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Oguz Atay, modernist yer yer postmodernist bir yaklagim kullandig1 eserlerinde “oyun”
kavramina 6nemli bir yer verir. Postmodern edebiyatin kullandig iistkurmaca ve metinlerarasiliktan da

yararlanan Atay, Oyunlarla Yasayanlar ve Tehlikeli Oyunlar adli eserlerinin igerigini, oyun

. kurgusunun etrafinda sekillendirir. Bu bitirme tezinde, romamn biitiiniinde ve karakterlerin

i kurgulanisinda oyunun kullanis sekilleri ve bigimleri yer almistir.

Kitaplarin okunmasi ve incelenmesi siirecinde, eserlere hakim olan oyun temasim daha iyi
¢Oziimleyebilmek adina, Donald Winnicott'un Oyun ve Gergeklik adli kitabi temel alinmistir. Oyun ve
gerceklik arasindaki iligki incelendikten sonra, bu iliskinin iki eser arasinda ve kendi iglerinde nasil
kurgulandig1 belirlenmeye cahsilmistir. Bu 6n aragtirma siiresince, Oguz Atay'in oyunu kullanig
bigimini anlayabilmek icin, karakterler araciligiyla verilen simgelemeler ve bu karakterlerin
birbirleriyle iliskileri incelenmistir.

Tehlikeli Oyunlar, kisinin i¢inde yasadif1 gergeklife tutunamayisindan, toplum ve toplum
kurallarina ayak uyduramayisindan dogan boslugun oyun yoluyla giderilmesini anlatan bir romandir.
Bu nedenle ana karakter Hikmet Benol'un kendini gerceklestirme siirecinin ilk béliimii Hiisamettin
Albay'la beraber oyuna hazirlik evresinin incelenmesini, oyunlarin kurgulanisindan sonraki ikinci
b6lim ise oyun oynama c¢esitlerinin incelenmesini icerir.  Son boéliim ise Hikmet Benol'un ig¢
konusmalarinin ve gecmiste yasadiklarinin “oyun iginde oyun” kurgusunu nasil etkiledigini gosterir.
Cesitli durumlara bagh olarak yaratilan diger Hikmet'ler, oynanan oyunlar “tehlikeli oyunlar”
oldugundan, asil Hikmet'in &liimiine sebep olmus ve bdylece oyunlarin neden tehlikeli oldugu ve
neden 6limle sonuglandig ele alinmigtir.

Oyunlarla Yagayanlar, yasadig1 hayattan memnun olmayan ve sanat yaparak mutlu
olacagma inandig1 i¢in kendini oyun yazarliina adayan Coskun Ermis'in evinde kilik
degistirme teknikleriyle kurguladig1 oyunlar igerir. Bu eserde tiyatro araciligiyla birbirinin
icine gecmis oyunlar oyun yazma ve oyun oynama araciligiyla incelenmistir.

Oguz Atay, Tehlikeli Oyunlar ve Oyunlarla Yagayanlar eserlerinde ortak bir tema
olarak yabancilasmay1r ve oyunu, ortak teknikler olarak da biling akisim1 ve diyalogu

kullanmugtr.

e Bu ¢alisma “Oguz Atay’in Tehlikeli Oyunlar ve Oyunlarla Yasayanlar metinlerinde oyun

( ve gercekligin metnin ve kahramanlarin kurgulanmasindaki relii ve amaci nedir?” seklinde

belirlenen arastirma sorusundan hareketle olusturulmustur.
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Evrensel bir etkinlik olan oyun, bireyleri yasamlar1 boyunca etkileyen, yonlendiren,
belirleyen bir 6gedir. Oyun oynamak biiylimeyi temsil eder, gruplarla iletisime girmeyi saglar
ve boylece oyun oynamanin sagliga da katkisi bulunur. Oyun dogal olandir ve insanin kendisi
ve etrafindakilerle iletisimini gii¢clendirir. Oyunlar, sonlar1 kurgulanmasina ragmen her zaman
beklendigi gibi gelismez, zaman zaman istenmeyen durumlarla da sonuglanabilir. Ayni
zamanda oyunlarin belirli bir yeri ve zamani vardir. Ne tam olarak insana i¢ckin ne de tam
olarak insanin digindadir ¢iinkii bireyin i¢inde olusturulmadan oyun var olamaz, var olsa bile
dis etkenler olmadan oynanamaz. Kisilerin dis diinyada gerceklesen olaylar1 denetleyebilmesi
icin diisiinmekle yetinmeyip birtakim seyleri gergeklestirmesi gerekir fakat bunu yapmak igin
zamana ihtiya¢ vardir. Oyun oynamak, harekete ge¢menin baglangici ve kisa yoludur. Oyunun
heyecan vermesi de onu ¢ekici kilan birgok etkenden biridir. D. Winnicott'un da belirttigi gibi
bunun nedeni, oyunun, bireysel gercekligin, evrensel nesnelerin gergekligini kontrol
ederkenki baglantinin dengesizligini temel almasidir. Bu dengesizlik, gilivensizligin
istikrarsizligidir. Giiven iginse kisinin dis diinyada ve kendi i¢ diinyasinda var olabilmesi
gerekir. Oyun ayn1 zamanda kisi igin bir terapidir. Ac1 dolu tecriibelerinden ve gercekligin kati
soguklugundan kagmak isteyen kisiler, oyunu bir terapi gibi kullanip kendilerini ve ¢evrelerini
degistirmeye ve iyilestirmeye calisirlar. Oyun oynamanin her zaman korkutucu oldugu
gercegine inanmak da bir gesit terapidir. Bu terapi, oyun oynama deneyimini temsil eder.
Oyun oynamak, yaratici1 olmakla beraber zaman-mekan akisinin i¢inde oldugu igin temel
yasama yolu olarak da kullanilir. D1s etkenler oyunda rilya ¢ergevesinde kullanilir. Oyunun bir
diger ozelligi ise onun tatmin edici olmasidir. Oyunlarda zaman zaman olusan endise onun
tatmin ediciligini ortadan kaldirmasa da siirekliligi oldugunda trajik sonlarin temelini
olusturabilir. Bu trajik durum, Oguz Atay'in Tehlikeli Oyunlar ve Oyunlarla Yasayanlar
eserlerinde Oliimle sonuglanmis ve oyun, gercek hayata dahil olarak kisilerin sonlarini
getirmistir. Bu eserlerde kisiler yasadiklar1 sosyal intihardan kaginmaya ¢abalamadan 6nce
benliklerini sorgulama yoluna giderek kimliklerini bulmaya ¢alisirlar. Bunun sebebi, Oguz
Atay'in, kim oldugunu belirleyemeyen kaybolmus bireyin sosyal anlamda da bir yarari
olamayacagin1 ve toplum sorunlarina herhangi bir ¢are getiremeyecegini diisiinmesidir. Bu
nedenle Atay’in eserlerinde diyalektik bir yapinin var oldugu soylenebilir. Yani, gergeklik
olgusu ve beraberinde getirdigi ¢eliskiler kapsaminda, onlara ¢6ziimler bularak, buldugu bu
coziimlerle tespit ettigi ¢eliskileri ortadan kaldirmaya ¢alisan bir diisiince sistemi esas alinur.

