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Oz

Oguz Atay yazininin merkezinde konumlanan oyun kavrami, Tehlikeli Oyunlar’in kur-
gu, dil ve igerik boyutlarini birbirine baglayan ¢ok yonlii anlamlariyla, romanin temel izlegi
olan gerceklik meselesinin sorunsallastirilmasinda kilit bir kavramdir. Eserin adindan bas-
lay1p dil ve kurgu tekniklerine kadar sirayet eden “oyun”/“oyunsuluk”, cocuk oyunlarindan
dil oyunlarina; giindelik dilden edebiyat, felsefe ve diger pek ¢ok disiplinin terminolojisine
ulasan genis anlam yelpazesiyle romana derinlik katmaktadir. Metnin tematik diizleminde
kotii olarak degerlendirilen gercek hayat oyunlarindan kurgusal diinyanin iyi oyunlarina
kagisin ¢ift kutuplu anlamini veren, bicim diizleminde oyunsu kurgu ve anlati tekniklerinin
sembolii olan oyun imgesi; romanda bireyin kendisiyle, ge¢misle, dille, giindelik yasam
pratikleriyle ve modernligin sonuglariyla hesaplagmasinda, biitiin bu meselelerin ortak
paydasi olan gerceklik sorunsali etrafinda islevsel kilinmistir. Tehlikeli Oyunlar’y, romanin
ruhu olarak tanimlayabilecegimiz oyun kavrami iizerinden incelemenin hem romanin kap-
saml1 bir incelemesini yapmak hem modernist ve postmodern metinlerle birlikte edebiyat
diinyasinda basat bir yer kazanan oyun kavraminin etrafli bir analizini ger¢eklestirmek hem
de Oguz Atay’n diisiince diinyasini, bu diinyanin yansimasi olan sanat anlayisiyla beraber
aragtirmak adina faydali olacagi kanisiyla kaleme alinmig olan bu akademik ¢aligma, “Oyun
Kavramu Isiginda Tehlikeli Oyunlar Romani Uzerine Bir inceleme” baghikli yiiksek lisans
tezimden yararlanarak hazirlanmigtir. Caligmalarima kiymetli fikirleriyle katkida bulunan
tez danigmanim Prof. Dr. Ali Siikrii CORUK ’a sonsuz tesekkiirlerimi sunarim.

Anahtar Kelimeler: Oyun, Tehlikeli Oyunlar, Oguz Atay, modernizm, postmodernizm

Abstract

The concept of play, which is situated at the heart of Oguz Atay’s literature, is a key
term with multifaceted meanings that interconnect the dimensions of fiction, language and
content in the problematization of the core theme of Tehlikeli Oyunlar, the issue of reality.
From the novel’s title to its narrative techniques, the notion of “play” enriches the novel,
spanning across interpretations from childhood games to linguistic games, from colloquial
communication to the realms of literature, philosophy, and various academic disciplines.
The dualistic interpretation of the concept of play, symbolizing both the negative perception
of real-life games and the positive embrace of fictional games in the thematic plane of the
text, along with its role as a symbol of playful narrative techniques on the formal level,
is functionally employed in the novel. The concept of play has been functionally utilized
to engage the individual in grappling with themselves, the past, language, everyday life
practices, and the consequences of modernity, all centered around the common theme of
the issue of reality. The foundation of this academic exploration is built upon my master’s
thesis titled “An Analysis on the Novel Tehlikeli Oyunlar in the Light of the Concept of
Play”; this work endeavors to comprehend Tehlikeli Oyunlar through the lens of the play
concept, which encapsulates the essence of the novel. The goal is twofold: first, to conduct
a comprehensive analysis of the novel itself; second, to conduct a comprehensive analysis
of the play concept -an element that has attained prominence in the literary arena through
modernist and postmodernist texts. Furthermore, this study seeks to delve into Oguz Atay’s
philosophical realm, entwined with his artistic perspective- a reflection of his worldview.
My heartfelt gratitude extends to my thesis advisor, Prof. Dr. Ali Siikrii CORUK, whose

invaluable insights have significantly enriched my academic works.

