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MEMET BAYDUR’UN ĠKĠ OYUNUNDAKĠ KURGUSAL KĠġĠLER 

 

Duygu Seda Tomru
*
 

 

Estragon: Biz varolduğumuza kendimizi inandırabilmek için 

Her zaman birşeyler buluruz, değil mi Didi? 

 

Vladimir: (Sabırsız) Evet,evet,biz,...sihirbazız. 

 

YaĢadığı çağa ve toplumsal yapıya uyum sağlayamayan, toplumun beklentileri ile 

kendi istekleri çatıĢan insanın; hem kendine hem toplumdaki diğer bireylere 

yabancılaĢmaması, kimliğini ve yaĢamın amacını yitirmemesi için belki de gerçekten 

illüzyona ihtiyacı var. 

Uygarlık tarihi boyunca yarattığı toplumsal politik baskılarla kendi özgürlüğünü 

kısıtlayan insan; hem kendisi hem baĢkaları ile hesaplaĢma sürecinde ne oranda gerçeklerle 

yüzleĢme cesaretini gösterebilir? 

Memet Baydur, çoğu oyununda zaman, uzam ve kendi yarattığı kalıplar içinde 

sıkıĢıp kalan insanın durumuna değinir. Oyun kiĢileri, doğru ile yanlıĢın birbirine karıĢtığı, 

değerlerin, inançların, amaçların anlamsızlaĢtığı, her türlü eylemin gerekliliğinin yittiği bir 

dönemin insanlarıdırlar. Doğum ile ölüm arasındaki kısıtlı zaman dilimi içinde 

varlıklarının anlamını bulamayan bu kiĢiler hem kendilerine hem de topluma 

yabancılaĢmıĢ korkularla, kurallarla sinmiĢ, sindirilmiĢ yalnız insanlardırlar. Kendilerini 

içinde buluverdikleri boĢlukta toplumsal yönelimlerini, ideallerini koruyamadıkları gibi 

kimliklerini de yitirirler. 

Baydur‟un oyun metinlerinden Limon (1980) ve Yalancının Resmi
1
 (1996) 

sözünü ettiğimiz özellikleri taĢıyan oyun kiĢilerinin karĢımıza çıktığı yapıtlardandır. 

Metinlere oyun kiĢilerinin içinde bulundukları durum ve bu durum karĢısındaki tepkileri 

çerçevesinde baktığımızda iki oyunda da yazarın benzer bir yaklaĢımla “birey olmak” ve 

“kimlik sorunu” konularına değindiğini söyleyebiliriz. 

                                                           
*
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Limon adlı oyunun ilk bölümü Aziz‟in evindeki bir odada geçer. Perde açıldığında  

hiç kimsenin bulunmadığı oda kapının her açılıĢında birinin ya da birilerinin gelmesiyle 

kalabalıklaĢır ve oynanacak oyunlara sahne olur. Aziz‟in –odanın- ilk konukları Muhsin ve 

birkaç saat önce tanıĢtığı Necip‟dir. Diğer konuklar ise Aziz‟i, Muhsin‟i ve birbirlerini 

daha önceden tanıdıkları(?) anlaĢılan bir grup insandır. Necip hariç tüm oyun kiĢileri bir 

süredir kendilerini gerçeklerden soyutladıkları kapalı mekanlarda (I. Bölümde Aziz‟in 

evindeki bir oda, II. Bölümde Berfinaz‟ın evi) buluĢarak vazgeçilmez oyunlarını 

oynamaktadırlar. Aziz‟in evinde toplanma nedenlerinin oyun oynamak olduğunu yeni 

tanıĢılan Necip dıĢında herkes bilmektedir. 

 

―Aziz : Bu ne biçim oyun?‖ 
2
 

 

―Berfinaz : Üstüme iyilik sağlık, Aziz! Gözün kör olmasın hınzır, bu nasıl oyun?‖ 
3
 

 

―Engin : Figüran olarak bulunuyoruz nezih tiyatronuzda.‖
4
 

 

Necip de oyunun farkına vardığında oyunbozanlık yapmaz ve onlara uyum 

sağlayarak oyuna katılır. Oynanan oyun toplumsal rollerin değiĢimine dayalıdır. Genellikle 

dıĢarıdan içeriye birinin gelmesi veya oyundan uzaklaĢıp gerçeklerle yüzleĢme tehlikesinin 

oluĢtuğu anlarda herkes yeni bir rol kiĢisini oynamaya baĢlar. Ġlk sahnede Aziz bir 

yönetmen, Muhsin Aziz‟in ev arkadaĢı ve Necip Muhsin‟in trende tanıĢtığı bir avukat iken 

Aslı‟nın gelmesiyle Necip Aziz‟in dayısı, Muhsin de yeğeni rolünü oynamaya baĢlar. 