Boylece, eser Kkisilerinin 6ziinden uzaklasmasi bozulmus evlilik kurumu, biirokrasi ve
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yozlagmig egitim kavramiyla beraber iglenir. Bu karsitliklar1 gerceklik icinde vermektense
soyut bir diinyada kurmay: tercih eden yazar, bireyin i¢ diinyasinda yasanan c¢atigmalari,
diigtinceleri ve duygulan gostermek amaciyla biling akigi teknigine bagvurur. Gerceklige
tutunamamis ve bdylece kendi i¢ diinyasina yonelmis eser kisilerini de bu soyut diinya iginde
verir. Bu yolla kahramanlarin varliklarim belirsiz kilan yazar, dikkati onlarnn fiziki
varoluglarina degil, i¢ diinyalarina ¢eker ve bireylerin duygu ve diisiincelerinin okuyucu
tarafindan daha iyi anlasilabilmesini amaglar. Hayata tutunan ve merkez kisilerin karsisinda
yer alan kisilerin duygu ve diisiincelerini betimlemek yerine fiziksel anlamda betimleyerek
topluma yabancilagsmis bireylerle gerceklige uyumlu hale gelmis bireyler arasina bir ¢izgi
cizerek aralarindaki farki oyun ve gerceklik yoluyla ortaya koyar. Kisinin yasadig1 topluma
yabancilagip toplum normlarimi reddederek gergekligini kaybetmesi ve giintimiiziin

tutunamayan bireyleri bu eserler araciliiyla oyun ve gerceklik baglaminda okuyucuya

ulagtirilmaya ¢aligilmaktadir. /ﬁbﬁ/m& i .f//? 5
2L ALY Lld )
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1. BOLUM: TEHLIKELI OYUNLAR

1.1 Tehlikeli Oyunlar Romannin Biitiinliigii icinde Oyun ve Gergekligin Kurgulams
Tehlikeli Oyunlar, bir gecekondu semtinde yasarak kendini dig diinyadan izole etmeye
calisan, topluma yabancilasmig Hikmet Benol'un hayata ve ¢evresindeki insanlara kurguladigi
oyunlar yoluyla tutunmaya ¢aligmasini fakat tutunamayigini, benligini kazanamayisini anlatir.
Oyun, bir bildungsroman niteligi tasiyan ve yazarin hayatindan bir¢ok kesit bulunduran
Tehlikeli Oyunlarin ana unsurudur. Oyun ve gerceklik yazarin varligint belirsiz kildig1
karakter tarafindan karistirilarak romanda diig-gercek yanilsamasi yaratilmaya calisilir.
Cogunlukla modernist, yer yer postmodernist bir yapiya sahip olan Tehlikeli
Oyunlar'da, romantizmin roman anlayisiyla modernizmdeki kargitliklarin beraber yer almasi,
romani modern hayatin veya bireyin i¢ diinyasindaki kaosun kurgusal izdiisiimii haline getirir.
Yazar, postmodernist edebiyatin ana ekseni olan {istkurmacayi, ana kurgu 6gesi olan oyunla
beraber metnin i¢ine tasir. Kullanilan listkurmaca teknigi Atay'in etkilendigi {inli yazarlarin
metinlerini kullanarak kurdugu oyunlarinda, metinlerarasilik yoluyla metni zenginlestirir.
Boylece oyun icerik agisindan desteklenirken kurgusal olarak da metnin temeline yerlesir.
Tehlikeli Oyunlar’in baskahramani Hikmet Benol esi Sevgi tarafindan terk edilisinin
getirdigi perisanlhiktan ve topluma yabancilagmasinin sebep oldugu mutsuzluktan kurtulmak
ve hayata tutunmak i¢in oyun kurgulamayi tercih etmistir. Umutsuz bir karakter olan Hikmet,

yasamak i¢in yeni oyunlar kurgulamak yani yazmak zorundadir. Hikmet'in esi Sevgi'nin onu
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birakisi 6yle biiylik bir bosluk ve hiiziin yaratir ki kitap bir agit-roman olarak da goriilebilir.
Bu acidan kurtularak topluma yeniden karismaya, birileri tarafindan fark edilmeye c¢alisan
Hikmet icin oyun bir etkinlik alam1 haline gelir Oyun evrenseldir, grup iliskilerini
gerceklestirebilmeye yarar ¢iinkii bireyin kendisiyle ve etrafindakilerle iletisim kurabilmesini
saglayan dogal bir davramis bicimine doniisebilir. Bu sebeple, topluma yabancilagsmis,
gerceklikle basa ¢ikamayacak kadar aci ¢ekmis ve bu aciyr iistlenememis Hikmet Benol,
benligini ve dis diinyay:1 yeniden bulabilmek i¢in oyuna bagvurur. Ger¢ekligin sebep oldugu
biitiin acilar onu oyun kurgusunun kapsadigi hayal diinyasina hazirlar. Oyun, oynayan kisinin
onu yorumlayisina gére degisir ve belirli amaclara hizmet eder. Bilgi edinme, eglenme, ¢ikar
saglama, bireyi ve toplumu egemen kilma gibi amaclar1 olan oyunlar, Hikmet’in yasadigi

gercek hayattan uzak bir “iist ger¢eklik” kurarlar.

