Oyun Gerekli Bize

Misket, Oyuncak ve Miilkiyet:

"Benim" Demenin Trajedisi

Sahip oldugumuz ilk oyuncak, diinyay: parsellere
boliip citlerle cevirecegimiz o  biiyiik toprak
kavgasimun munyatiridiir.

Insan yavrusu o korunakli rahimden, yani o "okyanus duygusunun (oceanic
feeling) hakim oldugu birlik halinden kopup diinyaya firlauldiginda,
“miilkiyet” kavramindan bihaberdir. Onun fenomenolojik diinyasinda
annesinin memest, iizerindeki battaniye, agzina soktugu parmak ya da
gokytiziindeki ay arasinda bir fark yoktur; hepst deneyimlenen "bir"
biitiindiir. Benlik ve Nesne heniiz ayrismamustir. Ancak ne zaman ki eline
verilen plastik bir nesneyi gégsiine bastirip, bir baska cocuk ona uzandiginda
tiz bir ciglikla "BENIiM!" diye bagirir; iste o an Cennet'ten kovulur ve

miilkiyetin, yani kapitalizmin cehennemine ilk geri déniissiiz adimini atar.

Oyun, paylasimin ve kolektif nesenin aract olmaktan cikip, sahip olmanin,
biriktirmenin ve 6tekini mahrum birakmanin araci haline geldiginde dogas:
bozulur ve ciiriir. Sokakta oynanan o eski misket (bilye) oyunlarini hatirlayin.
Orada oyunun kendisinden (ludic activity) cok, "titmek" (rakibinin misketini
kazanmak) esastir. Bu, Marx'in bahsettigi "Ilkel Birtkim"in (Primitive

Accumulation) arka sokak versiyonudur.
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Cebindeki musketlerin agirligiyla singir singir yiirtiyen, pantolonu diisen o
cocuk; banka hesabindaki rakamlarin siskinligiyle gururlanan bir CEO'nun
ya da altnlarim yastik altinda saklayan Varyemez Amca'nin ta kendisidir,
onun prototipidir. O renkli cam kiireler, cocugun géziinde artik estetik bir
nesne ya da oyun aract degil, bir "sermaye"dir, bir "kapital"dir. Kaybetme
korkusu, oyunun nesesini ve akisini golgeler. En giizel musketlerle (baslar,
kemikler, giilleler) oynamaya kiyamaz, onlar1 riske atamaz; onlar1 sadece
“sahip olmak" hazzi, o karanlik fetisizm icin saklar. I§te bu, Karl Marx'in Das
Kapitalde anlatti@y, "kullamim  degeri"nin  (use-value) yerini "degisim
degeri"ne (exchange-value) biraktigs o biiyiik kirilma anudur.

Oyuncak endiistris;, cocuga hayal kurmayr degil, “sahip olmayr" ve
“tilketmey1" Sgretmek iizerine kuruludur. Roland Barthes, Cagdas
Séylenler de plastigi "hafizasiz bir madde" olarak tanimlar. Bir dal parcasim
eline alip onu kilica, asaya, ata veya mikrofona déniistiiren cocuk yaraticidir,
tanrisaldir, 6zgiirdiir. Ciinkii dal parcasi anonimdir, doganindir, herkesindir

ve en Snemlisi bicumsizdir; ona formu cocuk verir,

Ama magazadan alinmus, fonksiyonlarl 6nceden miihendisler tarafindan
belirlenmis, pilli, 1sikli ve pahali bir "Action Man" figﬁrij, cocugun hayal
giiciinii 1gdis eder. O oyuncakla sadece tireticisinin izin verdigi, kullanim
kilavuzunda yazan senaryoya gére oynayabilirsiniz. Cocuk artik oyunun
yazari degil, tiiketicisidir.

Ve en 6nemlisi; o oyuncak asla kirlmamalidir. "Aman dikkat et, kirma, daha
yent aldik, diinyamn parasuu verdik!" uyarisi, bir ebeveynin cocuguna
yapabilecegi en biiyiik kotiiliktiir. Bu uyari, cocuga esyanin (nesnenin)
insandan (8zneden) daha degerli oldugunu, miilkiyetin deneyimden daha
kutsal oldugunu belletir. Cocugun o esyay: parcalayarak icini gérme meraki
(mekanigi anlama, yapisékiime ugratma arzusu), miilkiyeti koruma

zorunlulugu tarafindan acimasizca bastirilir.
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Chuck Palahniuk'un Déviis Kuliibiinde dedigi gibs; "Sahip oldugun seyler,
sonunda sana sahip olur. "Biz o oyuncaklarin sahibi oldugumuzu saniriz ama
aslinda esyalar bizim sahibimiz olur. Onlari korumak, temizlemek, saklamak,
kaybolmasin diye nébet tutmak ve kirilirsa yenusini almak icin émriimiizii

harcariz. Miilkiyet, insani nesnelerin bekgisi yapar.

