Biitge Diizenleyicisi gibi rollerde ne dlgiide bagarili oldukla-
rinin saptanmasidir. “Bezgin” roliinii oynayan bir kadin i¢in,
bu test gocuk oyuncaklarmin iginden ¢ikan oyun kurallarinin
belirtildigi kullanma kilavuzundan farksizdir. “Bezgin”in ev-
rimini hizlandirabilir ve eger kontrol altina alinamazsa “Dev-
let Hastanesi”nde (En son istedigim gey, bir devlet hastanesine
gonderilmektir) sona erer.

Boyle giftlerle ugrasirken karsilagilan en onemli giiglitk,
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kocanin tedaviye “Bak, Ne Cok Ugrastim™ oyununu oyna-
manin tesinde herhangi bir kisisel katkida bulunmaktan ka-
¢mmasidir, ¢iinkii o da genellikle belli ettiginden daha fazla
huzursuzdur. Dogrudan katkida bulunmak yerine, terapi uz-
manina dolayh yoldan mesajlar génderir. Yani, karisimin uz-
mana ileteceginden kusku duymadig 6fke patlamalan yasar.
“Bezgin” oyunu bdylece, Ugiincii Diizey bir ‘hayat-memat-
bogsanma’ miicadelesine kolaylikla doniigebilir. Psikiyatrist
konunun ‘hayat’ béliimiinde hemen hemen tek bagina kalir.
Ona bir tek hastanin Yetigkin ego durumu yardimei olur ama
bu ego durumu hastanin Ebeveyn ve Cocuk ego durumlanyla
ittifak halinde olan kocanin her ii¢ ego durumu igin 6liimciil
olabilecek bir miicadele iginde sikigip kalmigtir. Bu, ikiye kar-
$1 beg ego durumunun giristigi ve en profesyonel ve deneyimli
terapi uzmammnin bile becerilerini sinayan dramatik bir savag-
tir. Eger o da yilarsa, kolaya kagip hastasina bosanma mahke-
mesine giden yolu gosterir. Bu, “Ben teslim oluyorum — Hadi,
siz ikiniz bir kapigin bakalim” anlamina gelir.

5. SEN OLMASAYDIN / SENIN
YUZUNDEN

Tez: Bu oyunun ayrintihh analizi, Besinci Béliim’de veril-
mistir. “Sen Olmasaydin/Senin Yiiziinden” oyunu tarihsel
olarak “Neden $6yle Yapmiyorsun? Evet, Ama...” oyunun-
dan sonra kesfedilen ikinci ve o ana kadar sadece ilging bir
fenomen olarak kabul edilmis olan bir oyundur. Bu oyunun
kesfedilmesiyle birlikte, gizil transaksiyonlara dayal siiriiy-
le sosyal eylem olmas: gerektigi agikga ortaya ¢ikmistir. Bu
da, bu tiir olgularla ilgili daha etkin aragtirmalarin yapilma-
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sina ve sonug olarak bu oyunlar dizisinin ortaya ¢ikmasina
yol agmusgtir.

Kisaca anlatmak gerekirse, bu oyunu oynayan kadin domi-
nant bir erkekle evlenmistir. Bu erkek onun aktivitelerini ki-
sitlamakta ve bdylelikle ona korku veren durumlara girmesini
engellemektedir. Bu durum basit bir iglem olmus olsayd, hiz-
metleri karsihiinda kadinin kocasina siikranlarini bildirmesi
gerekirdi. Ama bu oyunda kadinin tepkisi tamamen farkl bir
yonde geligir: Kadin kocasimn kisitlamalarindan sikayet ede-
rek, i¢inde bulundu@u kosullar1 kendine yontmak igin kulla-
nir. Koca sonunda rahatsiz olur ve ona istedigi tiim olanaklart
tanir. Bu oyunun sagladigi igsel sosyal avantaj budur. Digsal
sosyal avantaj ise kadinin yakin arkadaglariyla vakit gegirme
kabilinden oynadigi ve bu oyunun bir tiirevi olan “O Olma-
saydi/Onun Yiiziinden™ oyunudur.

6. BAK, NE COK UGRASTIM

Tez: Bilinen klinik sekliyle bu oyun, evli bir ¢ift ile psikiyatristin
birlikte oynadiklan ii¢ kisilik bir oyundur. Koca, dyle olmadig-
na dair siirekli olarak yiiksek sesle itiraz etmesine ragmen (ge-
nellikle) boganmanin pesindedir, kans: ise evliligi devam ettir-
me konusunda esinden daha samimidir. Koca itiraz ediyormus
gibi goriinerek ve kansma igbirliginde bulunmay: giiya istedi-
gini gostermek igin psikiyatriste gelir; genellikle “Psikiyatri™
veya “Mahkeme Salonu” gibi basit oyunlan oynar. Ama zaman
iginde, terapi uzmanmna kargi giderek artan bir gekilde kiiskiin
bir sahte-bas egme tutumu veya saldirgan- miinakasaci bir tavir
igine girer. Evde ise, dnceleri daha “anlayish” ve kendine hakim
bir goriintii verir ama en sonunda her zamankinden daha kétii
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davranmaya baslar. Terapi uzmaninn becerisine bagh olarak
bir, beg veya on ziyaretten sonra, seanslara gelmeyi reddeder
ve ava veya balik tutmaya gider. Kans: bu durumda bosanma
davasi agmaktan baska gare bulamaz. Koca béylece su¢lanmak-
tan kurtulur, ¢iinkii boganma inisiyatifini alan kanisidir, kendisi
ise terapiye gitmek suretiyle iyi niyetini gostermistir. Herhangi
bir avukata, yargica, arkadagina veya akrabasina “Bak, Ne Cok
Ugragtim!” diyebilecek durumdadir.

Antitez: Cift terapi uzmanina birlikte gider. Eger bunlar-
dan biri — diyelim ki koca — bu oyunu oynuyorsa, digeri tek
bagina terapiye alimir. Koca ise terapiye heniiz hazir olmadig
gibi hakli bir gerekgeyle kendi haline birakilir. Koca, yine de
bosanma amacina erisebilir ama bu kez gergekten de elinden
geleni yapmis oldugu pozisyonunu yitirmigtir. Eger gerekirse,
bosanma islemini kadin baglatabilir ama gergekten gaba gos-
teren o oldugu i¢in, pozisyonunu gelistiren de o olmustur. En
olumlu ve iimit edilen sonug, oyunu bozulan kocanin kendini
caresiz hissedip, gergek bir motivasyonla, bagka bir yerde te-
davi olmak i¢in girisimde bulunmasidir.

Giin/iik yasamdaki sekliyle, bu oyun gocuk ile ebeveynle-
rinden biri arasinda oynanan iki kisilik bir oyundur, “Yardima
muhtacim” veya “Sugsuzum” gibi iki farkli gekilde oynanir.
Cocuk gayret eder ama yiiziine géziine bulastinr veya basan-
s1z olur. “Yardima muhtacim™ oyununu oynuyorsa, ebeveyni-
nin o igi onun igin yapmasini bekliyor demektir. “Sugsuzum™u
oynuyorsa, ebeveynin onu cezalandirmak igin gegerli bir ne-
den bulamayacaktir. Oyunun 6gelerini ortaya ¢ikaran da bu
durumdur. Ebeveynlerin iki seyi aragtirip bulmasi gerekir: Bu
oyunu ¢ocuga hangisi 6gretmistir; ve oyunu siirdiirmesi igin
her biri gocuga nasil bir katkida bulunmaktadir.
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Bu oyunun bir degiskeni, ilging olmakla birlikte zaman za-
man tekinsiz bir hal alan ve genellikle ikinci ya da i¢iincii
diizeyde zorlu olan “Bak, Ne Cok Ugrastim” oyunudur. Bu
oyunu, gastrik iilseri olan ¢aligkan adam 6rnegiyle daha iyi
anlatabiliriz. Ktiiye giden fiziksel yetersizlikleri olan ve bu
durumlanyla bag etmek i¢in ellerinden geleni yapan pek ¢ok
insan vardir. Bu kisiler gayet hakh olarak ailelerinin yardi-
mina bagvurabilirler. Ancak, saglik durumlarim gizil amaglar
dogrultusunda kullananlar da vardir.

Birinci-Diizey: Bir adam kansina ve arkadaglarina iilseri
oldugunu sdyler. Onlara ayrica durumuna ragmen ¢aligmaya
devam edecegini de bildirir. Bu tutumu onlarin hayranhgim
kazanir. Aci veren, nahos bir durumda olan bir kiginin belki
de gektiklerinin kii¢iik de olsa bir kargiliZim biraz hava atarak
almaya hakki vardir. “Tahta Bacak™ oyununu oynamadigi igin
takdir edilmeli ve sorumluluklarim yiiklenmeye devam ettigi
icin ddiillenmelidir. O yiizden, onun “Bak, Ne Cok Ugrastim”
oyununa verilecek en nazik yamit “Evet, hepimiz senin meta-
netini ve diirlistliigiinii takdir ediyoruz” seklinde olur.

Ikinci-Diizey: Bir adam {ilser oldugunu 6grenir ama bunu
karisindan ve arkadaslarindan saklar. Her zamankinden fazla
¢aligmaya ve kaygt duymaya devam eder ve sonunda bir giin
isinin bagindayken yi1gilir kalir. Haberi alan karisi derhal me-
saj1 alir: “Bak, Ne Cok Ugrastim.” Karisinin simdi onu hig
olmadig1 kadar takdir etmesi ve gegmiste ona sdyledigi ve
yaptif1 tiim kotii seyler icin fiziintii duymas: gerekmektedir.
Kocasinin daha énce onu kazanmak i¢in denedigi tiim yon-
temler sonugsuz kalmigtir ama gimdi, bu durumda onu sevmek
zorundadir. Ne var ki, kadinin bu asamada kocasina gosterdigi
sefkat ve ilgi, sevgiden ¢ok sugluluk duygusundan kaynak-
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lanmaktadir. Kadin kocasmnin ona karsi haksiz bir bask: giicli

uyguladigin1 ve hastahgini séylemeyerek onu istismar ettigini

diigfinerek i¢in i¢in ondan nefret edecek ve elmas bir bilezigin

delik bir mideden daha diiriist bir kur yapma araci oldugu-
nu diigiinecektir. En azindan, bu miicevheri kocasinin yiizii-
ne firlatma sans1 vardir ama iilserli bir adam terbiye dlgiileri
dahilinde yiiz tistii birakmasi miimkiin degildir. Aniden boyle
ciddi bir hastalikla kars: kargiya gelen kadin kendini kapana
stkigmig gibi hisseder.

Hasta kisi bu oyunu genellikle ilerleme egilimi olan bir
hastaligi oldugunu 6grenmesinden hemen sonra oynamaya
baslar. Bu oyunu oynamaya niyetliyse, tiim planlarin1 muh-
temelen o anda tasarlar. Bu durum, 6zenli bir psikiyatrik in-
celemeyle ortaya gikanlabilir. Ortaya ¢ikarilan ey, hastamn
elinde boyle bir silah oldugunu &grenen kotii niyetli Cocuk
ego durumudur. Bu ego durumu hastalik nedeniyle karsilagi-
labilecek olan pratik sorunlardan endige duyan Yetigkin egosu
tarafindan maskelenmistir ve 6rtiilii durumda beklemektedir.

Ugiincii-Diizey: Oyunun, biitiin bunlardan daha kétii niyet-
li ve haince oynanma sekli, ciddi bir hastalik gegiren kisinin
durumuyla ilgili olarak hi¢ agik vermeden aniden intihar etme-
sidir. Adamin iilseri kansere doniigmiistiir ve ciddi bir durumla
kars1 kargiya oldugu konusunda higbir bilgisi olmayan kadin
gilniin birinde banyoya girer ve kocasim 6lii bulur. Adam bi-
raktigi notta agikga “Bak, Ne Cok Ugrastim™ demektedir. Ote
yandan, bdyle bir durum bir kadinin bagina iki kez gelmigse,
bu kadinin oturup kendisinin ne gibi bir oyun oynadigini bul-
mas1 gerekir.
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ANALIZ

Tez: Beni itip kakamazlar.

Amag: Kendini hakh ¢gikarma.

Roller: Pes etmeyen kisi, Yargilayici, Yetkili kisi

Dinamikler: Anal edilgenlik/pasiflik

Ornekler: (1) Cocuk terbiyesi (2) Bosanmayi kollayan es

Sosyal paradigma: Yetiskin-Yetigkin

Yetigkin: (Adam olmanin) (bir psikiyatriste gitmenin) za-
mani geldi

Yetiskin: “Tamam, denerim.”

Psikolojik Paradigma: Ebeveyn-Cocuk

Ebeveyn: “(Seni adam edene) (sen psikiyatriste gidene) ka-
dar ugrasacagim.”

Cocuk: “Goérdiin mii, bak. Ise yaramiyor.”

Hamleler: (1) Oneri-Direnme. (2) Baski-Boyun Egme. (3)
Onay-Basarnisizlik.

Avantajlar: (1) igsel Psikolojik — saldirganliktan dolay:
sugluluk duygusu duymaktan kurtulma. (2) Digsal Psikolo-
jik — evle ilgili sorumluluklardan kurtulma. (3) Igsel Sosyal
- Bak, ne gok ugrastim. (4) Digsal Sosyal — ayni. (5) Biyolo-
jik — kargilikli doviigken davramglar. (6) Varolugsal — Yardima
muhtacim (sugsuzum).

7. SEVGILIM

Tez: Bu oyunun en gelismig hali, taraflarin kendilerini savun-
ma konumunda hissettikleri evlilik grup terapilerinin ilk aga-
malarinda gériiliir ama sosyal hayatta da gézlendigi olmakta-
dir. White bir hikaye anlatirken iistii kapal bir gekilde Bayan
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White’1 ilgilendiren asagilayic: bir ifade kullamr ve hikayeyi
“Oyle degil mi, sevgilim?” diyerek bitirir. Bayan White gé-
riiniigte Yetigkin egosunun devreye girmesiyle, iki nedenden
Otiirti bu soruya olumlu yanit verme durumundadir: (a) ko-

casinin anlattif hikaye 6zii itibariyla genel olarak dogrudur

ve 6nemsiz gibi gériinen (ama aslinda transaksiyonun en can

alici noktasini olugturan) bir ayrintiya karsi ¢ikmasi kil kirk

yardig1 gibi bir izlenim birakacaktir. (b) herkesin ig¢inde ona
“sevgilim” diye hitap eden bir adamla mutabik degilmis gibi
goriinmek, onu aksi ve nobran bir kadin olarak gdsterecektir.
Aslinda, kocasina hak veriyor olmasinin nedeni, kadinin dep-
resif bir pozisyon almig olmasidir. Bu adam eg olarak se¢me-
sinin tek nedeni onun kendisi i¢in su hizmeti géreceginden
emin olmasidir: Kocasi, onun eksikliklerini ortaya dékecek ve
bunlari kendisinin agiga vurma utancindan onu kurtaracaktir.
Ebeveynleri de kiigiikken onu aynen bu sekilde rahatlatmig-
lardur.

Bu oyun, “Mahkeme Salonu” oyununun yam sira evlilik
grup terapilerinde en ¢ok oynanan oyunlardan biridir. Durum

ne kadar gerginlesir ve oyunun patlak verme olasilig1 ne kadar

yakin olursa, altta yatan kiiskiinliik iyice belirgin bir sekilde
ortaya ¢ikana kadar, “sevgilim” sozciigii o kadar ac1 bir ge-
kilde telaffuz edilir. Ozenli bir inceleme bu oyunun “Kurnaz
Beceriksiz” oyunuyla akraba oldugunu ortaya koyar, ¢iinkii
buradaki en 6nemli hamle, Bayan White'in kocasimin giice-
nikligini gérmezden gelmek i¢in gaba gostermesi ve onu {istii
ortiilii bir gekilde affetmesidir. O yiizden, “Sevgili”nin anti-
tezi olan bir oyun, “Kurnaz Beceriksiz’nin antitezi olan bir
oyun gibi oynanir: Yani “benimle ilgili asagilayici hikayeler
anlatabilirsin ama liitfen bana ‘sevgilim’ deme.” Bu antitez
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de “Kurnaz Beceriksiz"ye antitez olarak oynanan oyunla ayni
tehlikeleri getirir. Daha sofistike ve daha az tehlikeli olan an-
titez oyunu “Evet, tatlim!” diye yamt vermektir.

Bu oyunun bir baska seklinde kadin kocasina hak vermek
yerine, kocasiyla ilgili aym “sevgilim” tarzinda bir hikayeyle
yamt verir. Boyle bir tavir “Tencere dibim kara, seninki ben-
den kara, canim,” anlamina gelir.

Bazen bu sevgi sozciikleri kullanilmaz ama dikkatli bir
dinleyici bu sozciikler telaffuz edilmese de onlar duyar. Bu,
Sessiz Tip bir “Sevgilim” oyunudur.
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SEKiIZINCi BOLUM

Parti Oyunlan

Partiler oyalanmak, yani vakit gegirmek i¢indir, (bir grup top-
lantisi resmen baglamadan dnceki zaman dilimi de dahil olmak
iizere) sadece oyalanmak igin gidilen partiler de vardir, ama
tamgikliklar olgunlastikga, oyunlar da kendilerini gdstermeye
baslarlar. ‘Kurnaz Beceriksiz’ ile *Kurban’, “Benden Bilytig
Yok’ ile ‘Zavalli Yash Ben’ birbirlerini tanirlar; tanidik olmak-
la birlikte o ana kadar gz ardi edilen tiim seleksiyon siiregleri
baslar. Bu boliimde olagan toplumsal ortamlarda tipik olarak
oynanan dort oyun ftizerinde duracagiz: “Ah Ne Kotii, Degil
mi?”, “Kusurcu”, “Kurnaz Beceriksiz", ve “Neden $dyle Yap-
miyorsun? Evet, Ama...”

1. AH NE KOTU, DEGIL Mi?

Tez: Bu oyun dort dnemli sekilde oynanir. Ebeveyn ego duru-
munun oyalanmasi, Yetiskin ego durumunun oyalanmasi, Co-
cuk ego durumunun oyalanmasi ve oyun. Vakit gegirme kabi-
linden oynanan oyunlarda bir sonug veya bir bedelin alindigt
déniim noktas: degil, yakisiksiz duygular vardir.
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I. “Bugiinlerde”, vakit ge¢irme kabilinden Ebeveyn ego
durumunda oynanan, kendini iistiin géren, asir1 ahlak¢1, ceza
gerektiren ve hatta kétii amagh bir oyundur. Bu oyun sosyal
alanda, kendilerine ait kiiciik gelirleri olan belirli tipteki orta
yash kadinlar arasinda yaygindir. Bu tiir bir kadin, daha once-
ki sosyal ¢evresinde almaya aliskin oldugu heyecanl destegi
bulamadify ve agihs hamlesi sessizlikle kargilandig: igin tera-
p1 grubundan ¢ikmustir. Benzer sekilde, oyun analizine aliskin
olan sofistike gruplardan birinde, White’in su sézleri iizerine
de hissedilir élgiide bir birlik eksikligi gozlemlenmistir: “in-
sanlara giivensizlikten s6z agilinca, bugiinlerde hi¢ kimseye
glivenilmemesine sagmamak gerekir. Kiracilannmdan birinin
odasindaki ¢aligma masasim kontrol ettiimde, ne buldugumu
sOylesem inanamazsimz.” Bu kadin da giincel tiim toplumsal
sorunlarin yanitini bilirmis gibi konusmaktadir: Cocuk suglular
(ebeveynler bugiinlerde ¢ok yumusak davramyorlar da ondan);
bosanmalar (bunun nedeni, bugiinlerde kadinlarin kendilerini
mesgul tutacak ¢ok az ugraslari olmasi); sug¢ oraninin artmasi
(bugiinlerde beyazlarin yasadig: yerlere ¢ok fazla sayida yaban-
c1 yerlestigi igin boyle oluyor); fiyatlarin artmasi (bunun nedeni
de isadamlarinin bugiinlerde ok az gozlii olmalari). Aym ka-
din sug igleyen kendi ogluna ve sug igleyen kiracilarina kars: da
aymi sert tutumu takindigimi agikg¢a belirtmistir.

“Bugiinlerde™yi, olagan dedikodulardan farkli kilan sey
“Sagirmamak gerekir” tarzinda bir slogan igermesidir. Agilis
hamlesi her ikisinde de, 6rnegin “Flossie Murgatroyd (veya
falanca) hakkinda neler neler diyorlar...” tarzinda olabilir,
ama “Bugiinlerde”de belirli bir yénlendirme ve sonug vardir
ve bir agiklama yapilabilir. Ahgilagelmis dedikodularda ise laf
doniip dolagir ama bir yerden sonra kaybolur gider.
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2. “Kesik Beden” daha iyi niyetli bir Yetigkin yaklagimidir
ve altta yatan motivasyonlar ayni derecede hastalikli olmasina’
ragmen “Ne kadar yazik!” sloganim kullamir. “Kesik Beden™

oncelikli olarak kan akigiyla ilgilenir ve ziinde gayri resmi

bir klinik kolokyumu gibidir. Bu kolokyumda herkesin sz
alma hakk: vardir, anlatacaklan ne kadar korkung olursa, o
kadar iyidir ve ayrintilar da o denli ilgiyle beklenir. Yiize vu-
rulan darbeler, karin bolgesi ameliyatlar ve zor dogumlar ka-
bul goren konulardir. Bunlarm normal dedikodudan farks, re-
kabete dayali olmalan ve ameliyatlarla ilgili sofistike bilgilere
yer vermeleridir. Patalojik anatomi, teshis, prognoz ve kargi-
lastirmali vaka incelemeleri sistematik bigimde yiiriitiiliir. Iyi
bir prognoz, normal dedikodularda kabul gériir ama “Kesik

Beden"de, belirgin bir riyakarhk olmadig: takdirde, tutarh bir

iimitli bakis agis1, Damsma Kurulu’nda gizli bir toplantinin

yapilmasina neden olabilir ¢link{i oyuncu suga katilmamigtir

(non particeps criminis), yani sug ortag: degildir.

3. “Su Sogutucusu” veya “Kahve Aras1”, Cocuk ego duru-
munun vakit gegirme kabilinden oynadigi oyunlardandir. Bu
oyunun slogan “Bak, simdi bize neler yapiyorlar”dir. Orgiit-
sel bir ¢esitlemedir. Hava karardiktan sonra “Bar Taburesi™
ad1 verilen, daha yumusak politik veya ekonomik sekliyle oy-
namir. Ug kisi tarafindan oynanan bir vakit gegirme oyunudur
ve kozu elinde tutan kisi genellikle kim oldugu belirgin olma-
yan ve “Onlar” olarak tammlanan bir kigidir.

4. Bir oyun olarak “Ah Ne Koétii, Degil mi?” sik sik ame-

liyat olmaya merakh olan kisilerde en dramatik sekline ulagir '

ve bu kisilerin transaksiyonlar: oyunun &zelliklerini belirler.
Bunlar siirekli doktorlarin ve akliselim gergevesi iginde tibbin
onermedigi ameliyatlarin pesinde kosan kigilerdir. Hastane-
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de yatma ve ameliyat olma deneyimi onlara belirli avantajlar
saglar. Igsel psikolojik avantaj, bedenin orasinin burasinin ke-
silmesidir; dis psikolojik avantaj ise biitiiniiyle cerraha teslim
olmanin diginda kalan bilumum yakin iliskilerden ve sorum-
luluklardan kaginmaktir. Biyolojik avantajlar ameliyat sonrasi
bakimla saglanir. Igsel sosyal avantajlar hekimler, hastabaki-
cilar ve diger hastalardan elde edilir. Hasta taburcu olduktan
sonra, digsal sosyal avantajlar da hastanin ¢evresindeki kisile-
rin gosterdigi sevgi ve merakla kangik korku duygusudur. Bu
oyunun en ugta oynanan sekli, diizmece veya saptanmis so-
rumluluk ve yanhs tedavi iddiasinda bulunan ve kasten veya
oportiinist bir sekilde maluliyet yasayarak gec¢imlerini sag-
layan kisiler tarafindan ¢ok profesyonelce oynanan seklidir.
Bu kigiler, daha sonra amat&r oyuncular gibi, sadece sempati
beklemekle kalmazlar, tazminat da isterler. Oyuncunun belir-
gin bir gekilde stresini a¢iga vurmasiyla birlikte “Ah Ne Katii,
Degil mi?” bir oyun haline gelir ama oyuncu, basina gelen bu
talihsizlikte saglayacagi muhtemel doyumlar karsisinda igten
ige bir memnuniyet yagamaktadr.

Genel olarak baglarina talihsizlikler gelen kisileri ti¢ bsli-
me ayirmak miimkiindiir:

1. istemedikleri halde ve dikkatsizlikleri nedeniyle, kasith
olmayan bir gekilde ac1 gekenler. Bunlar kendilerine verilmek
iizere hazir bekleyen sempatiyi somiirebildikleri gibi somiir-
meyebilirler de. Bir miktar sémiirme girisiminde bulunmalan
dogaldir ve onlara aligilagelmis bir nezaketle karsihk verilebilir,

2. Dikkatsizlik nedeniyle ac1 geken, ancak sundugu sémiirii
firsatlari nedeniyle ¢ektikleri actyr memnuniyetle kargilayan-
lar. Béyle bir durumda, oyun sonradan akla gelen bir olgudur,
yani Freud’un deyisiyle “ikincil bir kazang™tir.
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3. Ameliyat bagimlisi olduklan icin doktorlarin pesinden
kosan ve sonunda onlar1 ameliyat edecek bir doktor bulan ki-
siler gibi acinin pesinden koganlar. Burada, oyun dncelikli bir
diigiince olarak ortaya gikar.

2. KUSURCU

Tez: Bu oyun, giinlitk yasamdaki ufak tefek anlagmazhiklarin
biiyiik bir yiizdesinin kaynagim olugturmaktadur; depresif du-
rumda olan Cocuk ego durumunun “Ben ige yaramam” yak-
lasimindan yola ¢iktig), ancak savunmaci Ebeveyn ego duru-
muna gegip “Onlar ise yaramaz kigilerdir” sekline dontigtiirerek
oynadi bir oyundur. Bu durumda, oyuncunun transaksiyonel
sorunu ikinci tezi kanitlamaktir. O yiizden, “Kusurcu” oyunu-
nu oynayan kisiler, bir kusurunu bulana kadar yeni bir kisinin
kendilerine katilmasindan rahatsiz olurlar. Bu oyunun en zorlu
bigimi, “otorite yanlisi” kisilerin oynadigi ve ciddi tarihsel geri
tepmelere neden olabilecek olan totaliter bir politik oyun halif
ne gelebilir. Bu oyunun “Bugiinlerde” ile olan iliskisi ¢ok agik
ortadadir. Tasra toplumlarinda “Ben Ne Olgiide Bagarihyim?”
oyunuyla oyuncular olumlu giivence elde edebilmektedir, “Ku-
surcu” oyunu ise olumsuz giivence saglar. Kismi bir analiz bu
oyunun Sgelerinin daha iyi anlagilmasim saglayacaktr.
Bu oyunun temel dayanaklar, en ¢nemsiz ve konu digi
olandan (“Gegen yilki sapka”) baslayarak, en alayci (“Banka-
da 7,000 dolar1 yok™), en kétii niyetli (“%100 Aryan degil™),
en anlasilmas: zor (“Rilke’yi okumamis™), en mahrem (“Erek-
siyonunu siirdiiremiyor”) veya en sofistike olana (“Neyi ispat
etmeye ¢ahigiyor?”) kadar genis bir yelpazeyi kapsamaktadir.
Oyunun temelinde psikodinamik olarak genellikle cinsel gii-
158

Eric Berne

vensizlik yatar ve oyuncunun amaci i¢ini rahatlatma veya gii-
vence almaktir. Transaksiyonel agidan burada miitecessislik,
marazi bir merak veya uyamklk mevzubahistir ancak kaygili
Ebeveyn veya Yetigkin ego durumlan Cocuk ego durumunun
bu egilimini merhametli bir sekilde maskeler. Bu oyunun igsel
psikolojik avantaji, depresyonun savusturulmasi, digsal psiko-
lojik avantaji ise White’in kendi kusurlarini ortaya g¢ikarabi-
lecek agir samimiyet gerektiren durumlardan kagimilmasidir,
White demode bir kadindan veya finansal destegi olmayan,
Aryan olmayan, egitimsiz, iktidarsiz veya giivensiz bir kigi-
den uzak durdugu i¢in kendini hakl gériir. Ayn1 zamanda bu
miitecessislik, biyolojik kazanci olan baz igsel sosyal eylem-
lere de yol agar. Digsal sosyal avantaj ise “Ah Ne Kotii, Degil
mi?” oyunuyla akraba olan “Komsu Gibi Dost¢adir.

Buradaki ilging bir nokta, White'in segtigi temel dayanagin
onun entelektiiel kapasitesi veya ne kadar bilgili olduguyla ilin-
tili olmamasidir. Yani, tilkesinin disislerinde olduk¢a sorumlu
gorevlerde bulunmus olan bir adamin, bir toplantida baska bir
iilkenin kalitesiz bir iilke oldugunu séyledigini diigiinelim. Bu
kigi, iilkenin kalitesizliginden dem vururken, diger nedenler
arasinda bu {ilke erkeklerinin gok uzun kollu ceketler giydikle-
rini de saymistir. Yetigkin ego durumu agisindan bu kisi oldukca
isinin ehli bir kigidir ve “Kusurcu” gibi Ebeveyn ego durumuyla
ilgili oyun oynadiginda bu tiir tutarsizliklar yapmaktadir.

