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Oz

Johan Huizinga Homo Ludens adli kitabinda bir kiltiir olgusu olarak oyunun
dogasini ve anlamini inceler. Oyunun dil ile kurdugu iliskiyi; hukuk, savas, bilgelik, siir,
felsefe, sanat ile arasindaki bag: arastirir. Oyun kiltiiriin icinde ve kiiltiirden 6nce de var
olan, kiiltiire eslik eden bir unsurdur; kiiltiiriin temeli ve bir faktériidiir. Ibadet, ritiiel,
ticaret, avcilik, zanaat, dans gibi faaliyetlerin kékeni oyuna dayanir. Huizinga’ya gore her
oyunun kendi kurallari olur ve bu kurallarla ¢izilen ge¢ici diinyanin sinirlari oyun alanini
belirler. Karagdz de bilmece, toren, yarigma, rekabet, miicadele, miisabaka, atigma gibi
pek ¢ok oyunsal unsuru i¢inde barindirir. Karagdz oyunlarinda dini torenler, bayramlar,
adetler, siyasal taglamalar, siirler, giifteler, efsaneler, kurnazliklar sergilenir. Huizinga’nin
oyun kuramina gore bayram, efsane, yarigma, bilmece, siir, rekabet gibi kiiltiirii olusturan
Ogeler birer oyundur. Bu baglamda Karagéz yalnizca golge oyunundan degil ayni
zamanda dil oyunlarindan, tdrensel oyunlardan, bilgelik oyunlarindan da olusur.
Karag6z’de oyun alani sadece perde ile sinirli kalmaz; torenin, yarismanin, atigmanin
meydana geldigi alanlar da birer oyun alanidir. Makalede Unver Oral'in Giiniimiizden
Karagoz-Hacivat Soylesmeleri adli kitabinda yer alan ti¢ muhavere (s6ylesme); Bilmece,
Giifte Yarismasi, Soba Toreni Johan Huizinga’nin Homo Ludens adli kitabinda ele aldig1
oyun kurami gergevesinde incelenecektir. Bu ii¢ eser, Huizinga’nin oyun kuraminda
ortaya koydugu bilmece, yarisma ve torenin oyunsal karakterine iyi birer 6rnek teskil
ettigi icin secilmistir. Caliymada model olarak alinan ii¢ eserin yalnizca muhavere
boltimleri tizerinde durulacaktir. Segilen muhévereler, konusunu giiniimiiz insaninin
yasantisindan almistir. Bu g¢aligmayla Karagéz muhavereleri ile modern insanin
meseleleri arasindaki iliski oyun kurami ekseninde incelenmeye calisilacaktir.

Anahtar Kelimeler: Karagdz, Hacivat, Johan Huizinga, oyun kurami, muhavere

Abstract

In his book named Homo Ludens, Johan Huizinga analyzes the nature and meaning of
play/game as a cultural phenomenon. He investigates the connection between play and law,
war, wisdom, poetry, philosophy, art and the relationship of play with language. Play is an
element that accompanies culture, and existing exists in and before culture; it is the basis
and a factor of culture. The roots of activities such as worship, ritual, trade, hunting, crafts,
dance are based on play. According to Huizinga, each play has its own rules and the
boundaries of the temporary world drawn with these rules determine the playing field.
Karagoz includes many play elements such as riddles, ceremonies, competitions, rivalry, race
and squabble. In Karagoz plays, religious ceremonies, holidays, customs, political satires,
poems, lyrics, myths and cunnings are exhibited. According to Huizinga’s game theory,
elements that make up cultures such as festivals, legends, competitions, riddles, poetry, and
competition are games. In this context, Karagoz is not only a shadow play, but also includes
language plays, ritual plays, and wisdom plays. In Karagoz, the playing field is not
determined only by the curtain; the borders where the rules of ceremony, competition and
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poetry are drawn are also separete separate playgrounds. In this study, three discourses from
Unver Oral’s book named “Giiniimiizden Karagoz-Hacivat Solesmeleri” are analyzed within
the frame of Johan Huizinga’s game theory from his book Homo Ludens. These three works
have beenwere chosen because they set as an example for the playful characteristics of riddle,
competition and tradition of which Huizinga had presented on his game theory. In the
study, only the conversation parts of the three works taken as models will be emphasized.
The chosen conversations took their subject from the lives of today’s human beings. In this
study, the relationship between Karagdz conversations and the situation of modern people
will be tried to be examined on the axis of game theory.

Keywords: conversation, game theory, Hacivat, Johan Huizinga, Karagéz

Giris

Johan Huizinga Homo Ludens adli kitabinda oyun kavrami izerine tartisir,
oyunun kiiltiirden daha eski oldugunu sdyler. Ona gore insan toplumunun ilk bityiik
faaliyetleri oyunla i¢ icedir. Dil, ibadet, ritiiel, savas, hukuk, hikaye anlaticilig, siir
sanati, yarisma, bilmece 6zii itibariyle birer oyundur.

Av gibi hayati ihtiyaglarin giderilmesini saglayan faaliyetler de arkaik
topluluklarda oyun bi¢imine biiriiniir. Her toplulugun adaletin temini i¢in kullandig:
kutsal alan, mahkemenin etrafini1 ¢evreleyen avlu; oyun alanini simgeler. Her dava;
bir yaris, atigma, savas ve miisabaka sayilir. Onceden belirlenmis, kati kurallarla
gizilen dairede kazanan ve kaybeden belirlenir (Huizinga, 2017).

[lkel av torenlerinde gordigiimiiz biiyl, maske ve dansla gelisgen oyun,
insanoglunun dogaya karst durmasini ve insanlar arasindaki duygusal baglarin
gelismesini saglar. (Nutku, 1985). fletisim kurmak, avlanmak, dans etmek, byt
yapmak oyun ile ilgilidir.

Dini bayramlar esnasinda bilgi yarigmalar1 yapilir. Kurban ayinini ydnetenler
birbirlerine sirayla bilmece sorar. Bilmecenin kutsal karakteri ayinsel metinlerde
hayat memat sorunu bir bilmece olarak sunulur. Kimsenin cevap veremeyecegi
bilmeceyi sormanin bilgelik sayildigi bu yarigmalarda cevap verenin hayati ¢oziime
baglidir (Huizinga, 2017).

Huizinga’nin oyun kuraminda bilmeceler, torenler ve yarismalar birbiriyle i¢ ige
gecen oyun faaliyetleridir. Hogca vakit gecirmenin 6tesinde ibadet, bilgelik, sinama,
rekabet gibi anlamlar ifade eder. Karagdz gélge oyunu da bayramlarda, ramazan
gecelerinde oynatilir. Hosga vakit gecirmenin Otesinde bilgelik, sinama, rekabet,
elestiri gibi pek ¢ok oyunsal anlami barindirir.
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Karagéz oyunu mukaddime, muhévere, fasil ve bitis boliimlerinden olusur.
Unver Oral Giiniimiizden Karagoz-Hacivat Soylesmeleri adli kitabinda giinlikk bir
gazetenin ramazan sayfasi icin hazirlanmis Karagéz-Hacivat muhaverelerine
(sOylesmelerine) yer verir. Muhavereler genel olarak Karagdz oyununun iki bagkisisi
olan Karagdz ile Hacivat arasinda gecer. Asil oyun ile ilgisi olmayan bu boliim,
giliing sozler ve durumlardan olugur; yanls anlamalarla gelisir (Sonmez, 2013). Bu
bakimdan muhavereler oyun kavramu ile ilgili pek ¢ok malzeme barindirir.