1.2 Tehlikeli Oyunlar’da Kahramanlarmm Kurgulanisinda Oyunun Kullanis Amact ve
Bigimleri

Hikmet'in, etrafindakilerin ve onun kafasinda yarattigi kisilerin oyunla iliskisi,
Tehlikeli Oyunlar metninin biitiiniinde {i¢ katmanda incelenebilir. Birinci katman, ger¢eklik
tizerinden gitmekte ve Hikmet Benol'un biyografik hayatin1 anlatmaktadir. Hiisamettin Albay
ile kurmaca metinler yazilir ve oyuna hazirlik yapilir. ikinci katman, gerceklikten kurmacaya
gecisi, oyun-gergeklik farkinin ¢izilisini, bu yolla olusturulan hayalleri, oyunlar1 ve metin i¢i
oykiileri barindirir. Ugiincii katmanda ise Hikmet'in i¢ konusmalarina ve gegmisine dair
hatirladiklarina yer verilir ve onun kurdugu bu oyunlarla i¢ diinyas1 ¢6ziimlenmeye calisilir;
bbylece kahramanin kendi kimligini tespit etmeye ¢alismasi gézler 6niine serilir.

Romanin ana karakteri Hikmet Benol, reel diinyadan kopmadan ve kendini toplumdan
soyutlayarak bir gecekonduya yerlesmeden -topluma yabancilasmadan- 6nce, gerceklik ve
mantik kavramlarini benimser fakat evlilik kurumunun onun i¢in anlamsizlagsmasi, insan
iliskilerinin bozulmasi, toplumdaki yerini kaybetmesi ve c¢evresindekiler tarafindan
anlasilamamaya baslamas1 gibi sorunlar, onu oyunun irrasyonel ve insam Ozglirlestiren
diinyasina c¢eker. Yazar, belirsizligi ana etken olarak kullandig1 oyunun temellerini atmadan
once reel diinyada dahi roman Kkisilerinin varligimi belirsiz kilar. Romanin basinda
gecekonduya varmadan uyuyan Hikmet’in romanin sonundaki 6liimii de uyku imgesiyle
verilerek kusku yaratilir giinkii yazar, Hikmet i¢in kurguladigi oyunun ipuglarini, en bastan
vermeyi amaglar. Béylece Hikmet'in reel hayattaki yeri hi¢ silinmez ¢iinkii Hikmet bahsini
ettigi ve yabancilastig1 toplumda hi¢ var olmamus da olabilir. v‘

Gergekligin agirligini tasiyamayan Hikmet, gerceklik ¢izgisini kaybederek, hayatini
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oyun kuramu tizerinden yasamaya baslar. Oynadigi oyunlar, yabancilagan bir adamin toplumu
arkasinda birakarak kendine dénme arayisidir. Bu nedenledir ki Zehlikeli Oyunlar, “insanin
kendini gergeklestirmesi” varolugsal sorununu temel alir ve bu sorunsali oyun &gesini
kullanarak verir. Oyun motifi sadece igerik agisindan degil kurgusal agidan da 6nemli bir
gorev tasir. Her birey iligkilerinde belli davranis bi¢imlerini kullanir ve oyun olarak
nitelendirebilecegimiz bu davranis bigimlerinin kurgulanmasi mekén ve durumlara bagl
olarak degiskenlik gosterir. Tehlikeli Oyunlar’da kurgulanan hayat, sosyal hayat ve cinsellikle
ilgili bireyin benliginden uzaklagarak yarattigi oyun bigimleri, bu davranis bi¢imlerinin
kullanildig1 ve sonu kétii olan oyun kaliplarindan birkagidir. Hikmet'in Benolmak i¢in kendini
aradigi, kimligini kesfetmeye ¢alistig1 oyunlar ise iyi oyunlardir.

Hikmet kendi 6zerkligine ulagabilmek ve olusumunu tamamlayabilmek i¢in gecmisine
dair her seyi arkasinda birakip bir gecekonduya yerlesir ve toplumun ona kaybettirdigi
ozglirliigiinii kazanmaya galisir. Yazar, kimlik gelistirme oyunlan ve varolussal hesaplagsmalar
yoluyla Hikmet’e 6zgiirliigiinii yeniden kazandirma ugrasindadir. “ ‘O halde ne yapalim
albayim?’ diye timitsizce sordum. 'Oyunlar diizeltelim.’ dedi kisaca.” (Atay: 409) ciimlesinde
bahsedilen oyun, Hikmet'i gecekonduya tasinarak bulmayr amagladigi gercek benligine
gotiiren sayili iyi oyundan biridir. “Aslinda meselenin ciddiyetine dayanamadigim igin,
oyunlarla durumu ortbas etmek istedim.” (Atay: 332) climlesinde bahsedilen oyun ise
Hikmet’in ger¢eklikten kagisini temel aldig: anlattig1 ve aldatmay1 amagladigindan kétii oyun
olarak nitelendirilebilir. Zehlikeli Oyunlar’da iyi ve ko6tli oyunlanin disinda “mistik icerikli
kutsal iigleme oyunu, yazma oyunu ve romanin ana digiincesinin sahnelendigi biiyiik oyun”
(Ecevit: 346) gibi, Hikmet'i 6liime tasiyacak bircok oyunun daha oldugu s6ylenebilir.
Oynanan temel oyunlardan biri olan “kutsal iigleme” (Atay: 347), imge olarak metnin
tamaminda goriilebilir. Hikmet, Albay Hiisamettin Tambay ve Nurhayat Iyicel kutsal
liclemenin kahramanlaridir. Hiisamettin Albay'in varligi belirsiz kilinarak, Hikmet'in i¢
diinyasinin bir {irtinii olarak gosterilmistir. “Ciinkii onlar gergek, ¢tinkii siz gercek degilsiniz,
albayim. Oyunu gergekten seyretmek istediginize gore siz gercek degilsiniz. Siz de oyunun-
dolayisiyla kafamin- igindesiniz.” (Atay: 351) Boylece Albay diis-ger¢ek ikileminde arada
kalmig ve higbir zaman somutlagtirilamamis bir karakter haline gelmistir. Albay, giici,
bilgiyi, deneyimi ve soyutlugu temsil eder. Hikmet'in kétii oyunlara yenildigi durumlarda ona
yol gostererek bu liglemede bir Tanr1 modelini oynar. Giicii temsil eden Tanr'yl oynayan
karakterin Albay olusu, buyurgan tavriyla beraber bu modele ¢ok uygundur. Dul kadin
Nurhayat lyicel ise ismindeki iyi ve nur kelimeleriyle, Hiristiyanlik'ta iyiligin modeli olan