3. KURNAZ BECERIKSIZ
(SCHLEMIEL)

Tez: “Kurnaz Beceriksiz” oyununun orijinal adi olan “Schle-
miel”, Chamisso’nun roman kahramanlarindan, golgesi olma-
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yan' Schlemiel ile baglantih olmayip, Almanca ve Hol-landaca_..
dillerinde ‘kurnaz’ anlamina gelen popiiler bir eski Ibranice
s6zciiktiir. Bu oyunun kurbani, daha gok Paul de Kock un halk
dilinde Schlemazl olarak bilinen “Iyi Huylu Adam/Babacan
Bir Adam™na’ benzer. Tipik bir “Kurnaz Beceriksiz” oyunun-
daki hamleler soyle gelisir:

1 White: White ev sahibesinin gece elbisesinin iizerine bir
bardak viski doker.

1Black (ev sahibi) once 6fkeyle yamt verir ama sonra &f-
kesini belli ettigi takdirde White’in kazanacagim (genellikle
belli belirsiz bir sekilde) hisseder. Black o nedenle kendine
hakim olur. Bu, onun oyunu kazandifi yanilgisi igine girme-
sine neden olur.

2White: White syle der: “Oziir dilerim.” _

2Black: Black agzinda geveleyerek veya agikca affettigini
belli eder. Bu da onun kazandigi yamlgisinin giiglenmesine
neden olur.

3W: White daha sonra Black’in esyalarina zarar vermeye
devam eder. Kirar, doker ve gesitli sekillerde etrafi batinr.
Masa Ortiisiinii sigarasiyla yakan, dantel perdenin arasindan
sandalyenin bacaim gegiren ve halmin izerine sos doken
White’in Cocuk egosu bunlar yaparken eglendigi ve siirekli
affedildigi i¢in cok mutludur. Black ise 1stirap verici de olsa,
kendine hakim olabildigi bir tatmin duygusu igine girmigtir.
Yani her ikisi de bu talihsiz olaylardan dolay kazang sagla-
maktadirlar ve aralarindaki dostlugu sona erdirme konusunda
Black’in istekli olmasi da gerekmemektedir.

Pek ¢ok oyunda oldugu gibi, ilk hamleyi yapan White, her
haliikarda kazanan taraf olacaktir. Eger Black ofkesini belli
ederse, White da ona ofkeyle karsilik vermekte hakli oldu-
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funu diigiinecektir. Black kendini tutarsa da, White ortah
batirmak igin eline gegen firsatlan degerlendirmeye devam
edecektir. Ama bu oyunun doruk noktasindaki gergek kazang,
White i¢in sadece bir ek ddiil olan ortalig1 yikip ge¢menin ver-
digi keyif degil, Black tarafindan affedilmeyi saglamasidir.”
Bu durum bizi dogrudan antiteze gétiiriir.

Antitez: “Kurnaz Beceriksiz” oyununun antitezi talep edi-
len bagislanmay: esirgemektir. White “Oziir dilerim, Black,”
dedikten sonra Black “Ziyani yok,” diye mirildanmak yerine
“Bu gece karimi zor durumda birakabilir, mobilyalanimizi ki-
rabilir ve halimizi mahvedebilirsin, ama liitfen ‘Oziir dilerim’
deme,” demelidir. BSylece Black, bagislayan Ebeveyn ego
durumundan ¢ikip, Beyaz'1 davet etmi§ olmanin sorumlulugu-
nu yiiklenen tarafsiz Yetiskin ego durumuna gegmis olacaktir.

White’in oyununun yogunlugu, zaman zaman ¢ok siddetli
olan tepkisiyle meydana ¢ikacaktir. “Kurnaz Beceriksiz™ oyu-
nunun antitezini oynayan kisi, hemen bir misillemeyle karsi-
lagsma veya her haliikarda bir diiyman edinme riskiyle kars:
karsiya kalr.

Cocuklar “Kurnaz Beceriksiz” oyununu, bagislanacakla-
rindan emin olmadan, dolayisiyla eksik bir sekilde oynarlar
ama en azindan ortali@i berbat etme zevkini yasarlar; ama
toplumsal kurallara uygun olarak davranmayi Ogrendikge,
giderek daha sofistike hale gelen bilgilerinden faydalanarak,
bu oyunu yetigkinlerin bulundugu toplumsal kurallara uyulan
¢evrelerde oynandig, yani bagislanmanin temel amag oldugu
sekliyle oynamaya baglarlar.

* Bu oyun ve aym aileden gelen miiteakip “Neden $6yle Yapmiyorsun? Evet,
Ama..." (NSYEA) oyunu igin verilen dmekler, yazarin daha dnceki eseri
Transactional Analysis’de verdigi dmekleri takip etmektedir. (Cev. N.)

161



Insanlarm Oynadig Oyunlar
ANALIiZ

Tez: Ortalig yikip yakabilirim, yine de bagiglanirim.

Amag: Sugun bagislanmasi.

Roller: Saldirgan, Kurban (Halk dilinde Schlemiel ve
Schlemazl).

Dinamikler: Anal saldirganlik/inatgi saldirganlik. I

Ornekler: (1) Dagitan, kiran doken gocuklar. (2) Sakai
konuk.

Toplumsal Paradigma: Yetigkin-Yetigkin.

Yetiskin: “Ben saygih davrandigima gore, sen de saygils
davranmalisin.” s

Yetigkin: “Tamam, ziyan: yok. Seni affediyorum.”

Psikolojik Paradigma: Cocuk-Ebeveyn.

Cocuk: “Kaza gibi goriinen seyleri affetmelisin.”

Ebeveyn: “Haklisin. Sana nasil saygih davranilacagim 6§
retmeliyim.”

Hamleler: (1) Kiskirtma — kizginlik. (2) Oziir dileme — Af=
fedilme. B

Avantajlar: (1) Igsel Psikolojik — etrafi berbat etmenin ver

digi keyif. (2) Digsal Psikolojik — ceza almaktan kurtulma. (:
i¢sel Sosyal — “Kurnaz Beceriksiz”. (4) Digsal Sosyal — “Kur=

naz Beceriksiz”. (5) Biyolojik — kigkirtic: ve gefkatli sivazlas
ma. (6) Varolugsal — Ben sugsuzum.

4. NEDEN SOYLE YAPMIYORSUN?
EVET, AMA....

Tez: Oyun kavramimnin olusmasina ilk diirtiiyil saglayan o

olmasi nedeniyle, “Neden $oyle Yapmiyorsun? Evet, Ama...”
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oyununun &zel bir yeri vardir. Bu oyun, sosyal baglamindan
kurtarihip agi@a ¢ikanlan ilk oyun olma 6zelligini de tasimak-
tadir. Oyun analizinin en eski konusunu olusturdugu i¢in de
tim oyunlar iginde en iyi anlagilanlardan biridir. Bu oyun ay-
rica partilerde ve psikoterapi gruplan da dahil olmak iizere
tiim topluluklarda en yaygin olarak oynanan oyundur. Asa-
fidaki 6rmek, oyunun temel 6zelliklerini daha iyi anlamanizi
saglayacaktir:

White: “Kocam evdeki tiim tamirat islerini yapmakta hep
1srar ediyor ve higbirini de dogru diiriist yapamiyor.”

Black: “Neden bir marangozluk kursuna gitmiyor?”

White: “Evet, ama vakti yok.”

Black: “Neden ona iyi birkag alet almiyorsun?”

White: “Evet, ama onlari kullanmay1 bilmez ki...”

Black: “Neden bir marangoz bulup, islerini ona yaptirmi-
yorsun?”’

White: “Evet, ama bu ¢ok pahaliya mal olur.”

Black: *O vakit, onun yaptig: tamiratlari neden oldugu gibi
kabul etmiyorsun?”

White: “Evet, ama onun yaptif1 her sey giiniin birinde ¢6-
kebilir.”

Bu tiir bir konugma genellikle bir sessizlikle sona erer, Ses-
sizligi bozan “Iste erkekler hep béyledir, siirekli ne kadar etkin
olduklarimi géstermeye galigirlar,” tarzinda bir seyler séyleyen
Green olur.

NSYEA oyunu degisik sayida oyuncular tarafindan oyna-
nabilir. Bagroldeki kisi ortaya bir sorun atar. Digerleri de bu
sorun i¢in her biri “Neden $dyle yapmiyorsun?” diye basla-
yan careler 6nermeye baslarlar. White bunlarin hepsine “Evet,
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ama...” diyerek itiraz eder. lyi bir oyuncu karsisindakiler pes
edene kadar bikmadan bu yontemi uygular. Kazanan White
olur. Cogu kez White'm, zaferinin bir belirtisi olan o kedel
sessizligi siirdiirebilmek igin, 6ne siriilen pek ¢ok ¢ozilm yos
luyla bas etmesi gerekebilecektir, giinkii sessizligin Green’ir
miidahalesiyle bozulmasiyla yukandaki paradigma kapsa:
mindaki bir sonraki oyun olan “Okul Aile Birligi” oyununun
Suglu Koca tiiriindeki bir vakit gegirme oyunu igin agik alan
yaratilmis olacaktir. Onerilen ¢oziimler, ender durumlar disins
da, hep reddedildigi i¢in, bu oyunun gizli bir amacinin oldug
apagik ortadadir. NSYEA oyunu goriiniirdeki (Yetigkin ege
durumunun bilgi veya ¢dziim arayis1 gibi) bir amag icin des
gil, Cocuk ego durumuna giivence vermek ve mutlu etmek
icin oynanmaktadir. Yalin haliyle bakildiginda bu senaryc da
bir Yetiskin ego durumu hakimiyeti varmus gibi goriinebi
ama gergekte kargimizdaki kisi kosullarla bas edemedigi has
vasi yaratan Cocuk ego durumundaki White’dir; digerleri de
onun yarari i¢in bilgeliklerini kullanmaya hazir olan agirbagh
Ebeveyn ego durumundaki kigilerdir.
Bu durumu Sekil 8’de gérmek miimkiindiir. Oyun devam
eder ¢iinkii sosyal diizeyde hem uyarici ve hem de tepki, Y'
tigkin- Yetigkin arasindadir. Psikolojik diizeyde, Ebeveyn ego
durumundan Cocuk ego durumuna (“Neden Soyle Yapmiyor
sun...”) giden uyarici ile Cocuk ego durumunun Ebeveyn ego
durumuna verdigi yanit (“Evet, Ama...”) birbirini tamamla-
maktadir. Psikolojik diizey genellikle her iki taraf i¢in de bi
lingdis1 geligir, ama ego durumlarindaki rota degisikliklerini
(White’in Yetiskin ego durumundan “yetersiz” Cocuk ego
durumuna, digerlerinin de Yetiskin ego durumundan “bilge™
Ebeveyn ego durumuna gegmelerini), dikkatli bir gozlemei
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oyuncularin oturuslarindaki, kas tonularindaki, seslerindeki
ve kullandiklan sodzciiklerdeki degisikliklerden anlayabilir.

Y: “Evet, ama...”

S: “Neden gtiyle
yapmiyorsun..."

Neden $dyle Yapmiyorsun?
Evet, ama...

<$EKIL 8>

i¢indeki gizil anlamlar sergileyebilmek igin, yukarida ve-
rilen 6rmedi su sekilde gelistirmek miimkiindiir:

Terapi uzmani: “Herhangi bir kimse sizin aklimza gelme-
yen bir ¢dziim yolu &nerdi mi?”

White: “Hayir, 6nermedi. Aslinda, onlarin 6nerdigi hemen
hemen her seyi ben denedim. Kocama baz aletler aldim ve o
da bir marangozluk kursuna devam etti.”

White burada, bu yontemin neden ilk bakista edinilen iz-
lenime gore kabul edilmemesi gerektigiyle ilgili nedenler-
den ikisini sergilemektedir. Birinci neden, vakalarin ¢ogunda
White'in en az etrafindaki kisiler kadar zeki ve akilli olma-
sidir. Dolayisiyla, onun akil etmedigi bir ¢areyi digerlerinin
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onermis olmasi pek miimkiin degildir. Oyunu namuslu =-'
sekilde oynuyorsa, gergekten orijinal bir 6neri ortaya atildi=
ginda White bunu minnetle kabul edecektir; yani Yetigkin ego-
durumunu uyaracak kadar dahice bir fikir ortaya atilmas: du-
rumunda, bu kisinin “yetersiz” Cocuk ego durumu pes ede=
cektir. Ancak, yukandaki White gibi bu oyunu aligkanhk hali=
ne getirmis olan kigilerin oyunu diiriist bir sekilde oynamalari
¢ok enderdir. Ote yandan, 6nerilerin aninda kabul edilmesi de’
NSYEA oyununun geri plandaki bir “Aptal” oyununu maske-
lemeyi amagladi kuskusunu birlikte getirir. _

Verilen érek, ikinci nedeni gok belirgin bir sekilde agik-
ladig1 icin Ozellikle dramatik bir Srnektir. White kcndmmo
onerilen ¢éziimlerin bir kismim gergekten denemis olsa dahi,
onlara itiraz etmeyi siirdiirecektir, ¢iinkii onun amaci 6neri al-
mak degil getirilen &nerilere itiraz etmektir. |

Zaman yapilandinc: dzelligi nedeniyle bu oyunu hemen
herkes uygun kosullar olustugunda oynayabilir, ancak bu oyu-
na 6zel ilgi gosteren kisiler yakindan incelendiginde gok il-
ging bulgular elde edilmektedir. Birineisi, bunlar tipik olarak’
oyundaki tiim rolleri aym kolaylikla oynayabilmektedir ve bu
ozellikleri tiim oyunlar igin gegerlidir. Bu kisiler genellikle
bir rolii digerine tercih ederler ama birinden digerine kolayca
gegebilirler ve gerektigi takdirde aym oyundaki farkh rolle-
ri oynamaya istekli olurlar. (“Alkolik” oyunundaki Igkici’nin:
Kurtarici roliine gegmesini hatirlayalim.)

ikincisi, klinik uygulamalarda, bu oyunu ozellikle tercih
eden kisilerin tedavilerinin hizlanmasi i¢in hipnotize olmayr
veya hipnotize edici tiirde bir ilag almay istedikleri goriilmiig-
tiir. Bu oyunu oynamaktaki amaglar hi¢ kimsenin onlara ka-
bul edilebilir bir dneride bulunamayacagim gostermektir; yani
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hi¢bir sekilde bas egmeyeceklerdir; ama terapi uzmanimmn
kendilerini tamamen boyun egici bir duruma sokmasimi kabul
etmektedirler. Bu da, NSYEA oyununun boyun egmeyle ilgili
olarak sosyal bir ¢6ziim getirdigini gosterir.

Daha da ayrintili olarak baktigimizda, bu oyunun yiizleri-
nin kizarmasi konusunda kaygi duyan kigilerde daha yaygin
oldugu gériilmektedir. Asagidaki terapbtik sohbette bu agik¢a
belirgindir:

Terapi uzmani: “Bir aldatmaca oldugunu bile bile neden
bu ‘Neden $6yle Yapmiyorsun? Evet, Ama...” oyununu oy-
nuyorsunuz?”

White: Biriyle konustugum vakit, siirekli olarak séyleye-
cek seyler bulmaya ¢alisiyorum. Eger bulmazsam, yiiziim
kizariyor. Tabii, karanlikta olmadigimiz vakit. Konugmalar
arasindaki gegici sessizliklere tahammiil edemiyorum. Bunu
biliyorum ben. Kocam da biliyor. Bana hep bunu séyler o da.”

Terapi uzmani: Yani, Yetiskin ego durumunuz sizi mesgul
tutmazsa, Cocuk ego durumunuz ortalara ¢ikma firsati bulur
ve sizi utandirir, onu mu sdylemek istiyorsunuz?

White: Aynen dyle. Eger birilerine 6nerilerde bulunursam
veya birileri bana énerilerde bulunurlarsa, o zaman kendimi
rahat ve giivende hissediyorum. Yetigkin ego durumumu kont-
rol altinda tutabildigim miiddetce, utanmay: ertelemis oluyo-
rum.

White burada yapilandirniimamig zamandan korktugunu
acikca belli etmektedir. Onun Yetiskin ego durumu, sosyal
bir ortamda mesgul edildigi miiddet¢e Cocuk ego durumunun
kendi reklamint yapmasi engellenebilecek ve oynanan oyun
da Yetigkin ego durumunun isleyebilmesi i¢in uygun bir ya-
piya kavusacaktir. Ancak oyunun White'in ilgisini ¢ekecek
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sekilde motive edilmesi gerekir. Onun NSYEA oyununu seg-
mesi ekonomik ilkelerle de baglantihidir: ¢linkdi bu oyun onun
Cocuk ego durumunun fiziksel edilgenligiyle ilgili geligki=
lerine azami olgiide i¢gsel ve dissal avantajlar saglamaktadin
White, kontrol edilemeyen hir¢in Cocuk roliinii de, bagka bi-
rinin Cocuk ego durumunu kontrol altina almak isteyen bilge
Ebeveyn roliinii de aym heyecan ve sevkle oynayabilir, amg
bagarili olamaz. Ciinkit NSYEA oyununun temel ilkesi, higbir
dnerinin kabul edilmemesi ve Ebeveyn ego durumunun asla
basarili olmamasidir. Bu oyunun mottosu sudur: “Panikle-
mezsen Ebeveyn asla bagarih olamaz.”
Bu durumu §dyle 6zetlemek miimkiindiir: White gmsttgi
her hamleden ve ona yapilan onerileri reddetmekten belirli
dlgiilerde bir keyif alir, ama onun igin asil 6dill diger herke-
sin beyinlerini ¢atlattiktan ve kabul edilebilir ¢dziimler iiret-
mekten biktiklan vakit olusan o sessizlik veya ortiilii sessizlik
amdir. Bu sessizlik ani, White’a ve digerlerine kazanan tara-
fin White oldugunu gosteren, yetersiz olanin White degil, di-
gerleri oldugunu sergileyen bir andir. Bu sessizlik bir gekilde
maskelenmezse, birkag dakika siirebilir. Yukaridaki paradig-
mada, Green araya girerek White’in zaferini kisa kesmistir,
¢linkii kendisi de ayn bir oyun oynamaya hevesli oldugu igin
White’in oyununa katilmay: istememektedir. Seansin ileri
asamasinda, White zafer keyfini yarida kesen Green’e karsi
duydugu kirginlig bir sekilde belli etmistir.
NSYEA oyununun bir bagka ilging yonii, digsal ve i¢sel
oyunlarin tamamen aym sekilde oynanabilmesidir, sadece rol-
ler tersine donmiistiir. Klinik olarak gézlenen digsal oyunlar-
dan birinde, White’in Cocuk egosu pek ¢ok kisinin bulundugu
bir ortamda, yardim isteyen beceriksiz kisi roliinii oynamaya
168

Eric Berne

baslar. Evde, kocastyla oynadig: iki kigilik i¢sel oyunda ise,
White'in bilge ve dneride bulunan Ebeveyn egosu ortaya ¢1-
kar. Bu rol degisimi genellikle daha sonra olusan bir durum-
dur, ¢iinkii flort donemindeyken White garesiz ve yardima
muhtag Cocuk’tur ve patronluk taslayan Ebeveyn egosu ancak
balay1 bittikten sonra kendini belli etmeye baslamistir. Diigiin
tncesinde bazi falsolar olugmustur ama nisanlis1 6zenle secti-
i geliniyle bir an 6nce hayatina baglamak icin bu gaflari gor-
mezden gelecektir. Oyle yapmadigi ve nisan “hakh nedenler-
le” bozuldugu takdirde, White iiziilecek ama akillanmayacak
ve uygun bir es arayisim da stirdiirecektir.

Antitez: White'in “sorununu” ortaya dokme sekliyle ger-
ceklestirdigi ilk hamlesine kargilik verenlerin “Ben Sadece
Sana Yardim Etmeye Caligiyorum™ (BSSYEC) oyununun
bir seklini oynadiklan ortadadir. Aslinda NSYEA oyunu
BSSYEC oyununun tersidir. BSSYEC oyununda bir terapi
uzmani ve pek ¢ok miisteri vardir; NSYEA oyununda ise bir
miisteri ve pek gok “terapi uzmam” vardir. O ylizden, NSYEA
oyununun antitezi BSSYEC oyununu oynamak degildir. Eger
agili ciimlesi “Soyle bir sey olsaydi ne yapardimiz?” tiiriinde
bir ciimle olursa, Snerilen yanit: “Bunu yanitlamak zor. Ya siz
ne yapmayi diigiiniirdiiniiz?” olabilir. A¢ihs climlesi “Falan-
ca Oneri ige yaramadi,” tiiriinden bir sey olursa, o zaman da
yanit “Bu gercekten de ¢ok kétii,” olmalidir. Bu usturuplu iki
yanit da White™1 iki arada bir derede birakmak igin yeterlidir
veya en azindan onun diis kinkliginn ortaya ¢ikmasini ve in-
celenmesini saglayacak bir etkilesim igine girmesinin yolunu
acar. Bir terapi grubunda BSSYE( oyununu oynamaya davet
edilen duygusal hastalarin bu daveti kabul etmemeleri dogru
bir yaklasim olur. O zaman sadece White degil, digerleri de
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anti-BSSYEC nin diger yanindan bagka bir sey olmayan anti-
NSYEA oyunundan bir seyler 6grenebilirler.

Sosyal bir ortamdayken, dost¢a ve zararsiz bir gekilde oy-r
nandig takdirde bu oyuna katilmamak igin bir neden yoktur.
Bu eger mesleki bilgilerin sinandig: bir oyun olarak oynami-
yorsa, antitez bir hamle gerekebilir; ama bu gibi durumlarda,
bu tiir bir hamle White’in Cocuk egosunun ortaya ¢ikmasi ne-
deniyle kirginhiga neden olabilir. O yiizden izlenecek en iyi
yol, agihiy hamlesini yapmaktan kaginmak ve gayet uyarici
olan Birinci-Diizeydeki bir “Igfal Edildim” oyununa yonel-
mektir.

Akraba oyunlar: “Neden Sdyle Yapmiyorsun? Evet,
Ama...” oyunu, onun tersi olan ve olarak gercekg¢i, ras-
yonel ve Yetigkin-Yetigkin arasinda oynanan bir oyun gibi
goriinmesine ragmen Ebeveyn ego durumunun kazandigi
ve savunmada olan Cocuk Ego Durumunun sonugta zihin
karigiklig1 iginde bir kenara ¢ekildigi “Neden Oyle Yapiyor-
sun? Hayir, Ama” (NOYHA) oyunundan ayn tutulmahdir.
Bu agidan NOYHA, “Dahasi da Var” oyunuyla yakindan
iligkilidir.

NOYHA oyununun tersi, ilk bakista “Koéylii” oyununa
benzer. Bu oyunda, White terapi uzmanim &nerilerde bulun-
masi1 i¢in ayartir ve kendisi de bu 6nerileri reddetmek yerine,
hemen kabul eder. Terapi uzmam ancak igin igine iyice girince
White’in onu tahrik etmeye ¢aligtigini sezer. “Koylii” oyunu
gibi goriinen bir oyun da sonugta entelektiiel “igfal Edildim™
oyununa déniisiir. Bu durum, oyunun klasik versiyonunda, ge-
leneksel psikanaliz siireci iginde meydana gelen bir pozitiften
negatife aktarim olarak yorumlanir.

NSYEA oyunu lkinci-Diizeyde zorlu olan “Bana Bir

170

* bir es segtigi ve durumu siirdiiriilmesine nasil bir katkida

Eric Berne

Seyler Yap” oyunu seklinde de oynanabilir. Ornegin, hasta
ev igi yapmayi reddeder ve her aksam koca eve geldiginde
NSYEA oyunu oynanir. Ama koca ne derse desin, kadin su-
ratini asar ve bildiginden sagsmaz. Bazi durumlarda bu asik
suratlilik zarar verici bir hal alabilir ve dikkatli bir psikiyat-
rik degerlendirme gerektirebilir. Durumun oyun 6zelligi de
dikkate almmahdur, ¢iinkii kocanin kendisi igin neden bu tiir

bulundugu da yamit bekleyen sorular olarak karsimiza ¢ik-
maktadur.

ANALIZ

Tez: Hata bulamayaca@im bir 6neride bulun da goreyim.

Amag: Giivence.

Roller: Caresiz kisi, Akil verenler.

Dinamikler: Boyun egme anlagmazhig: (oral déneme 8zgii)

Ornekler: (1) Evet, ama ev ddevimi simdi yapamam
¢linkii... (2) Caresiz ev kadini.

Toplumsal Paradigma: Yetiskin-Yetiskin.

Yetiskin: “Soyle bir gey olursa ne yaparsiniz? 1

Yetiskin: “Neden Soyle Yapmiyorsunuz?” |

Yetiskin: “Evet, ama...”

Psikolojik Paradigma: Ebeveyn-Cocuk.

Ebeveyn: “Yardimim i¢in bana minnet duyman
saglayabilirim.”

Cocuk: “Bir dene bakalim.”

Hamleler: (1) Soru-Coziim. (2) itiraz-Coziim.

(3) Itiraz-Kaygih telaglanma.
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Avantajlar: (1) Igsel Psikolojik — giivence. (2) Digsal Psiko-

lojik — boyun egmekten kurtulma. (3) igsel Sosyal - NSYEA,

Ebeveyn rolii. (4) Digsal Sosyal — NSYEA, Cocuk rolii. (5)

Biyolojik — rasyonel tartigma. (6) Varolussal — Herkes b |
egemen olmak istiyor.
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Cinsellige Dayali Oyunlar

Insanlar baz1 oyunlan cinsel diirtiilerini kendi ¢ikarlan igin
kullanmak veya onlar1 savmak igin oynarlar, Aslinda bunlarin
tiimii, tatmin duygusunun cinsel eylemden kaydirilip, oyunun
sonundaki bedeli olusturan can alic1 transaksiyonlara yénlen-
dirildigi saptirilmus cinsel iggiidiilerdir. Bu durum her zaman
inandirict bir sekilde gozler 6niine serilemez ¢iinkll bu tiir
oyunlar genellikle 6zel hayatta oynamir, bdylece onlarla ilgili
klinik bilgilerin ikinci elden temin edilmesi gerekir ve o yiiz-
den, bilgi veren kisinin dnyargili olup olmadig: tatmin edici
bir sekilde degerlendirilemez. Omegin, psikiyatrik agidan es-
cinsellik kavrami olduk¢a carpiktir, ¢iinkii daha saldirgan ve
basarili olan “oyuncular™ psikiyatrik tedaviye bagvurmamak-
tadir. O nedenle eldeki veriler daha ¢ok edilgen escinsellerle
ilgilidir.

Burada inceleyecegimiz oyunlar sunlardir: “Hadi, Siz
ikiniz Bir Kapisin Bakalim”, “Sapkinlik”, “igfal Edildim”,
“Corap Oyunu” ve “Kargasa”. Bunlarin ¢ogunda basrolde bir
kadin vardir. Bunun nedeni, erkegin bagrolde oldugu zorlu,
cinsellige dayali oyunlar suga ¢ok yaklagan veya sug olusturan
ve 0 yiizden “Yeralti Diinyas1”nin kapsamina giren oyunlar-
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dir, Ote yandan, cinsellige dayali oyunlar ve evlilik oyunlan
birbiriyle ortiismektedir. Ama burada anlattiklanimiz evli olan
ciftler kadar evli olmayanlar i¢in de gegerlidir.

1. HADI, SiZ IKINiZ BIR
KAPISIN BAKALIM

Tez: Bu bir manevra, bir ritiiel veya bir oyun olabilir. Her ii¢ du-
rumda da, psikolojik bagrol oyuncusu disidir. Bu oyun, drama-
tik dzelliklerinden dolayi diinya edebiyatinda hem iyi hem de
kotil yanlariyla sikhikla kullanilan bir temay: olugturmaktadir.

1. Manevra olarak bu oyun romantik unsurlar tagir. Kadin
manevra yapar veya kendini kazanan tarafa verecegini ima
ederek iki erkegi birbiriyle kapigtirmaya ¢aligir. Yarigma bitti-
ginde de, verdigi bu sézii tutar. Bu, diiriist bir transaksiyondur
ve kadn ile kendine eg olarak segtigi kisinin sonsuza dek mut-
lu mesut yasadiklan varsayilir.

2. Ritiiel olarak, bu oyun trajik olabilir. Kadin istemese
de veya segimini gok dnceden yapmus olsa da, toreler gere@i
iki erke@in kapismasi gerekmektedir. Kapigmay: yanlhs erkek

kazansa da, kadin onu kabul etmelidir. Boyle bir durumda,

“Hadi, Siz ikiniz Bir Kapigin Bakalim™ oyununu hazirlayan
kadin degil, onun iginde yasadig toplumdur. Ama kadin oyu-
nu oynamaya istekliyse, transaksiyon diirtisttiir. Kadinin istek-
siz veya diis kinkhgmna ugramis oldugu hallerde ise, “Gelin,
Joey’e Bir Kazik Atalim” tiirii oyunlarin oynanmast i¢in genig
bir ortam yaratilmis olur.

3. “Hadi, Siz Ikiniz Bir Kapisin Bakalim”, oyun olarak
giildiiriicii 6geler tasir. Kadin yarigma ortamimi hazirlar ve iki
adam kavga ederlerken, bir iigiincii kisiyle sivisir. Kadinin ve
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bu kisinin bu oyunla sagladif i¢sel ve digsal psikolojik avan-
tajlar, diiriist yarigmalarin aptallar i¢in oldugu yaklasgimindan
¢lde edilir. Ve bunlarin birlikte yasadiklar bu komik olay igsel
ve digsal sosyal avantajlarin temelini olugturur.