Makalenin ilk béliimiinde Huizinga’nin oyun kurami tizerinde durulacak, ikinci
boliimiinde ve {igiincii bolimiinde ise Unver Oral'in Giiniimiizden Karagoz-Hacivat
Soylesmeleri adli kitabinda yer alan {ic muhavere; Bilmece, Giifte Yarismasi, Soba
Téreni Huizinga’nin Homo Ludens adli kitabinda ele aldigi oyun kurami cercevesinde
incelenecektir. Bilmece, toren ve yarismanin birer oyun olarak yapisi, kurallar,
icerigi ve Ozelliklerini ortaya seren bu {ic muhavere, oyun olgusuna carpict bir
bicimde 6rnek tegkil etmektedir.

Huizinga’nin Oyun Kurami

Huizinga; insan uygarliginin oyun olarak, oyunun i¢inde ortaya ciktigini ve
gelistigini one siirer. Ilkel topluluk kendine diinyanin esenligini giivenceye alma
olanag: saglayan kutsal ayinlerini, adaklarini, bagislarini ve térenlerini basit oyunlar
bi¢ciminde gerceklestirir. Ona gore, kutsal eylem her agidan oyundur, katilanlar
baska bir evrene gotiiriir (Huizinga, 2017).

“Anadolu seyirlik oyunlar1 kis yarisi, hayvan yavrularinin dogmasi, bitkisel
yagsamin uyanmasi veya uykuya dalmasi, hayvanlarin ciftlesmesi gibi olgulara
yonelmistir” (And, 1962, s. 7). Anadolu koyliisii eski caglardan beri oyunlar oynar.
Olip dirilme torenleri, kig dénimi ile yaz donimii ritiielleri oyun bigiminde
gerceklesir. Oyun bereket, senlik olmasi icin oynanir. Anadolu kdylisiiniin oynadig:
oyunlar torensel ve biiyiisel nitelikli oyunlar ile eglence nitelikli oyunlardir (Karadag,
1995).

Oyun bilgelik, beceri, gii¢ gerektirir; aligildik diinyay: disarida birakir ve
kendine 6zgt kurallar yaratir: “oyun masum bir etkinlik degildir. Caglar 6tesinden
gelir ve kaynagini kutsal kavramlardan alir. Oyunlarin ¢ogunlugu ayinsel térenlerden
ve dinsel egitimlerden dogmustur” (Attali, 2004, s. 148).

Cocuk oyunlary; dini ayinler, solenler, festivaller, miisabakalar gibi unsurlar1 da
i¢cinde barindirir. Birgok dnemli devlet adami satrang oynayarak karar almistir ve iyi
satrang oyunculari devletin {ist makamlarina getirilmistir ($ahin, 2013). Oyun bir
sinavl gecmek, bir savasi kazanmak, bir 6diil elde etmek ya da esenlik bulmak
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amactyla oynanir. Oyun; bir sey i¢in miicadeledir, oyuncular ve izleyiciler arasinda
gerilim ve heyecan yaratir.

Eski Hindu yaratilis ilahilerinde bildigimiz diinya, Tanr’'nin oyununun bir
sonucudur: “Illiizyon sanatinin en biiyiik ustast olarak goriilen Tanrr'nin biitiin
hiineri, sakla-ve-bul (hide-and-seek) oyunundan hoslaniyor olmasinda gizlidir”
(Dursun, 2014, s. 21-22). Insanlar da bu oyunun i¢inde roliinii oynamaktadir.

Biitiin halklar oyun oynar ve bu faaliyetlerini birbirlerine olduk¢a benzeyen
bi¢imler altinda yapar:

Ovyun, ozgiirce razi olunan ama tamamen emredici kurallara uygun olarak
belirli zaman ve mekan sinirlar i¢inde gerceklestirilen, bizatihi bir amaca sahip
olan, bir gerilim ve seving duygusu ile ‘alisilmis hayat’tan ‘bagka tirlii olmak’
bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem veya faaliyettir (Huizinga, 2017, s. 53).

Huizinga, oyunu bir oyun sahasi i¢inde diisliniir. Bu saha ille de bir futbol
sahas1 ya da ¢ocuk parki olmayabilir. Mekansal sinirlar tasavvur edilmis de olabilir.
Iki kisi arasinda gecen kelime oyunlar1 da belirli bir zaman ve mekinda geger.
Huizinga’ya gore siir de bir oyundur (Yiicel, 2014).

Edebi yetenek ve hayal giici oyundaki eylemlerden beslenir. Hikéye
anlaticiiginin kaynagi, oyundur (Bateson&Martin, 2014). Hikaye anlatma faaliyeti
boyunca anlatici ile dinleyici, sinirlarim1 kendilerinin ¢izdikleri bir oyun alaninin
igine girer. Bu oyun alaninda kurallar ve diizen hiikiim siirer.

Hikaye anlatma sanati, bilmece oyunu, yarigma, ritiiel oyuncular arasindaki bir
anlagsmaya dayanir: “Her miisabakanin kokeninde oyun vardir; bir gerilime son
veren ve hayatin olagan akisina yabanci olan bir seyi belirli bir zaman ve mekan
icinde, baz1 kurallara ve belli bir bigime uygun olarak gergeklestirmeye yonelen bir
anlagma vardir” (Huizinga, 2017, s. 149).

Huizinga, bir bilmecenin cevabmin ne diisiinerek ne de mantiksal bir akil
yirlitmeyle bulunabilecegini sdyler. Ona gore cevap aniden gelir ve soru yiiziinden
eli kolu baglanan kisi aniden kurtulur. Dogru ¢6ziim soru sorani aniden giigsiiz
birakir. Her sorunun yalniz bir cevabi bulunur ve cevap ancak oyunun kurallar
biliniyorsa bulunabilir (Huizinga, 2017).

Miisabakalar bir oyun diizeni iginde gerceklesir. Miisabakalarda kazanma
arzusu agir basar. Kimin kazandig1 kimin kaybettigi belirlenir. Kazanan kisiye 6diil
verilir. Musabakalar belli bir zamanla sinirlidir. Her misabakanin kurallar1 ve
kurallarla ¢evrili bir oyun alani olur.