Berfinaz‟ın gelmesiyle de Aziz Berfinaz‟ın oğlu Oğuz‟un arkadaĢı, Aslı evde kalmıĢ kız, 

Muhsin Aslı ve Aziz‟in akrabası, Necip de Aslı ile evlenmek isteyen muhasebe müdürü 

rolünü üstlenir. Oyun kiĢilerinin gerektikçe yeni rollerine bürünmeleri ana oyun boyunca 

sürmektedir.  

Oynadığı değiĢik roller içinde belli bir tutarlılık sezilen tek oyun kiĢisi Berfinaz‟dır. 

Tüm rolleri sırasında toplumsal düzen içindeki gerçek rolü olan „kayıp oğlunu bekleyen 

anne‟ rolünün (kimliğinin) belli özelliklerini korumaktadır. Diğer oyun kiĢileri ise her rolü 

gerçek rollerinden (kimliklerinden)  izler taĢımaksızın oynayabilirler. Yalnızca bir rolden 

çıkıp diğer role girmeye baĢladıkları süreç içinde kendileriyle yüzleĢme noktasına 
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geldikleri anlarda gerçek yüzlerinin görünüverdiği olur. Oyun boyunca oynanan oyunun en 

önemli parçası, oyun kiĢilerinin ellerinden düĢürmedikleri içki bardaklarıdır. Sürekli içki 

içilmesine karĢın oyuncular sarhoĢ olamamakta, alkolün gevĢetici, mutlu edici etkisini 

yaĢayamamaktadırlar. BaĢka bir deyiĢle sarhoĢlukla geçmiĢlerinden ve kendilerinden 

kurtulmayı baĢaramazlar. Zaman zaman bir  „iç hesaplaĢma‟ ya da „birbirleriyle 

hesaplaĢma‟ noktasına geldikleri olur. Ancak hiçbiri bu hesaplaĢmayı sonuna kadar 

götürecek güçte değildir. 

 

―Muhsin : Sen kendi içine dönüyorsun durmadan. Üstelik... bu yolculuğu 

parçalanmadan bitirecek şekilde techiz edilmemişsin.‖ 
5
 

 

Oynanan oyunlardan hiçbirinin belli bir sona ulaĢmaması, zaman zaman sahneyi 

sessizliğin kaplaması bu güçsüzlüktendir. Hem kendilerine hem birbirine yabancılaĢmıĢ 

oyunlara sığınarak gerçeklerden kaçan bu kiĢiler güçsüz oldukları kadar eylemsizdirler. 

Aslında Baydur oyun kiĢilerine dinlettiği Radyo‟daki konuĢmalar aracılığıyla izleyiciye 

oyun kiĢilerinin yaĢamakta oldukları dönemle ilgili önemli ipuçlarını verir. 

  

―Radyo:Bir halkı ortadan kaldırmak için hafızasını yok ederek işe başlanır, anlıyor 

musun?! Kitaplarını, tarihlerini, kültürlerini yok ederler. Başkaları... onlara başka 

kitaplar yazar, başka bir kültür verir, başka bir tarih uydurur. İşte George, burada böyle 

yazıyor. Hüznün, umutsuzluğun, unutuşun dikte ettiği bir ölüm kitabı bu.Marie‘ye bunu 

anlatmaya çalışıyordum ki...‖
6
 

 

―Radyo: ...anlıyor musun George, anlıyor musun? Önce belleğimizi yok edecekler. 

Kitaplarımızı, tarihimizi, kültürümüzü yok edecekler. Bütün bunları bizi kurtarmak adına 

yapacaklar.Birileri... başka kitaplar yazacak... başka oyunlar, başka bir kültür, başka bir 

tarih uyduracaklar... öylesine pazarlanacak ki herşey, onlara inanacağız... bizim sonumuz 

George... bizim sonumuz...‖
7
 

 

Yapıt adını II. Bölümde Engin ile Sevda‟nın 4 aylık kızı olarak karĢımıza çıkan ve 

oyunların sürdürüldüğü evin baĢka bir odasında uyuduğunu bildiğimiz bazen de ağladığını 

duyduğumuz oyun kiĢisinden alır. Limon diğer oyun kiĢilerinin özlem duyduğu koĢulların 

geçerli olacağı bir dünyada yaĢaması umut edilen yeni nesli simgeler. 