2. SAPKINLIK

Tez: Fetigizm, sadizm ve mazogizm gibi heteroseksiiel sapkin-
liklar, kafas1 karigik bir Cocuk ego durumunun semptomlari-
dir ve tedavileri de buna gore yapilir. Buna ragmen, bunlarin
transaksiyonel dzellikleri gergek cinsel eylem ortaminda or-
taya ¢ikar. Bunlarin {istesinden gelmek i¢in oyun analizi yon-
temi uygulanir. Bu, sosyal bir denetime yol agabilir. Oyle ki,
sapkin cinsel diirtiiler degigmeden kalsa dabhi, fiili bagimhhk
anlaminda bunlann nétralize edilmesi miimkiindiir.

Hafif derecede sadisttik veya mazosisttik ¢arpikliklar olan
kisiler ilkel bir tiir Akil Saghg yaklagimi igine girme egilimi
gosterirler. Agin bir cinsel giice sahip olduklarina ve cinsel-
likten uzun bir siire uzak durmanin vahim sonuglan olacagina
inanirlar. Gergek olmalan gerekmeyen bu yargilar, sonugta
“Benim gibi agim cinsel giicii olan birinden ne beklerdin?”
sorusunun soruldugu “Tahta Bacak™ oyununun temelini olus-
turur.

Antitez: Bu oyunun antitezi, kiginin kendisine ve egine
(partnerine) olagan tiirden bir saygi gdstermesidir. Yani, so-
zel veya fiziksel kirbaglamadan kaginmas: ve daha gelenek-
sel cinsel eylemlerle sinirh kalmasidir. Eger White gergek bir
sapkin ise, oyunun genellikle rityalarinda ifade bulan ikinci
dgesi meydana g¢ikacaktir. O da sudur: Cinsel iligki onun ilgi-
sini ¢ok ¢ekmemektedir, ona tatmin duygusunu veren asil sey
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agagilayict bir 6n sevismedir. Bu, onun kendisine bile itiraf
etmeye yanasmadig bir gergektir. Ama simdi asil sikayetinin_

“Bu kadar isten sonra, artik herhalde bir cinsel iligkiye ;
bilmeliyim!™ oldugunun da agik¢a farkina varir. Bu yaklagim
tam bu noktada psikoterapiye ¢ok uygun bir ortam olusturur

ve yakanslarin ve yan ¢izmelerin biiylik bir béliimii notralize

edilmis olur. Bu, uygulamalarda kargilagilan alisilagelmis tiir-
de “cinsel psikopatlar” i¢in gegerli olan bir yontemdir ve kotii
niyetli sizofrenler veya suca egilimli sapkinlar veya cinsel ey~
lemlerini fantezilerle siirlayan kisiler i¢in gecerli degildir.

“Escinsellik™ oyunu pek ¢ok iilkenin alt kiiltiiriinde gelisti-
rilmis ve baz digerlerinde de ritiiel haline getirilmis bir oyun-
dur. Escinsellikten kaynaklanan yetersizlikler onun bir oyun
haline getirilmesine baghdir. “Hirsiz-Polis”, “Neden Bunlar
Hep Bizim Bagimiza Geliyor?”, “Iginde Yasadigimiz Su Top-
lum”, “Biitiin Biiyiik Adamlar da...” ve benzeri oyunlardaki
provokatif davraniglar, sosyal denetim altina alinabilir ve bun-
lardan kaynaklanan dezavantajlar béylece asgariye indirilebi-
lir. “Profesyonel escinsel” bagka yerlere yoneltebilecegi ener-
jiyi ve vaktini bogu boguna harcamis olur. Oynadig: oyunlarin
analizi sayesinde, “Ah, Ne Kotii, Degil mi?” oyununun ken-
di gesitlemesini oynamak yerine, burjuva toplumun sundugu
olanaklan &zgiirce kullanabilmesini saglayan sakin bir aile
hayatina kavusur.

3. IGFAL EDILDIM

Tez: Bu oyun, bir kadin ile bir erkek arasinda oynanan ve en
azindan daha yumusak sekilde olan tiirlerinin daha usturuplu
bir sekilde “Iplememe” veya “Infial” olarak da adlandirilabi-
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lecegi bir oyundur. Bu oyun degisen siddet derecelerinde oy-
nanabilir.

1. Birinci-Diizeyde oynanan “igfal Edildim” veya “iple-
meme” oyunu sosyal toplantilarda popiiler olan ve esasinda
ileri gitmeyen bir flértten olusan bir oyundur. White elde edi-
lebilir oldugu sinyalini verir ve erkegin onu takip etmesinden
keyif alir. Erkek kendini bu role tam anlamiyla kaptirdig1 va-

. kit de oyun biter. Kadin, eger terbiyeli bir kisiyse diiriist bir

sekilde “Komplimanlariniz beni ¢ok mutlu etti, ok tesekkiir
ederim,” diyebilir ve ondan sonra baska bir fetih girigimi bas-
latir. Zengin goniillii biri degilse, bir sey sdylemeden adami
dylece birakip gider. Becerikli bir oyuncu, bu oyunu kalabalik
bir partide uzun bir siire yiiriitebilir, siirekli yer degistirerek
farkl1 gruplarin arasina kangir ve erkegin onu takip ederken
gevreye durumu belli etmemek igin karmagik manevralara gi-
rigsmesine neden olur.

2. ikinci-Diizeyde oynanan “igfal Edildim” veya “Infial”
oyununda, White, Black’in yapti1 kurlardan yeterince tatmin
olmaz. Onu asil mutlu eden sey, Black’i reddetmenin verdi-
gi keyiftir. O yiizden bu oyun halk dilinde “Toz Ol, Oglum™
olarak bilinir. Bu diizeyde oynanan oyunda, kadin erkegi bi-
rinci diizeyde oynanan “igfal Edildim” oyunundakinden daha
ciddi bir taahhiit altina sokar ve onun reddedildigi anda ya-
sadif1 saskinlifi seyretmekten zevk alir. Aslinda Black, tabii
ki goriindiigii kadar caresiz degildir ve o da bu duruma dahil
olmak igin kendi agisindan bayag: bir gaba gostermigtir. Boy-
le durumlarda o da genellikle “Tekmele Beni” oyununun bir
degiskenini oynamaktadir.

3. Ugiincii-Diizeyde oynanan “igfal Edildim” oyunu, cina-
yetle, intiharla veya mahkeme salonunda biten kotil niyetli bir
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oyundur. Burada White Black’i uygunsuz bir fiziksel temasa
zorlar ve ona kars1 sug¢ kapsamina giren bir saldirida bulun-
dugunu veya telafisi imkansiz bir gekilde zarar verdigini id-
dia eder. Oyunun en kinik (toplum degerlerini hi¢e sayarak
oynandig) seklinde, White erkegin basina dert olmadan 6nce
kendi cinsel tatminini yasamak igin, cinsel eylemin tamamlan-
masina izin verir. Erkege meydan okuma durumu, gergek igfal
edilme olaylarinda oldugu gibi, eylemin hemen arkasindan ge-
lebilir veya uzun siireli ask iligkilerini takip eden intihar veya

cinayet olaylarinda oldugu gibi bir siire ertelenebilir. Kadn bu

oyunu su¢ unsurlu bir saldin yasamigg¢asina oynamay tercih
ediyorsa, kendine basin, polis, avukatlar ve akrabalan gibi pa-
ral askerler veya bu tiir iglerle hastalikl bir sekilde ilgilenen
yandaslar bulmakta zorluk gekmeyecektir. Ama bu {igiincii sa-
hislar zaman zaman ona karsi bir tutum igine de girebilirler,
bdylece o da inisiyatifi elden kagirir ve onlarin oyunlarina alet
olur.

Baz1 vakalarda, bu kisiler farkh bir islevi yerine getirir-
ler. isteksiz olan White’1 bu oyunu oynamaya zorlarlar ¢iin-
kii kendileri “Hadi, Siz Ikiniz Bir Kapisin Bakalim” oyununu
oynamak istemektedirler. White &yle bir pozisyona sokulur
ki, zevahiri veya onurunu kurtarmak igin igfal edildigini ileri
siirmek zorunda kalir. Bu, dzellikle de resit olmayan kizlarn
bagina gelir; bu kizlar iliskilerini devam ettirmeyi isterler ama
ortaya ¢ikinca veya dedikoduya neden olunca, bu romantik
iligkileri Ugtincii-Diizeyde oynanan bir “igfal Edildim” oyu-
nuna déniistiirmek zorunda kalirlar.

Iyi bilinen bir 6rnek vermek gerekirse, temkinli Yusuf
bir “igfal Edildim” oyununa siiriiklenmeyi reddetmis ve onu
ayartmaya ¢alisan Potiphar’in kansi klasik bir diimen kir-
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masi yaparak oyunu “Hadi, Siz ikiniz Bir Kapigin Bakalim”
oyununa doniistiirmiigtiir. Bu, iyi bir oyuncunun antiteze gos-
terdigi tepkiyi ve oyun oynamay: reddeden kisileri bekleyen
tehlikeleri de mitkemmel bir gekilde ortaya koymaktadir. Bu
iki oyun, iyi bilinen ve kadinin Black’i bagtan ¢ikardiktan ve
ondan sonra da igfal edildigini ileri siirdiikten sonra, kocasi-
nin devreye girdigi ve Black’e santaj yaptig1 “Musallat Olma”™
oyununda birlegir.

Ugiincil-Diizeyde oynanan “igfal Edildim” oyununun en
acimasiz ve zorlu bigimi, oyunu bir iki saat iginde cinayet
noktasina getirebilen escinsel yabancilar arasinda oldukga
siklikla oynamir. Bu oyunun toplum degerlerini kiigiimseyen
ve su¢ unsuru tagiyan gesitlemeleri gazeteler igin sansasyonel
haberler olusturur.

“|gfal Edildim” oyununun ¢ocuklar arasinda oynanan pro-
totipi “Frijit Kadin” oyunuyla aymdir. Bu oyunda da kiigiik
kiz, Maugham’in Hayat Hiiziinleri ve Dickens’in daha 6nce
de ornek olarak verdigimiz Biiyiik Umutlar romanlarinda ol-
dugu gibi, iistiinii bagin1 kirletmeye yonlendirdigi oglani daha
sonra asagilar. Bu, ikinci-Diizeyde oynanan zorlu bir oyundur.
Oyunun Ugiincii-Diizeye yakin ve daha zorlu olani, belali mu-
hitlerde oynanabilmektedir.

Antitez: Erkegin bu oyuna dahil olmamay: basarmas: veya
kendi kontrolii altinda tutabilme becerisi, samimi ve sahici
duygulari oyun igindeki hamlelerden ayirabilme yetenegiyle
baglantiidir. Bu gekilde bir kontrol saglayabilirse, “Ipleme-
me” oyunundaki hafif tertip flortlerden miithis keyif alabilir.
Ote yandan, Potiphar’in Karist manevrasi i¢in tam zamaninda
ortadan kaybolmanin diginda, giivenli bir antitez diisiinmek
zordur. 1938 yilinda, bu kitabin yazar1 bagindan bu tiir bir olay

179



Insanlarin Oynadign Oyunlar

gegmis olan (6rnegin, Yusuf adli) yaslica bir adamla Halep’te
tanigmigt. Bu adam, otuz iki y1l 6nce bir ig ziyareti i¢in gittigi
Yildiz Sarayr’nda sultanin gézdelerinden birinin onu kapana
kistirmas1 fizerine tasi taragi toplayip Istanbul’dan kagmak
zorunda kalmigti. Neyse ki, dilkkanim terk etmesine ragmen

altinlarimi toparlamaya vakit bulmug ama geriye bir daha hig¢

donmemisti.

Akraba oyunlar: “igfal Edildim” oyununun bagroliinii bir

erkegin oynamas: durumuna ticaret ve i§ hayati ortaminda

rastlanir. Bu oyunlar “Benimle Yatarsan Sana Bir Rol Veri-

rim” (ve kadin rolii elde edemez) ve “Gel Bir Kucaklagalim™
(ve kadin igten kovulur) gibi oyunlardir.

ANALIZ

Asagidaki analiz Ugiincii-Diizeyde oynanan “igfal Edildim”
oyunuyla ilgilidir, ¢linkii bu oyunun &geleri daha dramatik
olarak sergilenmektedir.

Amag: Kotii niyetle intikam almak.

Roller: Bagtan Cikarici, Kurt.

Dinamikler: (Ugiincii-Diizey): Penis kiskanghg, oral done-
me Ozgil siddet. “Iplememe” oyunu fallik dénem dzellikler gos-
terir, “Infial” oyununda ise giiglii anal donem unsurlar vardir.

Ornekler: (1) Seni gammazlayacagim, seni kiigiik pis ¢o-
cuk. (2) Magdur edilen kadmn.

Sosyal Paradigma: Yetigkin-Yetigkin.

Yetiskin (erkek): “Senin istediginden daha ileriye gittiy-
sem Oziir dilerim.”

Yetigkin (disi): “Beni kirlettin ve bunun bedelini 6demelisin.”

Psikolojik Paradigma: Cocuk-Cocuk.
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Cocuk (erkek): “Ne kadar dayamlmaz oldugumu gordiin
mii?”

Cocuk (disi): “Simdi Seni Yakaladim Pislik Herif.”

Hamleler: (1) Disi: Bastan ¢ikarma; Erkek: Bastan ¢ikar-
maya kars1 koyma. (2) Disi: Boyun egme; Erkek: Zafer. (3)
Disi: Catigma; Erkek: Cokiig, yigilma.

Avantajlar: (1) Igsel Psikolojik — nefretin ifade edilmesi

- ve suglulugun projeksiyonu. (2) Digsal Psikolojik — duygusal

cinsel yakinlasmadan uzak durma. (3) igsel Sosyal — “Simdi
Seni Yakaladim Pislik Herif.” (4) Digsal Sosyal — Ah Ne Kotii,
Degil mi?”, “Mahkeme Salonu”, “Hadi, Siz ikiniz Bir Kapism
Bakalim”. (5) Biyolojik — karsilikli cinsel igerikli, saldirgan
atismalar. (6) Varolugsal — Ben Sugsuzum.

4. CORAP

Tez: “igfal Edildim” oyununa akraba oyunlardan biri olan bu
oyunun en belirgin 6zelligi dogasinda isteri olan bir teshirci-
liktir. Kadinin biri yabanci bir grubun arasina kangir ve bir
siire sonra bacagm kaldirarak kigkirtic: bir gekilde orasinin
burasimn gﬁrﬂnmésini saglar. Sonra da “Su aksilige bakin,
corabim kagmus,” der. Bu, oradaki erkekleri tahrik etmek,
kadinlar1 da 6fkelendirmek ig¢in yapilmig planh bir hareket-
tir. White, herhangi bir gatigmaya girigirse, oradaki insanlar
dogal olarak, klasik “igfal Edildim” oyununda oldugu gibi,
masum olduklarimi sdyleyerek veya suglamalara aynen kar-
siik vererek itirazda bulunurlar. Buradaki en 6nemli husus,
White’in ortama uyum saglamaktaki basanisizh@idir. Ne tiir
insanlarla muhatap oldugunu anlamaya ¢aligmadan veya ma-
nevrasinin zamanlamasii planlamadan ise koyuldugu igin
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girisimi uygunsuz diistiigii gibi, dostlaryla olan iliskileri de
etkilenir. Hayat hakkinda yiizeysel birtakim bilgileri olmasma
ragmen, insan dogas hakkinda kii¢iimseyici bir yargist olmasi
nedeniyle, basina gelenleri anlamay: bagaramaz. Amac, diger
insanlarin gayri ahlaki, sehvet diigkiinii kisiler oldugunu ispat
etmektir. I¢indeki Yetigkin ego durumu, Cocuk ve (genellikle
sehvet diiskiinii bir annenin etkisi altindaki) Ebeveyn ego du-
rumlan tarafindan kandinlmigtir. O yiizden, ne kendi kigkarti-
cihgim fark edebilmekte, ne de karsilagtig kisilerin gogunda-
ki akliselimi gorebilmektedir. Bdylece, bu oyunu oynayarak
kendi sonunu hazirlamis olmaktadir.

Bu oyun muhtemelen, igerigi derinlerde yatan rahatsizlik-

lara bagh bir oyunun “fallik” bir degiskenidir. Oyunun “oral™
bir degiskeni, daha hastalikh ve biiyiik gogiislii kadinlar tara-
findan oynanir. Bu tiir kadinlar genellikle ellerini baslarinin
arkasinda kavusturarak otururlar, boylece gogiislerini 6n pla-
na ¢ikarirlar; onlarin biiyiikliigiinden veya gegirmis oldukla-
r1 bir ameliyattan veya bir kistten bahis agarak dikkati daha
da ¢ok onlarin iizerine ¢ekerler. Kivranir gibi konugmalan ve
davranmalart da muhtemelen oyunun “anal” bir degiskenini
olusturur. Bu oyunun verdigi mesaj, kadinin cinsel agidan elde
edilebilir oldugudur. Dolayisiyla, bu oyun dullugunu ve cin-
selligini yasamadigimi riyakarca “teshir” eden kadinlar tara-
findan simgesel olarak da oynanabilmektedir.

Antitez: Uyum saglamaktaki zayifliklar1 nedeniyle, bu tiir
kadmlar antiteze kars1 pek hoggoriilii degillerdir. Eger sofis-

tike bir terapi grubu oyunu gérmezden gelir veya karg: bir

tutum igine girerse, gruptan ayrilir ve bir daha geri donmez-
ler. Bu oyundaki antitez, aymi sekilde bir karsihk verme duru-

mundan &zenle ayr tutulmaldir, giinkii misilleme yapilmasi
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White'in arzu ettigi ve onun kazandigim gosteren bir durum-
dur. “Corap Oyunu”nda, kadinlar kargi-hamlelerde bulunma
agisindan, oyunu bozma konusunda pek tegvik edici olmayan
erkeklere gore daha bagarihi olmaktadir. O yiizden, antitezin o
ortamdaki diger kadinlann istekleri dogrultusunda gelismesi
daha dogru olur.

5. KARGASA

Tez: Bu oyunun klasik versiyonunda baskin karakterli baba-
lar ve ergen yaslardaki kiz evlatlan yer alir. Ayrica, cinsel
agidan duygularini disa vuramayan bir de anne vardir, Baba
isten eve gelir ve kizimin bir hatasina kulp takar, bunun {ize-
rine kiz babasina saygisizca bir yamt verir. Veya babadan
onee ilk hamleyi kiz yapar ve saygisizca bir davranista bulu-
nur. Baba da onun bu hatali davramigina kulp takar. Ikisinin
de sesi yiikselir ve ¢atigma giderek siddetlenir. Sonug, ini-
siyatifin kimin elinde olduguna baghdir. Ug olasilik vardir:
(a) baba yatak odasina gekilir ve kapiy: ¢arpar (b) kiz yatak
odasina gekilir ve kapiy: garpar (c) her ikisi de kendi yatak
odasina gekilir ve kapiy: ¢arpar. Her haliikarda, “Kargasa”
oyununun sonunda kapilarin garpilmas1 vardir. Bu oyun,
baz: ailelerde babalar ile ergen kiz evlatlar arasindaki cinsel
sorunlara tedirgin edici, ancak etkili bir ¢éziim getirmekte-
dir. Bunlar sadece birbirlerine kars: 6fkeli olduklari miiddet-
¢e ayni gat altinda yasayabilirler. Kapilarin ¢arpilmasi, her
birinin kendine ait bir yatak odasi oldugunu vurgulamanin
bir yoludur.

Dejenere ailelerde bu oyun kotii niyetli ve tiksindirici bir
sekilde oynanir. Kiz evlat ne zaman biriyle ¢iksa, baba o ge-
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lene kadar bekler ve cinsel iligkide bulunup bulunmadigini
anlamak icin giysilerini kontrol eder. En kiigiik bir siiphe, ¢ok
siddetli ve kizin gece yans: sokaga atilmasmna kadar varan
miinakasalara yol agabilir. Uzun vadede, beklenen sey o gece‘i
gergeklesmemis olsa dahi, doga kanunlan {istiin gelecek ve
kiz daha sonraki bir gece veya daha sonraki gecelerden birin-
de cinsel bir deneyim yasayacaktir. Béylece babanin kuskulan
“dogrulanacak”, baba isin bagindan beri “garesiz” bir sekilde
izleyen anneye gidip bu durumu anlatacaktir.

“Kargasa” oyunu, cinsel yakinliktan kagman herhangi iki
kigi arasinda da oynanabilir. Bu oyun érnegin, “Frijit Kadin™
oyununun yaygmn olan son bdliimii gibidir. Geng erkekler ile
digi akrabalan arasinda daha ender olarak oynanir, ¢linkii di-
ger aile fertlerine gore, geng erkeklerin aksamlar evden kag-
malan ¢ok daha kolaydir. Erken yaslarda, kizlar ve erkek kar-
desleri fiziksel kavga yoluyla aralarina etkili engeller koyarlar
ve bundan da belirli dl¢iilerde tatmin duygusu elde ederler.
Bu yontem farkh yaslarda farkhi motivasyonlarla tetiklenir,
Amerika’da “Karmasa” oyunu, televizyon programlarinda ve
pedagojik ve pediatrik otoriteler tarafindan desteklenen yan-
ritiielistik bir sekilde oynamir. Ingiltere’deki iist simiftan kisiler,
bu davramg1 kétii bulurlar (veya bulmuglardir) ve genglerin
enerjilerini oyun alanlarimin iyi diizenlenmis “Kargasa”sina
kanalize edilmesinden yana tavir alirlar.

Antitez: Bu oyun baba igin, kendisinin sandig kadar tatsiz
degildir ve antitez hamlesini yapan kisi, genellikle erken veya
zamansiz veya zoraki bir evlilik yapan kiz evlat olur. Psikolo-
jik olarak miimkiin olmas: halinde, goreceli veya mutlak so-
guklugundan feragat eden anne de antitez hamlesini yapabilir.
Baba evin diginda bir cinsel ilgi alam buldugu takdirde, oyun
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sona erer. Evli giftler s6z konusu oldugunda, antitezler “Frijit
Kadin™ veya “Frijit Erkek” oyunlarindaki gibidir.

Kogullarin uygun olmas: halinde, “Kargasa™ oyunu dogal
olarak “Mahkeme Salonu™ oyununa yol agar.




ONUNCU BOLUM

Yeralt: Diinyasi Oyunlari

“Yardimer” mesleklerin mahkeme salonlanna, sarth tahliye
departmanlanna ve 1slah kurumlarina sizmasi ve sugbilimeile-
rin ve kolluk kuvvetlerinin giderek gelismesi nedeniyle, hem
hapishanelerde hem de disarida yaygin sekilde oynanan yeral.
t1 diinyas1 oyunlarmin bilinmesinde fayda vardir. Bu oyunlarn
arasinda “Hirsiz-Polis”, “Buradan Nasil Cikilir?” ve “Gelin,
Joey'e Bir Kazik Atalim” gibi oyunlan sayabiliriz.

1. HIRSIZ-POLIS

Tez: Suca bulasan kisilerin gogu polislerden nefret eder, 0
yiizden bu kigiler igledikleri sugun getirdigi edinimlerden cok,
polisi alt etmekten keyif alirlar. Yetiskin ego durumu diizeyin-
de, isledikleri suglar maddi kazanglar edinmeye yonelik oyun-
lardan olusur; ama Cocuk ego durumu diizeyinde ise, onlara‘;
gekici gelen ey, firarin ve kovalamacanin verdigi heyecan ve
yakalanmaktan kurtulmanin keyfidir. |
figing bir gekilde, bu oyunun ¢ocuklukta yaganan prototipi.
bir hirsiz- polis oyunu degil, bir saklambag oyunu olarak ge-
lisir. Bu oyunun asil 6gesi saklandif yerde bulunan ¢ocugun
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yasadif liztintiidiir. Kiigiik ¢ocuklar bu duyguyu ¢ok kolay ele
verirler. Babalan onlari hemen bulursa, oyunun eglenceli bir
yan1 kalmaz. Ama baba iyi bir oyuncuysa, ne yapmasi gerek-
tigini bilir: Kendini tutar ve gocugun ona seslenerek veya bir
seye vurarak veya bir seyi yere diigiirerek bir ipucu vermesini
bekler. Cocuk, babasini onu bulmaya zorlamasina ragmen bu-
lundugunda yine de iiziintii igindedir; ama bu kez gerilim art-

' uf igin daha ¢ok eglenmistir. Eger baba onu aramaktan vaz-

gegerse, gocuk kendini zafer kazanmis gibi hissetmez, bilakis
diis kinkligma ugrar. Saklanmig olmanmn verdigi zevk hala
orada olduguna gore, onu diis kinkhigina baska bir sey ug-
ratmig demektir. Nitekim gocugu diis kinkligina ugratan sey,
yakalanmamig olmaktir. Saklanma siras1 ona geldiginde, baba
¢ocugu mat etmekte fazla oyalanmamalidir ama oyun yine de
gocugun eglenmesine yetecek 6lgiide uzun siirmelidir; cocuk
da saklandif1 yerde bulundugunda, tiziilmiig gibi gériinecek
kadar akillidir. Oyunun bedelinin, saklanilan yerde bulunmak
oldugu kisa bir siire i¢inde a¢ik¢a belli olur.

Yani saklambag¢ oyunu bir vakit gegirme oyunu degil, ger-
¢ek bir oyundur. Sosyal diizeyde, bu bir akil ve uyaniklik sa-
vasidir ve en bilyiik tatmin, her bir oyuncunun Yetiskin ego
durumunun yapabileceSinin en iyisini yapmasiyla yasanir.
Buna karsin, psikolojik diizeyde bu oyun White'in Cocuk ego
durumunun kazanmas: i¢in Yetigkin ego durumunun kaybet-
mesinin gerektigi, zorla oynanan bir kumar oyununa déniistir.
Buradaki antitez yakalanmamaktir. Yasga daha biiyiik olan ¢o-
cuklar arasinda, kimsenin aklina gelmeyen bir saklanma yeri
bulan gocuk 6rnek bir arkadag olarak gériilmez ve onun oyunu
bozdugu disiiniilir. Ciinkii o Cocuk ego durumunu ortadan
kaldirmug ve tiim olay: bir Yetigkin ego durumu siirecine do-
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nilgtiirmiistiir. Onunla oyun oynamak artik keyif vermemekte-
dir. Ona eglenmekten gok para kazanmay: diisiinen bir kumar-
hane patronu veya bir tiir profesyonel suglu goziiyle bakilir.
Alisageldigimiz tiirdeki suclulann iki belirgin tipte oldu=
gu goriilmektedir: Suga maddi kazang saglamak i¢in bulagan-
Jar ve oncelikli amaglan eglenmek olanlar. Arada da her iki
yaklagima da yakin olan biiyiik bir grup vardir. Aragtirmalara
gore, Cocuk egosunun yakalanmasini istemeyen “kompiilsif
galip” para babalar, aragtirmalara gére pek ender olarak yaka-
lanmaktadir. Bunlar dokunulmaz kisilerdir ve isi sansa birak=
mamak ve faka basmamak igin her tiirlii plan1 yapmislardir.
Ote yandan, “Hirsiz-Polis” oyununu oynayan “kompillsif ye-
nik” pek ender olarak maddi kazang saglar. istisnai durumlar,
genellikle beceriden gok sansa bagli olarak geligir; sansli olan-
lar da uzun vadede tam da Cocuk ego durumlarinin istedigi
gibi, yiikseklere ugmak yerine ciyaklayarak sikayet ederler.
Bizim ilgi alammiza giren “Hirsiz-Polis™ oyunculan, bazi
yonlerden “Alkolik” oyununun basoyuncusuna benzerler.
Bunlar Hirsiz roliinden Polis, Polis roliinden de Hirsiz rolii=
ne diimen kirabilirler. Baz1 durumlarda, giindiizleri Ebeveyn
Polis roliinii, karanlik bastiktan sonra da Qocuk Hirsiz roliinii
oynarlar. Pek ok Hirsiz"in iginde bir Polis ve pek ¢ok Polis’in
icinde de bir Hirsiz vardir. Suglu kisi bir “reform” gegirirse,
bir sosyal hizmetli veya misyon gorevlisi olarak Kurtarici ro-
liinii oynayabilir; ama buradaki Kurtarict “Alkolik”™ oyunun-
daki Kurtarici’dan ¢ok daha az 6nemlidir. Normal olarak, Hir-
siz roliinii oynamak o oyuncunun senaryosudur ve bu oyunu
oynayan her birinin yakalanmak igin kendisine 6zgii galiyma
stili (modus operandi) vardir. Uyguladigi yontemle Polis’in
isini zorlastirabilir veya kolaylastirabilir.
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Aym durum kumarbazlar i¢in de gegerlidir. Sosyal veya
sosyolojik diizeyde, “profesyonel” bir kumarbaz, hayattaki en
Gnemli ilgi alam kumar oynamak olan bir kisidir. Ama psi-
kolojik diizeyde, birbirinden farkh iki profesyonel kumarbaz
tiirii vardir. Birincisi, vakitlerini oyun oynayarak, yani Senar-
yo'laryla oynayarak gegirenlerdir. Bu kisilerdeki Cocuk ego
durumunun kaybetme ihtiyacinin giicii, Yetigkin ego durumu-
nun kazanma isteginin giiciine iistiin gelmistir. Diger grup ise,
kumarbazlara oyun oynama olanagi saglayan kumarhaneleri
isleten ve genellikle de hayatlarini gercekten iyi bir gekilde
kazanan kisilerden olusur. Bunlar kendileri kumar oynamaz-
lar, hatta kumardan uzak durmaya ¢ahsirlar, ama zaman za-
man harbi bir su¢lunun arada bir Hirsiz-Polis oyununu oyna-
masi gibi, bazi 6zel durumlarda kendilerine izin verirler ve
oynamaktan keyif de alirlar.

