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ANADOLU KOY SEYIRI.IK OYUNLARINDA

INSANI.IK SERUVENI
“OL) OYUNU” ORNEGI

Aynur Kocak’

Giris
irileri yasar, birileri oynar, birileri seyreder, birileri de onlari anlamaya galisir.
B Oynamak ve seyretmek kolaydir. Cilinkii bunlar binlerce yildir yasaniyor,
devam edip gidiyordur. Aksakall1 bir ihtiyar, geng bir gelin, kamburu ¢ikmig
bir Arap vardir Anadolu kdy seyirlik oyunlarinda. Oyunlarda yasli adam 6liir dirilir, arada
bir kavga ¢ikar. Seyredenler giiler, bazen oyuna katilir, ceza veya 6diil verir. Oyunlar
neden ve nasil asirlar boyu oynanir durur? Bunlar neyi anlatir, hangi gizleri muhafaza
eder? Kolay degil bunlar1 cevaplamak. Deli Dumrul’u “psikomitoloji” baglaminda
inceleyen Bilgin Saydam bunlara bakmanin ve yorumlamanin kolay olmadigini soyle
dile getirir:
“Bakan/ yorumlayan her géziin kér noktalart vardwr,; ayrica bir ‘biitiin’ olarak insan
ve insan olma seriiveni, tek ve aym bir a¢idan anlasilabilecek/tanimlanabilecek kadar
dar ve yalinkat degildir” (Saydam 1997: 14).

Bu calisma bir oyun vasitasiyla insanin gizemli diinyasina girerek sifreleri ¢cozme

* Prof. Dr., Yildiz Teknik Universitesi Fen-Edebiyat Fakiiltesi, Tiirk Dili ve Edebiyat1 Boliimii Ogretim Uyesi..
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cabasidir. Calismada Anadolu’da asirlardir oynanan kdy seyirlik oyunlarindan “Olii
Oyunu” psikolojik yontemin igerdigi “arketipsel yaklasim”la incelenecektir. Simgesel
anlamin ¢oziilmesinde yararlanabilinecek uygun ve ¢agdas yontemlerden biri olan
arketipsel yaklasim, temel ilkelerini Junggu psikolojiden (1968, 1969a) ve Neumann’1n,
bilincin gelismesinde arketipsel evreleri saptamakta uyguladigi, modern derinlik
psikolojisinden (1969) alir.

Psikanalitik okulun yaklasiminda esas, bir isaretin arkasina, derinine girmektir
(Freud 1989, 1996; Jung 1966, 1968, 1969; Neumann 1955, 1973; Fromm 1950, 1990).
Jung’un “Dort Arketip” adiyla yayinlanan ¢aligmasia “Sunus” yazan Bilgin Saydam,
konuyla ilgili goriislerini soyle ifade etmektedir:

“Jung’u bir okul yapan, biitiin insan-bilimlerine yansiyan tiirevleriyle sembol-bilim
alamindaki ¢calismalar: ve (kigisel/ortak) bilingdiginin dinamik ve goriingiilerini irdeleyen
yasam eseridir. Bu katki antropolojiden teolojiye, psikolojiden felsefeye, etnolojiden
sosyolojiye genig bir alanda degisim ve doniisiimlere yol agmis ve hatta kuantum fizigi
gibi u¢ doga bilimlerinde yeni agilimlar: (6rn. eszamanlilik sinkronisite) ongérmiis,
onermigstir” (Saydam 2005:8).

Insanin ruhsal varhig: biling ve bilingaltindan olusur. Biling ve bilingalti, kisisel
oldugu kadar da insanligin ortak yasamidir. Jung, ortak bilingaltinin yapisini olusturan
ogeleri “arketipler” (ilk 6rnek/ana model) olarak nitelendirir (Jung 2005). Arketipler
insan ruhunun karanlik ve bilinmeyen bir pargasi olan ortak bilingaltinda yatan ve bize
cok derinlerden seslenen ruhsal davranis bicimleridir. Bir yer ve durumun imgesi olan
arketipler, kendilerini bu imge ve resimler araciligiyla bilince yansitirlar.” Jung’a gore
bu biling ortak bilingaltidir, bu anlamda da arketipler evrenseldir (Jung 2005). Ortak
bilingaltinin 6geleri olan arketipler evrensel olduklari i¢in farkli toplumlarda ortak olarak
gortilebilir. Bu nedenle arketipler, kisisel deneyimlerimizden farkli, ilk ¢aglardan bu
yana insanlar1 etkileyen kolektif bilingalt1 unsurlardir. Arketipler evrensel olduklarindan
kisisel ilerleme veya ¢okiisten etkilenmezler.