                                                           
5
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6
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―Engin:... kim bilir ne kadar çağdaş, ne kadar akıllı, bilgili, alımlı, hoşgörülü, 

alçakgönüllü, duru ve güzel bir insan olacak kızım...Olağanüstü bir dünya bekliyor onu... 

Her şeyin şimdikinden başka olacağı bir yeryüzü... Sahici insanların kurduğu gerçek 

tarihle, gerçek coğrafyanın kucaklaştığı bir dünyada büyüyecek Limon...‖
8
 

 

II. Bölümün sonuna doğru Aziz ve Muhsin sanki oyun oynamayı bırakmıĢçasına 

geçmiĢleri, Ģimdiki durumları hatta gelecek üzerine konuĢurlar. Nasıl oynanan hiçbir oyun 

belli bir sona ulaĢamıyorsa ana oyun da net bir sona ulaĢmaz. Ancak Aziz ve Muhsin‟in bu 

konuĢmayı yapabilmesi, onları dinleyen Aslı‟nın yüzündeki içten mutlu, iyimser 

gülümseme ve  yan odada ağladığı duyulan Limon‟un varlığı sanki birĢeylerin 

değiĢtirilebileceğinin habercisidir.  

Yalancının Resmi adlı oyunda ise birbirini tanımayan iki insanın bir parkta 

tanıĢmaları ve parkta karĢılaĢtıkları (buluĢtukları) günler içinde oynanan oyun üzerine 

kurulu iliĢkileri anlatılır.Adam, Kadın ile konuĢmak ister ve bir Ģekilde bunu baĢarır.Ancak 

Kadın‟ın onunla ilgilenmediğini hissettiği noktada ilgisini çekmek için oyun içindeki 

oyunun ilk hamlesini yapar ve Nazım Hikmet‟le bira içtiği günü anlatmaya baĢlar. Bu oyun 

iĢe yaramıĢtır ve Kadın yeniden Adam‟la konuĢmaya baĢlamıĢtır. Adam oyun boyunca 

Kadın‟ın ilgisini yitirdiğini fark ettiği veya kendi geçmiĢiyle hesaplaĢmaya yöneldiği her 

anda bu oyunu oynayacaktır.Marie Bell, Ġsmet PaĢa, Pablo Picasso, Pavarotti, Einstein gibi 

kiĢilerle neler yaĢadığını anlatmaya baĢlayacaktır.  

Ġlk Perde‟de Kadın, Adam‟a anlattıklarının birer palavra, birer yalan olduğunu 

söyler ama Adam ile konuĢmaya da devam eder. Ġkinci Perde‟de Kadın ve Adam 

görüĢmeyeli aylar geçmiĢtir. Kadın bu zaman dilimi içinde Adam‟ın hayatı ile ilgili 

hayaller kurmuĢ, onu ve karĢılaĢtıklarında neler anlatacağını merak etmiĢtir. Ve yeniden 

parkta karĢılaĢtıklarında Adam‟ın oynadığı oyuna o da katılır. Ancak bu tavır baĢlangıçta 

Adam‟ın hiç de hoĢuna gitmez. 

 

―Adam:(Daha da sinirlenir) Benim! Kimin olacak? Benim. Böyle ilginç palavralar 

atarak seninle ilgileneceğimi,sana...bağlanacağımı umuyorsun di mi?!‖ 
9
 

 

                                                           
8
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9
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―Adam: Palavra sanıyorsun söylediklerimi.Onun için kendine göre kuru sıkı 

atmaya başladın sen de.Kendi çapında sallıyorsun işte.‖
10

 

 

Adam daha sonra Kadın‟ın da oyuna katılmasını kabul eder ve birlikte oynamaya 

baĢlarlar. 

 

―Adam: Benim anlattıklarım yetmedi... şimdi sen de katılıyorsun oyun zannettiğin 

bu hayata. 

 

Kadın: Rica ederim!Rica ederim! Ben yalnızca gerçeği konuşuyorum. 

 

Adam: (Uzun uzun Kadın‘a bakar) Kuşkusuz.Bundan hiçbir kuşkum yok. Gerçeği 

anlatıyorsun elbette.İnanılmaz gerçeği.Muazzam gerçeği.İnanç ile bağlarını 

koparmış,büyük gerçeği! Artık hiçkimse sana hayır, o öyle değil böyle diyemez. 