Bu 8mek, suglularla ilgili sosyolojik ve psikolojik arag-
tirmalarin neden genellikle birden fazla anlama geldigine,
muglak ve verimsiz olduguna 1s1k tutmaktadir: Ciinkii bu
¢aligmalar normal kuramsal veya ampirik ¢ergeveler iginde
birbirinden yeterince ayirt edilemeyen iki farkl tiirde insani
cle almaktadir. Aym sey, kumarbazlan incelerken de gegerli-
dir; ancak transaksiyonel analizler ve oyun analizleri bu so-
runa siiratle ¢6ziim getirmektedir. Bu analizler, “oyuncular™
sosyal diizeyin 6tesinde ve transaksiyonel baglamda ““gergek
profesyoneller’den ayirarak, muglakliga bir son vermektedir.

Simdi, bu genel tezden aynilarak ayrintili drneklere ge-
¢elim. Baz1 soyguncular islerini son derece ustaca yaparlar.
“Hirs1z-Polis™ oyununu oynayan bir soyguncu, degerli giysi-
leri bedensel bogaltim ve salgilariyla kirleterek veya etrafi bol
bol kirip dokerek izlerini birakir. Gergek bir banka soyguncu-

189



Insanlarin Oynadify Oyunlar

su, aragtirmalara gore, siddetten uzak kalmak i¢in miimkiin
olan her tedbiri alir; “Hirsiz-Polis™ oyununu oynayan banka
soyguncusunun tek amaci 6fkesini bosaltmak ig¢in bir maze-
ret bulmaktir. Gergek bir suglu, herhangi bir diger profesyonel
gibi, igini yartlarin elverdigi Slglide temiz yapmak ister. Hir-
s1z-Polis suglusu ise igini yaparken kendini yitkmak zorunda
hisseder. Gergek bir profesyonel tam olarak emin olmadan ige
girigmez; oyuncu ise polisle tek basina boy olgiismeye kalki=
sir. Gergek profesyoneller de, kendilerine gore, Hirsiz-Polis
oyununun bilincindedirler. Cete iiyelerinden birinin bu oyuna
isi tehlikeye atacak olgiide ilgi gostermesi, 6zellikle de yaka-
lanma ihtiyacimin kendini belli etmesi halinde, bunun tekrar-
lamamasi i¢in ¢ok etkili 6nlemler alirlar. Harbi profesyonelle-

rin nadiren yakalanmalarinin bir nedeni belki de Hirsiz-Polis

oyununu oynamiyor olmalandir. O yiizden, bu kisilerle ilgili
sosyolojik, psikolojik ve psikiyatrik incelemeler de ender ola-
rak yapilmaktadir. Ayni durum kumarbazlar igin de gegerlidir.

Kisacasi, bizim suglular ve kumarbazlari ilgilendiren klinik

bilgilerimizin ¢ogu gergek profesyonellere degil, Hirsiz-Polis
oyununu oynayan kisilere dayanmaktadir.
Kleptomanlar (profesyonel magaza hirsizlarinin aksine),

Hirsiz-Polis oyununun ne kadar yaygin ve siradan bir bi¢imde

oynadigina ¢ok giizel drnekler olustururlar. Batililarin 6nemli
bir yiizdesi, Hirsiz-Polis oyununu en azindan fantezilerinde
bir kez oynamiglardir. Diinyamin bizim yasadifimiz yansin-
da, gazeteleri sattiran da bunlarla ilgili haberlerdir zaten. Bu

fantezi, genellikle oyunu en zorlu gekliyle oynayip, polislerin |

tamamen alt edilecegi “kusursuz bir cinayet”in hayalini kur-
ma seklinde de geligebilmektedir.
“Hirsiz-Polis™ oyununun degiskenleri, aym kurallara uyan
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ve aym sonuglara varmayi amaglayan “Denetgiler ve Hir-
sizlar” oyunu ve kagakgilarin ve benzeri kisilerin oynadif
"Glimriikgiiler ve Hirsizlar” gibi oyunlardir. Suglular tarafin-
dan oynanan *Mahkeme Salonu” oyunu ézellikle kayda deger
bir oyundur. Omegin, aldig tiim tedbirlere ragmen bir profes-
yonel su¢lu yakalanabilir ve adalete teslim edilir. Bu kisi igin
“Mahkeme Salonu” bir prosediirdiir ve bu prosediirii hukuk
damgmanlannin yonlendirdigi gibi uygulayacakur. “Kompiil-
sif galip” tiirlindeki avukatlar igin “Mahkeme Salonu” oyu-
nu, jiiriye kars1 oynanan, amacin kaybetmek degil kazanmak
oldugu ve toplumun dnemli bir boliimii tarafindan yapici bir
oyun olarak degerlendirilen bir oyundur.

Antitez: Bu oyunun antitezi psikiyatristlerden ¢ok deneyim-
li kriminologlarin (sugbilimcilerin) ilgi alanina girmektedir.
Polis ve yarg: erki bir antitez olugturamamakta ve oyundaki
rollerini toplumun koydugu kurallara uyarak oynamaktadirlar.

Yine de, iizerinde 6nemle durulmas: gereken bir husus var-
dir. Kriminolojideki aragtirma gérevlileri, bazi suglulann bu ke-
di-fare kovalamacasindan zevk aliyormus ve adeta yakalanmak
istiyormus gibi davranmalarini bir saka gibi gériip, ona gére ha-
reket ederler ve bu tiir bir “akademik” faktoriin, kendi “ciddi”
islerindeki sonucu etkileyebilecek dlgiide 6nemli sonuglar ola-
bilecegini gérmeye yanasmazlar. Bir kere, bu hususun standart
psikolojik arastirma yontemleriyle agifa ¢ikarilmasi miimkiin
degildir. O ylizden, elindeki araglar inceleme yapmasina yeter-
li olmayan aragtirmacinin bazi énemli konular atlamas: veya
yeni araglara sahip olma yoluna gitmesi gerekecektir. Gergek
olan sudur ki, o araglar bugiine kadar kriminoloji tarihinde tek
bir soruna bile ¢oziim iiretmemistir. O nedenle, arastirmacilarin
bu araglan tiimiiyle gézden ¢ikarmalar! ve sorunu daha farkh
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araclarla ele almalari daha dogru olacaktir. “Hirsiz-Polis™ oyu=
nu sadece ilging olan bir anormallik olarak goriilmekten vazge-
cilene ve dnemli orandaki vakanin temelini olusturdugu kabul
edilene kadar, kriminolojideki aragtirmalarin pek ¢ogu ipe sapa
gelmez seylerle, doktrinlerle, tali unsurlarla veya konu dis, yer-
siz hususlarla ugrasmaya devam edecektir.'

ANALIZ

Tez: Yakala yakalayabilirsen beni.
Amag: Glivence.
Roller: Hirsiz. Polis (Hakim).
Dinamikier: Fallik doneme 6zgii isgal, vb. (1) Saklambag,
Elim Sende oyunlari. (2) Sug.
Sosyal Paradigma: Ebeveyn-Cocuk.
Cocuk: “Yakala yakalayabilirsen beni.”
Ebeveyn: “Bu benim igim.”
Psikolojik Paradigma: Ebeveyn-Cocuk.
Gocuk: “Beni yakalamahsin.”
Ebeveyn: “Iste, yakaladim bile.”
Hamleler: (1) White: Kafa tutma. Black: Infial. (2) White:

Sugu saklayarak yatakhk etme. Black: Hiisran. (3) White: Kig-

kirtma. Black: Zafer.
Avantajlar: (1) Igsel Psikolojik — gegmiste yapilan bir hak-
sizhigin maddi olarak tazmin edilmesi. (2) Digsal Psikolojik

— kontrafobik. (3) igsel Sosyal — Yakala yakalayabilirsen beni.
Dissal Sosyal — Neredeyse yaptigim is yamima kér kalacak-

t1 (Vakit gegirme oyunu: Neredeyse yaptiklan isler yanlarina

kar kalacakt.) (5) Biyolojik — milletin agzina sakiz olma; dile

diisme. (6) Varolugsal: Ben zaten her zaman bdyle ezik oldum.
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3. BURADAN NASIL CIKILIR

Tez: Tarihsel kanitlar, hapisteki vakitlerini bir aktivite, va-
kit ge¢irme oyunlar: veya psikolojik bir oyunla yapilandiran
mahkumlarin bu dénemi daha saghkh bir sekilde atlattiklari-
ni gostermektedir. Bu, 6zellikle de boyun egdirmek igin bazi
mahkumlan aktivitesiz ve sosyal bir yalmzlik i¢inde birakan
siyasi polisin de ¢ok iyi bildigi bir konudur.

Tek kisilik hiicrede kalan mahkumlarinin favori aktivitesi
kitap okumak veya yazmaktir; bunlarin en favori vakir gegir-
me oyunu firar etmektir. Kazanova ve Baron Trenck bu ydnte-
mi basariyla uyguladiklan i¢in tinlii olmuslardir.

Buradaki favori oyun ise devlet hastanelerinde de oynana-
bilen “Buradan Nasil Cikilir” (*Buradan Cikmak Istiyorum™)
oyunudur. Bu oyun ayni adi tagiyan ve “lyi Hal” olarak da bi-
linen operasyondan (s.73) ayn tutulmalidir. Gergekten 6zgiir
kalmay isteyen bir mahpus, en erken sekilde tahliye edilmeyi
saglayabilmek tizere yetkililerle nasil bir iligki i¢inde olmas:
gerektigini bulacaktir. Giiniimiizde bu durum Grup Terapisi
tiiriinden bir “Psikiyatri” oyununa eslik edebilir. “Buradan
Cikmak Istiyorum™ oyunu ise, Cocuk egolart disartya ¢ikmak
istemeyen hastalar veya tutuklular tarafindan oynanmakta-
dir. Bunlar “lyi Hal” numaras: yaparlar, ama en olmayacak
bir yerde kendi kendilerini sabote ederek tahliye olmalarim
engelleyen bir is yaparlar. Yani, “Iyi Hal” oyununda Ebe-
veyn, Yetiskin ve Cocuk ego durumlan hapisten ¢ikmak igin
isbirligi yaparken, “Buradan Cikmak Istiyorum”da Ebeveyn
ve Yetigkin ego durumlan kritik ana kadar 6ngériilen sekilde
davranir ama bilinmeyen bir diinyaya katilma korkusu yasa-
yan Cocuk ego durumu araya girer ve tiim isi bozar. “Buradan
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Cikmak istiyorum™ oyunu, Amerika’ya gelen psikozlu Alman
gbemenler arasinda ¢ok yaygin bir gekilde oynanmaktaydi.
fyilesme gosteren ve hastaneden ¢ikmak igin yalvaran bu has-
talarn psikozlu durumlan hastaneden gikma giinii yaklaginca.
eski haline donmekteydi.
Antitez: Uyanik yoneticilerin goziinden kagmayan “lyi
Hal” ve “Buradan Cikmak [stiyorum™ oyunlarinin ikisi de, y&
netim diizeyinde de ele alnabilir. Buna kargin, grup terapile=
rine yeni katilan terapi uzmanlari genellikle tongaya basarlar.
Deneyimli bir grup terapi uzman, psikiyatrik sorunlari olan
kisilerin yattif1 hapishanelerde bu tiir oyunlann siklikla oy=
nandiginin bilincindedirler ve o nedenle onlarin davraniglarin
takip ederler ve oyunlari da zamaninda ortaya gikarirlar. “fyi
Hal” oyunu diiriist bir siire¢ oldugu i¢in ona diiriist bir yekilde
yaklagilabilir ve onunla ilgili konular agik¢a tarismakta bir
sakinca yoktur. Diger yandan, “Buradan Cikmak istiyorum™
oyununu oynayan {irkek mahpusun rehabilite olmasi igin ak if
terapiye ihtiyag vardir.
Akraba Oyunlar: *“Buradan Gikmak Istiyorum™ oyununun
yakin akrabalarindan biri “Beni Dinlemek Zorundasin™ oyu-:
nudur. Bu oyunda, bir tutuklu veya bir ruh hastasi veya sos-|
yal hizmetler kurumunun bir miisterisi (bir vatandas) yikayet.
etme hakkini kullanmak ister. Bu sikayetler aslinda yersiz ve
gereksizdir. O kisinin asil iste@i, kendi kendisine yetkililer ta-
rafindan dinleneceginin giivencesini vermektir. Yetkili kigiler
onun sikayetlerini ciddiye alip bir islem yapilmasim bekledi-
gini diistinmek gibi bir hataya diisiip, fazla talepte bulundugu
gerekgesiyle ona karsi ¢ikarlarsa, belali bir durum olugur. Ona
hak vermeleri halinde de, sikayetci kisi taleplerini arttiracak=
tir. Ama sabirh bir sekilde onu dinler ve ilgilendiklerini belli

194

Eric Berne

ederlerse, “Beni Dinlemek Zorundasin™ oyuncusu tatmin ola-
cak, igbirligi yapacak ve bagka bir talepte bulunmayacaktir.
Yoneticinin “Beni Dinlemek Zorundasin” oyununu tedaviyi
gerektiren daha ciddi durumlardan ayirt etmeyi 6grenmesi ge-
rekmektedir.?

“Haks1z Ceza” oyunu da bu familyaya ait olan bir oyun-
dur. Gergekten suglu olan kisi, disari ¢gitkmak igin gergek bir
¢aba igine girer ve siirecin bir pargas: olarak “Haksiz Ceza”
yedigini haykirarak ilan eder. Ama “Haksiz Ceza™y1 bir oyun
olarak oynayan tutuklu, bunu digariya ¢ikmak i¢in etkili bir
sekilde kullanmaz, ¢iinkii digariya ¢iktig1 takdirde bu sekilde
bagirmak i¢in gegerli bir mazereti kalmayacaktir,

4. GELIN, JOEY’E BIR KAZIK ATALIM

Tez: Bu oyunun prototipi, dncii bir giiven oyunu olan “Biiyiik
Magaza” oyunudur, ancak kiigiik sahtekarlik oyunlan ve hatta
musallat olma oyunlan da “Gelin, Joey’e Bir Kazik Atalim”
oyununun degiskenleridir. Damarlarinda hirsizhik kam akma-
difr takdirde, hi¢ kimse bu oyunda yenilgiye ugramaz, ¢iinkii
oyunun ilk hamlesi Black'in ‘su-bizim-diiriist-ihtiyar-Joey’in
dolandinlmak igin hazir bekledigini White’a ¢itlatmas: sek-
linde geligir. White gergekten diiriist bir kigiyse, bu teklifi ya
reddedecek ya da Joey’i ikaz ederek onun dikkatini gekecek-
tir, ama White bunlarin higbirini yapmaz. Joey tam tongaya
diisiiriilmek tizereyken, bir seyler ters gider ve White yapti-
g1 yatinmin bosa gittifini fark eder. Musallat olma oyunun-
da oldugu gibi, boynuzlanmak {izere olan Joey aniden iceriye
girerek tertibi bozar. Oyunu kendi kurallarina gore, diiriistge
oynayan White daha sonra oyunu Joey’in kurallarina gére oy-
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namasi gerektigini anlar, ancak bu kurallar onun igin can aci=
tici olacaktir. N

flging bir gekilde, burada hedef alinan kisinin bu oyunun
kurallarini bilmesi ve bu kurallara bagh kalmas: gerektigi var=
sayihr. Ugkagt getesi igin, kurbanin diiriist ve sahici yakarig
lar1 6nceden hesaplanmas: gereken bir risk olugturur; ama gete
bunlarn White'a karsi kullanamaz, hatta zevahiri }
i¢in ona polise yalan sdyleme Ozgiirligii bile taninir. Ama
White ileri gider ve onlarn yersiz bir sekilde 6rnegin soygun-
culukla suglarsa, bunu bir hilekarlik olarak gériirler ve bu du-
ruma igerlerler. Ote yandan, sarhos bir kurbani dolandirmaya
¢alisan bir gete mensubuna hosgorii gosterilmez, ¢iinkii bu
yaptig1 uygunsuzdur ve bu sekilde davranmamas: gerektigini
bilmesi gerekir. Ayni sey, White’mn espri giicii olan bir kigiyi
kurban olarak sectigi durumlarda da gegerlidir, ¢iinkii bu tiir
insanlarin “Gelin, Joey’e Bir Kazik Atalim” oyunundan bag-
layarak “Hirsiz-Polis™ oyununa kadar, bu tiir oyunlarda dogru';
diizgiin oynayacaklarina giivenilmeyecegi herkesin bildigi bir
gergektir. Deneyimli gete mensuplan dolandinldiktan sonra
giilen kurbanlardan ¢ok ¢ekinirler.

Bu arada, esek sakalarinin “Gelin, Joey'e Bir Kazik Atalim™
oyunu olmadigini belirtmek gerekir, ¢iinkii esek sakasinda 1stie
rap geken kisi Joey dir ama “Gelin, Joey'e Bir Kazik Atahm™
oyununda iiste gikan kisi Joey ve kazik yiyen kisi White olur.
Esek sakalan vakit gegirme oyunlanndandir, “GIBKA” ise §a-
kanin geri tepmesi iizerine diizenlenmis olan bir oyundur.

“Gelin, Joey’e Bir Kazik Atalim” oyununun ii¢ veya dort
kisiyle oynanan ve polisin ddrdiincii kiginin roliini tistlendigi,
“Hadi, Siz Ikiniz Bir Kapisin Bakahm” oyunuyla ilintili bir
oyun oldugu ortadadur.
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NOT

Vacaville'deki California Tip Merkezi'nden Dr. Franklin Erst’e,
Norco'daki California Rehabilitasyon Merkezi'nden Bay William
Collins’e ve Tehachapi'deki California Erkek Merkezi'nden Bay La-
urence Means’e “Hirsiz-Polis™ oyununa gosterdikleri ilgi ve yardime:
olan tartigmalan ve elestirileri igin tegekkiirlerimi sunuyorum.
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Danisma Odasi Oyunlan

Terapotik durumlarda israrla oynanan oyunlar, profesyont
oyun analistlerinin en fazla dikkat etmeleri gereken oyunl
dir. Bu oyunlar en iyi ilk elden, bir danigma odasinda yap1
bilir. Bagroldeki kisinin oynadigi role gore bu oyunlar i
ayirmak miimkiindir:

1. Terapi uzmanlar1 ve terapi grubunda yer alan diger gé-
revlilerin oynadigi oyunlar: “Ben Sadece Sana Yardim Etme-
ye Calhisiyorum” ve “Psikiyatri”,

2. Mesleki egitim almig ve terapi grubunda hasta sifatiyla
yer alan kisilerin oynadigi “Sera” gibi oyunlar.

3. Normal hastalar ve miisteriler tarafindan oynanan oyun-
lar: “Yoksul”, “Koylii”, “Aptal” ve “Tahta Bacak™.

1. SERA

Tez: Bu oyun, klinik psikologlar gibi geng sosyal bilimciler
tarafindan en zorlu bigimde oynanan “Psikiyatri” oyununun
bir degigkenidir. Meslektaglarimn yanindayken bu geng insan-
lar “Psikanaliz” oyununu sakac: (girgira alir gibi) bir tavirla
oynarlar ve “Saldirganhigin sunu gosteriyor ki...” veya “Bir
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savunma mekanizmasi ne kadar mekaniklegebilir?” gibi ifa-
deler kullanirlar. Bu genellikle zararsiz ve eglendirici bir vakit
gegirme oyunudur; gengler 8grenme deneyimini yasarken bu
tiir agamalardan gegmek zorundadir ve 6zgiin kisilerin oldugu
gruplarda bu oyunlar olduk¢a zevkli de olabilir. (Bu kitabin
yazari, s6z konusu genglere “Goriiyorum ki burada Ulusal De-
vinim Siirgmeleri Haftas: kutlamyor!” tarzinda takilmaya ba-
yilir.) Psikoterapi gruplarindaki hastalar gibi, onlarin bazilari
da bu karsilikh elestirel tutumu fazla ciddiye alirlar: Ancak
bu gibi yaklagimlar verimli olmadif i¢in, terapi uzmaninin
bu durumu degistirmesi gerekir. Siireg boylece “Sera™ adim
verdigimiz bir oyuna doniisiir.

Yeni mezun olan psikiyatristlerde “Sahici Duygular™ ola-
rak tanimladiklan olguya karsi abartih bir sayg: duyma egi-
limi vardir. Bu gengler, gruptaki kisilere boyle bir duygunun
ifadesinden dnce gruba onunla ilgili bilgi verecekleri yoniinde
bir agiklama yaparlar. Agiklamadan sonra, bu duygunun ne
oldugunu anlatir, daha dogrusu ender rastlanan bir ¢gicekmis
ve huguyla degerlendirilmesi gerekirmis gibi gruptakilere tak-
dim ederler. Gruptaki kisilerin tepkilerini ciddiyetle degerlen-
dirirler ve botanik bahgesindeki bir uzman havasmna biiriinii-
verirler. Oyun analizi jargonuyla ifade etmek gerekirse, sanki
biitiin sorun bu duygunun Ulusal Duygu Sergisi’'ne katilacak
kadar iyi olup olmadigina karar vermekmis gibi bir yaklagim
i¢ine girerler. Terapi uzmaninin konuyu bazi sorularla irde-
lemesinden huzursuz olurlar, onlara beceriksiz parmaklanyla
san kenarli egzotik agav ¢i¢eginin hassas yapraklarim hirpala-
yan bir budala goziiyle bakarlar. Terapi uzmam da, dogal ola-
rak, bu ¢igegin anatomisini ve fizyolojisini anlayabilmek i¢in
onu kesmesi gerektigini diigiiniir.
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Antitez: Terapdtik iyilesme i¢in elzem olan antitez, yuka:
ridaki tamimlanan durumun bir ironisi seklinde ortaya ¢ikai
Devam etmesine izin verildigi takdirde, bu oyun hi¢ degigm
den yillarca siirebilir. Sonugta, hasta “husumetini ifade edebil
digi” ve “duygulanyla yiizlesmeyi” 6grendigi bir “terapotik
deneyim” yagadign ve bu deneyimin ona kendinden daha a:
sansli olan digerlerine karg: bir avantaj sagladig: gibi bir hi
kapilabilir. Ashinda devinim agisindan pek 6nemsiz baz1 ge-
lismeler saglanmistir. Bu konuda harcanan zamanin da a
terapotik avantaji elde etmek iizere yapilandinilmig oldugunu
soylemek kesinlikle miimkiin degildir. !

Ik tamimdaki ironi hastalara degil, genglerin hocalarina ve
bu denli abartili titizlige ¢anak tutan kiiltiirel ortama yonelik-
tir. Eger zamanlama iyi yapilabilirse, kuskucu bir yorum onla-
1 bu ziippece Ebeveynsel etkilerden kurtulmalarini bagariyla
saglayabilir ve birbirleriyle olan transaksiyonlanini daha az
igine-kapanik bir saglamlik i¢ine sokabilir. Béylece, onlar da
duygularini sicak bir sera atmosferinde beslemek yerine, do-
gal ortamda biiyiitebilir ve olgunlasana kadar bekleyebilirler.

Duygularin ifade edilebilecegi, agiri samimiyetten uzak
durmay1 gerektiren 6zel sartlar hazirladigi ve orada hazir bu-
lunanlarin yanitlan tizerinde 6zel baz1 kisitlamalar getirdigi
i¢in, bu oyunun sagladig: en belirgin avantajlanin digsal psiko-
lojik alanda oldugu goriilmektedir.

2. BEN SADECE SANA YARDIM
ETMEYE CALISIYORUM

Tez: Oyunculan yalnizca psikoterapi uzmanlariyla ve kamu
gorevlileriyle sinirli olmayan bu oyun, herhangi bir meslek-
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ten gelen kisilerce de oynanabilmektedir. Yine de, en yay-
gin ve zorlu olarak, belirli bir egitim diizeyinde olan sosyal
hizmetler gorevlileri arasinda oynandig: gézlenmektedir. Bu
kitabin yazari, “Ben Sadece Sana Yardim Etmek Istiyorum”
oyununun analiziyle ilgili nemli bir olguyla ¢ok tuhaf sartlar
altinda kargilagmistir. Bir poker oyununda, biri bir aragtirma
psikologu, digeri de bir iy adami olmak tizere iki kisi digindaki
diger oyuncular pas gegmislerdir. Elinde yiiksek kartlar olan
is adam1 oyunu agar; yenilmesi miimkiin olmayan bir eli olan
psikolog da bunu goriir ve potu yiikseltir. I§ adami sagirmig
goriiniir, bunun {izerine psikolog sakayla kangik “Telaglan-
ma,” der. “Ben sadece sana yardim etmeye ¢aligtyorum!™ is
adami tereddiit eder ve sonunda figlerini ortaya siirer. Psikolog
kazanan elini gosterir, iy adam tiksintiyle kartlarin1 masanin
ortasina firlatir. Hazir bulunan diger kisiler ondan sonra psi-
kologun sakasmna giilmek igin cesaret bulurlar, ama kaybeden
is adam kederli bir ekilde “Ne yardim ettin ama!” der. Psi-
kolog bunun iizerine bu kitabin yazarina bu sakay: psikiyatri
mesleginin hesabma yaptigin ima eden bir bakis firlatir. Iste
o an, bu oyunun yapisi bu kitabin yazan igin agik ve net bir
hale gelir. :

Herhangi bir mesle@in sosyal hizmetler gorevlisi veya te-
rapisti, miigterisine veya hastasina bir konuda 6giitlerde bu-
lunur. Hasta geri geldiginde bu &égiitlerin ise yaramadigini ve
istedigi etkiyi yapmadifim soyler. flgili kisi bu basansizhk
karsisinda tevekkiille omuz silker ve yeniden dener. Eger ken-
dini ¢ok dinlerse, az da olsa bir hiisran duygusu igine girdigini
fark edebilir, ama buna ragmen denemekten vazgegmez. Bu
kisi, genellikle kendi diirtiilerini sorgulamaya ihtiya¢ duymaz,
¢iinkii biliyordur ki aym egitimden gegmis olan meslektaglan
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da aym sekilde davranmaktadir ve “dogru” prosediirii uygula=
dig1 igin iistlerinin tiim destegini alacaktir. '

Bu kigi, diismanca saplantilar iginde olan zorlu bir oyuncu-~
ya ¢atarsa, kendini giderek artan bir sekilde yetersiz gormek-
ten kurtulamayacaktir. O zaman, basi da belada demektir ve
iginde bulundugu durum yavas yavas daha da kotiiye gidecek=
tir. En kotii ihtimal, giiniin birinde 6fke iginde ona kogan ve
“Bak, bana neler yaptirdin!” diye aglayan sinirli bir parano-
yakla kargilagmasidir. O zaman, yasadif hiisran ya sozciikler
halinde dudaklarindan dokiilecek ya da telaffuz edilmemis bir
diigiince olarak zihnine kazilacaktir. ifade etmek istedigi ashn-
da sudur: “Ben sadece sana yardim etmeye ¢aligtyorum!” Ona
layik gériilen kadir bilmezlik kargisinda yasadign saskinhk,
ona yaklagiminin altinda yatan karmasik giidiileri agiga vuran
biiyiik bir ac1 verir. Oyunun bir bedel alinan doruk noktasim
da igte onun yasadii bu sagkinlik olugturur,

Yasal hizmet sunan kigiler “Ben Sadece Sana Yardim Etme-
ye Calisryorum” oyununu oynayan kisilerle kanigtinlmamali-
dir. “Samirim bir seyler yapabilirim”, “Ne yapilmas: gerektigini
biliyorum”, “Ben sana yardimci olmak iizere gorevlendiril-
dim” veya “Sana yardim etmemin iicreti...” gibi yaklagimlar
“Ben Sadece Sana Yardim Etmeye Calisiyorum™dan farkhidir,
Bunlarn ilk dért tanesi, bu kisilerin iyi niyetli Yetigkin ego du-
rumunu temsil eder ve mesleki vasiflarin sikinti yasayan has-
taya veya miigterinin emrine sunuldugunu gosterir; BSSYEC
oyununun ise gizli bir gerekgesi vardir ve bu amag sonucun
belirlenmesinde mesleki becerilerden daha ¢ok dnem tasir. Bu
gerekge, insanlarin kadir bilmez ve diis kinkligi yaratan yara-
tiklar olduklan iizerine dayalidir. Basan olasilif1 profesyonel
kisinin Ebeveyn ego durumunu iirkiitiir, ¢iinkii bagarn onun
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takindig1 tavr tehdit eder ve sabote edilme durumuna daveti-
ye ¢ikarir. BSSYEQ oyuncusu, ne kadar israrla teklif edilirse
edilsin yardimin kabul edilmeyecegi konusunda gitvence alma
ihtiyacini duyar. Miisteri “Bak, Ne Cok Ugragtim™ veya “Bana
Higbir Sekilde Yardim Edemezsin™ geklinde yanit verir. Daha
esnek oyuncular uzlasma yoluna gidebilirler: Uzun bir siire
direnmek kaydiyla, insanlarin yardim almalari normal bir du-
rumdur diye diigtinirler. Yani, terapi uzmanlar hemen bir so-
nug alirlarsa, kendilerini savunma egilimi igine girerler, ¢iinkii
toplantilarda meslektaslarimin elestirel bir tutum alacaklarim
bilirler. Diger yandan, sosyal hizmetler ¢aliganlarinin arasin-
daki zorlu BSSYEC oyunculan, miisterileriyle olan iligkile-
rine kisiselligi veya duygusalligi karistirmazlar. Burada tstil
ortiilii gabalarin yerini hiiner ve ustahik alir.