Arketipsel imgeler genellikle baska icerikler tarafindan ortiilmistiir. Biz belirli bir
dereceye kadar bilingdisinin icerigini kontrol edebiliriz, ancak genel anlamda bilingdist
bizim etkimizden bagimsizdir. Arketipler ancak onun merkezi ve gii¢ alanlaridir (Jalobi
2003: 65). Onlar i¢in 6nemli olan biling tarafindan algilanip algilanmamalar1 durumudur.
Cagdas psikanaliz, arketipsel doniisiim ilkesinin insan bilincinde hala canli durdugunu
ve cagdas yasamin her aninda 6ziinde mitsel olan doniisiimlerden gectigimizi sdyler
(Jung 2001; Neumann 1955; Eliade 1991).

Kolektif bilingaltinin asil igeriklerini olusturan arketiplerin sayilart sinirhidir ve bu

**Jung’un kuramsal temelini sundugu, arketipoloji ve bilin¢dist dinamiklere yogunlasan “Analitik Psikoloji” okulu,
arketiplerin dogas1 geregi imgeler, resimlerle ¢alisir. Imgelerin cok-anlamlilik ve muglakliklari, cok daha belirli ve
keskin ifadeyi tastyan sozciiklerin apagikligindan farklidir. imgeler cocuklugu ve cocuksulugu gagristirir. imgelerin
gergeklik ¢ipasi, sozden ¢ok daha derinlere, gerilere gider (...) Arketiplerin islevi, kristalizasyon odaklar1 gibi “mev-
cut” tlire 6zgii biyolojik-evrimsel algilama-duyumsama-yorumlama-tepkile(s)me semalarini olusturmak degildir.
Arketipler, o semalarin mihenk noktalarinda beliren, kendini gosteren ve kendini zorlayan goriingiilerdir. Arketiple-
rin giicii kendilerinden menkul degildir; bir yer ve durum imgesidirler ve o yer ve durumun kendisinden kaynakla-
nan bir zorlayiciliklari vardir. Bu olgu —paradoksal goziikse de-, daha bir vazgecilmez kilar”(Saydam 2005:11-12).

190



folklor / edebiyat

say1 insanoglunun ezelden beri yasadig tipik ve belli bagli deneyimlerin sayisina denktir
(Jalobi 2003:71). Kolektif bilingaltinda yer alan binlerce yillik deneyimler, cesitli
inanglarda, riiyalarda, mitlerde, masallarda ve ortak olarak icra edilen ritiiel nitelikteki
oyunlarda kendini gdsterir.

Oyun, glindelik hayat smirlarindan ¢ikarak kimi zaman kendi kurallar i¢inde
sinirlandirildigimiz, kimi zaman da 6zgiirce hareket etigimiz bir kavrami karsilar.
Dini ayinlerden ¢ocuklarin eglencelerine, kadin erkek iliskilerinden yetiskinlerin
eglencelerine kadar bir¢ok eylem oyun olarak nitelendirilebilecek bir yapiya sahiptir
(Huizinga 2006). Bu eylemlerden biri de kimi zaman dini bir ayin sayilabilecek olan kdy
seyirlik oyunlaridir. Bir¢ok toplumda ortak olarak icra edilen bu oyunlarin amaci belirli
zamanlarda bollugu bereketi artirmak, verimliligi saglamaktir (And 1974).

Anadolu’da bu tiirden oyunlar, “koy tiyatrosu” (Kazmaz 1950), “ kdy orta oyunlar1”
(Elgin 1977) ve “koy seyirlik oyunlar1” (And 1962, 1974; Artun1993, 1994) olarak
adlandirilmistir. Yapilan bu incelemede oyunlardan, “koy seyirlik oyunlari” seklindeki
adlandirma tercih edilmistir. Incelenen oyun, Siileyman Kazmaz’in “Koy Tiyatrosu”
adli eserinde metni verilen “Olii Oyunu”dur (1950: 21-22). Arketipsel bir yaklasimin
sergilenecegi incelemede bu oyun, “arketipsel motif ve kaliplar” ve “arketipsel imajlar”
olmak tizere iki baslikta degerlendirilecektir.

1. OLUOYUNU

Olii Oyunu’nda “gelin”, “ihtiyar”, “Arap”tan olusan ii¢ kisilik bir kadro bulunur.
“Koca”, uzun beyaz sakalli bir ihtiyardir. Baginda beyaz, iri bir baslik ve sirtinda beyaz
bir post vardir. “Gelin”, bir erkek tarafindan canlandirilir. “Arap” ise yiizii ve elleri isle
siyaha boyanmis, sirtinda kamburu olan bir tiptir. Arap’in da basinda bir baglik, elinde
bir degnek ya da silah bulunur.

Oyunun oynanisi ise su sekildedir: Bu ii¢ sahis, basta ihtiyar, sonra kadin, sonra Arap
olmak lizere ortaya gelirler. Acik yerde yapilan temsillerde deve ile tilkiler de birlikte
bulunur. Hatta bazen asil temsile girismeden evvel, kiigiik bir “On Oyun” da yapilir.
Bu 6n oyun, asil temsil i¢in bir giristir. Bu 6n oyun s6yledir: Arap deveci olur, gelin
deveye biner, ihtiyar da yani sira yiiriir. Yaylaya go¢ ederler. Fakat Arap yolda geline
sarkintilik etmeye yeltendigi i¢in ihtiyar ile aralarinda bir kavga baslar. Gelin, yerine
gore her ikisine de yiiz verir. Boylelikle asil temanin da temsiline ge¢ilmis olur.