Meryem Ana'yr temsil eder. Hikmet ise, Isa-Mesih roliinii oynar. Hikmet, isminin kelime
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anlamiyla bu rolii destekler. Bir diger 6énemli oyun ise mahser oyunudur. Bu oyunda
Hikmet'in i¢ diinyasi, hayalleri, Sivas grubu, yasam-6lim atlilari, 6limii anlatan Hamlet
kostiimlit Hikmet ve meyhanede beraber i¢tigi arkadaslari, binlerce rengin hékim oldugu bir
resim olusturur. Toplumda ezilen oyun kisileri, bastirdiklar1 duygular1 siddete déniistiirmiis
kisilerdir. Boylece kutsal kitabin mahser miti, Hikmet'in bilingaltindan ortaya ¢ikan diislerin
disavurumuyla beraber, oyunlasarak, kurmaca bir metin haline gelir ve metnin tiimiine hakim
olan ironi burada da saglanir. (Ecevit: 347)

Leonardo da Vinci'nin eseri Son Yemek, Isa'nin havarileriyle beraber oturdugu masanin
ve yedigi son yemegin resmidir. “Aptal, o son yemek. Allah gostermesin” (Atay: 430) ciimlesi
yazarin Hikmet araciligiyla bunu parodi olarak kullandigini gésterebilir. Isa’y: temsil eden
Hikmet'in havarilerinin romandaki temsilcileri, arkasinda biraktig: eski yasamu ile gecekondu
ortaminda beraber bulundugu kisilerdir.

Hikmet'in belirsiz 6liimiinii iceren “Diisiis” bélimiiniin “Son Yemek” béliimiiniin
hemen arkasindan gelmesi, Shakespeare'den ilham alinmus, trajedik bir parodi gériintimii ¢izer
fakat oyunlarin en o6nemlisi, Hikmet'i varolussal ¢ikmaza siiriikkleyisi konu alan biiyiik
oyundur. Biiyitkk oyun, Hikmet’in gecekonduya tasinarak kiiltiir veya geleneklerin
bastirmadig1 saf ve gercek benligini aramasi, hayatindaki tiim sahteliklerden kurtulmasi ve
kotii oyunlardan arinmasiyla beraber Benollasma olusumunu anlatir. Bu siireg igin
gecekonduyu se¢mesinin sebebi, oranin maddesel diinyaya ait olmayisi, i¢ diinyanin ve
bilingaltinin bir iiriinii olmas1 ve bu nedenle de kendisini soyutlayarak, somutlugun biitiin
duvarlarin1 kirabilecegi bir mekin olmasindan kaynaklanmaktadir. Hikmet'in 'Ben'i
gerceklestirebilmesi ise, igindeki tiim ¢atismalar1 tanimasiyla olanaklidir. Kendi igerisinde
durumlara gére konumlanmis birgok Hikmet yaratan karakter, her biriyle hesaplasarak
kendisini en ince ayrintisina kadar 6grenmelidir fakat kendi gergekligine inanmayarak
belirsizligin hékim oldugu varligini kendi kafasinda daha da siipheye diisiirdiigiinden, bu
kendini arayis onun i¢in en zorlarindan biri olacaktir. “Higbir Hikmet gibi davranamadim.
Alcak Hikmet V11! Geber! Iste balkondan kendimi atiyorum albayim, onu oldiiriiyorum.”
(Atay: 459) Hikmet’in kendisiyle hesaplasarak varliginin bilincini kazanmasi ve bunu hayata
uygulayabilmesi, bir bildungsroman 6zelligi tasiyan romanda taniklik edilen olusumun son
evresidir. Bu son evre Hikmet’i 6zgiirlestiren 6liim yoluyla verilir. “Kendimizi acaba bog yere
harcamiyor muyuz? Ya basaramazsak?” (Atay: 415) climlesi Hikmet’in giristigi ve 6liimle
sonuglanan tehlikeli oyunun yarattifi endiseyi anlatir. Hikmet yabancilastig:i igin kimse
tarafindan anlasilamamakta, onu anlayan tek kisi olan Albay1 da kendi i¢ diinyasinda

yaratmaktadir ve bu nedenle ona muhtagtir.