Bazi sosyal hizmet okullarinin, oncelikle profesyonel
BSSYEC oyunculan yetistiren akademiler oldugu gozlen-
mektedir. O yiizden, bu okullardan mezun olan kisilerin bu
oyunu oynamaktan sarfinazar etmeleri kolay bir iy degildir.
Yukarida bahsedilen hususlarin bazilarm daha iyi anlamak
igin, tamamlayici bir oyun olan “Yoksulluk™ oyununa bir g6z
atmak faydal olabilir.

BSSYEC oyunu ve degiskenleriyle giinliik yagamda kolay-
ca karsilagabiliriz. Bu oyun aile fertleri ve akrabalar arasinda
(6rnegin, “Sana Bunu Toptan Fiyatina Alnm/Benim Igin Co-
cuk Oyuncag™) ve gocuklara kamu hizmeti gotiiren yetiskin
kigiler tarafindan oynanir. Ebeveynler de bu oyunu oynamaya
bayilirlar. Cocuklarin oynadigi tamamlayict oyun ise genel-
likle “Bak, Bana Neler Yaptirdin” oyunudur. Sosyal agidan
bu oyun, zararin diigiincesizce davranmaktan degil, yardimer
olmaya galisirken meydana geldigi “Kurnaz Beceriksiz” oyu-
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nunun bir degiskeni olabilir; burada, miisteriyi “Neden Bunlar
Hep Benim Bagima Geliyor?” oyununu veya onun bir degig-
kenini oynayan bir kurban temsil etmektedir.

Antitez: Bu oyunu oynamast i¢in davetiye ¢ikarilan bir pro-
fesyonelin bagvurabilecegi birden gok arag vardir. Bu kisinin

yapacagi segimler, kendisiyle hasta arasindaki iligkilerin duru-
muna, 6zellikle de hastamin Cocuk ego durumunun takindi

tavra bagh olacaktir,

1. Hasta igin tolere etmesi en gii¢ ve en kapsaml olan te-
rapi, klasik tiirde bir psikanalitik antitezdir. Yapilan davet ta-

mamen duymazdan gelinir. Hasta bunun iizerine giderek daha
biiyiik bir ¢aba igine girer. Sonunda, kendini 6fke veya depres-
yon olarak belli eden bir ¢aresizlige diiser. Bu da, oyunun hiis-
ran yarattigin gosteren bir belirtidir. Ancak bu durum faydal
bir yiizlesmeye yol agabilir.

2. Birinci davette daha 1limli (ve fazla kuralc1 olmayan) bir
yiizlesme denenebilir. Terapi uzmani, hastaya onun miidiirii
degil, terapi uzmani oldugunu séyler.

3. Hastay1 terapi grubuyla tanigtirmak ve olay1 diger has-
talarin ele almasim saglamak, daha da iliml bir sekilde yapil-

mahdir.

4. Siddetli sekilde rahatsiz olan bir hasta igin, oyunu ilk
asamada kalarak siirdiirmek gerekli olabilir. Bu hastalarin, ilag
yazabilen ve yatigtiricilarin hiikiim siirdiigii giiniimiizde bu tiir
hastalarin tedavisinde hijyen agisindan hala degerli olan bazi
onlemleri alabilecek bir psikiyatrist tarafindan tedavi edilme-
leri gerekir. Bu hekim ilaglarin yani sira, banyo, egzersiz, be-
lirli araliklarla dinlenme ve diizenli bir diyet igeren hijyenik
bir rejim Onerirse (1) hasta bu rejimi uygular ve kendini daha
rahat hisseder veya (2) rejime tam olarak uymaz ve bunun ige
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yaramadigindan dem vurur veya (3) vurdum duymaz bir se-
kilde talimatlan uygulamayr unuttugunu soyler veya bir ise
yaramadig igin rejimi biraktifini belirtir. ikinci ve figiincii du-
rumlarda, bu hastanin bu agamada oyun analizine hazir olup
olmadigina veya farkh bir psikoterapi yontemiyle tedaviye
hazirlanmas: gerekip gerekmedigine karar vermek psikiyat-
ristin igidir. Psikiyatrist, tedavinin bir sonraki agamasinin ne
olacagina karar vermeden 6nce rejimin uygunlugu ile hastanin
bu rejimle oyun oynamaya yatkinhg arasindaki iligkiyi dik-
katli bir sekilde degerlendirmelidir.

Ote yandan, hasta i¢in bu oyunun antitezi “Kendime yar-
dimer olabilmem igin ne yapmam gerektigini bana séyleme,
ne yapmam gerektigini ben sana soyleyeyim”dir. Eger terapi
uzmanmnin bir “Kumnaz Beceriksiz” oldugu biliniyorsa, has-
tanin kullanmasi gereken antitez “Bana degil, ona yardim et”
olacaktir. Ancak, “Ben Sadece Sana Yardim Etmeye Calisiyo-
rum” oyununu ciddi olarak oynayanlar genellikle espri giiciin-
den yoksun kisilerdir. Hastanin girigtigi antitez hamleleri ge-
nellikle hos karsilanmaz ve terapi uzmaninin hayat boyu ona
kars: diismanca bir tavir iginde kalmasina neden olur. Giinliikk
yasamda, sonuna kadar pervasizca ve sonuglara katlanacak ge-
kilde siirdiirmeye hazir olmamasi halinde hastanin bu tiir ham-
lelere hig girismemesi gerekir. Omegin, “Bunu Sana Toptan
Fiyatina Alirim/Benim i¢in Cocuk Oyuncag™ yaklasiminda
olan bir akrabay: burun kivirarak reddetmek ciddi aile i¢i so-
nuglara neden olur.
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ANALIZ

Tez: Hig kimse benim dedigimi yapmiyor.

Amag: Sugluluk duygusunun hafifletilmesi.

Roller: Yardimci, Miisteri.

Dinamikler: Mazosizm.

Ornekler: (1) Ogrenme siirecinde olan gocuklar, miidahale
eden ebeveyn. (2) Sosyal hizmetler gérevlisi ve miigteri.

Sosyal Paradigma: Ebeveyn-Cocuk.

Cocuk: “Ben simdi ne yapmaliyim?”

Ebeveyn: “Sunu sunu yapmalisin.”

Psikolojik Paradigma: Ebeveyn-Cocuk.

Ebeveyn: Bak ben her seyi ne kadar giizel yapiyorum.”

Cocuk: “Her seyi ¢ok giizel yapmadigim sana gostereyim
de gor.”

Hamleler: (1) Talimat talebinde bulunulur — Talimat veri-
lir, (2) Yontem yiize goze bulastinlir — Yeniden denenir. (3)
Islemlerin yanlis oldugu sergilenir — Ustii kapali bir gekilde
oOziir dilenir.

Avantajlar: (1) Igsel Psikolojik — davasi ugruna igkence
¢ekme. (2) Digsal Psikolojik — yetersizlikleriyle yiizlesmekten
kaginma. (3) Igsel Sosyal — Projektif/yansitmah tip “Okul Aile
Birligi”; nankorliik. (4) Digsal Sosyal — Projektif/yansitmah tip
“Psikiyatri”. (5) Biyolojik — miisteriden samar yeme, iistleri ta-
rafindan sivazlanma. (6) Varolugsal — Biitiin insanlar nank6rdiir.

3. YOKSULLUK

Tez: Bu oyunun tezini en giizel sekilde Henry Miller The Co-
lossus of Maroussi adh eserinde $6yle ifade etmistir: “Bu olay,
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benim en kii¢iik bir ige girme niyetimin olmadig halde is ara-
digim y1l meydana gelmis olmali. Cok ¢aresiz oldugumu dii-
siinmeme ragmen, s6z konusu olay gazetelerdeki ig ilanlanna
bakmaya tenezziil bile etmedigimi bana hatirlatmigti.”

Bu oyun, yasamini bu yolda kazanan sosyal hizmetler go-
revlileri tarafindan oynanmas: nedeniyle, “Ben Sadece Sana
Yardim Etmeye Calisiyorum” oyununun bir tamamlayicisidir.
“Yoksulluk™ oyunu hayatin1 bu yoldan kazanan bir miigteri ta-
rafindan da aym profesyonel beceriyle oynanabilir. Bu kitabin
yazarinn “Yoksulluk™ oyunuyla ilgili deneyimi sinirhdr, an-
cak onun en baganh 6grencilerinden birinin anlattif: su olay,
bu oyunun dogas: ve toplumumuz igindeki yerine gdstermesi
agisindan ¢ok anlamhdir:

Bayan Black, yasal amac: yoksullara kazangh igler bulmak
ve bu islerde kalabilmelerini saglayarak onlan ekonomik agi-
dan rehabilite etmek olan ve bu amaci gergeklestirmek igin
devletten ddenek alan bir kamu hizmetleri kurumunda ¢alig-
maktadir. Resmi raporlara gére, bu kurumun miisterileri “sii-
rekli olarak ilerleme” saglamaktaydi ama bunlarin pek azi
gercekten “rehabilite” oluyordu. Iddiaya gére, bu anlagilir bir
durumdu, ¢iinkii bunlarin gogu yillardir o kurumdan bu kuru-
ma gitmis ve hatta aym anda beg, alti kurumla iligki kurmug
olan sosyal hizmetler milsterisiydiler. Dolayisiyla bu kisilerin
“zor vakalar” oldugu agik¢a belliydi.

Oyun analizi konusunda egitim almi§ olan Bayan Black,
bagh oldugu kurumun g¢aliganlarimin siirekli olarak “Ben Sa-
dece Sana Yardim Etmeye Calistyorum” oyununu oynadigini
hemen anlamis ve miisterilerin bu duruma nasil tepki verdik-
lerini merak etmisti. Kontrol etmek igin, her hafta kendi miig-
terilerine kag is firsatim arastirdiklarimi sorar. Teorik olarak,
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her giin bikmadan usanmadan i§ imkanlarini aragtirmalar ge-
reken bu kisilerin, ashinda pek az gayret gosterdiklerini ve ba-
zen gosterdikleri gabalarin ironik bir yonii oldugunu gérerek
biiyiik bir sagkinhiga ugrar. Ornegin, adamin biri her giin en
azindan bir ig ilanmina yanit verdigini sdylemistir. Bayan Black
“Ne tiir bir i$?” diye sordugunda, adam satig isiyle ilgilendi-
gini syler ve “Senin yanit verdigin ilanlar sadece bu konu-
yu mu kapsiyor?” diye soran Bayan Black’e “Evet,” der ama
kekeme olmasinin kendine segtigi bu meslek igin bir giigliik
yarattigini soyler. Tam bu asamada, Bayan Black bu sorulan
sordugu ve miisterilere “gereksiz baski” uyguladigi gerekge-
siyle amirlerinin dikkatini ¢eker ve kinama cezas) alir.

Bayan Black, yine de pes etmez ve bu kisilerden hi¢ ol-
mazsa bazilarim rehabilite etmeyi aklina koyar. Miisterile-
rin arasindan giiglii kuvvetli olan ve sosyal yardim almaya
devam etmek i¢in gecerli nedeni yok gibi goriinen kisileri
secer. Sectigi bu grupla “Ben Sadece Sana Yardim Etmeye
Calistyorum™ ve “Yoksulluk™ oyunlann hakkinda konusur.
Gergekleri anlattigim1 kabul etmeye goniillii olduklarim gé-
riince, eger is bulmazlarsa almakta olduklar sosyal yardim-
larin1 kesecegini ve onlari bagka bir kuruma ydnlendirece-
gini sdyler. Bu kigilerin bazilar, bir kismu yillardir ilk kez
olmak iizere, neredeyse hemen is bulurlar. Ama yine de onun
bu yaklasimdan 6fke duyanlar olur ve mektup yazarak onu
iistlerine sikayet ederler. Amiri Bayan Black’i ¢agirir ve her
ne kadar ¢alisiyor olsalar bile, eski miisterilerinin “gergek-
ten rehabilite” olmadiklan gerekgesiyle, ona esash bir firga
¢eker. Amiri ayrica Bayan Black’i kurumda tutup tutmama
konusunda da ¢ekinceleri oldugunu belli eder. Bunun tize-
rine Bayan Black, isini daha fazla tehlikeye atmayacak bir
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sekilde, kurumun “gercekten rehabilite” olmaktan ne anladi-
ginin agiklanmasimi ustaca talep eder. Ancak kendisine bdyle
bir agiklama verilmez. Ona sadece kisilerin iizerine “gerek-
siz bir baski” uyguladigini ve bu insanlarin yillardan sonra
ilk kez ailelerini gegindirecek bir konuma gelmelerinin onun
basansiyla iligkili olmadigin soylerler.

ihtiyac: olan isini kaybetme tehlikesiyle kars: kargiya ol-
dugunu anlayan Bayan Black’e bazi arkadaglan yardim etmek
isterler. Bir psikiyatri kliniginin saygin sahibi, Bayan Black’in
amirine bir mektup yazar ve onun sosyal yardim alan bazi in-
sanlarla ilgili olarak ozellikle etkili isler bagardigini duydu-
gunu ve bulgularim paylagmak iizere klinigindeki bir perso-
nel toplantisina onu davet edip edemeyecegini sorar. Bayan
Black’in amiri izin vermeyi reddeder.

Bu durumda, “Yoksulluk” oyununun kurallari kurum ta-
rafindan yerel “Ben Sadece Sana Yardim Etmeye Caligiyo-
rum” oyununu tamamlayacak sekilde diizenlenir. Gorevlilerle
igsizlik yardum alan kisiler arasinda zimni (iistii kapali) bir
anlagmaya vanhr. Bu anlagmayi su sekilde ifade etmek mim-
kiindiir:

Sosyal Hizmetler Gorevlisi: “Sana yardim etmeye galiga-
cagim (daha iyi bir duruma gelmemen kaydiyla).”

Miisteri (Igsizlik yardimi alan kisi): “Ben de is arayacagim
(herhangi bir ig bulmak zorunda kalmamak kaydiyla).

Eger miisteri ekonomik agidan daha iyi bir konuma gelip
de anlagmay1 bozarsa, kurum bir miisterisini, miigteri de aldi-
g1 igsizlik yardimim kaybetmis olur. Boyle bir durumda her
iki taraf da cezalandinlmus olduklan hissine kapilirlar. Bayan
Black gibi bir gorevli, is bularak bir miigterisine yardime: ol-
du@u ve anlagmay1 bozdugu takdirde, milgterinin sikayeti ize-
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rine ceza yiyen kurum olur ve sonugta miisteri yine issizlik
yardimini kaybeder.

Bu istii 6rtiilii kurallara uyduklar miiddetge, her iki taraf
da istediklerini elde etmis olurlar. Miigteri yardim parasmi
almaya devam eder ve kurumun bunun karsih@inda ne iste-
digini 6grenir. Kurumun istedigi (BSSYEC oyununun bir bo-
liimil olmak {izere) miigteriye “elini uzatmak™ i¢in bir firsat
elde etmek ve aynca (“miisteri odakli” personel toplantilarin-
da sunmak tizere) “klinik malzeme” toparlamaktir. Miisteri,
kuruma oldugu kadar kendisine de mutluluk veren bu istekleri
karsilamaya hazirdir. Béylece mutlu mesut yasarlar ve higbiri
de boylesine tatmin edici olan bir anlagmay1 bozmak i¢in bir
istek duymaz. Aslinda, Bayan Black “elini uzatmak™ yerine
“elini bir seyin igine” daldirmus ve “miisteri odakl™ degil,
“kamu odakh” bir personel toplantisi yapilmasini énermistir.
Tek yaptig: sey, yonetmeliklerin yasal amaglarina uymaya ¢a-
hgmak olmasina ragmen, onun bu yaklasimu ilgili tim diger
kisileri rahatsiz etmistir.

Burada iki seye dikkat gekmemiz gerekir. Birincisi, “Yok-
sulluk™ fiziksel, zihinsel veya ekonomik yetersizliklere bag-
I1 olan sartlanin yarattigi bir durum degil, sosyal yardim alan
kigilerin sinirli bir yiizdesi tarafindan oynanan bir oyundur.
ikincisi de, bu oyun sadece BSSYEC oyununu oynamak igin
egitilmis olan sosyal hizmet gorevlileri tarafindan desteklenir
ve diger gorevliler bu oyuna karg1 hosgoriilii degillerdir.

Bu oyunla akraba olan oyunlar “Eski Muharip” ve “Kli-
nik” oyunlaridir. “*Ben Sadece Sana Yardim Etmeye Calistyo-
rum” oyunuyla sembiyotik benzerlik gésteren “Eski Muharip”
oyununda, Eski Muharipler Dairesi ve benzeri kurumlar ile
engelli eski askerlerin yasal olarak sahip olduklan baz1 ayri-
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caliklan paylasan belirli sayida “profesyonel eski muharip”
arasindaki iligkiler sergilenir. “Klinik™ oyunu ise bilyiik hasta-
nelerin ayakta hasta kabul eden boliimlerine gidip gelen kigi-
lerin belirli bir oram tarafindan oynamir. “Yoksul” veya “Eski
Muharip” oyununu oynayanlarin aksine, “Klinik” oyununu
oynayan hastalarin maddi bir gikarlar yoktur, ancak bunlar
bagka avantajlar saglarlar. Bir kere, tip personelinin egitimi-
ne ve hastalik siiregleriyle ilgili calismalara katk: saglayarak
snemli bir sosyal amaca hizmet ettikleri i¢in bu kigilerin Ye-
tigkin egolari, “Yoksulluk™ ve “Eski Muharip™ oyuncularinin
sahip olmadiklan bir tatmin duygusu yasarlar.

Antitez: Bu oyunun antitezi, elde edilen bir fayda varsa, o
faydanin muslugunun kapatilmasidir. Buradaki tehlike, diger
oyunlarin pek gogunda oldugu gibi dncelikle oyuncunun ken-
disinden degil, bu oyunun kiiltiirel agidan sintonik olmasindan
ve tamamlayici BSSYEC oyununu oynayan kisilerin bu oyu-
nu tesvik etmesinden kaynaklanmaktadir. Tehdit, profesyonel
meslektaslardan, kiskirtilan kamuoyundan, kamu kurumla-
rindan ve koruyucu sendikalardan gelmektedir. *“Yoksulluk™
oyununun karsi tezi sergilendikten sonra gelen sikayetler,
“Evet, Evet, Buna Ne Buyrulur? Buyur Buradan Yak!" tarzin-
da yiiksek sesli bagrismalara neden olur ve bu haykirislar, za-
man zaman agik yiirekli ve igten olmayi zedelese de, saghklh
ve yapici bir operasyon veya bir vakit gegirme oyunu olarak
degerlendirilebilir. Aslinda, temelinde demokratik ozglirliik-
ler olan Amerikan politik sistemi biitiiniiyle, (baska pek gok
yonetim gekillerinde meveut olmayan) bu soruyu sorabilme
hakkinin olmasina dayalidir. Bu 6zgiirliikk olmadifn takdirde,
insani agidan ciddi bir sosyal gelijmeden sz etmek miimkiin
degildir.
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4. KOYLU

Tez: Bu oyunun prototipi, Sofya’daki bir iiniversite klinigine
gidebilmek i¢in sahip oldugu tek inegi satan, artrit romatiz-
mali Bulgar bir koylii kadindir. Gittigi hastanedeki profesdr
onu muayene eder ve durumunu o kadar ilging bulur ki, onu
bir dersinde 6grencilerine klinik bir vaka olarak takdim eder.
Bunu yaparken de sadece patoloji, semptomlar ve teshisle
ilgili degil, tedavi yéntemi hakkinda da bilgi verir. Bu siireg
kadini saygiyla karigik bir husu i¢inde birakir. Oray: terk et-
meden dnce, profesér kadina bir regete verir ve tedavi yonte-
mini daha aynintih bir sekilde anlatir. Kadin profesériin bilgi
birikimine hayran kalmigtir ve ona Bulgarca “Oh, ne kadar
Harikasimz Profesor!” der. Ama regetesini gidip yaptirmaz.
Bunun birinci nedeni, kdyiinde bir eczane yoktur; ikincisi de
olsa bile, kadin bdylesine degerli bir kagid1 gbzden ¢ikar-
mak istememektedir. Diizenli bir diyet, hidroterapi gibi teda-
visinin bir béliimiinii olusturan yontemleri gergeklestirecek
maddi giicii de yoktur. Boylece, aynen eskisi gibi eli ayag
tutmaz bir gekilde yagamini siirdiiriir ama simdi herkese Sof-
ya’daki harika profesdriin onun i¢in uygun gérdiigii muhte-
sem tedaviden bahsedebildigi igin gok mutludur. Oyle ki, her
gece dualarim yaparken bu profesére olan minnet borcunu
ifade etmeyi unutmamaktadir.

Yillar sonra, mutsuz bir dénem yasayan Profesor, varlhikh
ve huysuz bir hastay: gérmek i¢in bu kéyden geger. Ellerini
Spmek igin ona dogru kosan ve onca yil énce verdigi harika
regeteyi ona hatirlatan kéylii kadim hemen tamir. Kadinin ona
gosterdigi hiirmetten etkilenir ve verdigi tedavinin ne kadar
ise yaradigim 6grenmekten de 6zellikle mutlu olur. O kadar
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mutlu olur ki, kadinin eskisinden daha da kétii bir sekilde to-
palladigini fark etmez bile.

Sosyal agidan “Ko6yli™ oyunu masum ve ikiyiizlii sekiller-
de oynanir. Her iki sekilde de “Oh, ne kadar harikasiniz, Bay
Murgatroyd!™ mottosu kullamlir. Masumane oynanan seklin-
de, Bay Murgatroyd gerg¢ekten de muhtesem bir kigiliktir. Bu
kisi, {inlii bir sair, ressam, hayirsever veya bilim adami olabi-
lir ve nahif gen¢ kadinlar onu gérebilme, hayran hayran onun
ayaklarinin dibinde oturabilme ve onun kusurlarnini romantik
bir sekle sokma iimidiyle siklikla uzun yolculuklar yaparlar.
Gergekten ¢ok begendigi ve takdir ettigi bdyle bir adamla bir
iliski yasama veya evlenme niyetiyle bilingli olarak yola ¢i-
kan daha sofistike bir kadin, bu adamin zayifliklarini tiimiiyle
biliyor olabilir ve hatta bu zayifliklari amacina ulagmak igin
istismar edebilir. Bu iki farkl tipteki kadimin, bahsi gegen ada-
min zayifliklarini yiiceltme veya sémiirme ¢abalart bu oyunu
olusturur. Oyundaki masumiyet, bu kadinlarin adamin dogru
sekilde degerlendirdikleri basarilarina karsi duyduklan saygi-
nin samimi olmasinda yatmaktadir.

Oyunun ikiyiizlii oynanan geklinde, Bay Murgatroyd muh-
tesem bir kisi]ik olabilir de, olmayabilir de. Ama bu kisi, her
haliikarda onu takdir etme yetenegi olmayan bir kadina gatar;
bu kadin birinci simf bir fahise de olabilir. O da “Zavalli ben™
oyununu oynamaktadir ve “Oh, Ne Kadar Harikasimz, Bay
Murgatroyd™ mottosunu, amacina ydnelik olarak, adami pi-
yazlamak i¢in kullanmaktadir. Bu kadin, ya adamin vasiflan
karsisinda saskinlik i¢indedir ya da i¢ten i¢e ona giilmektedir.
Ama aslinda adam onun umurunda bile degildir; onun asil is-
tedigi sey, adamla birlikte gelen ek faydalardir.

Klinik olarak “Koylii” oyunu da iki benzer sekilde ve “Oh,
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Ne Kadar Harikasiniz Profesor!” mottosuyla oynanir. Oyunun
masum ve i¢ten bir yaklagimla oynanan seklinde, hasta bu mot-
toya inandig1 miiddetce kendini iyi hisseder. Bu da, terapi uz-
manina hem 6zel hem de sosyal hayatinda usturuplu davranma
sorumlulugu yiikler. Oyunun iki yiizlii oynandifs seklinde ise,
hasta terapi uzmaninin bu mottoyla uyum saglamasim ve §dy-
le diisiinmesini bekler: “Ne olaganiistii sezgilerin var.” Onu bu
konuma getirdikten sonra, kadin adami aptal yerine koyup, bir
bagka terapi uzmanina gider; bu yeni uzman kolaylkla kafesle-
nen biri degilse, kadina yardime bile olabilir.

Hastanin “Oh, Ne Kadar Harikasimz Profes6r” oyununu
kazanmak i¢in yapaca@ en basit sey iyilesmemektir. K&tii ni-
yetli bir kisiyse, terapi uzmanim daha da aptal bir duruma sok-
mak igin olumlu adimlar atar. Ote yandan, bagka bir kadin bu
oyunu semptomlarinda herhangi bir iyilesme belirtisi olmadan
psikiyatristiyle oynamig ve sonunda éziirlerle ve temennalarla
onu terk etmisti. Bu hasta daha sonra saygin bir rahibe gitmis
ve onunla bu oyunu oynamigtir. Birkag hafta sonra da, rahibi
ikinci diizeyde bir “Igfal Edildim™ oyununu oynamaya siiriik-
lemistir. Kadin daha sonra, arka bahgedeki ¢itin arkasindan bir
komsusuna ayakiistii, Rahip Black’in zayif bir aninda onun
gibi masum ve ¢ekici bile sayilmayacak bir kadina kur yapma-
sinin onu ne kadar bilyiik bir diis kirnkligina ugrattigini anlat-
mugtir. Kansini tanidi@i igin onu affetmisti tabii ama yine de...
Kadin biitin bunlar farkinda olmadan agzindan kagirmisti,
ama bir siire sonra sirrini agikladigi komsusunun kilisedeki
yash gorevlilerden biri oldugunu “dehget i¢inde™ hatirlammgti.
Bu kadin psikiyatristiyle oynadigi oyunu iyilesmeyerek, ra-
hiple oynadigini ise (kendisi itiraf etmese de), rahibi bastan
¢ikararak kazanmigti. Daha sonra, bir bagka psikiyatr onu
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daha Onceki gibi manevralar yapamayacag bir terapi grubuna
sokmustu. Terapi siirecini dolduracagi “Oh, Ne Kadar Harika-
siniz Profesér” (ONKHP) ve “Ne Olaganiistii Sezgilerin Var™
gibi oyunlar elinden alinan kadin, ondan sonra davranislarina
daha ¢ok dikkat etmeye basladi ve grubun da yardimiyla hem
ONKHP, hem de “igfal Edildim” oyunlarindan vazgegmeyi
basard.

Antitez: Terapi uzmam her geyden 6nce oyunun masum bir
sekilde, yani ig¢tenlikle oynamp oynanmadigina karar verme-
li ve ondan sonra hastamin menfaati i¢in, onun Yetigkin ego
durumunun kars: tedbirlere gogiis gerebilecek olgunluga eris-
mesine kadar tedaviye devam etmelidir. Eger oyun masumane
bir sekilde oynanmiyorsa, hasta ne olup bittiini anlamasina
yeterli olacak ol¢iide hazirlandiktan sonra ilk uygun firsatta
kars: tedbirler alinabilir. Terapi uzmani daha sonra 6giit ver-
mekten kararlilikla kaginmali ve hasta itiraz etmeye bagladi-
ginda, bunun bir “elini belli etmeyen bir poker oyuncusunun
oynadig1 bir psikiyatri oyunu” degil, iizerinde iyice diigiiniiliip
tagimlmig bir yontem oldugunu agik¢a belirtmelidir. Zamam
gelince, terapi uzmanmimin 6giit vermekten kaginmasi hastanin
ofkesini gekebilir veya akut endige semptomlarinin baglama-
sina neden olur. Bundan sonra atilacak adim hastanin duru-
munun ne kadar kétii olduguna baghdir. Cok berbat durumda
olan hastanin akut tepkileri, uygun psikiyatrik veya analitik
islemlerle ele alinmali ve terapi siireci yeniden baslatilmali-
dir. Oyunun ikiyiizlii oynanan seklinde, birinci hedef oyunun
analizini yapabilmek iizere, simank Cocuk ego durumunun
Yetiskin ego durumundan ayirmak gerekir.

“Oh, Ne Kadar Harikasimz Profes6r” oyununun masum
seklini oynayan oyuncularla sosyal ortamlarda samimi ilis-
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kiler igine girmekten kagmilmahdir. Akilli aktér ajanlar da

miisterileri olan aktdrlerin dikkatini her zaman bu konuya ge-
kerler. Ote yandan, oyunun ikiyiizlii seklini oynayan kadinla-
rin bazilannin ilging ve zeki yonlerinin bu oyunu oynamaktan
vazgegmeleri halinde ortaya ¢iktif1 ve ailenin sosyal ortamina
nese katan kisiler haline geldikleri gézlemlenmigtir.