Seyirciler halka halinde oyuncularin etrafin1 alirlar. Oyunun baslangicinda her tip
ayr1 ayr1 neseli bir tavir takinir ve kadin bir yandan ihtiyar ile bir yandan da Arap’la
sakalasir. Bu sakalagma sahnesi taskin hareketler ve seyircilerin kahkahalariyla bir
miiddet devam eder. Arada calgi ile birlikte (davul, zurna) halay cekerler. Tekrar saka
devam eder, fakat ihtiyar rakibini kiskanmaya baglar. Bu suretle aralarinda kavga
kopar, nihayet Arap ihtiyar: dldiiriir. Fakat Arap kadini elde etmeyi basaramaz. Cilinki
kadm Oliniin tstiine kapanmis agitlar soylemektedir. Oyunun bu sathasinda biitiin
neseli hareketler durur, seyircilerde bir 1stirap, bir sikinti baslar. Kadin agit yakarken
hazir olanlar da mateme istirak eder. Bir¢ok niyazlar, yalvarmalar bosunadir. O zaman

191



folklor / edebiyat

seyirciler ya bizzat veya kadinin eli ile 6liiniin agzina cerez, yani leblebi, kuru tiziim
gibi kuruyemisler yahut bazi yerlerde oldugu gibi, para koyarlar. Oyuncular tarafindan
bu sahnenin devami yeterli goriildigli zaman, 6lii yavas yavas tedrici dirilmeye baslar.
Fakat bu sahne o kadar heyecanlidir ki bu yeniden hayata donmenin seving ve heyecani
ile biitlin seyirciler sarsilir, biitlin gégiislerden bir ferah dalgasi tasar. Tekrar musiki ve
raks baglar. Bu defa hemen herkes yerinde dans eder gibi icinden ferahla giiler, soyler,
oynar (Kazmaz 1950: 21-22).
2. ARKETIPSEL MOTIF VE KALIPLAR

a. Oliimsiizliik Arketipi

Oliimsiizliik arketipinin iki farkli ifade edilis sekli vardir. Bunlardan ilki “zamandan
kag1s, cennete doniis”, yani 6liimden dnceki mutluluga yeniden kavusmadr. Ikincisi ise
“tekrarlanan dogum ve 6liim olgusu”, tabiata bu olgunun ve dliimsiizliigiin yansimasidir
(Jung 2005: 46-77). Gegmis ¢aglardan bugiine bir mevsimden Otekine gecerken
topragin, tabiatin ugramis oldugu degisiklikler, insanoglunu hem ugrastirmis, hem de
diislindlirmiistiir. Hayatinin bu degisimlere siki sikiya bagli oldugunun farkina varan
insanoglu ise onun iizerinde diisiinmenin yaninda onlara kars1 6nlem de almistir. Bu
degisim insanoglu tarafindan “6liip-dirilme” olarak algilanmistir.

Osiris, Adonis, Tammuz, Attis ve Dionysos gibi tanrilarin 6liip-dirilmeleri de tabiattaki
bu durumun dinsel térenlerle temsilinden bagka bir sey degildir. Doga aslinda 6liip tekrar
dirilerek oliimsiizliige kavusmustur. Bu dongiiyle o, her zaman vardir. Anadolu insani
bilerek ya da bilmeyerek siirekliligi olan bu degisimi oyunlarina yansitmistir (And 1962).

Olii Oyunu’nda da tekrarlanan dogum ve dliim olgusuyla karsilagilir. Thtiyar oliir
ve tekrar dirilir. Bu durum siirekli devam eder. Mevsimlerin birbirini takip etmesi,
6limsiizliigiin bir doniisiim olgusu i¢inde oyunlarda tasavvur edilen seklidir.

b. Asama Arketipi

Bu arketip, “ayrilma, asama, doniis” Ogelerini iceren bireysel doniistimdiir.
Campbell, bu kaliba “monomitos” (monomythos) adini verir ve bunu “yolculuk”
olarak degerlendirerek “mitolojik kahramanin arayisi, her zaman ayni arketipsel modeli
izle”digini belirtir (Campbell 2000).

Kahramanlik yolculugunun ilk kismi “ayrilig”tir. Kahraman kendi istegiyle, bir
durum veya otoritenin zorlamasiyla ya da yanliglikla, tesadiif eseri bu yolculuga ¢ikabilir.
Olusum sekli ne olursa olsun burada énemli olan kahramanin giinliik yasam alanindan
¢ikmasidir. Bu asamaya gelen kahraman artik seriivenin esigindedir, ancak esikte bir
bekei, bir golge ya da karanlikla karsilagir. Kahramanin bu durumda ya bekgiyle dost
olmasi ya da miicadeleye girerek onu yenmesi gerekir. Bu sekilde kahraman farkli bir
diinyaya gidebilir, yasamin zorluklarini agsabilmek i¢in gerekli olan ddiillere kavusabilir.