 

Kadın: Yanılıyorsunuz efendim.İnanılmaz gerçeği anlatıyorum size.Muazzam değil, 

küçük olan gerçeği.Yadsınamayan gerçeği.‖ 
11

 

 

Oyunda yalan, doğru, gerçek kavramları tartıĢılır. Adam‟ın evliliği ve oğlu 

hakkında yalan söylediğini ve Picasso‟nun resminin gerçek olduğunu açıklamasıyla seyirci 

neyin doğru, neyin yalan ve neyin gerçek olduğunu sormaya baĢlar. 

Adam kendisine verilen görev gereği bir ev basıp suçsuz insanları öldürmüĢ bir 

polistir. Ġçinde duyduğu vicdan azabını bastırabilmenin yolunu yalanlara sığınmakta 

bulmuĢtur. Ancak bu oyun oynandıkça öyle bir hal alır ki Adam kendi yalanlarına 

inanmaya baĢlayarak gerçek toplumsal rolünden, kimliğinden de sıyrılmaya baĢlar. 

 

―Adam: İnsan, kendini... kendine kaptırırsa belleği mi yitiyor?‖
12

 

  

Adam‘ın bu oyunla vicdanını temizlemesi pek de olası değildir. Kadın ise oyun 

sırasında soruları ve sözleri aracılığıyla Adam‘ın kendi geçmişiyle yüzleşmesine yardımcı 

olur. Belki de Adam‘ın oyunlara sığınmaksızın insanca yaşayabilmesine kılavuz 

olabilecektir  
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Baydur‟un bu iki oyun metninde de oyun kiĢileri yabancılaĢma, iletiĢimsizlik, 

varolamama, kendisi ve baĢkalarıyla hesaplaĢamama, eylemde bulunamama hallerinin 

yarattığı bunalımdan sıyrılmak için çaresizlikle oynamaya baĢlarlar.  

J.Huizinga Homo Ludens adlı yapıtında oyun için, „Sıradan bir dünya içinde, 

çocuğun geçici dünyalar yaratmasıdır.” der ve oynayana heyecanın yanı sıra bütünsellik 

hissi de verdiğini belirtir.  

 

Çocuk, oyunu ile kendi dünyasını yaratır; materyali kendine doyumluluk 

sağlayacak şekilde yeniden düzenler.Bunları da büyük bir ciddiyetle yapar ve heyecanını 

oyuna katar.Oyun‘un karşıtı ciddi bir uğraşı değil ‗gerçek‘(reality)dir.
13

 

 

Baydur‟un oyun kiĢileri de gerçekten kaçarak oyuna sığınmaktadır. Limon‟da 

Necip‟in anlattığı „Oyuncuların Masalı‟‟ndaki gibi oyuncular oyunu ciddiye almaya 

baĢlayıp, oynadıklarını gerçekten yaĢayarak kısa süreli de olsa bütünleĢme hissini 

yaĢamaktadırlar. Onları ayakta tutan alkol ve oyun oynama halidir. Aynı zamanda oyun, 

eylemsiz bırakılan, uyuĢturulan, hafızası yok edilen bu insanların bir tür baĢkaldırısı, 

gerçekleri reddediĢidir.  

Ġkinci Dünya SavaĢı sonlarına doğru politik-psikoloji alanında araĢtırmalar 

yapmaya baĢlayan Adorno ve Horkheimer 1944 yılında yayınladıkları Aydınlanmanın 

Diyalektiği adlı yapıtlarında ―... ‗akıllı insanın‘ sürekli rasyonalizasyonla, salt çevreyi 

(doğayı) değil giderek insanlar arası ilişkileri hatta bizzat kendisini de tahrip edebilecek 

konuma gelebileceğini (ya da geldiğini) öngörmeye başlamışlardır.‖
14

 Zaman ne yazık ki 

onları haklı çıkarmıĢ, özellikle 2. Dünya SavaĢı sonrasında insan, doğaya ve kendisine 

yabancılaĢmıĢtır. Bununla birlikte ağırlıklı olarak kapitalist toplumlarda bireyin topluma 

uyum biçimleri, en fazla uyum (konformizm), uyum sağlayamamak (non-konformizm) ya 

da geri çekilme (resignation) tutumları halinde belirmiĢtir. 