5. PSIKIYATRI

Tez: Psikiyatri, bir ydntem olarak “Psikiyatri” oyunundan ayri
tutulmalidir. Bilimsel yayinlarda klinik modellere uygun bir
sekilde sunulan verilere gore, psikiyatrik durumlarin teda-
visinde, digerlerinin yam sira, su yaklagimlarin ise yaradig
gbzlemlenmistir: Sok terapisi, hipnoz, ilag tedavisi, psikana-
liz, ortopsikiyatri ve grup terapisi. Daha az yaygn bir sekilde
uygulanan ve burada deginmeyecegimiz baska yontemler de
vardir. Bunlarin herhangi biri “Ben bir gifa vericiyim” tutumu-
nun takinildigs ve “Iste bu da benim bir sifa verici oldugumun
yazili oldugu bir diploma” sozciikleriyle desteklenen “Psiki-
yatri” oyununda kullanilabilir. Bu arada, bunun her haliikarda
yapici ve iyi niyetli bir tutum oldugunu ve “Psikiyatri” oyunu-
nu oynayan kisilerin, mesleki egitim almis olmalan kaydiyla,
onemli dlgiide iyi seyler yaptiklarim hatirda tutmak gerekir.
Terapdtik sevk ve heyecan biraz ilimhi bir hale getirilirse,
elde edilen sonuglarda baz1 ek kazanglar elde edilmesi miim-
kiin olabilir. Bu oyunun anfitezini uzunca bir siire 6nce en iyi
ifade eden kisi olan Ambroise Pare s6yle demistir: “Ben onlari
tedavi ediyorum ama onlar tann iyilestiriyor.” Biitiin tip 6g-
rencileri primum non nocere (her seyden once, zarar verme-
yeceksin) gibi deyislerin ve vis medicatrix naturae (doganin
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tyilestirici giicii) gibi timcelerin yani sira bu deyisi de 6grenir.
Buna kargin, tip doktoru olmayan terapi uzmanlari, eskilerin
aldig1 bu tedbirlere digerleri kadar dikkat etmezler. “Ben bir
sifa vericiyim ¢iinkii burada benim bir sifa verici oldugum ya-
zih” tutumu sakat bir tutumdur ve “Ogrenmis oldugum tera-
potik yontemleri fayda saglayacag iimidiyle uygulayacagim”
tarzinda bir tutumla degistirilmesi gerekir. Bu tiir bir yaklagim,
temellerinde “Bir sifa verici olduguma gore, eger iyilesmez-
sen bu senin su¢undur” (“Ben Sadece Sana Yardim Etmeye
Cahisryorum” oyunu) veya “Sen bir sifa verici olduguna gore,
senin igin iyilesecegim (“K&ylii” oyunu) tarzindaki yaklagim-
lar olan oyunlarin oynanmas: ihtimalinin de 6niindi alir, Diiriist
ve isine bagh bir terapi uzmam biitiin bunlan ilkesel olarak
¢ok iy bilir. Saygin bir klinikte bir vaka galigmasi1 yapmus olan
terapi uzmanlarinin her biri de bu ilkelerin farkindadir. Diger
yandan, terapi uzmanlarini bu ilkelerden haberdar eden klinik-
ler de iyi klinikler olarak tamimlanirlar.

Ote yandan, “Psikiyatri” oyununun daha énce yetersiz he-
kimler tarafindan tedavi edilen hastalar tarafindan daha siklik-
la oynandif1 gozlenmektedir. Ornegin, birkag hasta, dzellikle
zayif psikiyatristleri segmisler, birinden digerine giderek, iyi-
lesmeyeceklerini ispat etmeye ¢alismiglar ve bu arada da “Psi-
kiyatri”’ oyununu ¢ok ustaca oynamay1 6grenmislerdir. Sonun-
da, zaman iginde birinci sinif bir klinik hekimin bile samani
saptan ayirmasi gii¢ bir hal alacaktir. Bu iki katmanlh durum
hasta agisindan soyle gelisir:

Yetigkin: “Ben buraya iyilesmek i¢in geliyorum.”

Cocuk: “Sen beni asla iyilestiremeyeceksin, ama bana
daha iyi bir ruh hastasi nasil olur (“Psikiyatri” oyununu daha
iyl nasil oynarim) onu 6greteceksin.”
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“Akil Saghgr” oyunu da benzer sekilde oynanan bir oyun-
dur, buradaki Yetiskin yaklagmmi “Akil saghgi konusunda
okudugum ve duydugum ilkeleri uygularsam, her sey daha iyi
olacak™ tarzindadir. Hastanin biri “Psikiyatri” oyununu bir te-
rapi uzmanindan, “Akil Saghg™ oyununu da bir bagka terapi
uzmanindan 6grenmigtir. Bu hasta, sonunda “Transaksiyonel
Analiz” oyununu oldukga iyi bir sekilde oynamaya baslar. Bu
konu kendisiyle diiriistge konuguldugu vakit, “Akil Saghgr™
oyunu oynamaktan vazgegmeyi kabul eder ama kendisini ra-
hatlatig gerekgesiyle, “Psikiyatri” oyununu oynamaya de-
vam etmesine izin verilmesini rica eder. Transaksiyonel ana-
list bunu kabul eder. Bu hasta birkag ay siireyle ve birer hafta
arayla, rityalarim ve bunlan nasil yorumladigini anlatmaya
devam eder. Sonunda, muhtemelen duydugu minnet hissi ne-
deniyle, kendisiyle ilgili sorunun ne oldugunu anlamaya karar
verir. Transaksiyonel analiz ile ciddi sekilde ilgilenir ve iyi
sonuglar alir.

“Psikiyatri” oyununun bir degiskeni, “Arkeoloji” oyu-
nudur (bu ad San Francisco’dan Dr. Norman Reider tarafin-
dan bulunmustur ve onun izniyle kullamimistir). Bu oyunda
hasta 8yle bir tutum igindedir ki, s6z gelisi, digmeye kimin
bastigini bir 6grenirse, her sey aninda yoluna girecektir. Bu
da. onun siirekli olarak gocuklukta yasadifi gegmis olaylar
iizerinde saplantili bir gekilde diiginmesine neden olur. Baz:
terapi uzmanlar da, hastamin cesitli durumlar karsisindaki
duygularim anlattig1 ve kendilerinin de bunlarla ilgili nasil bir
sorun olabilecegini sdyledigi “Elestiri” oyununun i¢ine geki-
liverdiklerini goriirler. Bazi terapi gruplarinda yaygin olarak
oynanan “Kendi Kendini ifade Etme” oyununun temelinde,
“Duygular lyidir” dogmas: vardir. Omegin, konusurken galiz
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kiifiirler kullanan bir hasta alkiglanabilir veya gizliden gizliye
ovgii alabilir. Buna kargin, sofistike bir grup bunun bir oyun
oldugunu derhal kesfeder.

Terapi gruplarimin baz dyeleri “Psikiyatri” tiiriindeki
oyunlar aninda fark etmekte usta olmuglardir. Oyle ki, gruba
yeni katilan bir hasta “Psikiyatri” veya “Transaksiyonel Ana-
liz” oyunlarimi oynuyorsa, grup iiyeleri konunun igyiiziinii
anlamak igin megru grup yontemlerini uygulamazlar ve has-
tanin oyun oynadigim fark ettiklerini ona hemen belli ederler.
Belirli bir gehirdeki “Kendi Kendini Ifade Etme” grubundan,
bagka bir sehirdeki daha sofistike bir gruba transfer edilen bir
kadin, ¢gocukken basindan gegen ensestle ilgili bir olay: an-
latir. Siklikla giindeme getirdigi bu konuyla ilgili olarak her
zaman aldig: tepkinin aksine, bu gruptaki insanlarin konuya
kayitsiz kaldiklarini goriince 6fkelenir. Bu yeni grubun, onun
transaksiyonel fkesine gegmiginde yasamis oldugu bu talih-
siz olaydan daha fazla ilgi gdstermesinden biiyiik bir saskinh-
ga ugrar ve o anda aklina gelen en agir sekilde onlara hakaret
ederek onlar Freudyen olmamakla suglar. Tabii ki Freud'un
kendisi psikanalizi daha ciddi bir yaklasimla ele almis, yani
Freudyen olmadigini sdyleme yoluna gitmemis ve konuyu bir
oyuna doniigtiirmekten kaginmigtir.

“Psikiyatri” oyununun yeni bir degiskeni de yakin tarihler-
de desifre edilen ve bir sekilde “Yirmi Soru™ adindaki vakit
gegirme oyunlarindan olan bir oyunla benzerlikler gdsteren
“Bana Sunu Séyle” oyunudur. Bu oyunda, White bir riiyasim
veya bir olay: aktarir ve aralaninda genellikle terapi uzmaninin
da oldugu diger iiyeler, konuyla ilgili sorular sorarak tefsirler
yapmaya ¢alisirlar. White bu sorulara yamit vermeyi siirdiir-
diigii miiddetge, iiyelerin her biri soru sormaya devam eder,
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sonunda White’in yamit veremeyecegi bir noktaya gelinir.
Bunun iizerine Black yiiziinde “Iste! Eger bu soruyu yanit-
layabilseydin, durumun kesinlikle iyiye gidecekti. Ben bana
diisen gorevi yaptim,” ifadesiyle geriye yaslamr. (Bu, “Neden
Soyle Yapmiyorsun? Evet, Ama...” oyununun uzak bir akra-
basidir.) Bazi terapi gruplarmin temelinde tiimiiyle bu oyun
vardir. iliskilerde pek az bir degisiklik veya iyilesme olmasina
ragmen, bu gruplar bozulmadan yillarca siiriip giderler. “Bana
Sunu Soyle” oyunu, White (hasta) igin ¢ok genis dzgiirlik-
ler saglar. Bu kisi, rnegin kendini beceriksiz gibi gostererek
onlarla isbirligi yapar; veya tiim sorulari yanitlayarak onlara
meydan okur. Ikinci durumda, gruptaki diger iiyeler dfkeleri-
ni ve saskinliklarim hemen belli ederler ¢iinkii White onlara
kafa tutmus ve “Biitiin sorulariniza yamit verdim ama siz beni
iyilestiremediniz, bu durumda siz burada necisiniz?” gibi bir
tavir igine girmistir.

“Bana Sunu Sdyle” oyunu belirli tipte bir 6retmenin sor-
dugu ucu-agik bir soruya verilecek “dogru” yanitin, olgusal
verileri islemden gegirerek degil, muhtemel yanitlarin i¢inde
hangisinin gretmeni mutlu edecegini tahmin ederek buluna-
cagini bilen ogrenciler tarafindan okullarda da oynanir. Bu
oyunun agin detayc bir degiskeni eski Yunanca derslerinde
oynanir; dgretmenin eli her zaman grenciye gore daha kuyv-
vetli oldugu igin onu kolayca aptal durumuna digiirebilir. Hak-
It oldugunu goéstermek icin, dgrenciye isledikleri metindeki
muglak bir boliimle ilgili sorular sorar. Ayni oyun branice’nin
ogretildigi simflarda da oynanir.
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6. APTAL

Tez: Daha hosgoriilii oynanan seklinde, “Aptal” oyununun tezi
“Sakarhfima ve aptaligima ben de seninle birlikte giiliiyo-
rum,” yaklasimidir. Buna karsin, ciddi sekilde rahatsiz olan
kisiler bu oyunu “Ben aptalim, ne yapayim 8yleyim iste, y-
leyse benim igin bir seyler yap,” tarzindaki kasvetli bir yakla-
simla oynarlar. Oyunun bu iki sekli de depresif ruh halleriy-
le oynanir. Ancak “Aptal” oyunu daha saldirgan bir tutumun
sergilendigi ve sakarhigin bagislanmasinin beklendigi “Kur-
naz Beceriksiz” oyunundan ayn tutulmalidir. “Aptal” oyunu,
oyundan ziyade vakit gecirme oyunlarindan sayilan ve “Ben
tatll ve zararsiz biriyim” tutumunu yansitan “Palyago”dan da
farklidir. White i¢in “Aptal” oyunundaki en 6nemli etkilegim,
Black’in onu aptal olarak tammlamasi veya onu aptal yeri-
ne koyacak sekilde davranmasidir. Béylece, White da Kurnaz
Beceriksiz gibi davranir ama bagiglanma beklentisi iginde de-
gildir, aslinda bagislanma fikri onu rahatsiz bile etmektedir,
¢linkil bdyle bir sey onun pozisyonunu zayiflatmaktadir. Veya
bir palyago gibi davranir, ama bunu yaparken saka yapiyor-
musg gibi bir hava igine girmez ¢iinkii bu davraniginin aptalli-
gmin gergek bir isareti olarak ciddiye alinmasini istemektedir.
White bu oyundan ne kadar az sey Ogrenirse, o kadar daha
etkili bir oyun ¢ikarir ve digsal kazanci o kadar fazla olur. O
yiizden, okulda ders ¢ahismasi ve isinde tutturdugu yoldan
sapip, ilerlemesini saglayacak yeni seyler grenmesi gerek-
mez. Aptal olmay: siirdiirdiigi miiddetge, aksini soyleseler
de herkesin ondan memnun olacagim daha erken yaslarindan
itibaren 6grenmigtir. Eger stresli bir durumda sorunlarin iis-
tesinden gelmeye karar verir ve (masallardaki kiigiik ogulun
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“aptal” olmadigmm anlasiimas: drneginde oldugu gibi), onun
da aptal olmadif ortaya ¢ikarsa insanlar gok sagirirlar.
Antitez: Oyunun daha yumusak sekilde oynanan tiiril-
niin antitezi ok basittir. “Aptal” oyununun karsit oyuncusu,
White'in sakarlifina giilmez veya aptallifina sdviip saymaz,
yani onun oyununu oynamazsa, onunla hayat boyu siirecek bir
dostlugun temelini atmig olur. Oyunun ince noktalarindan biri,
genellikle siklotimik (salimmli) veya manik depresif kigilikli
insanlar tarafindan oynanmasidir. Bu kisiler agin sevingli ol-
duklart vakit, dostlarimin da kendileri gibi giiliip eglenmesini
gergekten istiyormus gibi bir tavir takinirlar. Onlarin mutlulu-
guna katilmamak giigtlir, ¢iinkii bu kisiler onlara katilmayan

kisilere kilsecekmis gibi bir goriintii verirler. Oyle de yapar-
lar, giinkii mutluluklarina katilmayan kisiler onlarmn tutumu-
nu tehdit etmekte ve oyunlarmi bozmaktadir. Ote yandan, bu.

kisiler iiziintiilii olduklari ve kendileriyle birlikte giilen veya
kendileriyle alay eden kisilere karsi duyduklan kizgmnlik or-
taya ¢iktigr vakit, ona katilmayan kisi yle davranmakta ne
kadar hakli oldugunu anlar. Hasta igine kapandig vakit, muh-

temelen bir tek onun odada bulunmasini isteyecek ve bir tek

onunla konusmayi arzu edecek, oyundan keyif alan tiim eski
“dostlar”a kars1 ise diigmanca bir tutum igine girecektir.
White’a gergekten aptal olmadigini sGylemenin bir faydasi

olmaz. Aslinda onun zekasinin oldukga sinirh olmasi miim-

kiindiir ve kendisi de bunun farkindadir. Zaten, oyunu bag-
latmastnin bir nedeni de budur belki de. Ancak, muhtemelen
digerlerinden iistiin oldugu ozel alanlar vardir: Ornegin, psiko-
lojik sezgileri digerlerinden daha giigli olabilir. Onun bu ozel-
liklerine gereken sayginin gosterilmesinde bir mahsur yoktur
ama bu ozelliklerin onun bagiglanma giivencesi elde etmek
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i¢in giristigi sakarhk ¢abalarindan farkh oldugu géz éniinde
tutulmahdir. Bu ikincisi, ona diger insanlarin kendisinden bile
daha aptal oldugunun farkina varmanin verdigi aci bir tatmin
duygusu yasatir, ama bu da kiigiik bir tesellidir aslinda. Ona
boyle bir “giivence nin verilmesi, kesinlikle en akilc: terapd-
tik yontem degildir; bu tiir bir yaklagim, genellikle “Ben Sade-
ce Sana Yardim Etmeye Calistyorum” oyununun bir hamlesi
olabilir. “Aptal” oyununun antitezi, bir baska oyunu devreye
sokmak degil, “Aptal” oyununu oynamaktan kaginmaktir.

Oyunun zorlu bigiminin antitezi, daha karmasik bir sorun-
dur ¢ilinkii zorlu oyuncu digerlerini kiskirtarak onlarin giilme-
sini veya alay etmesini degil, ¢aresiz kaldiklarini veya ¢ileden
¢tkmug bir durumda olduklarim ortaya ¢ikarmaktir. “Oyleyse
benim igin bir seyler yap” seklinde meydan okumas: da bu
duruma uygun olarak kullanacag: etkili bir aragtir. Béylece
her iki durumda da kazanan o olur. Black higbir sey yapmazsa,
bu onun kendisini ¢aresiz hissettigini gosterir. Eger bir sey ya-
parsa, o zaman da bunu ¢ileden ¢iktig1 igin yapiyor demektir.
Yani, bu insanlar “Neden $6yle Yapmiyorsun? Evet, Ama...”
oyununu oynamaya da egilimli olurlar ve ihmhi bigimini oy-
nadiklar: takdirde aymi tatmini yasarlar. Sonu¢ olarak sunu
soyleyebiliriz: Bu oyunun kolay bir ¢6ziimii bulunmamaktadir
ve psikodinamikleri daha iyi anlagilana kadar yakin bir tarihte
dyle bir ¢oziimiin bulunmasi olas1 goriilmemektedir.

7. TAHTA BACAK

Tez: “Tahta Bacak™ oyununun en dramatik bicimi “Deliligi
One Siirerek Savunma” yapilarak oynanan tiiriidiir. Bu oyun,
transaksiyonel agidan goyle anlatilabilir: Suglu kisi “Duygusal
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agidan benim gibi altiist olan bir kisiden ne bekliyorsunuz?
Adam 6ldiirmekten vazgegmemi mi?” diye sorar. Jiiriden bek-
ledigi yamit “Tabii ki hayir, sana béyle bir kisitlama getirmeyi
hig diisiinebilir miyiz?” Yasal bir oyun olarak Amerikan kiil-
tiriinde kabul goren “Deliligi One Siirerek Savunma Yapma™
oyunu, siddetli bir psikozdan mustarip olan bir kiginin eylem-
lerinden mesul tutulmasinin beklenmeyecegi gibi hemen he-
men evrensel olarak kabul gérmiis olan bir ilkeden farklhidir.
Bu kitabin yazarinin edindigi bilgiye gore, Japonya’da sarhog-
lugun, Rusya’da ise savag zamaminda askerlik hizmeti yap-
manin her tiir dl¢iiyii asan davramisin getirdigi sorumluluktan
muaf tutulmay: gerektiren durumlar oldugu kabul edilmistir.
“Tahta Bacak”™ oyununun tezi “Tahta bacakli bir adamdan
ne beklenir?” tarzindaki bir yaklagimdir. Kugkusuz, kimse tah-
ta bacakh bir adamdan kendi tekerlekli arabasini idare edebil-
mesinden fazla bir sey beklemez. Ama II. Diinya Savasi’nda
orduya bagh bir ampiitasyon hastanesinde, askerlere swing
dansi yapmasim @reten gok yetenekli bir tahta bacakh adam
vardi. Hukuk egitimi alan ve siyasi gorevlerde bulunan pek
¢ok gorme engelli insan (hatta bunlardan biri bu kitabin ya-
zarinin dogdugu sehirde belediye baskanhg yapmaktadir) ve
psikiyatr olarak ¢aligan duyma engelli kisiler ve daktilo kulla-
nabilen elleri olmayan insanlar da vardir.
Bir kisi, kendisindeki gergek, abartili veya hatta hayali bir
yetersizlikten dolay: bir rahatsizlik hissetmiyorsa, belki de en
dogrusu onu kendi haline birakmaktir. Ama psikiyatrik tedavi
i¢in bagvurdugu anda, hayatin kendisi igin en iyi olacak sekil-
de yasayip yasamadigi ve bu yetersizliini agip agamayacag
konusu devreye girer. Bu iilkedeki terapi uzmanlari genellikle
egitimli kamuoyuna kars: bir miicadele vererek ¢alismaktadir.
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Hastanin durumunun yarattig: sikintilardan yiiksek sesle sikayet
eden en yakin akrabalar bile, hastanin belirli bir iyilesme gds-
termesi halinde, terapi uzmanina karg1 derhal saldiriya gegerler.
Bu, ashinda oyun analizi yapan kisilerce anlagilabilir bir durum-
dur ama islerin daha kolay bir hale gelecegi anlamina gelmez.
“Ben Sadece Sana Yardim Etmeye Caligiyorum™ oyununun tiim
oyunculan, hasta kendine yeni bir yol ¢izdigi izlenimini verdi-
gi anda, kendilerini tehdit altinda kalmg gibi gériirler. Oyunun
engellenecegi korkusuyla bazen tedaviyi sonlandirmak igin akil
almaz tedbirler alma yoluna gittikleri bile olur.

“Yoksulluk™ oyununu tartigirken, Bayan Black’in kekeme
miisterisinden bahsetmis ve oyunda yer alan her iki tarafin da
tutumunu sergilemistik. Bu adam aslinda *“Tahta Bacak™ oyu-
nunun klasik bigimini oynamaktaydi. Kendisini tek ilgilendi-
ren meslegin saticilik oldugundan dem vurarak, ig bulamama-
sinin nedenini hakli olarak kekeme olmasina baghiyordu. Tabii
ki, hiir bir vatandas olarak bu kisinin diledigi alanda i§ arama
hakk: vardi, ama kekeme olmasi onun bu davraniginin diiriist-
liigii konusunda kusku uyandirmigti. Bayan Black bu oyunu
bozmaya yeltenmisti ama gahistii kurum tepki gésterince, du-
rumun kendi aleyhine gelismesini engelleyememisti.

“Tahta Bacak™ ozellikle klinik diizeyde oynandiginda ol-
dukga zararhi sonuglara neden olabilmektedir, ¢linkii hastanin
oyunu aym gerekgelerle oynayan bir terapi uzmanina ¢atmasi
halinde, bir ilerleme saglanmasi miimkiin olamaz. Aym du-
rum, isin igine bir de “Bizimki gibi bir toplumda yasayan bir
adamdan ne beklenir?” gibi bir “Ideolojik Savunma™ girince
de gegerlidir. Hastalardan biri bu savunmay: “Psikosomatik
Savunma” ile birlestirmis ve “Psikosomatik semptomlar: olan
bir adamdan ne beklenir?” yaklagimi ig¢ine girmistir. Bu hasta,

225



Insanlarm Oynadigs Oyunlar

o terapi uzmani senin, bu terapi uzmani benim dolagmig ve
bu ziirlerden sadece birini kabul eden terapi uzmanlar bu-
larak, her iki savunmay1 kabul ederek onu rahatlatacak veya
her iki savunmay: da kabul etmeyerek onu tavize zorlayacak
uzmanlardan uzak kalmaya 6zen gdstermistir. Boylece, psi-
kiyatrinin insanlara yardime: olamayacagim kendince ispat
etmis olmaktadir.

Hastalarin semptomatik davramslarim savunmak igin kul-
landiklar1 bahanelerden bazilanm soguk alginhif, kafa trav-
malari, stresli durumlar, modern hayatin yarattifi sikintilar,
Amerikan kiiltiirii ve ekonomik durum olarak siralamak miim-
kiindiir. Egitimli bir oyuncu kendisini destekleyecek yetkili
kisiler bulmakta zorluk gekmez. “Ben Irlandaliyim, o nedenle
icki icerim” veya “Eger Rusya’da veya Tahiti’de yasasaydim,
bu isler bagima gelmezdi™ tarzinda savunmalar yaparlar. Ama
gergek sudur ki, Rusya’daki ve Tahiti’deki akil hastalar Ame-
rika’daki devlet hastanelerindekilerden hig¢ de farkl: degildir.'
“Onlar Olmasaydy/Onlarin Yiiziinden” veya “Beni Yiiziistii
Biraktilar” oyunlari da kliniklerde oldugu kadar, sosyal aras-
tirma projelerinde de ¢ok dikkatli bir sekilde degerlendirilme-
lidir.

Biraz daha sofistike olan savunmalan da soyle siralayabi-
liriz: (a) pargalanmus ailelerden gelen (b) nevrozlu (c) analiz
edilmekte olan veya (d) alkolizm olarak bilinen bir hastalik-
tan mustarip olan bir kisiden ne beklenir? Ama en tepede yer
alan savunma tiirii “Bunu yapmaktan vazgecersem, olan biteni
analiz edemem ve ondan sonra da asla iyilesemem” tarzindaki
bir yaklagimdir.

“Tahta Bacak™ oyununun tersi, tezi “Eger bu sehirde (¢ek-
cekler) (ornitorenkler/gagal memeliler) (eski Misirca konusan
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kizlar) olsaydi, bu belanin igine girmezdim™ olan “Cekgek™tir.

Antitez: Terapi uzmaninin kendi Ebeveyn ve Yetigkin ego
durumlarimi birbirinden ayirt edebildigi ve terapotik amacin
her iki tarafga net bir gekilde anlagildigi durumlarda “Tahta
Bacak” oyununun antitezi gayet basittir.

Ebeveyn ego durumu agisindan, terapi uzmam “1yi” bir
Ebeveyn veya “sert” bir ebeveyn olabilir. “Iyi” Ebeveyn ol-
dugu vakit, ozellikle de kendi goriigleriyle uyumlu olmasi
halinde, belki de tedavileri bitmeden kisilerin davramslarin-
dan sorumlu tutulamayacagi mantigindan hareketle, hastanin
savunmasini kabul edebilir. “Sert” Ebeveyn olmasi halinde,
hastanin savunmasini kabul etmez ve onunla bir irade yarigina
girisir. “Tahta Bacak™ oyuncusu igin bu yaklasimlarin ikisi de
yabanci degildir ve bunlarin her birinden azami 6lgiide doyum
saglamay: gok iyi bilir.

Yetigkin ego durumunda ise, terapi uzman bu iki firsati
kullanmay1 da reddeder. Hasta ona “Nevrozlu birinden ne
beklenilir?” (veya o anda ne gibi bir savunma kullantyorsa)
diye sordugunda, yaniti “Higbir sey beklemem. Asil sorun,
senin kendinden ne bekledigin,” seklinde olur. Hastadan tek
istedigi sey, bu seruya ciddi bir yamt vermesidir. O yiizden
hastaya verdigi tek taviz, bu soruyu yanitlamas: i¢in gerekli
olan vakti ona tamimasidir. Bu siire, hasta ile arasindaki iligki-
nin durumuna ve hastanin ne 6l¢iide hazirlikli olduguna bagh
olarak alt1 haftadan baglayarak alti aya kadar degisebilir.




ON IKINCI BOLUM

lyi Oyunlar

Oyunlan en yeterli sekilde incelemek i¢in en iyi ve belki de
tek konumda bulunan psikiyatr, ne yazik ki yalmzca oynadik-
lar1 oyunlar yiiziinden baslan derde giren kisilerle ilgilenme
durumundadir. Bunun anlamu, klinik aragtirma i¢in uygun gé-
rillen oyunlann tiimii bir gekilde “kétii” olan oyunlardir. Ve
oyunlar tamimlar1 geregi agiga vurulmami§ transaksiyonlara
dayali olduklarina gore, hepsinin bir sémiirii unsuru igermesi
gerekmektedir. Hem uygulamada hem de kuramsal anlamda
dnemli olan bu iki nedenden dolayi, “iyi” oyunlarin bulunmas:
zor bir is olabilir. “Iyi” bir oyun, sosyal katkis1 motivasyonla-
rin karmasikligina baskin gelen bir oyun olarak tanimlanabilir.
Ozellikle de, oyuncunun motivasyonlarinin anlamsiz oldugu-
nu diisiinmemesi veya bunlara kiigiimseyici bir tavirla yak-
lagiyor olmamasi biiyiik bir dnem tasir. Yani “iyi” bir oyunu,
“o” diye tanimladigimiz kisinin oldugu kadar, oyundaki diger
oyuncularin da iyiligine ve esenligine katkida bulunan oyun
olarak tanimlamak miimkiindiir. En iyi sosyal eylem veya
organizasyon sekillerinde bile, vaktin ¢ogu oyun oynamakla
gectigine gore, “iyi” oyunlan bulma ¢abasinin israrla siirdii-
riilmesi gerekir. Kabul etmemiz gerekir ki, agagida verecegi-
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miz 6mekler ne sayica, ne de kalite agisindan yeterli degildir.
Bunlarin arasinda “Is Giinii Gibi Tatil”, “Kavalye”, *“Yardim
Etmek Beni Mutlu Eder”, “Gosterigsiz Bilge Kisi” ve “Beni
Tanidiklar1 i¢in Mutlu Olacaklar” adl oyunlan sayabiliriz.

1.i$ GUNU GiBi TATIL

Tez: Bu oyun kesinlikle bir oyundan ¢ok, tiim katilimeilar i¢in
acik bir sekilde yapici olan bir vakit gegirme oyunudur. Japon
bir postaciya dagitim isinde yardim etmek igin Tokyo'ya gi-
den Amerikan bir posta gorevlisi veya tatilini Haiti’deki bir
hastanede ¢ahgarak gegiren Amerikali bir kulak-burun-bogaz
uzmani, yasadiklarin1 anlatirken, kendini en az Afrika’da as-
lan avina ¢ikmigcasina veya kitalararas bir otoyolda trafikle
bas etmisgesine mutlu hissedecektir. Barig Goniilliileri, bu tiir
yaklagimlara resmen destek veren bir kurulustur.

Ama eger yapilan is, agiga vurulmamus bir amacin yanin-
da ikincil bir eylem durumuna diiser ve bagka bir geyi yerine
getirmek igin sadece bir sov olarak gergeklestirilirse, o zaman
“Is Giinti Gibi Tatil” bir oyun haline gelir. Yine de bdyle bir
durumda bile, oyun yapici 6zelligini muhafaza eder ve kendileri
de yapic1 olan bagka aktiviteleri koruyan bir rtil iglevini goriir.