Son olarak, Hikmet'in belirsiz 6liimiiniin verildigi “Diistis” b6liimiinde, Hikmet, Atay
tarafindan hem simgesel olarak hem de bedensel olarak ¢ldiriilmeye ¢alisilmistir. Balkondan
diiserek 6lmeden ©nce soyledigi son kelimelerin “diisiniyorum” (Atay: 462) olmasi,
akilciligin igine diistiigii i¢in benligini kaybetmesiyle iliskilendirilebilir. Ona goére bilingsizlik
olan bu boyuta girmek, 6liimle esdegerdir, oyunlarin sonudur. Hikmet'in simgesel sonu olan

diistis ve bu yolla oyunlarin sona erisi, ZTehlikeli Oyunlar'in da sonudur. (Ecevit: 353)

2. BOLUM: OYUNLARLA YASAYANLAR

2.1. Oyunlarla Yasayanlar Metninin Biitiinliigii I¢inde Oyun ve Gergekligin Kurgulans:

Oyunlarla Yagayanlar, biiyiik bir sehirde yasayan ve aydin olan emekli tarih 6gretmeni
Coskun Ermis'in, onun hayatini sikic1 hale getiren g¢evresinin isteklerini karsilamakla c¢esitli
oyunlar yoluyla acimasiz gergeklik hakkindaki fikirlerini dile getirmek arasinda bocalamasini
anlatir. Coskun Ermis'in esi Cemile, oglu Umit, esinin annesi Saadet Nine, tiyatro oyuncusu
arkadaslar1 Saffet ve Emel gibi karakterlerin etrafinda gelisen ve eser boyunca kurulan
oyunlarin 6liimle sonuglandigi bir tiyatro metnidir. Hayata tutunmak adina kurgulanan bu
oyunlar, kendi i¢inde iki ayr1 yapida incelenebilir. Coskun’un evinde gerceklik tasinamayacak
bir yiik oldugunda olusturulan ve kendisini ger¢ek hayattan farkli kilmaya yarayan oyunlar
kilik degistirme teknikleri ve oyun i¢inde oyun seklinde kurgulanir.

IIk oyun tiiriine -eve gelen misafirler veya evde yasayan simrh kisilerle oynanan-
oyunlara, Coskun'un miizik hocasinin derslerinden kurtulmak ve oyun yazma isine girismek
icin Saffet ile diizenledigi oyun o6mek gosterilebilir. Coskun miizik hocasim kirmak
istemediginden, ona derslerini birakmak istedigini nasil séyleyebilecegini bilemez, bu nedenle
de yine gerceklerden ve gerceklerin getirdigi sorumluluklardan kagarak, miizik hocasini
oyuna getirir ve bu isten siyrilmaya c¢alisir. Coskun'un oyunlarimi gergeklestirmek iizere
kullandig: kisiler Muizik Hocasi ile sinirli kalmaz, o, esinin annesi Saadet Nine'yi de ¢ok¢a
oyunlarinin igine dahil eder. Bu oyunlara babasini 6rek alan Umit de hevesle katilir fakat
oyunun ontolojik yonii dikkate alindiginda, oyunu kurgulayan kisinin ayn1 zamanda oyunun
kotli yanlarimi da farkina varmadan iginde tuttugundan bahsedilebilir ¢tinki Coskun Ermis,
kurguladig1 her oyunun sonunda bir felaketle karsilasir. Bundan dolay1 oynanan tiim oyunlar
baskaldiris ve huzursuzluk igerir. Gegmisinden bir tiirlii kopamayan Saadet Nine'ye oynanan
oyunlar, Coskun Ermis i¢in, zaman zaman evdeki monoton hayattan kagabilmenin bir yolu
haline gelmistir. Fakat gergekligin reddedilemeyecegi ve oyunlarin yalmzca kurmaca

yalanlardan ibaret oldugunu goésteren 6liim, Saadet Nine'ye oynanan oyunlarin sonunda gelir.
8
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“Cemile: Annem... (Onlara bakar) Annem oldii. (Coskun'v goriir) Sen neredeydin? Ne yapiyorsun
burada? Cogkun: Gegmisi oynuyorduk... gelecegi... her seyi...” ( Atay: 89 ) climlelerinde aktarildig:
gibi Coskun, Saadet Nine’nin O6ltimiiyle bir baglamda kendi oyuncagini yok etmis olur.
Hayatin oyuna dondiigii, yasamin oyun ile tanimlanip algilandigi, birgok oyunun kurgulandigi
metnin i¢inde kendini digerlerinden ayirmay: en ¢ok basaran oyun g¢esidi Saadet Nine'nin
oyunlaridir.

Saadet Nine, zihinsel yetilerini kaybetmis oldufundan oyun ve gergeklik ayrimini
yapamamaya baslamis, onun i¢in oyun hayatin kendisi haline gelmistir. Boylece oyun ve
gerceklik birbirine karisir, oyunun nerede bittigi ve hayatin nerede basladig1 belirsizlesir.

Coskun Ermis i¢in bir nesne konumunda olan Saadet Nine, onun tarafindan
olusturulan oyunlarin iginde var olmaya ve gergege doniistiiriilmeye ¢alisilmis, bundan dolay:
oldtiriilmiis, oldiirtild{igi i¢in de gercek olabilmistir. Gergek hayattan kagan Coskun Ermis ise,

gergekligin aciya doniislimiinii, yani oltimii, 6zellikle de zamansiz gelen Olimii asla

w’

anlayamaz. Bu, Coskun tarafindan romanda su climlelerle ifade edilir: “Ben de Saadet Nine'yi

cok sevmedigimi sanrdim. Oliim bile beni yalanci ¢ikarmak i¢in ugrastyor. Anlamiyorum.
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Oyun nerede bitiyor, hayat nerede basliyor, hi¢ anlamiyorum. Hayat nerede bitiyor, 6liim
nerede baslyor?” (Atay: 90) Coskun ilk kez burada gergeklik-yanilsama geliskisinin i¢ine
cekilir. Saadet Nine'nin sonu, onu hayatinda ilk kez 6liimii diisiinmeye, gerg¢ek hayatin icine
girmeye iter. Oyle ki, gergekligi diisiinmeye itildigi kadar onu kabullenmemeye de meyillidir.
Olaylarin ayni ¢izgide aktigi zamana donmek ister hatta 6yleymis gibi davranir ¢linkii 6liimi
kabullenmek, gergekligi de kabullenmek anlamina gelir. Coskun kendini gergeklikten
olabildigince soyutlamak istemektedir. "Saadet Ninecigim, yakinimizda olmalisin, hi¢hir seyin
eksikligini duymamaliyiz, eskisi gibi yasayip gitmeliyiz." (Atay: 92) sozlerinden de
anlasilabilecegi gibi, Coskun hig¢bir sey olmanus gibi yasamak ister. “Cunki her seye ¢ocuk