Siir, oyun bi¢imi altinda gelisir. Her ilkel siir; ayn1 zamanda ibadet, torensel
eglence, toplu oynanan oyun, hayat bilgisi, bilmece ve bilmecenin ¢6ziimii, bilgeligin
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ogretilmesi, bityliciiliik, kahinlik, 6ngori ve yarigma olarak kabul edilir: “Kargimizda
ister efsanevi, epik, dramatik veya lirik bir ilham; ister ilkel efsaneler; isterse de
gliniimiiz romani olsun, bilingli veya bilingsiz amag¢ hep kelime araciligiyla, dinleyici
(veya okuru) soluk soluga tutan gerilimi kiskirtmaktir” (Huizinga, 2017, s. 182).

Florida’da tatil yapmak, pul biriktirmek, roman okumak, satran¢ oynamak ya da
trombon ¢almak oyun alanina girmektir. Oyun eglenmek amaciyla oynanir ancak
sadece bos zaman etkinligi degildir. Oyun oynamanin temelinde engelleri asma
arzusu vardir ve bu arzunun tatmini oyuncuya haz verir (Suits, 2012). Oyun,
gindelik hayatimizin bir parcasi olarak karsimiza ¢ikar. Bir sorunun yanitini
distiniirken pazarlik yaparken ya da bir sinava ¢alisirken oyun oynariz.

Zeka oyunlari, bilmeceler, yarismalar, torenler oyun 6rnekleridir. Bunlar sabit
kurallara baglidir ve soru-cevap bigimindedir. Huizinga’ya gére oyunsal rekabet,
kiiltiirden daha eskidir ve arkaik kiiltiir bigimlerinin gelismesinde bir maya gibi etki
eder. Ibadet, kutsal oyun iginde serpilir. Siir, oyundan dogar ve oyunsal bicimler
sayesinde yasamaya devam eder. Miizik ve dans ortaya oyun olarak ¢cikar (Huizinga,
2017). Oyun, insan faaliyetlerinin iginde kendine 6zgii diinyasini yaratir.

Bu c¢alijmada oyunun bilmece, yarigma ve torensel karakterine
yogunlasilacaktir. Model olarak alinan Karagéz oyunlarinin muhévere boliimlerinde
de bu li¢ oyun alani iizerinde durulacaktir. Bilmeceler, yarigmalar ve torenler
glindelik hayatin icinde belirli sinirlarla ¢evrelenmis, kuralli bir alan insa eder.

Huizinga’nin Oyun Kurami ve Karagéz Muhavereleri: Bilmece

Huizinga Homo Ludens’te bilmecenin koken itibariyle kutsal bir oyun oldugunu
ve oyunu ciddi hayattan ayiran sinirin 6tesinde yer aldigini sdyler. Bilmece, toplum
iligkileri i¢inde kurala baglanmis yarigma unsuru olarak ya da eglendirici bir oyun
olarak bir¢ok ritmik bi¢imli metinde yer alir (Huizinga, 2017).

Bilgi ve bilgelik alanindaki mtsabakalar, uygarligin ilk asamalarindan beri
varligini siirdiiriir. Cevab1 bulunamayan bilmeceler, yasamin sirrin1 da iginde tasur.
Bilmece; diugiimleri ¢dzmek, labirentleri agmak, mitsel bir yolculuk yapmak, cesitli
sinamalardan ge¢mek demektir.

Bir seyi bilmek biiyiilii bir giice sahip olmak anlamina gelir. Her bilgi, ilkel insan
agisindan diinyanin diizeniyle iliski icindedir; biiytictilitk giiciine ulastiran bir sir,
kutsal bir bilimdir. Kutsal bilgi yarigmalarimin kokeni ibadetlere dayanir. Dinsel
bayramlar esnasinda bilgi yarigmalari yapilir. Kurban ayinini yonetenler birbirlerine
sirayla soru sorar. Bu sorular birer bilmecedir, bigim ve yap1 olarak bugiin oynanan
bilmecelere benzer (Huizinga, 2017).
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Bilmece ¢o6zmek zorlu bir oyundur. Bilgelik, beceri, zeka gerektirir. Bilmeceler
kafa karigiklig: ve ikilik yaratir. Mitte Oidipus, hi¢ kimsenin dogru cevap veremedigi
Sfenks’in bilmecesini ¢6zdiigiinde sehri kurtarir ve kral olur. Masallarda bilmeceyi
¢ozen kahraman, padisahin kizini1 yahut kutsal bir miicevheri kazanir veya 6liimden
kurtulur. Hikaye anlatmak gibi bilmece ¢6zmek de yasami elde etmekle ilgilidir.

Daidalos, bir deniz kabugunun yivleri icinden iplik gecirme gibi bir problemle
kars1 karsiya kaldiginda, bu sorunu ipligi bir karincaya baglayarak ¢ozer. Huizinga
burada, teknik sinamanin bilmeceyle baglantisinin ortaya ¢iktigini belirtir. Ona gore
iyi bir bilmecenin ¢6ztimi, zihnin ¢arpici ve beklenmedik bir kisa devre yapmasinda
yatar (Huizinga, 2017).

Tiyatro da 6zii itibariyle bir oyundur, kendine 6zgii kurallar1 olan kutsal bir
oyun alani yaratir ve kendi smurlari iginde gecici bir diinya kurar. Karagdz
oyunlarinda da bilmeceler Karagéz ve Hacivat'in bilgi, beceri ve zekasiny
amagladiklar1 elestiriyi, taglamay1 ortaya koyar. Karagéz ve Hacivat birbirlerine
bilmece sorarken icinde bulunduklari dilnyanin disinda bir oyun evreni yaratir ve
bildik diinyanin problemlerini, issizligi, parasizhigi askiya alir. Oyunun kurallari
etrafinda yeni bir diinya insa eder.

Bilmece adli Karagdz oyununda Karagéz ve Hacivat oturmaya parka gider ve
glindelik sikintilardan uzaklagmak igin bir bilmece oyunu oynamaya baslar:

KARAGOZ: Hay hay, kasvetli seyler konugmayalim.

HACIVAT: Bak aklima geldi! Hosca vakit gegirmenin bir yolu da karsilikli
bilmece sormaktir.

KARAGOZ: Kéftehor, yine beni kandirdin ama evvela ben soracagim.

HACIVAT: Efendim sohbetimizi daha renklendirelim. Meseld bak surada
kahvehane var, ben bilemezsem sen bana ¢ay 1smarla, sen bilemezsen bana sen
¢ay 1smarla!

KARAGOZ: Hay hay, cayr anladim da kim kime 1smarlayacak onu
anlayamadim Hac1 Cavcav? Neyse, ¢ayct bilir. Ben baghiyorum.

HACIVAT: Hadi kolay gele, basla Karagéz'iim! (Oral, 2002, s. 59).