Yolculugun ikinci kismi “asama”dir. Kahraman kendi yasam ortamindan farkli, hig
bilmedigi bir diinyaya yolculuga ¢cikmistir. Burada c¢esitli sinavlardan gececek, ¢esitli
giiclerle miicadele edecektir. Miicadeleden zaferle ¢ikan kahraman hayatin zorluklarini,
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icinde bulundugu zor durumu ortadan kaldiracak ddiiller elde edecek ve son basamak
olan “doniis” yoluna girecektir. Kahramanin bu diinyadan elde ettigi 6diil ve ihsanlar
sayesinde diinya eski haline donecektir.

Olii Oyunu’nda kahraman olarak degerlendirdigimiz ihtiyar igin, gelin ve Arap’la
ciktig1 yolculukta Arap’in geline sarkintilik etmesi, i¢inde bulundugu zor durumdur.
Ihtiyar rakibini kiskanir. Gelin, Arap’a yiiz vermektedir. Hayat artik bir ¢cikmaza girmistir.
Ciinkii ihtiyarin gelini kaybetmesi demek bolluk-bereketin, verimliligin daha dogrusu
hayatin kaybedilmesi demektir. Bu durum hem kendi diinyas1 i¢cin hem de yasamin
devamu igin bir felaket, bir sondur. Gelinin elde edilememesi, baharin hi¢ gelmemesi,
kisin siirtip gitmesi, kisirligin devam etmesi anlamindadir. Bu kisirligi ortadan kaldiracak
olan yolun esiginde ise bir bek¢i, koyu bir golge durmaktadir; o da Arap’tir. Ihtiyar gelini
elde tutmak i¢in Arap’la miicadeleye girer. Cikan kavgada Arap, ihtiyar dldiiriir.

Ihtiyar, artik kendi alistig1 giindelik hayatindan koparak bir baska diinyaya adim
atmistir. Burada kahramanimizin yolculugu fiziksel bir yolculuk degil, kendi i¢ine
yaptigi ruhsal bir yolculuktur. Tipki Dionysos un dldiiriiliip tekrar yasama dondiiriilmesi
gibi, ihtiyar da toprakla, toprak anayla birlestikten sonra yasama donecek, verimliligi,
hayatin devamin saglayacaktir. Adonis, Osiris tanrilar1 da giinestir. Giines nasil batip
yeniden dogarsa tanrilar da Sliip dirilirler, giines gibi batip tekrar dogarlar. Ayni durum
Saman’in bir tedavi seansi sirasinda kendinden gegip bayilmasi, orada hastaliga neden
olan kotl ruhlarla savagsmasinda da goriiliir. Saman da ayildiginda hastay1 iyi edecek
sirlara vakiftir artik. Thtiyarm 6liim yolculugundaki deneyimleri ise bizim igin karanlikta
kalan bir durumdur.

Ihtiyar, 6liimle kisa bir uykuya daldiktan sonra bazi sinavlari asip doniis yoluna
gececek, bu yolculuktan ya gelini kazanarak zaferle ¢ikacak ya da gelini kaybederek
gercek anlamda dlecektir. Gergek anlamdaki 6liimse baharin bir daha gelmemesidir.
Kahramanin bu asamay1 geg¢mesi i¢in Jung’un da belirttigi gibi bireylesim siirecini
gerceklestirmesi gerekir (Jung 2005). Kahramanimiz bireylesim siirecini gerceklestirir
ve doniisiin bir simgesi olarak dirilir. Bu durum seyirciler tarafindan da biiyiik bir sevingle
kargilanir. Nitekim ihtiyar, kis 6lmis, yenilenerek tekrar dirilmis, bahar gelmistir.
Kahraman bu zorlu yolda 6diilleri kazanarak hayati kurtarmistir.

Kahramani diriltmek i¢in seyircilerin, kadinin onun agzina gerez, leblebi, kuru liziim
gibi seyler koymasi da sik¢a rastlanan bir motiftir. Temmuz i¢in yapilan yas torenlerinde
cesitli kuruyemislerden bir yemek pigirilir. Asure giiniinde yani Muharrem ayinda
cesitli yemislerden bir yemek pisirilir. Bu kuruyemisler dogay1 canlandirma, bolluk
ve bereketi saglama ritiiellerinin bir motifidir (And 2002: 37). Bu yaklagim arketipsel
anlamda yemisleri, kahramanin karanliklar iilkesinden getirdigi sihirli giig, 6diil olarak
da algilamamizi saglar. Kahraman agzina yemisler konulduktan sonra canlanir.

c. Bireylesme Arketipi

Bireylesme kendiliginden ortaya ¢ikan, her insanda bulunan ruhsal bir gelisim
ve olgunlasma siirecidir. Bireylesme siirecinin temel diizenegi biling ve bilingdisinin
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karsilikl1 eylesimidir. Kisinin kendi merkezine dogru biiyiik yolculugunu tarif ederken
Jung’un bagvurdugu referanslar arketipsel sembollerdir. Bireylesme siirecinin iki 6nemli
asamasi vardir: Bunlardan ilki “gdlgeyi tanima”, ikincisi ise “animus” ya da “anima”yla
karsilagsmadir (Saydam 2005: 13).