2. KAVALYE

Tez: Bu oyun yalmzca cinsel baski altinda olmayan erkekler
tarafindan oynanir. Bunlarin bir kism tatmin edici bir evlilik-
leri veya iligkileri olan geng erkekler, cogunlugu ise tek eglili-
ge veya bekarhia goniil vermis yagca daha bilyiik erkeklerdir.
Kendine uygun bir disi bulan White, her vesileyle onun iyi
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vasiflarim1 6n plana ¢ikaracak sekilde konusur, onun yagam
diizeyinin ve o anki sosyal sartlarin siirlarini asla asmayacak
sekilde davranir ve yakigik almayacak iglere girismez. Ama bu
sinirlar i¢inde kalmakla birlikte, tiim yaraticih@ini, heyecani-
n1 ve 0zgiinliigiinii ortaya koyan oyunlar oynar. Amaci kadin
bagtan ¢ikarmak degil, kur yapma sanatindaki iistiin becerisini
ortaya koymaktir. Bu durumun igsel sosyal avantaji, White'in
sanatsal becerisini gostermekteki iyi niyetinin kadini mutlu
etmesi ve onu takdir ettigini belli edecek sekilde yanit ver-
mesidir. Oyunun dogasim her ikisinin de bildigi durumlarda,
oyun ikisinin de mutlulukla kabul ettigi siirece, bazen de asi-
riya kagacak sekilde uzatilabilir. Tabii ki, ayag: yere de@en bir
erkek, (kadinin durumunu géz Gniine alarak) nerede duraca-
g bilir ve (kendi sanatsal gururuna verdigi 6énem nedeniy-
le de) sevimli olmaktan giktif1 veya eylemlerinin kalitesinin
diigmeye bagladigini fark ettigi noktadan daha ileriye gitmez.
“Kavalye” oyunu, kaliteli elestirmenlerin ve kamuoyunun be-
genisini elde etmek isteyen gairler tarafindan digsal avantajlan
icin oynanir.

Avrupalilarin romans, Ingilizlerin de siir alanlarinda bu
oyunu Amerikalilardan daha ustaca oynadiklan goriilmekte-
dir. Bizim iilkemizde, siir sanat1 gézlerin avokadolara, dudak-
larin da salatalia benziyor tarzindaki deyislerin kullanildig
bir Manav Tezgahi ekoliine doniigmiigtiir. Manav Tezgah tii-
riinde bir “Kavalye” oyunu, Herrick ve Lovelace gibi ustalarin
eserleriyle ve hatta Rochester, Roscommon ve Dorsek gibi sa-
irlerin miistehzi ama yaratici ¢aligmalariyla kargilagtirilamaz.

Antitez: Bu oyunda oynamay1 kabul eden kadinin roliinii
iyl oynamas igin belirli bir kiiltiir diizeyinde, oyunu oyna-
may1 reddetmesi igin de oldukga aptal ve huysuz olmas: ge-
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rekir. Bu oyunun tamamlayicis1 “Oh, Ne Kadar Harikasiniz
Bay Murgatroyd” (ONKHBM) oyununun bir degiskeni olan
“Eserlerinize Hayramim Bay M.”dir. Kadin eger mekanik ola-
rak tepki veren veya ¢abuk kavrayamayan bir kisiyse, basitge
ONKHBM ile yamt verebilir ama bu yaklagim onun konu-
nun can alici noktasini idrak edemedigi anlamina gelir, ¢iinkii
White’in begenilmek i¢in sundugu sey kendisi degil, siirleri-
dir. Huysuz bir kadimn acimasiz antitezi ise, Ikinci-Diizeyde
bir “igfal Edildim” (“Toz ol, Oglum”) oyununu oynamaktir.
Ugtincii-Diizeydeki “igfal Edildim” oyununu oynamasi da
ihtimal dahilindedir ama bdyle bir durum bu sartlar altinda
son dercce asagilik bir yaklasim olur. Kadin aptal biriyse, Bi-
rinci-Diizeydeki “igfal Edildim” oyununu oynar, adamin ona
yaptig iltifatlan egosunu tatmin etmek i¢in kullanir ve onun
yaratici ¢abalarimi ve yeteneklerini takdir etmeyi ihmal eder.
Oyun genellikle, kadinin oyunu erkegin edebi yeteneklerini
sergilemek i¢in degil, onu bagtan ¢gikarmak i¢in oynadigi sek-
linde yorumladig: vakit sona erer.

Akraba Oyunlar: “Kavalye” oyunu, gizli kapakh bir mo-
tivasyon igermeyen basit transaksiyonlar olan normal kur
yapma iglem ve eylemlerinden ayirt edilmelidir. “Kavalye”
oyununun bagoyuncusunun bir kadin olmas: halinde, oyuna
genellikle yas1 geckin, atesli Irlandah kadinlar tarafindan oy-
nandig1 igin Ingilizce “blarney™ sozciigiinden gelen “Piyazci”
adi verilir.

* Bu sdzciik, pen kigiye tath dil bahgettigine inamlan irlanda’daki “Blamey
Tagi"ndan gelmektedir. (Cev. N.)
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KISMi ANALIZ

Amag: Karsilikh begeni.

Roller: Sair, Onu begenen Kisi.

Sosyal Paradigma: Yetiskin-Yetiskin.

Yetigkin (erkek): “Bak, seni ne kadar mutlu edebiliyorum.”

Yetiskin (kadin): “Su ise bak, beni ne kadar mutlu

ediyorsun.”

Psikolojik Paradigma:

Cocuk (erkek): “Bak, nasil giizel dizeler yaratabiliyorum.”

Cocuk (kadm): “*Su ise bak, ne kadar yaraticisin.”

Avantajlar: (1) Igsel Psikolojik — yaraticilik ve gekiciligin
kamtlanmasi. (2) Digsal Psikolojik — gereksiz cinsel yaklagim-
larin reddedilmesinin 6nlenmesi. (3) Igsel Sosyal — “Kaval-
ye.” (4) Digsal sosyal — bu avantajlardan feragat edilebilir. (5)
Biyolojik — karsilikli sivazlanma. (6) Varolussal — Zarif bir
yagam siirebilirim.

3. YARDIM ETMEKTEN
MUTLU OLURUM

Tez: White her zaman diger insanlara yardimci olur ama
davranislarinin arkasinda gizil bir giidii vardir. Daha sonra
sOmiirmek veya prestij kazanmak igin arkadag edinir veya
gegmiste yapmug oldugu kétiiliiklerin kefareti olacak veya
simdilerdeki kotiiliiklerini kamufle edecek eylemlere girigir.
Ancak bu kiginin giidiilerini sorgulayanlarin, ayn1 zamanda
onun eylemlerine prim vermesi gerekir, ne de olsa gegmiste-
ki kotiiliiklerini drtbas etmek i¢in daha fazla kotiliik yapma,
insanlan gézdag: vererek korkutma ve iyi davramiglan igin
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degil de kdtii davramislan igin prestij arama yoluna giden pek
¢ok insanin aksine o bagkalarina yardim etme yolunu seg-
mistir. Baz1 yardimsever insanlar iyilik yapmaktan ¢ok isin
rekabet yoluna ilgi duyarlar: “Ben (bir sanat eserine, bilmem
kag¢ doniimliik araziye) senden daha fazla para verdim.” Bu
kigilerin gizil bir giidiisi vardir ama yikici sekilde rekabette
bulunan insanlarin ¢oklugu g6z 6niine alinarak, onlarin en
azindan yapici bir rekabet iginde olduklarimi hatirda tutmak
ve haklarim teslim etmek gerekir. “Yardim Etmekten Mutlu
Olurum” oyununu oynayan pek ¢ok insanin veya insanlarin
¢ogunun hem dostlar, hem de diiymanlar1 vardir ve bu kisi-
lerin dost veya diisman olmak i¢in muhtemelen hakli gerek-
geleri vardir. Diigmanlari, onlarin yardim etme gerekgelerine
saldinir ve eylemlerini kiigiimser, dostlar: ise eylemleri igin
minnet duygusu igine girerler ve yardim etme gerekgelerini
onemsemezler. O yiizden, bu oyunun “tarafsiz” bir sekilde
tartigilmas1 miimkiin degildir. Tarafsiz olduklarim ileri sii-
renler de hangi tarafi ‘tarafsiz’ olarak tuttuklarim bir siire
sonra belli ederler.

Bir s6miirii manevrasi olarak oynandiginda bu oyun, Ame-
rika’daki “halkla iligkiler’in &nemli bir kisminin temelini
olustur. Ama oyunun miisterileri bu oyunu oynamaktan mut-
ludur. Nitekim bu oyun tlim ticari oyunlar iginde en hos ve en
yapici olanlarin basinda gelir. Bu oyunun bir bagka baglamda
ve ailedeki fi¢ kisi tarafindan oynanan seklinde, anne ve baba
¢ocuklarinin sevgisini kazanmak i¢in yangirlar. Ama burada
bile, “Yardim Etmekten Mutlu Olurum” oyununun segilmis
olmasinin, diger bazi olumsuzluklan ortadan kaldirdig: hatir-
da tutulmalidir, ¢iinkii bir aile ortaminda “Annecigin baban-
dan daha hasta” veya “Babam neden beni sevdiginden daha
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fazla seviyorsun?” tarzinda hi¢ hos olmayan bagka rekabet
yontemleri de olabilmektedir.

4. GOSTERISSIZ BILGE KiSI

Tez: “Gosterissiz Bilge Kisi” bir oyun olmaktan ¢ok bir se-
naryodur, ama oyuna benzeyen yonleri vardir. fyi egitimli ve
sofistike bir adam, kendi isi disinda pek ¢ok sey hakkinda
elinden geldigince ok sey 6grenmis ve bilgi sahibi olmugtur.
Emeklilik yasina geldiginde, énemli bir goérevde bulundugu
bilyiik sehirden taginarak kiigiik bir yere yerlesir. Bir siire son-
ra, orada yasayan kigiler baglan her sikistifinda, motor arza-
sindan baslayarak bunak bir akrabaya kadar her konuda bu
adam ziyaret etmeye baglarlar. Bu kisi de elinden geldigince
onlara yardim eder, edemezse onlar bagka kanallara, uzman
kisilere yonlendirir. Kisa zamanda, bu yeni ¢evresinde “Goste-
rigsiz Bilge Kisi” olarak yerini alir, hi¢ kimseyi geri ¢evirmez
ve her zaman dinlemeye hazir bir gériintii verir. Bu oyunda en
baganli olanlar, 6nceden bir psikiyatriste giderek glidiilerinin
incelenmesini saglayan ve bu role soyunmadan 6nce, yapil-
mas1 muhtemel olan yanhglardan nasil uzak durabileceklerini
Ogrenen kisgilerdir.

5. BENi TANIDIKLARI iCIN MUTLU
OLACAKLAR

Tez: Bu oyun “Ben Onlara Gosteririm™ oyununun daha kayda

deger bir degiskenidir. iki sekilde oynanan bu oyunun yikici

olan seklinde White, kars: taraftakilere zarar vererek “onla-

ra gosterir.”” Boylece kendisini daha iistiin bir pozisyona ge-
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tirecek bir manevra yapmis olur, ancak bu manevray: prestij
veya maddi bir kazang saglamak i¢in degil, ona kinini kusma
ve hincimi gikarma giicii verdigi icin yapar. Oyunun yapici
seklinde ise, White ¢ok galigir ve prestij kazanmak igin elin-
den geleni yapar. Ama amaci ustaligini sergilemek, basarisini
megrulagtirmak (gergi bu nedenler de ikinci derecede énemli
roller oynayabilirler) veya diigmanlarina dogrudan zarar ver-
mek degil, onlan kiskanghktan kudurtmak ve ona daha iyi
davranmadiklar i¢in pisman etmektir.

“Beni Tanidiklan igin Mutlu Olacaklar” oyununda, White
eski dostlarina karg: degil, onlarin menfaati igin ¢alismaktadir.
Onlara, kendisine karg1 dostga ve saygili davranmakta ne ka-
dar hakli olduklarimi ve ne kadar yerinde yargilarda bulunduk-
larini gdstermektir. Bu oyunda kazanmay: garanti etmesi igin,
White’in amaci kadar kullandig araglarin da diiriist ve onurlu
olmasi ve “Ben Onlara Gosteririm™ tutumunu agmasi gerekir.
Hem “Ben Onlara Gosteririm” ve hem de “Beni Tanidiklan
Igin Mutlu Olacaklar”, bazen oyun olmaktan gikar ve basa-
r agisindan ikincil avantajlar saglar. Bunlar, White'n basari
kazanmaktan ¢ok, dilgmanlari veya dostlan iizerinde nasil bir
etki yaptigiyla daha fazla ilgilendigi vakit gergek oyun haline
doniisiirler.
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ON UCUNCU BOLUM

Oyunlarin Onemi

1. OYUNLAR kusaktan kusaga gecer. Herhangi bir kisinin fa-
vori oyunu onun ebeveynlerine ve bityiik ebeveynlerine kadar
uzanabilir ve cocuklarina gegirilir; bagarili bir miidahale olma-
dig1 takdirde gocuklari da sirast geldiginde bunlari kendi gocuk-
larina 6greteceklerdir. Kisacasi oyun analizi, yiiz y1l dncesinden
baslayarak, gelecekteki bir elli yili da kapsayan genis bir tarih-
sel matris iginde yer alir. Bes veya daha fazla kusag: ilgilendi-
ren bu zinciri kirmak, geometrik dizin geklinde artan etkilere
neden olur. Kendi soyundan gelen 200’den fazla yakim olan
nice insanlar vardir. Oyunlar bir kusaktan digerine gegerken yo-
gunluklarim kaybedebilir veya degisebilirler ama ayni soydan
gelen kigilerde aym tiirden olmasa da aym familyadan gelen
oyunlarin oynanma egiliminin giiglii oldugu gézlemlenmekte-
dir. iste, oyunlarin tarihsel dnemini belirleyen de bu olgudur.

2. “Cocuk yetistirmek”, 6ncelikle onlara hangi oyunlarin oy-
nanacagim ogretmektir. Farkli kiiltiirler ve farkh sosyal si-
niflar farkli oyunlar, gesitli kabile ve aileler de bu oyunlarin
degiskenlerini tercih ederler. Bu, oyunlarin kiltiirel dnemini
belirleyen bir olgudur.

3. Oyunlar, vakit gegirme oyunlariyla yakin iligkiler arasinda
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stkigmig kalmustir. Vakit ge¢irme amagh oyunlar, aynen tanitim
amach kokteyl partileri gibi, fazla tekrarlandiklan takdirde si-
kict olurlar. Yakin iligkiler, siki bir kontrol gerektirir ve bun-
lar kiginin Ebeveyn, Yetiskin ve Cocuk ego durumlarinin sicak
bakmadig: durumlardir. Toplum, &zel hayatin digindaki diiriist-
lige ve agik olmaya kargi ¢ikmaktadir; sagduyulu kisiler, yakin
iligkilerin genellikle istismar edildigini bilirler; insanlarin Co-
cuk egolari da, maske diisiiren 6zelliginden dolay: bu tiir iliski-
lerden gekinirler. Kisacasi, vakit gegirme oyunlarmin yaratti
can sikintisindan yakin iliskilerin tehlikelerine maruz kalmadan
kurtulmak igin pek ¢ok kisi ellerine firsat gegince bu oyunlara
yonelirler. Bu da, onlarin sosyal iligkilerinin 6nemli bir boliimii-
nil ilging bir sekilde doldurmalarina vesile olur. Bu da, oyunla-
rin kiiltiirel boyutunu ve 6nemini gosteren bir olgudur.

4. Insanlar kendilerine dost, arkadas ve yakin kisiler olarak ayni
oyunlar oynayan kisileri segerler. Yani belirli bir sosyal ¢evre-
deki (aristokrasi, genglik ¢eteleri, sosyal kuliip, tiniversite kam-
pist, vb.) “herhangi biri olan herkes”, farkl bir sosyal ¢evreye
mensup kigilerin tuhaf olarak tanimlayabilecekleri davramslar
iginde olabilir. Diger yandan, sosyal bir ¢evreye mensup her-
hangi bir kisi, oynadi oyunu degistirdigi takdirde ¢evresinden
ihrag edilebilir ama farkl bir sosyal ¢evreden de kabul goriir.
Bu da, oyunlarin bireysel 5nemini gdsteren bir olgudur.

NOT

Kitabimizin bu agamasinda, okurlar artik matematiksel ve transaksiyo-
nel oyun analizleri arasindaki temel farklan takdir edecek diizeye gel-
mig olmalidir. Matematiksel oyun analizi, oyuncularin tiimiiyle mantik-
I davramglar iginde olduklarim varsayar. Transaksiyonel oyun analizi
ise rasyonel olmayan ve hatta mantik disi, yani gergege daha yakn olan
oyunlan ele alir.
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Oyuncular

Pek ¢ok oyun, en yogun olarak orselenmis, dengesiz kisiler
tarafindan oynanir; genel anlamda, bu kisiler ne kadar &rse-
lenmis iseler, oyunu o kadar zorlu bir sekilde oynarlaf. Buna
ragmen ilging olarak, bazi sizofrenler oyun oynamay! isteme-
dikleri ve basindan itibaren diiriistlitk talebinde bulunduklar
gbzlemlenmistir. Giinliik yasamda oyunlan en inandirici ola-
rak oynayan kisiler iki sinifa aynlir: Somurtkanlar ve Gorgi-
siizler (veya Oriimcek Kafalilar).

Somurtkan, annesine kizan kisidir. Aragtirldiginda, bu ki-
sinin erken gocukluk yillarindan beri annesine kizgin oldugu
ortaya ¢ikar. Genellikle, annesine kizgin olmak igin iyi “Co-
cuk ego durumu” nedenleri vardir; annesi onu ¢ocuklugunun
en kritik bir doneminde hastalamip hastaneye yatarak veya ona
pek ¢ok kardes dogurarak onu “terk™ etmistir. Bazen bu terk
edis daha kasith gibidir; annesi tekrar evlenmek i¢in onu ev-
den uzaklastirms olabilir. Her haliikarda, o da o giinden beri
somurtup durmaktadir. Bir Don Juan olmasina ragmen, bu
kisi kadmlardan hoslanmaz. Somurtkanlik fikri baslangicin-
dan beri kasithdir, o nedenle somurtma karar hayatin herhan-
gi bir déneminde, gocugun yemek saati gelince somurtmayi
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birakmasi gibi, geri aliabilir. Somurtmay1 birakma kararini
geri gekmenin sartlar, yetigkin Somurtkan’da ne ise, gocuk
somurtkanda da aymdir. Zevahiri kurtarabilmeli, ayrica so-
murtkanlk ayricahgmin karsihiginda ona bir seyler verilme-
lidir. Yillarca da siirebilen “Psikiyatri” oyununun, somurtma
kararim geri gekilmesi i¢in bazen yanda birakildig: olabilir.
Ancak bunun i¢in hastanin dikkatli bir sekilde hazirlanmast,
zamanlamanin iyi yapilmasi ve uygun bir yaklagim sergilen-
mesi gerekir. Terapi uzmaninin beceriksizligi veya zorbalik
yapmasi somurtkan kii¢iik bir oglam bile yola getirmez; kii-
¢iik bir cocuk ebeveynlerinin yaptigi yanhglan onlara nasil
Gdetirse, uzun vadede hasta da terapi uzmanindan beceriksiz-
liginin hesabini soracaktir.

Aymi durum, mutatis mutandis (gerekli degisikliklerin ya-
pilmas: kaydiyla) babasina kizan kadin Somurtkanlar igin de
gegerlidir. Onlarin oynadigi “Tahta Bacak™ oyununun (“Bayle
bir babasi olan bir kadindan ne beklersiniz?") erkek bir terapist
tarafindan bilyiik bir ustalikla ele alinmalidir. Aksi takdirde,
0 da digerleri gibi “babama benzeyen erkekler ¢6p sepeti”ne
atilma tehlikesi i¢indedir.

Herkesin iginde bir parga Gorgiisiz vardir, ama oyun
analizinin amac1 bunu asgari seviyede tutmaktir. Gorglisiiz,
Ebeveyn ego durumunun etkilerine kargi asini tepkisi olan
bir kigidir. Yani, bu kisinin Yetiskin ego durumunun bilgi is-
leme siirecine ve Cocuk ego durumunun spontanligina kritik
anlarda muhtemelen miidahale edilecektir. Bu da uygunsuz
veya beceriksizce davraniglara neden olacaktir. Asiri durum-
larda Gorgiisiiz kisi, Yalaka, Gésterisci ve Askinti ile birlesir.
Gorgiisiiz, iglevsel bir Ebeveyn ego durumu olmayan ve ¢ok
az bir Yetigkin ego durumu olan ve diinya ile kafasi karigik
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bir Cocuk ego durumuyla bas etmek zorunda kalan saskin bir
sizofren ile karigtirlmamalidir. Ilging olarak “Gorgiisiiz” ta-
mmlamasi halk arasinda sadece erkekler ve gok ender olarak
da erkeksi kadmnlar igin kullamldigs goriilmektedir. “Ahlak
Hocast” ise genellikle “Gorgiisiiz"iin oldugundan daha fazla
“Oriimeek Kafali”"dir; “Ahlak Hocasi” genellikle kadinlar i¢in
kullanilan bir sozciiktiir ama zaman zaman kadinsi egilimleri
olan erkekler i¢in de kullanilir.
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Bir Paradigma

Bir hasta (H) ile bir terapi uzmam (T) arasinda $6yle bir ko-
nugma gectigini diigiinelim:

H: “Yeni bir projem var — randevularima zamaninda git-
mekle ilgili.”

T: “Yardimci olmaya galiginm.”

H: “Sizi diigtindiigiim yok. Bunu kendim igin yapacagim. ..
Tarih dersinden kag aldim, bir tahmin edin.”

E I ©

H: “Nasil bildiniz?”

T: “Ciinkii A almaktan korkuyorsunuz.”

H: “Evet, aslinda A alacaktim ama sinav kagidim son bir
kez kontrol ettigimde dogru olan ii¢ sorunun tistiinii gizip, ii¢
tane yanlhis koydum.”

T: “Bu konugmay: sevdim. Bunda Gérgiisiizliik yok.”

H: “Biliyor musunuz, diin gece ne kadarhik bir ilerleme
gosterdigimi diisiindiim. Tahminime gore artik sadece %17
oraninda bir Gorgiisiiziim.”

T: “Bence bu sabah bu oran sifira diigtii, yani bundan sonra
bana geldiginizde % 34°liik bir indirimi hak ettiniz.”
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H: “Biitiin bunlar alt1 ay énce bagladi. Kahve makineme
bakiyordum ve ilk kez olarak onu gergekten gérdugiimii his-
settim, Ve biliyor musunuz, simdi kuglarin &tiigiinii duyuyo-
rum, insanlara bakiyorum ve onlan insan olarak gériiyorum
ve hepsinden de giizeli, ben kendim de orada, onlarla birlikte-
yim. Hem de sadece orada degil, simdi buradayim da. Once-
ki giin, bir sanat galerisindeydim ve bir tabloya bakiyordum.
Yanima bir adam geldi ve bana ‘Gaugin ¢ok giizel, degil mi?’
diye sordu. Ben de ona ‘Ben de senden hoglandim,” dedim.
Sonra birlikte disar1 ¢iktik, bir i¢ki igtik. Gergekten hog biri.”

iki otonom Yetiskin ego durumu arasinda gegtigi belirtilen
bu yapmaciksiz ve oyunsuz konugmaya bazi ek agiklamalar
getirmemiz gerekir:

“Yeni bir projem var — randevularima zamamnda gitmekle
ilgili.” Bu beyan, belirtilen is gergeklestikten sonra yapilmig-
tir. Hasta randevularina hemen hemen her zaman geg¢ gitmek-
tedir ama bu kez zamaminda varmistir. Dakik olmak bir azim
isi, bir “irade gosterme” eylemi veya Ebeveyn ego durumunun
Cocuk ego durumuna ileride bozulmak fizere giristigi bir da-
yatmasi olsaydi, bu beyan eylem gergeklesmeden 6nce “Bu
geg kaldigim son kez,” seklinde yapilir ve bu tiir bir yaklagim,
o kisinin bir oyuna girigmeye ¢aligtigim gosterirdi. Ama has-
tanin beyam bu yonde olmamustir ve bir azim belirtisi olarak
degil, Yetiskin ego durumunun kararimi ve bir projeyi ifade
etmek igin yapilmistir. Nitekim bu hasta daha sonra da dakik
olmay stirdiirmiigtiir.

“Yardime1 olmaya galiginm.” Bu, “destek verici” bir be-
yan olmadif gibi, yeni bir “Ben Sadece Sana Yardim Etme-
ye Cahstyorum™ oyununun ilk hamlesi de degildir. Hastamn
randevu saati, terapi uzmaninin kahve molasindan sonradur.
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Genellikle ge¢ kaldig: igin, terapi uzmam da oyalanmay: ve
randevu saatini gegirmeyi bir adet haline getirmistir. Hasta yu-
karidaki beyanini yapinca, terapi uzmani onun ciddi oldugunu
anlamis ve kendisi de bir beyanda bulunmustur. Bu transaksi-
yon, konumundan dolayr kendisini “iyi baba™ olmak zorunda
hisseden bir Ebeveyn figiiriiniin Cocuk ego durumu tarafindan
sikigtirilmasi nedeniyle verilen bir igbirligi s6zi degil, iki tara-
fin da sadik kaldig1 bir Yetiskin sdzlesmesidir.

*Sizi diisiindiigiim yok.” Bu beyan da, hastanin dakik olma
eyleminin, sahte bir boyun egme oyununun irade gostermekle
ilgili istismara agik bir hamlesi degil, bir karar oldugunu gos-
termektedir.

“Sinavdan kag¢ aldim, bir tahmin edin.” Bu beyan, her iki-
sinin de farkinda oldugu ve kendilerini siirdiirmekte Gzgiir
hissettikleri bir vakit gegirme oyunu hamlesidir. Terapi uzma-
ninin, bunun bir vakit ge¢irme oyunu oldugunu fark ettigini
sOyleyerek, ne kadar dikkatli oldugunu hastaya ispat etmesine
gerek yoktur, ¢iinkii hasta bunu zaten bilmektedir ve onun da
sirf ad1 bir vakit gegirme oyunu oldugu i¢in bunu oynamaktan
vazgegmesi i¢in bir neden yoktur.

“B+.” Terapi uzmani, hastanin durumu géz dniine alindi-
ginda, onun alabilecegi tek notun bu oldugunu diistinmiis ve
bunu agik¢a séylemekte bir mahsur gérmemistir. Sahte bir te-
vazu veya yanhs bir sey sdyleme korkusu iginde olsaydi, bu
konuda bir fikri yokmug gibi davranirdi.

“Nasil bildiniz?”* Bu, “Oh, Ne Kadar Harikasiniz” oyunu-
nun bir hamlesi degil, bir Yetiskin ego durumu sorusudur ve
tutarl bir yaniti hak etmektedir.

“Evet, aslinda A almistim.” Iste, gercek sinav buradadir.
Hasta mantiga biirinmiig bahanelerle veya mazeretlerle so-
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murtmamis, Cocuk ego durumuyla bir sekilde yiizlesmistir.

“Bu konusmay: sevdim.” Bu ve bunu takip eden yar-sa-
kaci beyanlar, Yetigkin ego durumlarina gosterilen kargthikh
sayginin bir ifadesidir. Bunlar Ebeveyn-Cocuk ego durumla-
r1 arasinda gegen bir vakit gegirme oyunu 6zelliklerinden bir
miktar tasimaktadir, ancak iki taraf da bunun farkindadir ve
buna katilip katilmamakta 6zgiir olduklarim bilmektedir.

“iIk kez olarak onu gergekten gordiigiimii hissettim.” Has-
ta, artik kendine 6zgii bir farkindahig hak etmektedir. Artik
kahve makinelerini ve insanlar ebeveynlerinin onun gérme-
sini istedikleri gibi gérmek zorunda degildir. “Simdi de bura-
dayim.” Hasta artik gegmiste veya gelecekte yagamamaktadir
ama isine yarayacagim diisiindiigii takdirde onlan kisaca tarti-
sabilecek durumdadir.

“Ben de ona ‘Ben de senden hoslandim,” dedim.” Hasta
artik yeni tamigtii bu kisiyle “Sanat Galerisi” oyununu oyna-
yarak vaktini ziyan etmek mecburiyetinde degildir, ama cani
isterse bunu da yapabilir.

Ote yandan, terapi uzmamn da kendini “Psikiyatri” oyununu
oynamak zorundaymis gibi hissetmemektedir. Savunma, akta-
rim (transferans) ve simgesel yorum konularinda bazi sorular
sorma firsatlar1 olmustur ama herhangi bir endigeye kapilma-
dan bunlar1 gegistirmeyi bagarmistir. Ancak, ileride kullanmak
{izere, hastanin sinavda hangi sorularin iistiinii ¢izdigini teyit
etmekte yarar oldugu g6z 6niinde tutulmahdir. Ne yazik ki,
randevu saatinin geri kalan kisminda hastanin igindeki %17 ve
terapi uzmaninin igindeki %18 oraninda “Gorgiisiiz"liik za-
man zaman kendini belli etmistir. Kisacasi, yukarida sunulan
islemler, vakit ge¢irme kabilinden oynanan oyunlarla renklen-
dirilen bir aktiviteyi olusturmaktadir.
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Ozerklik

Ozerklige erisme durumu, ii¢ kapasitenin serbest kalmas: veya
yeniden elde edilmesiyle kendini belli eder. Bunlar farkindalik
(ayirdinda olma), spontanlik (kendiligindenlik) ve yakin iliski
(samimiyet) kurabilme kapasiteleridir.