Ovyun verdigi zevkten 6tiirii oynanir. Oyun giindelik hayatin i¢inde bir kesinti,
bir rahatlama mesguliyeti olarak goriiliir. Hayatin bir tamamlayicisidir, bosluklarimi
doldurur (Huizinga, 2017). Oyun yalnizca sonsuz 6zgiirligiin araci degildir, oyunun
eglendirmek gibi pragmatik bir amaci da vardir (Ecevit, 2011). Insanlar oyun
oynayarak zamani yumusatir, hayatin kati gerceklerinden kendilerini uzaklagtirir
(Emre, 2006).
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Oyun baglar ve biter, oyunun zamani ve belli sinirlarla cevrili bir mekani vardir:
“Oyun ‘glindelik’ veya ‘asil’ hayat degildir. Oyun, bu hayattan kagarak, kendine 6zgii
egilimleri olan gegici bir faaliyet alanina girme bahanesi sunar” (Huizinga, 2017, s.
26). Her oyun 6nceden belirlenmis kurallar cercevesinde oynanir. Oyun alaninda
belirli bir diizen hiikiim siirer. Kurallarin ihlali oyunu bozar:

Arena, oyun masast, sihirli cember, tapinak, sahne, perde, mahkeme; bunlarin hepsi
bi¢cim ve iglev agisindan oyun alanlaridir, yani tahsis edilmis, ayrilmis, ¢evresine
parmaklik c¢ekilmis, kutsallagtirilmig kendi simirlari iginde o6zel kurallara tabi
kilimmis  yerlerdir. Bunlar bildik diinyanin ortasinda, belirli bir eylemin
gerceklestirilmesi amaciyla tasarlanmig gegici diinyalardir (Huizinga, 2017, s. 29).

Oyunda da Karagdz ve Hacivat bilmece sormaya bagladiklarinda biiyiilii bir
oyun alani yaratir. Park; kurallarla ¢evrilmis, kendine 6zgii bir diinyaya doniisir.
Sadece dinlenilen, eglenilen bir mekéan degil ayn1 zamanda savagilan, rekabet edilen
bir meydan olur.

Hacivat, oyunun kurallarini koyarken oyun alaninin sinirlarini da belirler ancak
koydugu sart ile bilmeceyi bilse de bilmese de kazang elde edecegi bir diizen kurar. O
devamli kar etmek igin ¢abalar. Metin And Diinyada ve Bizde Golge Oyunu adl
eserinde Hacivat hakkinda s6yle séyler:

Isi yapmaktan ¢ok o isin girisimcisidir. Karagdz'iin tam tersine, is adamudur.
Salincak isinde ortagi Karagoz'le kazanci ikiye degil lice pay etmeyi akil eder:
Bunlardan biri kendisine, ikincisi Karagéz’e ti¢iinciisli ise onarim, aginma v.b. pay1
olarak ayrilacaktir (And, 1977, s. 300).

Hacivat kar elde edecegi bir oyun diizeni icinde hareket eder. Ilkel
misabakalarda oyuna giren kisi cani icin savasirken modern diinyada oyuncu, maddi
kazang icin rekabet eder. Karagdz ve Hacivat sirayla birbirine bilmece sorar:

KARAGOZ: Parmag var cani yok, damari var kani yok?
HACIVAT: Efendim, bu, eldiven! Bir ¢ay kazandim. Simdi iyi dinle!
KARAGOZ: Pataklarim ha, kolay sor!

HACIVAT: Karagdz'iim, girdigi evde kiymetli bir sey bulamayan hirsiz ne
calar?

KARAGOZ: Kéftehor, simdi, bu bilmece mi?
HACIVAT: Canim niye olmasin, tabii bilmece...
KARAGOZ: Ne galar?..

HACIVAT: Efendim, ben sana soruyorum.
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KARAGOZ: Kerata, ben kendime soruyorum. Belki bos bulunup cevabini
soylersin diye sesli diigtindiim. Sey, hirsiz bos eve mi girmis?..

HACIVAT: Degil efendim, ama kiymetli bir sey bulamamss... Yine de bir sey
¢almis, acaba ne?..

KARAGOZ: Haci Cavcav, bu hirsiz acemi mi imis?

HACIVAT: Allah miistehakini versin, eve beraber girmedik ya! Ne bileyim,
acemi mi...

KARAGOZ: Pataklarim ha! Hirsizi iyice tamimadan ne ¢aldigini nasil
bulacagim. Peki, ¢aldig1 seyi cebine mi koymus, yoksa ¢uvala m1?

HACIVAT: Elinin koriine koymus... Tamam, bilemedin... Bir cay daha
kazandim, iki oldu. Sira sendel!..

KARAGOZ: Bu soracagimi bilirsen iki ¢ay kazanirsin, bilemezsen dért cay
ismarlarsin, tamam mi?

HACIVAT: Pekala kabul... (Oral, 2002, s. 59-60).

Her oyunun kazanani ve kaybedeni olur. Ilk turu bilgi ve zekasiyla Hacivat
kazanir, hem Karago6z’iin sordugu bilmeceyi bilir hem de Karagéz’iin bilemeyecegi
bir bilmece uydurur. Karagoz ise lafi dolandirarak bilmeceyi bilmeye ¢abalar, ipucu
elde etmeye ¢aligir ama basarili olamaz.

Ikinci turda ise Karagdz; yeni kural koyar, kimin ne kazanacagini belirler ancak
bu kurallarda da kurnazlik hiikiim siirer:

Kurnazlik devingen olmanin o6nceden kestirilemeyenin bilimidir, uygulamada
etkinligin, eylemde basarinin aragtirilmasidir. En beklenmedik olaylara hemen bir
g0z atip onlari ¢carcabuk kavramay gerektirir. Kurnazin kulagi her zaman kiristedir.
Durmaksizin alternatif yollar: diistiniir ve degerlendirir (Attali, 2004, s. 157).

Karag6z kendisinin daha fazla kazanacagi, kurnazca bir diizen yaratir. Kurala
gore karsisindaki iki kazanirken kendisi dort kazanacaktir. Bu turu da kaybetmemek
icin Hacivat'in taktigini uygular, soru ve cevaplari uydurarak hile yapmaya caligir:

KARAGOZ: Dur biraz diisiiniip uydurayim.
HACIVAT: Canim uydurmak olur mu?

KARAGOZ: Tepelerim ha, sesini ¢ikarma! Tamam, iyi dinle!.. Sey, agzimizda
cik cik 6ten meyva hangisidir?

HACIVAT: Karagéz' iim bu bilmece mi?

KARAGOZ: Bilmece zahir... Yirmiye kadar sayryorum.

HACIVAT: Sey, bilader, bdyle bilmece olur mu?
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KARAGOZ: On alt, on yedi, on sekiz, on dokuz, yirmi! Hem de nasil olur
kerata! Bademcik dedigimiz zaman bddem agzimizda cik cik diye ses ¢ikarmaz
mi? Sen su ¢ay paralarini bana ver de gidip aksama ekmek alayim.

HACIVAT: Al u parayt ama bunun acisini gikaririm (Oral, 2002, s. 60).