Bireylesme, kisinin farkindaligi ile baslar. Kisi kolektif ve milli bilingalt1 ile
biitiinlesebilmek i¢in eksik yonlerini bulmali, onlarla miicadele etmelidir (Senocak
2007:63) . Olii Oyunu’nda ihtiyar gelini elinde tutmak igin Arap’a kars1 miicadele verir.
Bu, ilk bakista bireysel bir caba olarak goziikse de, aslinda kahramanin bireylesme
yolunda attig1 bir adimdir. Onun miicadelesi tiim doga icin faydact bir tutumdur.
Miicadele sonunda hem sevdigini elinde tutacak hem de dogay1 canlandiracaktir.

Uzun ve zorlu, bezemelerinde zengin alternatifli, ancak asamalarinda zorunlu gegis
ve dontisiimleri telkin eden birlesme siireci kapsaminda, bireyin Oncelikle tanigmasi
ve entegre etmesi gereken arketipsel 0ge, “gdlge”sidir (Saydam 2005:13). “Golge”,
bireysel anlamda kisisel olarak bastirilmis olanlari i¢erirken, kolektif anlamda evrensel
karanlig1 temsil eder. Golge insanlarin ilkel diizeyde olan ve ortaya ¢ikmamasi icin
toplumun baski yaptig1 duygulari, tutumlaridir. Golge, insanin benliginden ayrilan, ancak
buna ragmen kisiye bir golge gibi yapisan boliimdiir. Golge eger bilingteyse kontrol
edilebilir. Bilingten ¢ikarilmasi, yok sayilmasi ise tehlikeli bir durumdur. Ciinki o, ne
kadar derinlere atilirsa o kadar koyu ve yogun olur, miicadele edilmesi o oranda zorlasir.

Golge kahramanin “esmer kardesi”dir. Olii Oyunu’nda gélge arketipini Arap temsil
eder. Golge ¢cogu zaman yeralt1 diinyasinin ya da sihirli tilkenin esiginde bekleyen bir
bekeidir. Arap da oyunda ihtiyarin gidecegi karanliklar diyarimin adeta bekg¢iligini yapar.
Ihtiyar bu yolun esiginde Arap’la karsilasir. Genel anlamda olumsuz olarak goriilen bu
arketip kimi zaman olumlu olarak da kargimiza ¢ikar. Onun olumsuzlugu taninmadigi,
umursanmadigi, derinlere gomiildiigiinde yaratacagi yok edici etkilerdir. Golge,
kahramanla uyusmadigi durumlarda olumsuzluga yol agar. Eger gdlge taninir ve onunla
uyumlu hareket edilirse gblge de olumlu bir karakteri temsil edebilir.

Oyunda ihtiyar, golgeyi yani Arap’t yok saymamistir. Geline karsi samimi
davramglarmi kiskanmis, 8lmek ugruna onunla miicadele etmistir. Thtiyarin Arap’1 yok
saymas1 belki daha kotii sonuglara yol acacak, gelin elden gidecekti. Thtiyarla golgesi
arasinda var olan uyumsuzluk onlar1 bir ¢atigmaya itmis, bu ¢atisma ihtiyarm Sliimilyle
sonu¢lanmistir. Arap, 6liime sebebiyet vermesinden dolayi, gélge olarak olumsuz bir
goriintli ¢izmektedir. Ancak Oliime sebebiyet vererek ihtiyarin karanlhiklar diyarina
gitmesini, gelini kazanarak, bollugu-bereketi elde ederek, yenilenerek donmesini
saglamistir. Bu agidan olumlu bir durum sergilemektedir.

Golgenin, toplum tarafindan bastirilan, sergilenmesi istenmeyen yonii Arap’ta
onun geline sarkintilik etmesi seklinde goriiliir. Thtiyarin oyunda kullanilan bir ismi
de “Koca”dir, gelinin kocasi. Bu anlamda gelinin bir sahibi vardir. Gelinin bir kocas1
olmasina ve gelinin kocasinin da onlarin yaninda olmasina ragmen Arap geline sarkintilik
etmekten geri durmaz. En ilkel toplumlarda bile sahibi olan bir kadina sarkintilik
etmek hem esi, hem de toplum tarafindan hos karsilanmaz. Hatta sahibi olmasa bile
bir erkegin bir kadina sarkintilik etmesi hos karsilanmaz. Bu durum tiim toplumlarda
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goriilen evrensel insani karanliktir. Toplumlarin ¢ogunda goriilen yasaklanmis, belki
cok az yasanmig yoniimiizdiir (Jalobi 2003:152). Evrensel karanlik olan bu yon, toplum
tarafindan bastirildi@1 icin bilicin derinliklerine gomiilmiis, burada olabildigince
koyulagmistir. Ortaya ¢ikist ise yikici bir etki birakmig, yasanan c¢atigmayla ihtiyarin
6liimiine sebep olmustur.