gibi sevinir, ¢ocuk gibi iiziiliiriiz her seye.” (Atay: 48) Atay, Coskun Ermis’in gocuksulugunun
I kendisini gostermesinde alkoliin biiylik etken olmasini ve Tanzimat'tan gliniimiize devaml
farklilasan politik ve toplumsal yargilarin, degerlerin ve amaglarin yoksun biraktigi Tiirk

aydinin zamana dayal: bunalim hikayesini anlatmaya ¢alisir.

S

Metindeki ikinci oyun tiirli olan oyun yazma ve oynama ise Coskun Ermis'in
yazdig1 ve tiyatrocu arkadasi Servet'le beraber canlandirdiklart oyunlar kapsaminda
incelenebilir. “Kanli canli hareketli yasayan giilen ve istirap g¢eken giigli yaratiklardan
kagiyorlar ve evierine sigimarak ¢orap reklamlarmn arasina sikisan hapishane kagkin
golgeleri seyrediyorlar. Evet! (Bagirir) Golgeler!” (Atay: 26) climlelerinde de goriildigi gibi

kurguladig1 oyunlarda canlandirdig: karakterlerin konusmalar1 topluma elestiri igerdigi igin
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Oguz Atay'in karakterlerin agzindan konustugu soylenebilir. Yazar, Coskun araciligiyla,
toplumun gelisememisligini ve smf farkliliklarimi elestirir.  Coskun'un duygularini
anlatmasiyla “oyun i¢inde oyun” kurgusu kendisini gosterir. Coskun'un en baslarda yalnizca
hobi olarak benimsedigi oyun yazarligi, kahraman kendini gerceklestirmeye basladiginda
hayatin kendisine doniismiistiir. Zaman zaman Coskun Ermis kurguladigi oyunlarina bir
cocuk benliginde yaklasmak yerine bir yetiskin edasinda yaklasir. Bu durum, oyunun
isleyisine duyulan heyecana ve kisinin, yetiskinin oyunun iginde var olabilme becerisine bagh
olarak degiskenlik gosterir. Cocuk i¢in oyun gergekliktir, fakat yetiskin i¢in oyunda igglidiiler
on plandadir. Yetiskinler i¢in oyun, kazanmak ve kaybetmek iizerine kurulu olabilir. Oyunun
neden oynandigi 6nemlidir, rakibe karsi kazanilacak bir zafer mi yoksa yalnizca alinacak bir
zevk mi oldugu, oyunun gidisatini degistirir. Winnicott oyunu yetiskin ve ¢ocuk baglaminda,
genellikle yetiskinlikte yaraticilifa ve sanata doniistiiglinii savunan bir tezle agiklar. Coskun
Ermis'in de arzusu, kurguladigi ve yazdigi, oynadigi oyunlarin sanata doniismesidir, bdylece
seyircisi olabilecektir. “Iste bunlart diistintiyorum da adeta gozlerim yasariyor. Ve o anda
istiyorum ki dimyadaki biitiin insanlar da benim gibi oyunlar yazsinlar ve benim gibi
alkislansinlar. ” (Atay: 37) climlesinde Coskun Ermis'in kurguladig1 oyunlar yoluyla seyirciye
ulasma arzusu, seyirci ile oyuncu-yazar arasindaki iliskinin temsil ettigi gergeklik-oyun
bagintisini1 gozler 6niine serer.

Oyun etkinligi ¢evresinde gelisen metin dolayisiyla gergeklik duygusu vardir fakat
Coskun Ermis i¢in oliimle sonuglanan oyunlar disinda gergeklik yoktur. Gergeklik
duygusunun yok olusu zaten oyunun ilk kuralidir. Eserde, Coskun Ermis'in kurguladig: biitiin
oyunlar dnceden belirlenmis kurallar igerisinde, sonuglar1 tahmin edilebilir sekilde gelisir.
Metin boyunca oyunun seyirciye karsi sahnelendiginin ve ayni zamanda rol alan oyuncu ve
kurgulanan oyunun devamli alt1 ¢izilir fakat Oyunlarla Yasayanlar’da gelisen her oyun
kurgulandig1 gibi sonug¢lanmaz, bazilar1 amacinin tersine 6liimle son bularak beklenmedik
durumlar yaratir ve gerceklerden kagilamayacagi hatirlatilir. Béylece eserde oyun, eglenceli
ve iyi niyetli taraflarinin aksine, Oliimle sonug¢lanarak pozitif yonlerini hi¢bir zaman

gerceklestiremez.

2.2. Oyunlarla Yasayanlarm Kahramanlarinin Kurgulamsinda Oyunun Kullamlis
Amaci ve Bicimleri ’

Yasadig1 hayattan sikilan ve monoton hayatin déngiistine kapilan eserin ana karakteri,
emekli tarih 6gretmeni Coskun Ermis, bu monotonluktan kurtulmak amaciyla oyun yazma