Farkindalik: Farkindalik, kisinin bir kahve makinesini
veya kuglarin civilisimi ona dgretildigi sekilde degil de, ken-
dine 6zgii bir sekilde gérmesi ve duymas: olarak agiklanabi-
lir. Hakh olarak, bebeklerin ve yetigkinlerin fark: sekillerde
gordiiklerini ve duyduklarim' ve insanlarin yasamlarinin ilk
yillarinda akile1 olmaktan gok estetik olduklarim ileri siirebili-
riz. Kiigiik bir oglan gocugu kuglari mutlulukla izler ve dinler.
Sonra “iyi baba” gelir ve oglunun “gelismesi” i¢in bu deneyi-
mi onunla “paylagmasi” gerektigini diigiiniir. S6yle der: “Bu
bir alakargadir, bu da bir kirlangi¢.” Cocuk kuslardan hangi-
sinin alakarga, hangisinin kirlangi¢ oldugunu anlamaya gali-
sirken, kuslar1 ne goriir, ne de onlarin civiltilarini igitir. On-
lani babasinin istedigi sekilde gérmek ve civiltilarini da onun
gosterdigi sekilde duymak zorundadir. Ote yandan, babasinin
da kendi agisindan hakh oldugu yonler vardur, ¢linkii pek az
insanin hayatim kuglann civiltisini dinleyerek gegirdigini ve
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kiigiik oglanin “egitimine” ne kadar erken baglarsa onun igin o
kadar iyi olacagim diigiinmektedir. Cocuk biiyiidiigiinde belki
de bir ornikolog (kusgbilimci) olacaktir. Ne var ki, insanlarin
pek az1 her seyi eski insanlar gibi gérebilmekte ve duyabil-
mektedir. Insan irkimin gogu tiyesi ressam, sair veya miizisyen
olma kapasitelerini yitirmigler ve gevrelerindekileri dogrudan
gbrme ve duyma opsiyonundan mahrum edilmislerdir; dolayi-
siyla ne kadar isteseler de bu deneyimleri ikici elden yagamak
zorundadirlar. Bu yetenegin geri kazanilmasma biz “farkin-
dahk” veya “ayirdinda olma” diyoruz. Fizyolojik farkindalik,
sipsak bellekle ilintili olan eidetik (fotografik) bir kavrama ye-
tenegidir.> Belki de en azindan bazi insanlarda tat alma, koku
alma ve kinestezi alanlarinda eidetik kavrama yetenedi de
vardir ve o nedenle, bu alanlarda tiim sorunlar1 yarattiklarim
takdir edebilme yetenegi olan kisileri bulabilmek olan ag¢ilar,
koku uzmanlan ve dansgilar yetismektedir.

Farkindalik, baska bir yerde, gegmigte ve gelecekte degil,
simdiki anda ve burada yagamay: gerektirir. Amerikan yasam
tarzim sergileyen pek ¢ok olasilik iginden bir érnek olarak,
sabahleyin acele iginde arabayla ise gitme eylemini verelim.
Buradaki 6nemli soru sudur: “Beden buradayken, zihin nere-
dedir?” Ve iste size (i¢ yamt:

1. Zihni bedeninden en uzakta olan kisi, 6ncelikli kaygis:
dakiklik olan adamdir. Bedeni direksiyonun 6niindedir ama
zihni goktan i§ yerinin kapisina varmigtir bile. Bu kisi, ‘so-
ma’simin (bedeninin) *sayk’i (ruhu) ile birlesmesine bir engel
olugturana kadar yakin ¢evresindeki seyleri hi¢ umursamaz.
Iste bu kisi, biitiin sorunu amirine nasil goriindiigii olan tam
bir Gorgiisiiz'diir. Eger geg kalmissa, nefes nefes kalma paha-
sina sikintilara girer. O anda duruma hakim olan, onun itaatkar
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Cocuk egosudur ve bu kisi “Bak, Ne Cok Ugrastim” oyunu-
nu oynamaktadir. Arabay1 kullanirken, hemen hemen tiimiiyle
dzerklikten yoksundur ve bir insan olarak temelde canh ol-
maktan ¢ok, bir dliidiir. Bitytik bir olasilikla, i¢inde bulundugu
durum, hipertansiyon veya koroner kalp hastaliklarina ¢anak
tutan en uygun kogsullan saglamaktadir.

2. Diger yandan, Somurtkan i¢in ge¢ kalmak fazla énemli
bir olay degildir. Onu endiselendiren sey gec kaldig igin ne gibi
mazeretler bulmas: gerektigidir. Ufak bir kaza, trafik 1siklan-
na takilma, diger insanlarin kotii araba kullanmasi veya onlann
yaptigi baska aptalliklar gibi mazeretler bulmak ona ¢ok uygun-
dur ve biitiin bunlan isyankar gizliden gizliye Cocuk egosunun
veya dogrucu Ebeveyn egosunun oynadign “Bak, Bana Neler
Yaptirdilar” oyununa birer katki olarak mutlulukla degerlendi-
rir. O da, oyunuyla ilintili olmadig takdirde gevresinde olup bi-
teni umursamaz. Bu anlamda o da yan 6lii sayilir. Bedeni araba-
smnin i¢indedir ama zihni kusur ve haksizlik arayigina ¢ikmustir,

3. Daha ender rastlanan tip “dogal siiriicii” olarak tanimlanan
kigidir. Bu adam igin araba kullanmak hos bir bilim ve sanattir.
Trafik iginde hizla ve ustaca gegerken, bedeniyle arabasi tek
govdeymis gibisine bir uyum igindedir. Aslinda o da, ustaligina
yeni bir alan yaratacak ve odiillenmesini saglayacak herhangi
bir sey olmadi takdirde, gevresinde olup bitenleri umursamaz,
ama kendisinin ve gok iyi kontrol ettigi o aracin farkindadir. Bu
anlamda, bu kiginin canl oldugunu sdyleyebiliriz. Bu tiir araba
kullanmak Yetiskin ego durumunun vakit gegirme kabilinden
oynadig1 ve o kisinin Cocuk ve Ebeveyn ego durumlarnin da
keyif aldig1 ve doyum buldugu bir oyundur.

4. Dordiincii tip kigi hem farkindalik iginde olan, hem de
simdiki anda ve u anki ¢evresinde yasadif igin acele etme-
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yen kisidir. Bu kisi gokyliziiniin ve agaglarin oldugu kadar
hareket ettiginin de ayirdindadir. Ona gore acelecilik gevreyi
ihmal etmek ve yolun ucundaki su anda goriinmeyen bir seyin
veya sadece yolda oniine gikabilecek engellerin veya bir tek
kendisinin farkinda olmak demektir. Cinli bir adam yerel met-
roya binmek isterken, Kafkas wkindan gelen arkadag ekspres
treni bekledikleri takdirde yirmi dakika kazanacaklarim soy-
ler. Oyle de yaparlar. Central Park’ta indiklerinde, Cinli adam
arkadasinin hayret dolu bakiglar arasinda bir siranin iistiine
oturur. “Yirmi dakika kazandigimiza gore,” der, “suracikta o
kadar siireyle oturup etrafi keyifle izleyebiliriz.”

Farkindalik iginde olan kisi yagayan bir kisidir, ¢iinkii na-
s1l hissettigini ve ne zaman ve nerede oldugunu bilir. Bilir ki,
oldiigi vakit de o agaglar yine orada olmaya devam edecektir
ama onlan seyretmek igin kendisi artik orada olmayacaktir.
O nedenle, onlar: olabildigince etkili bir gekilde duyumsamak
istemektedir.

Spontanlik (Kendiligindenlik): Spontanlik tercih hakk: de-
mektir; mevcut olan duygular iginden (Ebeveyn duygulari,
Yetiskin duygular ve Cocuk duygulan) istedigini segebilme
ve bunlan ifade edebilme dzgiirliigiidiir. Spontanlik kurtulug-
tur, oyun oynama zorunlulugundan ve duygulan sadece 6gre-
tilen sekliyle yasamaktan kurtulmaktir.

Yakin Iliskiler Kurabilmek (Samimiyet): Yakin iligkiler ku-
rabilmek, bir insanin kendiliginden gelen ve oyun oynamaya
gerek duymayan sergilenen agik ytirekliligi, sipsak algilama
yeteneginin serbest birakilmasi ve Cocuk egosunun tim saf-
lig1 ve dogalligryla burada ve simdiki anda farkindalik igin-
de yasamasi demektir. Eidetik (sipsak) kavrama durumunun
sefkate vesile oldugu ve agik yiirekliligin olumlu duygulan
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motive ettifi deneysel olarak gosterilmistir.’ Bu da “tek ta-
rafli samimiyet” olarak tanimlayabilecegimiz bir olgunun bile
miimkiin olabildigini gostermektedir. Bu yakin iligki tiirii, as-
linda eslerini kendileri duygusal anlamda bir baglanti igine
girmeden yakalayan profesyonel bastan ¢ikancilarin durumu-
na benzer. Ancak, dyle bir durumda farkli bir adla bilinen bu
iligkilerde, digi veya erkek profesyonel bastan g¢ikanci diger
kisiyi dogrudan kendilerine bakmaya ve Gzgiirce konugmaya
tesvik ederken, kendisi de gayet ustaca, ama ihtiyath bir sekil-
de aynen karsihk veriyormus gibi yapar.

Yakin iligkiler igine girmek (bir psikolojik ve sosyal komp-
likasyonlar matrisinde ifade edilmekle birlikte) esasinda dogal
Cocuk ego durumunun bir fonksiyonu oldugu igin, oyunlar
tarafindan herhangi bir miidahale olmadig takdirde oldukgca
iyl sonuglar verme egilimi gosterir. Genellikle bu i§i bozan,
kisinin Ebeveyn ego durumunun etkilerine adapte olmasidir
ve ne yazik ki bu durum neredeyse evrensel bir olgudur. Ama
bozulmadiklan takdirde ve bozulana kadar, bebeklerin ¢ogu-
nun sevgi dolu oldugu goriilmektedir* ve deneysel olarak da
saptandigi gibi, yakin iligkilerin temeldeki dogas: budur.
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Ozerkligin Elde Edilmesi

Ebeveynler, bilerek veya bilmeyerek, dogduklar andan iti-
baren c¢ocuklarina nasil davranacaklarmi, diigiineceklerini,
hissedeceklerini ve algilayacaklarim dgretirler. Cok derinlere
niifuz ettii ve hayatin ilk iki veya ii¢ on yillik ddneminde
biyolojik ve sosyal olarak varhgim siirdiirebilmesi igin gerek-
li oldugundan bu etkilerden kurtulmak kolay bir is degildir.
Gergekten de, boyle bir kurtulusun biitiiniiyle gergeklesmesi
de miimkiin degildir, ¢linkii kisi 6zerk bir sekilde, yani farkin-
dalik, spontanlik ve samimiyet kapasitelerine sahip bir gekilde
hayata baglar ve ebeveynlerinin &grettiklerinden ne kadarim
kabul edecegine dair bir takdir hakki: vardir. Hayatin ilk yilla-
rinda belirli anlarda, bu kisi bunlara ne kadar uyum saglaya-
cafna karar verir. Bu adaptasyonu aldifs bir dizi karara bagh
oldugu i¢in, degistirilmesi miimkiindiir ¢linkil uygun kosullar
altinda, alinan kararlarin da degistirilmesi miimkiindiir.

Ozerkligin elde edilmesi, o yiizden 13, 14 ve 15. Boliimler-
de tartisilan tiim tutarsizhklarin bir kenara atilmasiyla miim-
kiin olabilir. Ve béyle bir yaklasim higbir zaman nihai bir ey-
lem degildir, giinkii eski yontemlere geri doniis yapmaya karsi
siirekli olarak bir miicadele verilir.
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Her seyden once, 13. Bolim’de bahsi gegen Margret
Mead’in inceledigi Yeni Gine'deki kdyde oldugu gibi, bir
kabilenin veya ailenin tiim tarihsel geleneklerinin yiikledigi
agirliktan kurtulmak gerekir'; daha sonra da her bir bireyin
ebeveynsel, sosyal ve kiiltiirel 6zge¢gmisi yok edilmelidir. Ki-
sinin i¢inde yasadigi toplumun genel olarak yaptif: taleple-
re de ayn1 gey yapilmah ve son olarak da onun yakin sosyal
¢evresindeki avantajlar kismen veya tiimiiyle feda edilmelidir.
Daha sonra, On Dérdiincii Béliim’de deginilen bir Somurt-
kan veya Gorgiisiiz olmanin verdigi kolayliklardan ve &diil-
lerden vazgegilmesi gerekir. Bundan sonra da, o kisi kisisel
ve sosval kontrolii eline gegirmeli ve boylece Ek’de belirtilen
tiim davranis siniflar, muhtemelen riiyalar haricinde, sadece
onun iradesine tabi olan dzgiir se¢imler olmahdir. Kigi, ancak
ondan sonra On Besinci Boliim’de verilen paradigma benzeri
oyunsuz iligkilere hazir hale gelebilir ve ancak bu noktada,
otonomi kapasitesini geligtirebilir. Temelde, biitiin bu hazr-
liklar kisinin ana babasindan (ve diger Ebeveynsel etkilerden)
dostga ayrilabilmesine ve onlar arada bir ziyaret edecegi ama
onun iizerinde egemen olmayacak kisiler olarak gdrmesine
yoneliktir.
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Ya Oyunlardan Sonrasi?

Kitabimizin | ve 1l Béliimlerinde, insan hayatinin dogumdan
6liim anina (‘veya Noel Baba gelene) kadar gegen uzun bek-
leme siiresini, pek az bir segme gansina sahip olarak yasanan
transaksiyonlarla doldurulan bir siire¢ olarak sundugumuz ka-
ranlik tablo, belki bir klisedir ama nihai yamt degildir. Baz1
sansh kisiler, tiim davranis tiirlerini agan bazi olgulara sahip-
tir. Bunlar, farkindahk olarak tanimladifimiz olgu; ge¢misi
programlamanin 6tesine gegen spontanlik ve oynanan oyun-
lardan ¢ok daha tatmin edici olan samimiyet ve yakin iligkiler
kurabilme yetenegidir. Ancak bunlarn ii¢ii de hazir olmayan
kisiler igin tirkiitiici ve hatta tehlikeli olabilir. Belki de o yiiz-
den bunlar kendi haline birakmak ve ¢6ziimlerini “birliktelik™
gibi popiiler sosyal eylem tekniklerinde aramak daha dogru-
dur. Bunun anlami da sudur: Insan irki igin {imit olmayabilir,
ama bireysel anlamda herkes i¢in timit vardir.
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Davraniglarin Siniflandiriimasi

Herhangi belli bir anda, bir insan asagidaki davranis sinifla-

rindan birine veya birkagina uygun bir sekilde davranabilir:
SINIF L igsel olarak programlanmis davramslar (arche-

opsychic/eskiruhsal). Otistik davranig bigimi.

Tiirler: (a) Riiyalar.
(b) Fanteziler: i. Digsal fanteziler
(istek gergeklestirimi).
ii. Otistik transaksiyonlar,
Adapte Edilmemis.
iii. Otistik transaksiyonlar,
Adapte Edilmis.
(neopsychic/yeniruhsal
programlama).
(c) Fijler.
(d) Kuruntulu (deliizyonal) davranslar,
(e) Istengdis1 yapilan eylemler:
1. Tikler.
ii. Kisiye 6zel tavirlar (maniyerizm).
iil, Parapraksiler.
(f) Digerleri.
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SINIF I1. Programlanms olasiliklar (neopsychic/yeniruh-
sal). Gergekligi smnanmis davramislar.

Tiirler: (a) Aktiviteler.
Meslekler, isler, vb.: ii. Sporlar, hobiler, vb.
(b) Prosediirler: i. Veri igleme.
ii. Teknikler.
(c) Digerleri.

SINIF III. Sosyal olarak programlanmis davranmislar (kis-
men exteropsychic/digsalruhsal). Sosyal davraniglar.

Tiirler: (a) Ritiieller ve térenler.
(b) Vakit gegirme oyunlari.
(c) islemler ve Manevralar.
(d) Oyunlar.

Alt tiirler: A. Profesyonel oyunlar (agisal transaksiyonlar).
B.Sosyal oyunlar (dubleks transaksiyonlar).

(e) Yakin iligkiler.

Daha 6nce tartistiimz sosyal oyunlar bu yap: iginde soyle
simflandirilabilir: Simif 111, Sosyal agidan programlandiriimis
olanlar: Takim (d), Oyunlar; Alf takim B, Sosyal Oyunlar.

“Siranin sonundaki” Yakin iliskiler, nihai siniflandirma ve
oyunsuz bir yagamn bir bliimiidiir.

Okuyucular yukanda vermis oldugumuz siralamay: (kii-
¢limsememe veya alay etmeme kaydiyla) elegtirmekte kendile-
rini 6zgiir hissetmelidirler. Yazar bu siralamay: ¢ok begendigi
i¢in degil, giiniimiizde kullanilmakta olan diger sistemlerden
daha fonksiyonel, gergek ve pratik oldugu ve taksonomiyi (s1-
niflandirmay1) seven veya ona ihtiyag duyan kisilere yardimer
olabilecegi igin tercih etmisgtir.
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Yorum

Kurt Vonnegut, Jr. tarafindan “insanlarin Oynadiga
Oyunlar” hakkinda yapilan bu yorum Life dergisinden
alintilanmustir.

Bu oyunun adi “Kargasa”dir: “Baba igten eve gelir ve kizinin
bir hatasina kulp takar, bunun {izerine kiz babasina saygisiz-
ca bir yamit verir. Veya babadan 6nce ilk hamleyi kiz yapar
ve saygisizca bir davranmigta bulunur. Baba da onun bu hata-
Ii davranigina kulp takar. ikisinin de sesi yiikselir ve gatigma
giderek siddetlenir. Sonug, inisiyatifin kimin elinde olduguna
baghdir. Ug olasilik vardir: (a) baba yatak odasina gekilir ve
kapiy: garpar (b) kiz yatak odasina gekilir ve kapiy: carpar (c)
her ikisi de kendi yatak odasina gekilir ve kapiy: ¢arpar. Her
halitkarda, “Kargasa™ oyununun sonunda kapilarin ¢arpilmasi
vardir. Bu oyun, bazi ailelerde babalar ile ergen kiz evlatla-
n arasindaki cinsel sorunlara tedirgin edici, ancak etkili bir
¢Oziim getirmektedir. Bunlar sadece birbirlerine kars1 6fkeli
olduklan miiddetge aym ¢at1 altinda yasayabilirler. Kapilarin
¢arpilmasi, her birinin kendine ait bir yatak odasi oldugunu
vurgulamamn bir yoludur.”

Elli bes yasindaki San Franciscolu psikanalist Eric Berne,
Insanlarn Oynadigr Oyunlar adli kisa, bilimsel kitabinda iste
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boyle yaziyor. Favori dergileri Science ve Mad, favori kitap-
lan ise The Kuzzilbash ve Dawn Ginsbergh's Revenge olan
Dr. Eric Berne, poker oyunlarinda elde ettigi kazangla otuz
iilkedeki akil hastanelerini ziyaret etmigtir.

Bu kitap, insanlarin tekrar tekrar oynadigi psikolojik oyun-
larin muhtesem, eglendirici ve net bir katalogunu sunmakta-
dir. Bir kisi, gizli bir rahatlama veya doyum saglama amaciyla
siradan bir sosyal rahatsizlik yaratiyorsa, Dr. Berne onun bu
davranigini oyun olarak tamimlamaktadir.

Ornegin, “Tahsil Et de Gorelim™ oyununun agilig ham-
lesinde, oyunculardan biri yiiklii bir fatura 6demek zorunda
olmasina ragmen, borcunu ddemekte yan ¢izmektedir. (Bu
arada, yazar bu oyunu g¢ocuklarin ebeveynlerinden 6gren-
diklerini sdylemektedir.) Daha sonraki hamleler diigiik dii-
zeydeki komedi oyunlan gibi avantacilarin pek bir eglenceli
buldugu tehditler ve kovalamacalardan olusmaktadir. Borg
veren kisinin sonunda parasimi tahsil etmesi veya bu isten
bikip tahsilden vazge¢mesiyle biten oyun, genellikle “Iste
Simdi Seni Yakaladim Pislik Herif” veya “Neden Bunlar
Hep Benim Bagima Geliyor?” gibi asap bozucu bagka oyun-
lara yol agmaktadur.

Dr. Berne 256 sayfada tam 101 oyuna yer vermekte ve bu
agidan bakildiginda en az Hoyle kadar etkin bir konuma gel-
mektedir. Yazarin bu kadar az sayfada bu sayida oyuna yer
verebilmesi iki nedene baghdir. Birincisi, yazarmn ele aldig
konular bizi {izen veya tath tath ya da haince tamdik gelen
konulardir. ikincisi de oyunlara “Tekmele Beni”, “Sen Olma-
saydin/Senin Yiiziinden”, “Ben Sadece Sana Yardim Etmeye
Cahsiyorum”, “Ne Olaganiistii Sezgilerin Var”, “Tahta Ba-
cak”, “Kurnaz Beceriksiz”, “Gelin, Joey’e Bir Kazik Atahm™
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gibi oyunun o6zelliklerini bir bakista agiklayan parlak adlar
vermesidir. Yazar, bu alanda bir éncil olmasi nedeniyle Step-
hen Potter’a da (Gamesmanship, Lifemanship, vb.) titizlikle
ithafta bulunmaktadir, ama Potter’in muhtemel sonuglari ba-
zen boganma, cinayet veya intihar olabilen bu oyunlara fitili
sokiilmesi gereken bir saatli bombaya gosterilen gekilde mua-
mele etmek gerektigi tarzindaki sagmaligini bir kenara itmek-
tedir.

Bu, bilim adamlan igin degilse bile, ger¢ekten neler olup
bittigini anlamak isteyen endiseli kigilerin ihtiyaglarim karsi-
lamasi agisindan dnemli bir kitaptir. Bu kitap ayrica, bir ro-
man veya tiyatro oyunu yazarinin sihirli bir sezgi giicil oldugu
ve onun sayesinde hayat hakkinda bir hekimin bildiginden
¢ok daha fazlasim bildigi balonunu da patlatmaktadir. Tek ni-
yeti, sifa sanatina kendi bilgilerini eklemek olan bu iyi doktor,
kitabinda yazar bozuntularinin gelecek 10 bin yil sonra bile
tilketemeyecegi hikayeler sergilemektedir.

Oyunlar hakkinda bu kadar zekice yazilan bir kitabin, ken-
disi de uslanmaz bir sekilde oyuncu olmayan biri tarafindan
kaleme alinmasi miimkiin degildir, o yiizden olaymn kuramsal
yonlerinin de dogru oldugu goriilmektedir. iki kiginin bir bu-
lugmasiyla ilgili olarak doktorun bize verdigi diyagrama bir
bakalim. Doktor, her olgun kisinin kigiliginde biri gocukluk,
digeri yetigkin ve biri de ebeveynini taklit eden olmak lzere
ii¢ farkli boliim oldugunu ileri siiriiyor. Herhangi bir belirli
anda, bir kisi Ebeveyn ego durumunun (E), Yetiskin ego duru-
munun (Y) ve Cocuk ego durumunun (C) gerektirdigi sekilde
yanit verebilmektedir.

Bu durumda, s6z konusu iki kiginin birbirleriyle iletigim
kurduklan vakit miimkiin olan, kimisi keyif veren, kimi dfke-
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lendiren, kimi faydal, kimi de faydasiz olan (E-E, E-Y, E-C,
vb. olmak tizere) dokuz farkli kombinasyon s6z konusudur.
Doktor, her vakit Y-Y kombinasyonunun gegerli olmas: gerek-
tigi gibi bir 6neride bulunmamaktadir. Bu kombinasyonlarin
her birinin uygun diisecegi bir 6zel durum veya zaman vardar.
Ornegin C-C kombinasyonu ‘sevgi’ye uygundur. Boyle sdyle-
yerek olay1 ¢ok mu basite indirgemis oldum acaba? Kesinlikle
dyle, ama Oedipus’la ilgili o teranelerden sonra konuya bu
sekilde yaklagmak insani rahatlatmiyor mu?

Oyunlarin tanitildign béliim kitabin biiyiik bir boliimiinii
olusturmuyor, hatta onlarin yer aldig1 boliim kitabin en zengin
boliimii bile degil. Bana kalirsa insanlarin ¢ogu Dr. Berne’iin
oyunlan takdim etmeden dnce sundu@u kuramsal béliimii at-
layip hemen oyunlar1 okumaya gegiyorlar. Hig kuskusuz, bu
kitabin satigin1 miimkiin kilan oyunlardir, ¢iinkii bunlarda Ab-
ner Dean’in ¢izgi filmlerindeki “Iste-Louise-Teyze-Burada!”
tirlinde tuhaf bir gekicilik vardir. Ama sonra, insan ilk bas-
lardaki son derece doyurucu bilgileri kesfediyor ve boylece
kitabin degeri aniden iki misli oluveriyor.

Kurt Vonnegut Amerika'mn en popiiler yazarlarindan

biridir. Mezbaha No-5, Sampiyonlarin Kahvaltisi ve
Otomatik Piyano en iyi bilinen eserleridir:
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de Kock, Paul. Bu on dokuzuncu yiizyil libretto ve roman
yazannn en popiiler eserlerinden biri, kendinden g¢ok sey
veren bir adam anlatan 4 Good Natured Fellow/lyi Huylu
Bir Adam adim tagiyan eserdir.

ONUNCU BOLUM
Yeralti Diinyasi Oyunlan

Frederick Wiseman, “Psychiatry and the Law: Use and
Abuse of Psychiatry in a Murder Case” (American Jo-
urnal of Psychiatry. 118: 289-299, 1961) baslikli maka-
lesinde “Hirsiz-Polis™ oyununun zorlu bigimine agik bir
omek olan trajik bir vakadan bahsetmektedir. Bu vaka,
nigsanhisin1 vurduktan sonra teslim olan 23 yasindaki bir
gengle ilgilidir. Gencin anlattiklan o kadar sasirticidir ki,
polisin inanmasi igin gencin hikayesini dort kez anlatma-
s1 gerekmistir. Geng daha sonra soyle demistir: “Biitiin
hayatim boyunca, giiniin birinde elektrikli sandalyede 61-
meye mahkum olduguma inandim. Sonunda, eger bana
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dyle geliyorsa, dyle de olmasi gerekir diye dilsiindiim.”
Yazar makalesinde, gencin dava sirasinda verdigi kar-
masik ifadede kullandig psikiyatrik ve teknik terimlerin
profesyonel olmayan kisilerden olusan bir jiiri tarafindan
anlasilmasin1 beklemenin giliing oldugunu séylemekte-
dir. Halbuki bu vakay1 ‘oyun’ agisindan inceledigimizde,
temel konuyu basit sézciiklerle agiklamak ¢ok kolaydir.
Bu gen¢ daha dokuz yagindayken (dava esnasinda agikga
ortaya koyulan nedenlerden dolay1) hayatinn elek-trikli
sandalyede sona erecegine karar vermis, hayatimin geri
kalan boliimiinii bu amacina varmak i¢in ortam arayarak
gegirmis, sonunda da nisanlisini hedef olarak kullanarak
kendi kendine tuzak kurmustur.

“Hirsiz-Polis” ve hapishanedeki mahkumlarm oynadi-

& diger oyunlarla ilgili olarak daha fazla bilgi edinmek

i¢in bakimz: Ernst, F. H. Ve Keating, W. C., “Psychiat-

ric Treatment of the California Felon.” American Jour-

nal of Psychiatry. 120: 973-979, 1964.
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2. Jaensch, E. R. Eidetic Imagery. Harcourt, Brace & Com-
pany, New York, 1930.

3. Budeneyler San Francisco Sosyal Psikiyatri Seminerleri’nde
halen pilot calisma agamasinda siirdiiriilmektedir. Transaksi-
yonel analiz deneylerinin etkin bir sekilde kullamlmasi i¢in,
aynen kromatografi veya enfraruj spektometri deneylerinin
etkin bir sekilde kullanmas: gibi, dzel bir egitim ve deneyim
gerektirmektedir. Vakit gegirme kabilinden oynanan oyunla-
r1, gergek oyunlardan ayirt etmek, bir yildiz1 bir gezegenden
ayirt etmek kadar zor olabilir. Bakimz Berne, E. “The Inti-
macy Experiment.” Transactional Analysis Bulletin. 3: 113,
1964. “More About Intimacy.” Ibid. 3: 125, 1964.

4. Bazi yeni dogmus bebekler, (marasmus/agliktan Slme has-
talig1 ve baz: kolik tiirleri nedeniyle) ¢ok erken rahatsizlamr
veya aghk gekerler, o yiizden de bu yeteneklerini kullanma
sanslan hi¢ olmaz.
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odasinda... Farkinda bile olmadan, yillar 6nce yazilmis bir senaryoya
gore hareket eder ve cocukluk doneminde Ggrenilenlerin insanlarla
iliskilerimize, duygusal yasantimiza ve is gevremize yansimalarini
yasariz. Hayatin diimeni kendi elimizde, hayatmizi kendimiz kontrol
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kesfettiginizde insanlarla iliskilerinizdeki bilincdisi manevralari
¢ozebilir, birlikte bir dakika ya da bir 6mur gecirdiginiz kisilerin gercek
benliklerini taniyarak eylemlerinizi ve tepkilerinizi duruma gore
ayarlamayi 6grenebilirsiniz.

ISBN: A78-L05-80314-1-

LN