Daha ileri asamada cinsiyetler aras1 otekiligin de ¢oziimlenecegi ve asilacagi bir
karsilagsma belirleyicidir: Erkek, bilingdisinda biitlinleyici 6ge olarak yer alan disi imgesi
“anima” ile tanisir. Anima, erkegin bilin¢disini biitiinleyen disil bir 6gedir. Anima
erkegin ruhsal gelisimine 6nemli bir yere sahiptir (Saydam 2005: 13). Anima, kahramani
i¢ diinyasina yoneltir, ona yol gosterir. Oyunumuzda gelin ihtiyarm animasidir’. Bir
yandan ihtiyara bir yandan Arap’a yliz vererek ¢ikan ¢atigmayla onun oliimiine, kendi
bilingaltina yolculuk yapmasina neden olmustur. Bu durum ilk bakista gelinin olumsuz
oldugunu gosterir bize. Ihtiyarla birlikte, kendisine sarkintilik eden Arap’a yiiz vermesi
pek de olumlu bir imaj yaratmaz zihnimizde. Ancak onun olumsuz gibi goriinen bu
davranisi, kahramani yenilenip donecegi yolculuga ¢ikarir.

Anima, geng bakire, tanrica, cadi, melek, disi seytan, dilenci kadin, fahise, amazon,
sadik arkadas... gibi degisik sekillerde goriilebilir (Jalobi 2003:156). Erkegin dis
diinyada g¢okeslilige yatkin olmasi, animanin tekil olarak simgelenmesini saglamistir.
Ihtiyarin animas1 tek bir kisi, yani gelindir. Kadmin bilingdisim1 simgeleyen &ge
animustur. Kadmin diinyada tekeslilik egilimi, animusun c¢okeslilikle simgelenmesine
neden olmustur (Jalobi 2003: 162). Bu nedenledir ki, ihtiyarin sadece gelinden olusan
animasma karsilik, gelinin hem ihtiyar hem de Arap’tan olusan cokesli yapida bir
animusu vardir.

Kahramanin yolculugunu basariyla tamamlamasi i¢in animayla biitlinlesmesi,
uyusmasi gerekir. Oyunun basinda gelinin Arap’a yiliz vermesi ihtiyarin 6liimiiyle Arap’a
donecegini diisiindiirebilir bize. Bu bizim yanilgimizdir. Ciinkii gelin, onu birakip gitmek
yerine iizerine kapanip aglar, agitlar yakar. Nasil ki Adonis erkekler tarafindan dldiirtilmis,
kadinlar ise onun i¢in aglayip agitlar yakarak tekrar canlanmasini saglamislarsa (And
1962: 15) bu oyunda da bir erkek olan Arap tarafindan 6ldiiriilen ihtiyar i¢in, bir kadin
olan gelin aglar ve agit yakar. Bu aglama ve agit o kadar ictendir ki, izleyiciler de bu
durumun gercekligine inanip aglar ve agit yakar. Gelin bununla da kalmaz ihtiyarin
agzina bazi kuruyemisler koyar, izleyiciler de bu harekete katilirlar. Bunlar kahramanin
animastyla biitiinlestiginin gostergesidir. Bu biitiinlesmenin saglanmasiyla da kahraman
oliim adl1 zor sinavi basariyla gegmistir. Ilk doguma oldugu gibi ikinci doguma da bir
kadin sebep olmustur.

Golgeye bilincin yansimasiyla, karanlikta kalan aydinliga alinir. Kahramanin zorlu
sinavini gegmesiyle elde ettigi 6diil, bereket simgesi kuruyemislerdir. Bir baska odiilse
gelinin kendisi yani bahardir.

*“Bu ¢ift cinsellik biyolojik bir gergektir. Her erkek, o ya da bu kadina ait olmayan sonsuz bir kadin imgesi tasir.
Bu imge 6ziinde bilingdisidir ve erkegin organik sistemindeki asil kadin bi¢iminin, yani bir arketipin, kalitimsal bir
ogesidir.” (Jung 2001: 16)
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3. ARKETIPSEL IMAJLAR

Arketipsel imajlar, “renkler”, “kadin” ve “¢ember” olarak incelenmistir. Oyunda
ozellikle siyah ve beyaz renkleri dikkat ¢eker. “Siyah”, karanlik, karmasa, 6liim, kotiiliik,
bilingsizlik simgesidir (Guerin 2006: 295). K&y oyunlarinda siyah, 6liimle, Arap’in
yiiziinii boyamastyla karsimiza cikar. Oliim karanlhigi bir anlamda anne arketipinin
sayisiz goriintiilerinden biridir. Toprak, yeralti diinyasi anne arketipini sembolize eder
(Neumann 1955). Zira hem toprak hem de yeralt1 diinyas1 karanliktir. Annenin 6nemli bir
ozelligi yeralt1 diinyasina 6zgii karanlhigidir (Jung 2005: 22). Anne rahmi de karanliktir.
Bu nedenledir ki, kahramanimizin dirilmesi, bir anlamda yeniden dogumu oliimiin,
yeralt1 diilnyasiin karanligindan gegmektedir.