Her oyun belirli bir zaman ile sinirlidir; gerilim ve heyecan yaratir. Karagoz de
Hacivat'in cevabini beklerken gegen siireyi sayarak rakibinin dikkatini dagitir,
gerilimi ve heyecan1 attirir. Bilmece oyununun galibi Karagdéz olur. Karagoz,
uydurma bir bilmece sorarak ve kurali degistirerek oyunu kazanir.

Tavsan ile kaplumbaga masalinda, kahraman roliinii kosuyu bir aldatmaca
sayesinde kazanan kotii oyuncu elde eder. Bircok efsane kahramani, hile ile veya
disaridan gelen bir yardim sayesinde zafer kazanir. Theseus, Ariadne’nin ipi
araciligryla labirentin ¢ikis yolunu bulur. Mahdbhdrata’da, Kaurava ailesi zar
oyununu bir yutturmaca sayesinde kazanir (Huizinga, 2017).

Huizinga Homo Ludens’te kurnazligin yeni bir oyunsal bigim tirettigini belirtir.
Karagoz de galibiyet i¢in son bir hamle yapar, yeni bir oyun bi¢imi yaratir ve hile ile
oyunu kazanir. Bilmece adli Karagdéz oyununun muhévere bolimi; icerdigi
kurnazlik, hile, miicadele ve kurallariyla oyunun karakterini ortaya koyan énemli bir
ornektir.

Huizinga’nin Oyun Kurami ve Karagéz Muhavereleri: Giifte Yarismasi

Huizinga Homo Ludens’te bilmeceler gibi yarigmalarin da yapi itibariyle birer
oyun oldugunu dile getirir:

Cesaret veya dayaniklilik, beceri veya bilgi, bobiirlenme veya hile yaristirilir.
Bir gii¢ simnamasi veya bir saheser yaratilmasi Onerilmektedir; ya bir kilig
yapilacak ya da misra doktiiriillecektir. Cevabi aranacak sorular sorulacaktir.
Yarisma bir hakaret, bir bahis, adli bir durusma, bir adak veya bir bilmece
bicimine biiriinebilmekte, biitiin bu goriintiilerin altinda, 6zii itibariyle bir
oyun olarak kalmaktadir (Huizinga, 2017, s. 148).

Ortaklasa hayat bicimleri, oyunsal faaliyetler seklinde ortaya ¢ikar. Yarismalar,
torenler, kurban ritiielleri; rekabet ve miicadeleye dayali, kuralls, kutsal bir alan ile
cevrili oyunlardir. Siir yarigmalar1 da yapist ve olusumu itibariyle birer oyun alani
yaratir. Bu yarigmalarda soz sdyleme becerisi, hayal glicli sinanir.

Bir rakibi ge¢cmenin hedeflendigi bir miisabaka gibi uygulanan arkaik siir, mistik
ve ustalikli bilmece yarigmalarina benzer. Bilmece yarigmalariin bilgelige neden
olmasi gibi, siir oyunu da giizel s6ze yol acar. Her ikisi de, kutsal veya tamamen
siirsel terminolojiyi ve simgeleri belirleyen oyunsal kurallar sisteminin egemenligi
altindadir. Kutsallik ve siirsellik i¢ ice gecer. Bilmece ve siir yarigmalary; kullanilan
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ozel dili anlayabilen, sirra vakaf kisilerden olusan bir ¢evreyi varsayar (Huizinga,
2017).

Huizinga’ya gore siir dilinin imgeler aracilifiyla gerceklestirdigi sey bir oyundur.
Siir dili, 6zel imgeler aracihigiyla giindelik dilden ayriir. Her imgenin yaratimi bir
oyun igerir. Siir dili bilgelik ifade eder; sanatli, mecazli yeni bir diinya kurar. Bildik
diinyanin digina ¢ikar.

Giifte Yarismas: oyununda da Karag6z ve Hacivat, bir siir yarismasina katilma
plani yaparken kurallarla cevrili bir oyun alani yaratir. Pencerenin iki yaninda
konusurken ayni zamanda zorlu bir miisabakanin icine girer, siir yazabilmek i¢in
miicadele eder:

HACIVAT: Karagéz iim bu bir sanatgilar yarigmast...
KARAGOZ: Arabuluculuk mu yapacagiz?

HACIVAT: Ne demek o?..

KARAGOZ: “Saatgilerin barigmasi” dedin ya...

HACIVAT: iki saatlik zamanimiz kald1. Birkag giifte yapacagiz.
KARAGOZ: Bizde kiyma yok, getirdin mi?

HACIVAT: Kiyma ne olacak...

KARAGOZ: Kerata, zaten agzim sulandi, pataklarim ha! “Birkag kofte
yapacagiz.” demedin mi?

HACIVAT: Hey kéfte bogazinda kalsin!
KARAGOZ: Aman Haci Cavcav, kofte olsun da bogazimda kalsin!

HACIVAT: Canim giifte, yéni siir yazacagiz, para kazanacagiz (Oral, 2002, s.
38).

Karagoz ve Hacivat siir yarigmast hakkinda konusurken ayni zamanda dil
oyunlar1 oynar. Yanlis anlamalarla, ses benzerlikleriyle baslattiklar1 oyunu stirdiirir:
“Dilin yaraticis1 olan zihin, oyun oynayarak, maddeyle diisiiniilen sey arasinda
stirekli olarak gidip gelmektedir. Soyutun her ifadesinde bir simge vardir ve her
simge de bir kelime oyunu igermektedir” (Huizinga, 2017, s. 22).

Karagoz'de dil siirgmeleri, tekrarlar, hatali kelimelerle toplumdaki ¢arpikliklarin
ironisi yapilir. Dil oyunlariyla oyunun elestirisi ortaya konur:

Dil, Karagéz ve Orta oyununda kisilerin 6zelliklerini vermeye yararsa da, bu
gorevi cok dnemsizdir. Onemli olan dilin kendi bagina bir konu olmasidir.
Seyirciyi durtiikleyen, siiriikleyen, onu yadirgatan, tedirgin eden anlamsiz
uyumsuz sozler, uydurma deyisler, uyumsuz seslerle kendi basina nesnedir,
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hatta oyunun her seyidir. Lafcilik, ad oyunu, cinas oyunu gibi pek ¢ok s6z
oyunu yapilir (Kent Oyunculari, 2013, s. 61)

Giifte Yarismas: oyununda da maddi kazang elde etmek amaciyla calakalem
ortaya koyulan siir, giifte, sarki gibi sanat eserlerinin 6diillendirilmesi elestirilir. Dil
tekrarlari, yanls anlamalar araciligiyla gercek yeni bir ylizle gosterilir. Oyun i¢inde
oyunlarla toplumsal diizenin aksayan yonlerine ayna tutulur.

Siir, bilmece, yarigma birer oyundur ve kazanmak i¢in oynanir. Her oyunun
kuralari, kazanani ve kaybedeni olur. Oyuncunun kazanma arzusu hile, kurnazlik,
aldatma gibi faktorleri ortaya ¢ikarabilir. Kuralin ihlali oyunu bozar, oyunculan
oyunun biiyilil diinyasindan alir.