Cocuklukta oyun alaninda tebesirle cizilen o siur cizgisi, "Burasi benum
alanum, giremezsm” restlesmess; yetiskinlikte uluslarin sinirlarina, dikenls
tellere, vize kuyruklarina, maym tarlalarma ve tapu dairelerindek: kanl

kavgalara doniisiir.

Jean-Jacques Rousseau, [nsanlar Arasindaki Esiesizligin Kaynaginda o

meshur tespiti yapar: "Bir toprak parcasin etrafini citle cevirip 'Burast
El s s s

bernumdir’ diyen ve buna manacak kadar saf msanlar bulan dk kisy, uygar

toplumun gercek kurucusudur. "Ve eklemeyi unutmamak gerekir; bu kist ayni

zamanda tiim savaslarin, cinayetlerin ve sefaletin de baslaticisidir. O tebesir

cizgist, kardesligi bitiren bicak darbesidir.

Biz biiytidiikce oyuncaklarimiz degisir ama oyunun o miilkiyetci mantigt
degismez. Misketlerin yerini spor arabalar, Barbie evlerinin yerini liks
rezidanslar, Monopoly paralarnin yerini kripto ciizdanlar alir. "Benim"
dedigimiz seylerin sayisi arttikca, "Ben" dedigimiz 6z, o esya yigminin altinda
ezilip kaybolur. Erich Fromm'un Sahp Olmak ya da Olmak kitabindaki
temel tez gibi; modern insan "olmak" (varolusunu gerceklestirmek) yerine
“sahip olmak" (nesneler iizerinden kendini tanimlamak) hastaligina

tutulmustur,

Opysa oyunun en yiice, en dionizyak hali, sahip olmak degil, sadece ve sadece
oynamaktir. Akista olmaktir. En 1y1 oyuncular, en bilge ruhlar; oyun
bittiginde taslar1 tahtada birakip, "kazandim" ya da "kaybettim" demeden,

ellert bos ama ruhlar1 dolu olarak masadan kalkmayi bilenlerdir.
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Miilkiyet, oyunun akisii dondurma ve zamam hapsetme cabasidir; oysa

hayat ve oyun, su gibidir; akiskandir, tutulamaz ve aslinda kimseye ait

degildir.

|

Béliim Sonu Oyunu:
"Anti-Koleksiyoner"

Amag: Esyalarla kurulan duygusal bagi koparmak ve "sahip olma"

Oyuncular: Tek Kist.

Materyaller: Evde "kiymetli" saydiginiz ama islevi olmayan, sadece
“sahip olmak" icin tuttugunuz bir nesne (Bir biblo, hi¢ giyilmeyen pahali
bir kiyafet, okunmus ve rafa hapsedilmis bir kitap, eski bir elektronik
cthaz).

Oynanus:

1. Nesney elinize alin. Onunla ne zaman ve nasil tanistiginiz, ona
ne kadar para veya emek harcadiginizi diisiiniin.

2. Su soruyu sorun: "Bu nesneye ben mi sahibim, yoksa yer
kaplayarak ve zthnimde yer tutarak o mu bana sahip¢"

3. Onunla vedalasin.

4 Hamle: Bu nesneyi, karsiiginda hicbir sey (para, takas, hatta
asir1 bir tesekkiir bile) beklemeden, ona gercekten ihtiyact olan
veya onu "kullanacak” birine hediye edin.
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Béliim Sonu Oyunu: 1

"Anti-Koleksiyoner"

o Ktk Kural:"Bunu sana veriyorum ama kiymetini bil"
gibi miilkiyetci bir sart kosmak yasak. Ver ve unut.
2. Nesne elinizden ¢iktigr an hissettiginiz o bosluga odaklanin. O
bosluk kayip degil, acilan bir 6zgiirliik alanidur.

Kazamim: Vermenin, almaktan daha biiyiik bir iktidar ve 6zgiirliik
oldugunu; miilkiyet azaldikca hareket kabiliyetinin (oyun yeteneginin)
arttigini deneyimlemek.
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