Yiizii karaya boyama, bir goriise gore, atesteki bolluk goriintiisii veya cinine kiiller
ve is araciligryla ulagsmak i¢in yapilmaktadir. Yzl ise, karaya boyayarak isten ugur
aliacak, bolluk ve berekete ulasilacaktir. Bu anlamda bolluk, bereket saglamak amaciyla
oynanan Olii Oyunu’nda yiizii siyaha boyama tesadiifi yapilmamaktadir. Avrupa’da,
baca temizleyicileri mayis ayinin bir giiniinii 6zel bir giin olarak kabul etmislerdir. Bu
giinde yiizlerini isle siyaha boyamakta ve 1sidan bir anlamda da atesten ugur saglamaya
caligsmaktadirlar. Bu nedenle Avrupa’da 6zellikle Noel kutlamalarinda baca énemli bir
yere sahiptir. Yiizli siyaha boyama bir anlamda da sempatik biiyli yoluyla siyah yagmur
bulutlarinin gelmesini saglamadir (And, 1962: 43). Yagmur da bu oyunun amaci olan
bollugu saglamada 6nemli bir yere sahiptir. Yagmur bulutlarinin siyah rengi ve 1slakligi
anne arketipinin bir simgesidir, ¢linkii karanlik ve 1slak olan her sey ana rahmi yani
dogum, bolluk, bereket, verimliliktir (Neumann 1955).

“Beyaz”, aydinlatma, yol gdsterme, masumiyet simgesidir (Guerin 2006: 295). Olii
Oyunu’nda kahramanimiz uzun bembeyaz sakall1 bir ihtiyardir. Baginda beyaz, iri bir
baslik, arkasinda ise beyaz bir post vardir. Burada beyaz sakalli ihtiyar, bir¢ok tiirde
gordiigiimiiz yol gosterici, bilge adam tipi degildir. Burada beyaz sakalin tercih edilmesi
yaslilig1 ve eskiligi ifade etmek igindir. Eski ve yash olan 6liir, yerine yenisi gelir. Thtiyar
kistir. Artik kigin gitme zamani gelmistir. Kis gidecek yerine bahar gelecektir.

Hayatin kaynagi olan “kadm” (ulu ana) hem olumlu, hem de olumsuz yonleriyle
karsimiza ¢ikan bir arketiptir (Jung 2005: 17-45; Neumann 1973: 39-101). Olumlu
yonleriyle bakip biiyiiten, besleyen, koruyan, verimliligi saglayandir. Olumsuz olarak
ise cadi, ejderha, kimi zaman da biiyiiciidiir. Olii Oyunu’nda kadin dogurganhigin ve
verimin simgesi olan gelin olarak karsimiza ¢ikar. O, dogadir ve yasam kaynagidir.
Ihtiyarmn gelinin verdigi yemislerle ve onun agitlartyla canlanmas, erilin canlanmasinda
disilin roliini agik¢a ortaya koymaktadir. Bu durum kadiin doganin kendisi olmasiyla
alakalidir. O, doganin kendisidir, ¢iinkii kadin dogurgandir, esirgeyendir, hayat
kaynagidir. Onun ihtiyarin 6liimiiniin ardindan ihtiyarin {izerine kapanip aglamasi
merhametin ve sevgisinin gostergesidir. Kadin anne, gelin, es, bilge kadin, fahise vb.
sekillerden hangisine girerse girsin o dogadir (Saydam 1997:141). Nasil ki dogum kadin
vasitasiyla ger¢eklesiyorsa, “yeniden dogum” da onun vasitasiyla gergeklesir.

“Cember” biitiinliik, teklik, doganin sonsuz dongiisii, iiretim, eril ve disil ilkelerin
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birlesimidir (Guerin 2006: 295). Bir¢ok oyun, halkin yuvarlak bir sekilde dizilerek
olusturdugu sahnede oynanir. Sahnenin etrafinin bir ¢gember gibi sarilmasi izleyici
ile oyuncunun biitiinlesmesini saglamakla birlikte, bir anlamda da oyun mekaninin
sinirlandirilmasidir. Kutsal ya da dinsel ayinler, kutsal bir alan gerektirir. Bu anlamda
alanin sinirlandirilmast kutsal eylemin 6nemli bir 6zelligidir (Huizinga 2006: 39).
Olii Oyunu’nda da halk yuvarlak bir sekilde dizilerek oyunu seyreder ve oyuna katilir.
Boylece bereket i¢in oynanan bu oyunda da seyirciler oyunla biitiinlesmekte ve mekan
siirlandirilmaktadir.