Miisabakalarda gii¢ veya beceri, bilgi veya zenginlik, iyi kalplilik veya mutluluk,
dogum veya c¢ocuk sayist acisindan birinci olabilmek icin yarigilir. Beden giici, silah,
deha, biiylik sozler, 6viinme, palavra, hakaret yardimiyla veya zar fincaniyla hatta
hile ve aldatmacaya bagvurarak miicadele edilir (Huizinga, 2017).

Ovyuncu bir kazang elde etmek i¢in yarigmaya katilir. Bir 6dil, zafer, es, hazine,
para, kupa, iin kazanmay1 hedefler. Odiiliin biyiikligi, yarismanin zorlugu gerilimin
dozunu arttirir. Oyun heyecan verir. Giifte Yarismas: oyununda da Karagoz ve
Hacivat para kazanmak amaciyla siir yarismasina katilmak ister:

KARAGOZ: Oyle sdylesene... Paralar, paraciklar... Ben siir yazarim Hac
Cavcav!

HACIVAT: Tabii yazarsin, simdi herkes yaziyor.
KARAGOZ: Paray1 pesin getirseydin ya...

HACIVAT: Canim kazanmadan para verirler mi? Bir sanat dergisi miisabaka,
yani yarigma agmus, biz de katilacagiz.

KARAGOZ: Pislikte mi yatacagiz?
HACIVAT: Yani bu siir yarigmasina istirak edecegiz.
KARAGOZ: Amin, amin...

HACIVAT: Senin yazacagin siir begenilirse para kazanacagiz, hem de meghur
olup siir satacagiz.

KARAGOZ: Sen niye yazmryorsun?

HACIVAT: Ben yazarsam kaybederiz. Cabuk yazilan, kolay anlagilan siir
olacak... Sen soyle, yazip hemen gétiireyim (Oral, 2002, s. 38).

Karagoz ve Hacivat siir yarigmast hakkinda konusurken ayni zamanda siir
yazar. Huizinga’ya gore siir yazmak imgelerle, kurallarla, soz sanatlariyla oriili bir
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oyun alani yaratmaktir. Siir yazmaya c¢alisan sair, oyun alanina girer. Karagoz ve
Hacivat da Giifte Yarismas: oyununda siir yazarken dil oyunlari, mecaz ve ironiyle
oriilii bir oyun alani insa eder. $iir yazarken ayni zamanda oyun oynar:

KARAGOZ: Bu siir ne hakkinda olacak?
HACIVAT: Ne olursa olsun ama ¢abuk olsun...

KARAGOZ: Aman, kofte yarist ¢ok hosuma gitti. Giizel paraciklar, gelsin
paraciklar... Oh oh oh... Ciklar, caciklar, daraciklar...

HACIVAT: Aferin Karagdz'iim! Cok fantastik bir giris oldu. Kéfiyelerin de ¢ok
modern...

KARAGOZ: Hafiyelerim ¢ok mu model?

HACIVAT: Degil efendim, yani siirin ¢ok giizel oluyor.
KARAGOZ: Hangi siirim?..

HACIVAT: Soyledin yal..

KARAGOQOZ: Pataklarim ha, daha baglamadim.

HACIVAT: Bagladin ama farkinda degilsin Karagdz'iim! Yaziyorum, sen
devam et! (Oral, 2002, s. 38-39).

Huizinga’ya goére birinci olmaya yonelik tutkulu istek, toplumun bu arzuya
sundugu tatmin olanaklari kadar ¢ok sayida bicime biiriiniir. Bu alandaki miicadele
bi¢imi de, yarigmanin 8diilii ve bu miicadele esnasinda gerceklestirilen eylem kadar
gesitlilik kazanir. Karar; sansa, gilice, beceriye veya kanli carpigmaya birakilir
(Huizinga, 2017).

Odiil ve 6diil icin miicadele oyunun karakteristik 6zelliklerinden biridir.
Oyunda da, Karagoz ve Hacivat kazanma arzusuyla doludur. Birinci olmak ve para
odillinii elde etmek icin giiglii bir istek duyar. Zafere ulagsmak icin siirin olgunlagma
slirecini, sanatsal ¢abayi, nitelikli eser tiretme ugrasini atlayarak kisa yoldan sonuca
ulagsmaya caligir.

Karagoz ve Hacivat birlikte siir yazarken siirin konusunu, sanat degerini,
bicimsel ozelliklerini Gteler ve modern siir ad: altinda basmakalip sézlerden olusan,
Ozensiz bir siir ortaya koyar. Oyun, maddi kazang elde etmek amaciyla siir yazma
modasini ve nitelikli eserler yerine niteliksiz eserleri 6diillendiren yarisma gelenegini
glliinglestirir. Glindelik bir dille, pragmatik hedeflerle yazilmis modern siirleri alaya
alir.

Oyunda Karagéz ve Hacivat siir geleneginin iginin bosaltilmasini, sairlik
vasfinin deger kaybedisini parodilestirir. Giifte Yarismas: adli Karagéz oyununun
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muhéavere bolimd; icerdigi alay, rekabet ve 6diille Huizinga’nin cercevesini ¢izdigi
oyun kavraminin yapisini, 6zelliklerini agiga ¢ikaran dnemli bir drnektir.

Huizinga’nin Oyun Kurami ve Karag6z Muhavereleri: Soba Téreni

Huizinga'ya gore ritiieller, torenler, gsolenler birer oyundur. ilkel topluluk kutsal
ayinlerini, adaklarmi1 oyun biciminde gergeklestirir. Efsane ile ibadetin
kaynaklarindan diizen ve hukuk, ticaret ve endiistri, sanat ve zanaat, siir ve bilim gibi
kiltiir hayatinin biiyiik faaliyetleri dogar. Bu faaliyetlerin kokleri oyunsal eylem
alaninda bulunur (Huizinga, 2017).

Oyun ile toren arasindaki bag, tiyatronun kokeninde de goriliir. Antik
Yunan’da tiyatro, Dionisos torenlerinden dogar. Dionisos, yasam ve olimiin
tanrisidir. Onun igin sdylenen koral ezgiler, dram sanatini yaratir. Dionisos adina
diizenlenen bu senliklerde onun yeniden dogusu oyunlarla canlandirilir (Nutku,
1985).

Toren, onceden belirlenmis bir siire ile simirhidir. Esenlik saglamak, basaril
olmak, gli¢ temin etmek i¢in yapilir. Torenin kurallarin1 bozmak, oyunun insa ettigi
gecici diinyayr bozmak anlamina gelir. Téren yapilan alan, kutsal kabul edilir.
Dualarla, adaklarla oriiliir. Torenin kurdele kesmek, siir okumak, séylev vermek gibi
asamalar1 olur.