Baydur, 1980 ve sonrasında Türkiye‟de yaĢanan kriz dönemlerini, bu süreçlerin 

kiĢiler üzerindeki etkilerini gözlemleyip oyunlarında iĢler. Bu gözlemler ile politik-

psikoloji alanına ait bulgular birbirini tamamlar niteliktedirler. Çünkü, oyun kiĢilerinin 

                                                           
13

 Prof. Dr. Ġsmail Ersevim‟in „Oyun‟ kavramı ile ilgili notları 
14

 Serol Teber, Ġnsanın HiçleĢme Serüvenine GiriĢ Politik-Psikoloji Notları, Papirüs, Temmuz 2001 s. 39 
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içinde bulundukları durumlar ile tutumları arasındaki iliĢki, politik-psikolojinin kavramları 

aracılığıyla açıklık kazanabilmektedir:  

“Resmi” düĢünce, inanç ve davranıĢ kalıplarını benimsemiĢ ya da benimsemek 

zorunda bırakılmıĢ Berfinazlar...  (topluma en fazla uyum gösteren bireyler) 

Toplumsal kurumlar, normlarla polemiğe giren, özgürleĢme arzusu içinde 

baĢkaldırı ihtiyacı duyan ama eyleme geçme cesareti gösteremeyen Enginler...  (topluma 

uyum sağlayamayan bireyler) 

Toplumsal normları kendi anlayıĢına ters düĢtüğü için benimseyemeyen, 

çoğunlukla ne kendi görüĢünü savunabilecek ne de varolan normları eleĢtirebilecek 

enerjide olmadığını (ya da eski enerjisinin kalmadığını ) düĢünerek eylemsiz kalan, 

baĢkaldıramayan, kendi değerlerini korumak için kendi içine yönelen Azizler... (geri 

çekilme tutumundaki bireyler) 

Oyunlarda karĢılaĢtığımız kiĢilerin her biri, toplum yapısının sağlam olmadığı 

ekonomik, toplumsal, kültürel, moral krizler sonucunda ortaya çıkan norm sistemlerindeki 

çözülüĢ dönemlerinde bir belirsizlik durumuyla karĢı karĢıya kalan kiĢilerdir. Toplumsal 

kimlik ve yönelimlerini yitirmiĢ bu insanlar, oyunlara sığınıp oynadıkça bir karakter olma 

olasılığından daha da uzaklaĢırlar ve sonunda bir „insan‟‟dan çok bir „oyun kiĢisi‟‟ne 

benzerler.  

 

―Kadın:...Bir insandan çok ...bir...oyun kişisini andırıyorsunuz. 

 

Adam: Böyle çok insan tanıdım ben.‖ 
15

 

  

Baydur, toplumsal yapının insan üzerinde yarattığı psikolojik etkilere yer verirken 

hatta Türkiye Tarihine iliĢkin net göndermeler yaparken ( Limon‟ daki  Radyo piyesi 

metninde anlatılanlar, Oğuz‟un kayboluĢu, Aziz-Muhsin ve Aslı‟nın hesaplaĢmaları 

sırasında aktarılan ipuçları ve Yalancının Resmi‟nde Adam‟ın oğlu ve kendisiyle ilgili 

anlattıkları gibi...) aynı zamanda bu insanların inançlarını, güvenlerini, kimliklerini 

yitiriĢlerini eylemsizliklerini eleĢtirir. Ġçinde bulundukları durum eskisinden çok farklı olsa  

da yapabilecekleri birĢeyler olmalıdır. Ancak krizin aĢılmasında öncü görev üstlenebilecek 

aydın insanlar bir geri çekilme tutumu içindedirler. 



 35 

 

 ―Aziz : ...hiç olmazsa hafta sonlarında ‗eski-ben‘ gibi davranabilsem...mesele 

hallolacak...Olmuyor iştee...‖ 
16

 

 

Baydur oyun kiĢileri aracılığıyla Türkiye‟de yaĢayan gerçek insanlara bir tür ayna 

tutar. Aynadaki yansımasını fark edebilen  okuyucu ve izleyiciler yaĢamlarında birer “oyun 

kiĢisi gibi olma” halinden sıyrılabilecekler mi? 
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Summary: 

This article focuses on the plays, ―The Lemon‖ and ―The Picture of a Liar,‖ which reflect 

the periods of crisis in Turkey from the 80‘s on, and the effects of these courses on the 

individuals. These two plays by Mehmet Baydur are analysed in terms of ―being an 

individual‖ and ―problem of identity,‖ pointing out the motif of ―game playing‖. This 

motif is formed around the idea that the characters in the plays cannot find a way out of 

the ‗angst‘ caused by alienation, lack of communication, failure in reaching a complete 
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being, inertia, being unable to face the self and others, and they are led to choose ‗playing 

games.‘ The correlation between the conditions in which the characters stand and their 

deeds are linked to the political concepts of psychology (conformism, non-conformism, 

resignation, etc.) which are related to the modes of conforming of the individuals in 

capitalist societies to the community.  

 

                                                                                                                                                                                

 