sevdasina kapilmis ve boylece kendini gerg¢ek hayattan soyutlamistir. Esi Cemile, Coskun
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Ermis'in aksine oyunlan temsil etmez, o gercek ve acimasiz hayatin temsilcisidir. Bu nedenle
Ermis'in deyimiyle, onu kapana kistiran ve bir duvar gibi siirekli karsisina gercek hayati
¢ikaran Cemile'den, hicbir sey anlamayan cocugu Umit'ten ve gecmise takilip kalmis
Cemile'nin annesi Saadet Nine'den kurtulmasi gerekmektedir. Bunun anlamu ise, bu insanlarin
bir araya toplandig1 kapali mekédndan yani evden, bir nevi de karanliktan aydinliga kagistir.
Fakat gerceklik ve hayatin gereksinimleri, onu i¢inde yasadigi oyundan soyutlamis ve bu
soyutlanig, gercekligi temsil eden Cemile'nin Ermis'in karsisina ¢ikarak onun evden kagigini
engellemesiyle verilmistir. Boylece romanin ana motifi, diger tim motifleri de kapsayan
"oyun" olgusu etrafinda gelisir Metinde, Coskun Ermis tiyatrocu bir arkadasi olan Saffet'le
kurguladiklar1 oyunlar verilir. Esi Cemile tarafindan siirekli olarak toplumun belirledigi
kaliplar igerisine sokulmaya c¢alisilan Ermis, siirekli elestirilir. Bu elestirinin temelinde ise
Coskun Ermis'in asil benligine uymayan hareketleri sergilemesinin gerilimi yer alir.
Cemile'nin

"Oyun oyun. Biraz da gercek oyunlarla ilgilensen iyi olur. Mesela benim para

kazanmak, evi gegindirmek igin sahneye koydugum su dikis dikme oyunlarimlia,

Umit'in her sinifi iki yilda gegme oyununu diizeltsen biraz. Ya da paralarin ickiye

yatirma oyununu adam etsen. Erken emekli olma oyunun bize neye mal oldugunu

diigiinsen.” (Atay: 34-35)
gibi sozleri bu temel elestirilerden birine 6rnek olarak gosterilebilir. Bu elestiriler genel
olarak kocasinin yasama dair oyunlarina, davranis sekillerine, evlilik oyununa ve sosyal
toplant1 oyunlarina atifta bulunur. Aym1 zamanda da oyunu oynayan kisinin yani Ermis'in
agzindan, yasam ile oyun olgusunun i¢ i¢e geg¢tiginin ve oyunun ve hayatin nerede baslayip
nerede bittiginin agiklamalar yapilir.

Berne oyunlarin aldatici taraflarimi kétii oyunlar adi altinda tanimlar. Cemile toplum
normlarina ve kurallarina uyan bir kisi oldugundan, gelenekei bir profil ¢izer. Coskun Ermis'e
olan elestirileri, yasam oyunlar1 i¢in olusturulmus bireysel, kiiltlirel ve toplumsal
deneyimlerin toplamidir. Bu birikimler bireylerin {izerinde olusturulan yiikiimliiliikklerin ve
sorumluluklarin temelini olusturur. Bu yiiklerin agirligini daha fazla tasiyamayan Ermis,
onlardan kurtulmak amaciyla bir¢ok yol dener fakat kagmaya calistig1 noktaya, baslangi¢
noktasina hep geri donecektir. Bu dongiiniin son basamag: siirekli olarak kotii oyunlarin
kendini ger¢eklestirmesiyle tamamlanir. Coskun Ermis'in kendini soyutladigi toplum ve
diinya, ne kadar kacarsa kag¢sin karsisina ¢ikar ve o, icinde yasayabilecegi iitopyalar kurgulasa
bile, bu oyunlar onu hep basarisizliga, 6zellikle de 6liime siiriikler.

“Boylece samimiyet buhranmina kapilmis bulunuyorum. Ve sunu biliniz ki, yilardir
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biitiin parami ickiye yatirmis bulunuyorum. Ve simdi karimin kazandigi parayr da
ickiye yatiriyorum ve karimin evi gegindirmek igin dikis dikmesini bilmezlikten
gelivorum ve her seyi bilmezlikten gelmis bulunuyorum. Biraz daha rahat
yasayabilmek icin eviendigimi, sevmedigim bir kadimin yamna sigindigim,
kaynanamin bunadigini, oglumun hichir boktan haberinin olmadigini resmen ve
agikga bilmezlikten geliyorum.” (Atay: 52)
Coskun Ermis'in bu s6ziinde de anlasilabilecegi gibi, bir tiirlii kabullenemedigi ve iginde var
olamadig1 gercek hayat, onun kotii oyunlandir. Her ne kadar kurguladigi oyunlarla, kendi
icinde yarattif1 yenidiinyada bu kétii oyunlar1 yok etmeye ¢alissa da, biitiin yasananlar oyun
etkinligi etrafinda gelistiginden, her seyin sonu kurmaca yalanlara ¢ikar. Coskun Ermis,
kurguladigi oyunlarindan toplumun normlarina gore olusturdugu hayatim1 soyutlamaya
calismakta ve bu oyunlarla, giindelik hayatin tizerine yiikledigi rollerle sosyal hayatinda
kaybettigi benligini yeniden su yiiziine ¢ikarmayr amaglamaktadir. Onun igin oyunlari,
kaybettigi benligini yeniden bulmasi i¢in kullanilabilecek bir aractir. Coskun Ermis bir
hapishane gibi goérdiigli evinin onun asil benligini sarmalayan ve disar1 ¢ikmasina izin
vermeyen tellerinden kurtulmak ig¢in, kendini sorgulama evresine girerek 6n kabullere ve
aligilmiy metodlara bagkaldirmigtir. Seypell'in de savundugu gibi, Coskun Ermig'in "sikintiyr
hissedecegi yerde, sikintyyr oynayarak bu duyguyu daha yiiksek diizeye ¢ikarttigi durumlari

basitge yasamadigi"” goriiliir. Ancak Coskun Ermis, Seypell'in kisilerin oyun kurgusu etrafinda