Bir oyun ile kutsal eylem arasinda hicbir bi¢cimsel fark yoktur ve kutsal yer de
oyunun meydana geldigi yerden bicimsel olarak farkli degildir. Tapinak, kurban
alani, toren meydani, mahkeme, spor salonu hepsi bi¢cim ve islev agisindan oyun
alanlaridir. Kendine 6zgii kurallarla ¢evrelenmis, ayr1 bir diinya kurulmus yerlerdir
(Huizinga, 2017).

Karagoz ve Hacivat da Soba Toreni oyununda bir téren insa ederken aymi
zamanda bildik diinyanin disinda, kendine 6zgii kurallar1 olan bir oyun alani yaratir:

KARAGOZ: Simdi oturdum, ne anlatacaksan anlat!

HACIVAT: Ne anlatayim, benim isler bildigin gibi hep ayni... Sen anlat
bakalim, gecen giin kucaklayip gotiirdiigiin soba iyi 1sittyor mu?

KARAGOZ: Ne bileyim 1sittyor mu? Kurduk, toren yaptik, kaldirdik...
HACIVAT: Bir sey anlayamadim... Sobay1 yakmadiniz m1 Karagoz'tim?
KARAGOZ: Yaktik, yaktik da ondan sonra kaldirdik Haci Cavcav!

HACIVAT: Bu isin iinde bir is var? Herhalde bir defa yakip kaldirmak igin
soba kurmadiniz degil mi? Hele sunu bastan anlativer!
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KARAGOZ: Sey, mahalleden Tahir Efendi bir daire almisti ya... Kalorisi
fenerli diye gelirken sobasini da, borularini da bize verdi.

HACIVAT: Oh oh, desene yine dért ayak iistiine diigtiin!

KARAGOZ: Bilmeden yalan sdyleme! Sobay: da, borulari da tagirken hig
diismedim (Oral, 2002, s. 136-137).

Karagéz ve Hacivatn oyun diinyasi yanliy anlamalarla orilir. Bu yanlis
anlamalar Karagoz ve Hacivat arasindaki iletisimsizligi gozler dniine serer:

Ovyunlarda, mahallenin temsil ettigi kitle kiltiirtiyle, sarayin elit kaltlirii arasindaki
toplumsal ¢atisma, Karagéz ve Hacivat arasinda ortaya ¢ikan temel bir karsitlik
iligkisiyle somutlanir. Bu karsithik genel itibariyle dil katmaninda billurlagir. Bu
noktada iletisimsizlik ve birbirine yabancilasma temel motiftir (Pekman, 2012, s.
38).

Karagoz ve Hacivat'in arasindaki iletisimsizlik, toplum yapisindaki iletisimsizligi
ortaya koyar. Karagdz ve Hacivat, seyircisini eglendirirken ayni zamanda
diisindiiriir. Icinde toplumsal bir elegtiri barindirir. Hiikiimetlerin ciddiyetle toren
diizenleme gelenegini alaya alir. Resmi térenlerin parodisini yapar.

Glnliik hayatta siradan bir olay olan soba kurma hadisesi oyunda resmi bir
torene doniistiiriiliir. Karagdéz'iin amaci sobadan faydalanmak degil téren yapmak
oldugu i¢in térenden sonra soba kaldirilir. Oyunda resmi térenlerin islevsizligi ironik
bir dille anlatilir:

HACIVAT: Canim 6yle sdylemek istemedim. Pekala, toren isi de ne oluyor?

KARAGOZ: O isi de oglum akil etti. Simdi her igletme agilirken téren yapmak
adetmis... Hiklimete kars1 ayip olmasin dedik...

HACIVAT: Efendim, téren masrafli sey...

KARAGOZ: lyi ya, zaten biz de aile arasinda tdren yaptik... Seni cagirmadik
diye yoksa darildin m1 Hac1 Cavcav?

HACIVAT: Hah hah hah! Bunda darilacak ne var Karag6z’tim, sen devam et!
(Oral, 2002, s. 137).

Oyun; toren gelenegindeki gosteris, satafat ve masrafi elestirir. Karagdéz “aile
arasinda” toren yaparak masraftan kurtulmaya calisir. Soba Téreni oyununda
kaniksanmis, aligkanlik haline getirilmis toplumsal diizenin kurallari, normlar: ters
diiz edilir.

Karag6z oyunlar giindelik yasamin birer parodisidir. Glindelik yasamda ciddiye
alinan konulara Karagdz oyunlarinda mizahla yaklasilir (Tamdogan-Abel, 2002).
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Resmi torenler kati kurallar ve hiyerarsik bir yapiyla cevrilidir. Karagoz ve Hacivat
da Soba Téreni oyununda bu hiyerarsiyi, yap1yi, sistemi agindirir.

Karagoz ve Hacivat ciddi konular: alaya alirken de oyun oynar. Huizinga'ya
gore oyun, ciddiyeti bozar: “Oyun fikri, bilincimizde ciddiyet fikrinin karsitidir”
(Huizinga, 2017, s. 23). Oyunda Karag6z biirokratik tdrenlerin biitiin asamalarini
yerine getirerek giiliing bir soba toreni diizenler:

KARAGOZ: Hanim sobay1 kurdelelerle bir giizel siisledi.
HACIVAT: Nazarlik asmadiniz m1?

KARAGOZ: Hayir, mezarliga basmadik... Sonra oglum bir kis siiri okudu. Ben
de sobanin aile igindeki yeri hakkinda konustum.

HACIVAT: Aman ne giizel'.. Yani nutuk da attin!

KARAGOZ: Bizde koltuk yok ki atalim. Neyse...

HACIVAT: Dur, sormay: unuttum. Oday1 donatmadiniz m1?

KARAGOZ: Pataklarim ha, odaya kimin donunu atacagiz? (Oral, 2002, s. 137).

Karagoz'iin toreninde tipki geleneksel bir resmi téren gibi kurdele kesme, siir
okuma, nutuk atma asamalari yerine getirilir ancak Karagdz torenin ciddiyetini
bozar ve bu torensel asamalari dil oyunlariyla alaya alir. Oyunda; nutuk atmak
“koltuk” kelimesine, donatmak “donunu atmak” eylemine doniigiir. Oyun dilsel
ozellikleri ve olay Orgiisiiyle cemberine aldig: Kisileri etkiler:

HACIVAT: Allah iyiligini versin yine tersine anladin. Meraktan catlayacagim,
anlat ¢cabuk?

KARAGOZ: Koftehor, meraktan catlayacak ne var! Hirsiz-polis hikdyesi mi
anlatryorum?

HACIVAT: Birak hirsiz-polisi de su acilis merasimini anlat!
KARAGOZ: Acikmis Rasim’i mi anlatayim? Ben onu tanimiyorum ki...
HACIVAT: Degil efendim, yani téreni anlatmaya devam et!
KARAGOZ: Oyle sdylesene!.. (Oral, 2002, s. 137).