Sonu¢

Koy seyirlik oyunlarindan biri olan “Olii Oyununda “ak-kara” 6gesi ve “6liip dirilme”
gibi unsurlar yer almaktadir. Bunlar, doganin canlanmasi acisindan degerlendirildiginde
“kaostan kozmosa ge¢is”in ve “yeniden dogum™un agik¢a sergilendigi dikkati ¢eker.
Ozellikle liiniin bereket sembolii unsurlarla dirilmesi de ritiielistik niteligin dnemli bir
gostergesidir.

Arketipsel yaklagimin “yaratilig”, “6lim” ve “kahramanlik” (bireysellesme)
motifleri ¢ergevesinde degerlendirilen bu oyunun bir ritiiel kalintis1 oldugu da agikga
goriilmektedir. Ancak “her g6ziin kor noktalarinin bulundugu” ger¢egini de unutmamak
gerekir. Insanlik seriivenine eslik eden bu oyunlarin bize anlatacaklar daha pek ¢ok sey
var. Bu baglamda nice anlatilar, oyunlar, tlirkiiler, bilmeceler farkli disiplinlerin yeni
yaklagimlariyla sessizce yeniden yorumlanmayi, anlamlandirilmayi, unutulmayarak
insanliga hizmet etmeyi beklemekteler.
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Ozet

ANADOLU KOY SEYIiRLiK OYUNLARINDA iNSANLIK SERUVENI: “OLU
OYUNU” ORNEGI

Giindelik hayattan ¢ikarak kendi kurallar1 i¢inde sinirlandirilan veya dzgiirce hareket edilen
bir kavrami karsilayan oyun, dini ayinlerden gocuklarin eglencelerine, kadm erkek iligkilerinden
yetiskinlerin eglencelerine kadar bir¢cok eylemi icerir. Bdyle bir yapiya sahip seyirlik 6zelligi
bulunan oyunlardan bir grubu da kdy seyirlik oyunlaridir. Bu oyunlar din disi, eglence nitelikli
olabildigi gibi ortak olarak icra edilen ve amaci belirli zamanlarda bollugu bereketi artirmak,
verimliligi saglamak olan ritiiel nitelikli oyunlar da olabilmektedir. Anadolu’da asirlardir oynanan
kdy seyirlik oyunlarmndan ritiiel kokenli bir oyun da “Olii Oyunu”dur. Bu ¢aligmada amacg,
kolektif bilingaltinin bir oyun araciligtyla izlerini siirerek binlerce yillik insan deneyimlerini
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ortaya koymaktir. Ritiiel nitelikli Olii Oyunu, i¢inde pek ¢ok simgeyi barindirmaktadir. Simgesel
anlamlarin ¢6ziimlenmesinde yararlanilan yontemlerden biri de arketipsel yaklagimdir. Burada
kolektif bilingaltimin yapisini olusturan arketipler énem kazanir. Tlk &rnek olan arketipler insan
ruhunun derinliklerinde saklidirlar. Ortak bilingaltinin 6geleri olan arketipler evrenseldir. Kolektif
bilingaltinda yer alan deneyimler ¢esitli inanglarda, rityalarda, mitlerde, masallarda ve ortak olarak
icra edilen ritiiel nitelikteki oyunlarda kendini gosterir. Bu baglamda bir oyundan yola ¢ikilarak
ortak bilingaltinin 6geleri olan arketipler ekseninde inceleme gergeklestirilecektir. Caligmada
Olii Oyunu “arketipsel motif ve kaliplar”, “arketipsel imajlar” olmak iizere iki ana baslik altinda
degerlendirilecektir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, kdy seyirlik oyunu, arketipsel yaklagim, arketip.

Abstract

ANADOLU KOY SEYIRLIK OYUNLARINDA iINSANLIK SERUVENI:
“OLU OYUNU” ORNEGI

Game whichis limited by its rules by crossing the borders of daily life or which is defined as to act
independently, involves different actions from religious ceremonies to children amusements, from
women-men relations to adult amusements. Including these, village dramatic village performances
are a type of plays that has theatrical specialties. They may be profane, entertaining or collectively
practiced and maybe sometimes they have rituals in order to increase wealth and richness. One of
the dramatic village performances theatrical plays in Anatolia practiced since centuries is a ritual-
based “Dead Play”. This work aims to show people’s experiences by tracing the path of collective
sub-consciousness plays. There are a lot of symbols at “Dead Play” which has ritual character.
One of the methods used in the analysis of the symbolic meaning of the archetypal approach. It is
important that archetypes formed at collective unconscious. The first example of archetypes which
located in the depths of the human spirit. Archetypes of the unconscious elements are universal.
Thousand-aged collective experiences are demonstrated in people’s beliefs, dreams, myths, fairy
tales and collectively practiced ritualistic plays. In this context, by examining pay, mutual sub
consciousness archetypes will be analyzed. Also, as archetypes are global, from play to mankind
adventure’s reflection to plays will be evaluated. In this study, Dead Play will be considered under

ELINTS

two main heading as “archetypal patterns and molds”, “archetypal images”.

Keywords: Play, village dramatic play, archetypical approach, archetype.
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