hayatin i¢inde var olmak i¢in oynanan oyunlarin sonucunun basarili gelisecegi tezinin aksine,
toplumun ona yiikledigi sorumluluklarin yiikiinii olsun hafifletmeyi basarsa da, hayata dair
tercihlerinin belirsizligi ylzinden 6liime mahk{im olur. Birer birer i¢lerinde var olmaya
calistign bunca rol ona agir gelir ve erken 6ltunii gerceklesir. Gegirdigi kalp krizi onun
kendisini kurguladigi oyunlarin iginde kendisini ne denli kaybettiginin ve gerceklikten
uzaklastiginin kamitidir. Oyle ki, kurmaca yalanlarla kendisini kandirmakta ve yaklasan
sonunu gérememektir. Johan Huizinga oyunun, kiiltiirden daha eski olusuna vurgu yaparken,
oyunu, 6zglir, kurmacmgan cizgisinin disinda olarak goérse de, oyuncuyla
biitiinlesebilen, her ¢esit maddi gereksinimden uzak, belli bir zaman ve mekanda gerceklesen,
belli kurallar1 ve bir diizeni olan ve kisilerin duyumsanmis gercek diinyadan kilik degistirerek
koptuklar1 ve yabanciliklarinin farkini ortaya koyan bir yontem olarak goriir. Huizinga,
oyunun belli bir zaman ve mekan icerisinde kisinin kendi arzusu esliginde fakat birtakim
kurallarla uygulanan, kendi duvarlar igerisinde belli bir amaca yonelik bir eylem oldugunu,
gerilim ve mutluluk duygularini canlandirdigimi ve giinliik hayatin getirilerinden farkli bir

hayat stirme bilincini olusturdugunu séyler. Coskun Ermis de zaman zaman Saffet'in de
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kendisine katildig1 ve kendi olusturdugu kurallar ¢ercevesinde, oyunun amacladigi gibi
glinliik yasam ¢izgisinin disina ¢ikar ve toplumdan farklilasir. - i}f&j&‘ 7
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Oguz Atay, Oyunlarla Yasayanlar ve Tehlikeli Oyunlar eserlerinde kullandigi oyun
etkinligini bilingalt1 tizerinden etkileyici bir sekilde géz 6niine serer. Her iki eserde de karakterler
once kendi benligine yani i¢ diinyasina yonelir ve onu ¢6ziimleyerek, kimligini saptamaya
calisir. Bu kimlik arayisi, ayni zamanda bireyin kendisiyle hesaplasmasi olarak okuyucuya
yansitilir. Tehlikeli Oyunlar'n ana karakteri Hikmet Benol'un topluma yabancilasma ve
tutunamama durumu, Oyunlarla Yasayanlar'in ana karakteri Coskun Ermis'te de goriiliir. Atay,
toplumun acimasiz gercekleri icerisinde yer alamayan ve toplum normlarini i¢sellestiremeyen
karakterlerin, bu eksiklik ve anlam arayisini onlara oyun kurgulatarak ¢6zmeye calisir. Bu
kahramanlar asil benliklerini araken toplum problemlerine de oyunu kullanarak ¢6ziim bulmaya
calisir.

Iki eserde de tutunamayan kahramanlar, birer aydin profiliyle anlatihir ve toplumun
kurguladig1 sahte oyunlarin maskesini diisiirme beklentisi onlarin iizerine yiiklenir fakat bencil
¢ikarlan altinda hareket eden bu bireylerin oyunu kurgulayis amaglar, toplumsal ¢éziimler
icermekten ¢ok, kendi i¢sel sorunlarina yénelmek istemelerinden geger. 1ki eserde de bireyin
“{istiinliik” duygusu, oyuna yon veren bir aragtir.

Hikmet Benol, kendisini ve Hiisamettin Albay’1 farkindaligi olmayan ve okumayan
¢evrenin insanlarindan Ustlin goriir. Coskun Ermis ise kendisini ve kendisi gibi sanat yapan
tiyatrocu arkadaslarini, toplum normlarinin i¢ine sikismis ailesinden, 6zellikle de toplumun
ona bic¢tigi “kadin” modeline herhangi bir reddedis olmaksizin boyun egen karisi Cemile'den
listiin gériir. Iki karakterin de mutsuz evlilikler ge¢irmis olmalarinin nedeni, Atay'in evlilik
kurumunu gériis seklinden gecer. Hikmet Benol, esi Sevgi tarafindan terk edilmistir, ¢linkii
evlilik; aralarindaki iliskiye zarar veren toplumsal bir kurumdur ve topluma yabancilasmis bir
birey olan Hikmet ise bu kuruma uyum saglayamaz Coskun Ermis, Cemile'yle olan
evliliginde mutlu degildir ve baska asklarin arayisina ¢ikar ¢linkii Cemile, evlilik kurumunun
getirdigi gorevleri, kendi benliginden {istiin tutarak, Coskun'un tersine, topluma uyum
saglamaya calisir. Oysa Coskun'un istegi, toplumun gerekliliklerinden soyutlanmis, 6zgiir bir
asktir. Bu iki birey de mutsuzluklarini, oyunu kullanarak giderme noktasinda birlesirler. Fakat
oyunlarin sonu, ikisi i¢in de koétii gelisir. Oyunlarin beraberinde gelen 6liim, bireylerin oyunu
kullanarak kendilerini fantezi diinyalarinin iginde var edisini 6liimsiiz kilar. Atay, iki eserde

de olimi, bireyleri 6liimsiiz kilmak adina, acimasiz ger¢eklikten bir kagis yolu olarak
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kullanmistir.  Yazar, Tehlikeli Oyunlar'da ve Oyunlarla Yasayanlar'da mekén ve zaman
kavramlarini belirsiz kilarak okuyucuyu bireylerin i¢ diinyalarina yoneltir. Atay'in kisisel
hayatindan izler bulunan bu eserler, kendi kimligini terk etmeye zorlanan ve bu baskinin
farkinda olan bireylerin, oyunu kullanarak, tutunmaya ¢aligmalarim fakat tutunamayislarim
konu alarak, gergeklik kavramina yeni bir anlam getirir. Atay, metinlerinde kullandig: teknik
ve bigimde, oyun etkinligi kapsaminda bir diigiince yolu gelistirir ve insanlarin temelde aym

oyunlar: farkh sekillerde oynadiklar: diisiincesini, iki eserin de geneline yayar.
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