Karagz oyununda téren merakla dinlenen bir hikdyeye doniisiir. Karagoz
oyunu eglendirirken toplumsal diizenin aksayan yonlerine ayna tutar. Tdrenler,
merasimler oyunda kurmaca bir yap1 kazanir; islevini, gercekligini, amacini yitirir.
Hacivat ve Karagoz iletisim kuramadik¢a sistemin i¢i bogalan yanlarini seyirciye,
okura gosterir.
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Soba Toreni adli Karagdéz oyununun muhévere bolimi; icerdigi asamalar, dil
oyunlari, mizah, merak ve alayla Huizinga’nin toren ile oyun arasinda kurdugu bag:
ortaya koyan 6nemli bir 6rnektir.

Sonug¢

Huizinga'ya gore dil, ibadet, ritliel, avcilik, savas, hukuk, hikaye anlaticilig,
yarigma, siir, bilmece gibi insan toplumunun ilk biiyiik faaliyetleri 6z itibariyle birer
oyundur. Oyun alanmin etrafi Onceden belirlenmis, kendine o6zgii kurallarla
orilidir ve oyun gegici bir diilnya yaratir. Mahkemenin etrafini gevreleyen avlu,
adaletin temini i¢in kullanilan kutsal alan, tapinak, arena, savag meydani, spor
salonu, satrang tahtasi oyun alanini simgeler.

Karagdz oyununda da toren, bilmece, yarisma, atigma, rekabet, siir, hikdye
anlaticilig1 kendine 6zgii sinirlarla gevrili birer oyun alani yaratir. Bilmece oyununda
parkta birbirine sirayla bilmece sormaya baglayan Karagéz ve Hacivat, kurallarini
kendilerinin belirledikleri bir oyun alanmna girer. Bildik diinyanin sikintilarindan
uzaklasir ve gegici bir diinya inga eder.

Karagoz ve Hacivat, oyunu kazanmak i¢in miicadele eder. Uydurma sorularla,
kurnazlik ve hile ile heyecan ve gerilimi arttirir. Oyun; beceri, hiiner, bilgi gerektirir.
Oyunda Karagdz ve Hacivat da bilmece ¢ozme kabiliyetlerini yaristirir. Lafi
dolandirarak, kurallar1 degistirerek, ipucu elde etmeye calisarak rekabet eder. Oyun,
bir 6diil i¢in oynanir ve Karagdz kurnazlikla 6diilii kazanir.

Huizinga’ya gore yarigmalar; rekabete dayali, kutsal bir alan ile ¢evrili
oyunlardir. Siir yarismalari da yapist itibariyle birer oyun alani yaratir. Bu
yarigmalarda s6z sdyleme becerisi ve hayal giicii sinanir. Siir yarismalary; kullanilan
6zel dili anlayabilen, sirra vakif Kisilerden olugan bir daireyi icine alir.

Huizinga, siir dilinin imgeler araciligiyla gerceklestirdigi seyin bir oyun
oldugunu soyler. Ona gore her imgenin yaratimi bir oyun igerir. $iir dili, 6zel imgeler
araciligiyla gecici bir diinya kurar. Giifte Yarismas: oyununda da Karagdz ve Hacivat
bir siir yarigmasina katilma plani yaparken kendine 6zgii kurallarla gevrili bir oyun
alani yaratir. Siir yazabilmek i¢in miicadele eder.

Karagoz ve Hacivat siir yarigmasi hakkinda konusurken dil oyunlari oynar.
Yanlis anlamalarla, dil siirgmeleriyle diizenin aksayan yonlerinin ironisini yapar. Siir
geleneginin icinin bosaltilmasini, sairlik vasfinin deger kaybedisini, maddi kazang
elde etmek amaciyla ¢alakalem ortaya koyulan sanat eserlerinin ddiillendirilmesini
alaya alir.

Huizinga’ya gore ilkel topluluk kendine diinyanin esenligini giivenceye alma
olanag saglayan kutsal ayinlerini, adaklarini ve toérenlerini oyun bi¢iminde

Akademik Dil ve Edebiyat Dergisi
Prof. Dr. Metin AKAR a Armagan
Cilt/Volume 5, Say1/Issue 4, Aralik/December 2021, s/p. 2780-2798



Johan Huizinga'nin Oyun Kurami Cergevesinde U¢ Modelle Karagoz-Hacivat Muhavereleri | 2797

gerceklestirir. Soba Toreni oyununda da Karagoz ve Hacivat bir toren inga eder ve
bildik diinyanin disinda, kendine 6zgii kurallar: olan bir oyun alaninin icine girer.

Karago6z oyununda; oyun rahatlamak, eglenmek i¢in oynanirken ayni zamanda
gercekleri elestirel bir a¢idan yansitmanin da bir yoludur. Karagoéz ve Hacivat Soba
Téreni oyununda siradan bir olay olan soba kurma hadisesini nutuk atilan, siir
okunan, kurdele kesilen resmi bir torene dontstiriir.

Huizinga’ya goére oyun ciddiyet fikrinin karsitidir. Karagéz ve Hacivat da
oyunda biirokratik toérenlerin ciddiyetini bozar. Normlari, yasalari, grameri ters diiz
eder. Hikiimetlerin diizenledigi resmi térenlerin parodisini yapar. Toplumsal
diizenin aksayan yonlerini dil hatalariyla, yanlis anlamalarla giiltinglestirir.

Karagdz ve Hacivat'in iletisimsizligi; devlet ile halk arasindaki iletisimsizligi,
kopuklugu, yabancilasmayr da meydana c¢ikarir. Sistemin, gelenegin yozlagmis
taraflarina ayna tutar. Gergegi yeni bir yiizle ortaya koyar. Karagéz’de oyun ve dil
araciligryla toplumun, devletin, diizenin, gelenegin kurdugu hiyerarsik yap1 yerinden
oynatilir.

Ele alinan Karagdéz oyunlarinin muhavere boliimleri, Huizinga’nin oyun
kuraminda bahsettigi oyun olgusuna 6nemli birer 6rnek teskil eder, oyunun
karakterine dair ¢ok fazla veri icerir. Oyun-bilmece, oyun-yarisma, oyun-téren
bagimni ortaya koyar. Giindelik hayatin birer parodisine doniisen Karagéz oyunlari
toplumsal meselelere de temas eder.

Model alinan ti¢ muhéavere, oyunun geleneksel yagantimizdaki yerine ayna tutar.
Bilmece, yarisma ve torenin ilkel ¢aglardan modern zamanlara yaptigi yolculugu
yansitir. Her uygarhigin oyun kavramiyla iligkisi farkli bir bigcimdedir. Karagoz
oyunlarinda da Tirk yasanti bicimi ile toplumsal degerler ve problemler ortaya ¢ikar.

Geleneksel tiyatromuza ait Karagdz oyunlar iceriginde barindirdigi oyunsu
Ogeler nedeniyle modern bir karaktere sahiptir. Onlar1 bu agidan da degerlendirmek
gerekir.
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