Keywords: Play, Tehlikeli Oyunlar, Oguz Atay, modernism, postmodernism



Giris

Geleneksel-gercekci roman anlayiginin aksi bir yonde gelisen, modernitenin bireyde yarattig1
psikolojik buhranlar, kimlik problemleri, yabancilagsma gibi meseleleri, bireyin i¢sel gercekligini
yansitmaya yonelik bicimsel yeniliklerle birlikte ele alan modernist edebiyatin Tiirk yazinindaki
oncii isimlerinden olan Oguz Atay’1n sanatindaki oyun imgesini ve oyunbaz yazarlik stilini bigim,
kurgu ve icerik diizlemlerinde en iyi sekilde gorebildigimiz eserlerinin basinda 1973 senesinde
yaymmladig1 ikinci romam Tehlikeli Oyunlar gelmektedir. Isminden baslayarak igerik, dil ve kur-
gu diizlemine kadar oyun motifiyle bezeli olan Tehlikeli Oyunlar gerek Oguz Atay’da gerekse
modernist edebiyat ve diisiince ekollerinde kendine 6nemli bir yer edinen oyun kavramini ¢esitli
yonleriyle ortaya koyan bir eserdir. Atay estetiginde oyun kavraminin éneminden bahsederken
unutulmamasi gereken diger eserleri, Tutunamayanlar baghikl ilk romamyla Oyunlarla Yasayan-
lar baglikli tek tiyatro metnidir.

Sanati indirgeyici kriterlerle sinirlandirma tehlikesi tagtyan donem, tiir ve siniflara ayirma egi-
limindeki risklere dikkat ederek Oguz Atay’in, Tiirk edebiyatinda postmodernizmin ilk isaretlerini
veren modernist bir yazar oldugu soylenebilir. Bu baglamda edebiyatta oyun denilince akla gelen
bu akimlarin Tehlikeli Oyunlar’la baglantisina deginmek kacinilmaz olacaktir. Romanin oyunla
olan yogun iligkisi, akla ilk olarak “oyun ¢agi” olarak da adlandirilan postmodern dénemin dii-
stince sistemi dogrultusunda kaleme alinmig metinleri getirse de oyun kavraminin gerek bigim ge-
rekse icerik boyutlarinda, bilingli bir tavir olarak, edebiyatin basat 6gelerinden biri haline gelmesi

esasinda modernist yazinla baglamistir.

Belirli kurallar cercevesinde insa edilen geleneksel metinlerin aksine, ¢izgiselligin bozuldugu,
tiirler arast sinirlarin belirsizlestigi, biling akisi, figiiral perspektif, i¢c monolog gibi tekniklerle bi-
reyin i¢ diinyasini ve dilde 6znel tasarruflar1 temel alan modernist metinler i¢in oyun, her seyden
once bu bireysel, yenilik¢i, sanatsal 6zgiirliik alanini ifade etmektedir. Modernist yazinda iisluptan
dilbilgisi kurallarina, icerikten kurgusal yapiya kadar geleneksel yazinin sinirlarini agmak ama-
cryla yerlesik degerlerin, meta anlatilarin, edebi kabullerin tersyiiz edilmesine dayanan yazinsal
bir oyun s6z konusudur.

“Modern” olan her bir akim gibi ge¢misi doniistiiriip aragsallagtiran, kimi benzer kimi ayri-
san yonleriyle modernizmin hem elestirisi hem de devami olarak kabul edilen postmodernizmde,
edebiyattaki oyunsuluk, daha ileri bir boyutta ele alinir. Oyun, artik dijitallesmeyle birlikte ger-
cekligin yerini simiilasyonlarinin aldig1 postmodern ¢agin degisen diisiince sistemini; yani sinir-
lar1 gittikce belirsizlesip cogullagsan metinsel bir gerceklik anlayigini yansitan temsili bir kavram
niteligi kazanmustir.

Dilsel bir evrende gecen kimi postmodern metinler, tamamen “oyun i¢in oyun” mantigiyla
islemektedir. Donemin sanal, cogulcu ve belirsiz gerceklik anlayisina gore sekillenen postmodern
anlatilarda, popiiler sanat ve yiiksek sanat ayrimi ortadan kaldirilarak farkli zaman dilimlerinin
eszamanlilik icinde verilmesi, bambagka tiirlerden metin kesitleriyle ¢esitli anlati form ve tek-
nikleri gibi daha 6nce bir araya gelmesi kabul edilemez olan unsurlarin parodi, eglence ve oyun
malzemesine doniistiiriilerek yan yana getirilmesiyle ¢ok sesli bir metinsel diinya yaratilir.

Bu yoniiyle postmodernizm, modernizmin segkinci sanat anlayisina karsit bir durus sergile-
yerek oyunsulugun sinirlarii genigletmistir. Geleneksel modern romanda dis gerceklik, estetik
modernizmin ilk {irlinlerindeyse i¢sel/bireysel bir gergeklik 6n plandayken bu hareketin bir son-
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raki agsamasi olarak diisiinebilecegimiz postmodernizmde kurmaca ile gercek arasindaki sinirlarin
bulaniklagtig1 dilsel/metinsel bir gerceklik anlayist one ¢ikmustir.

Kiiresellesme, diinya savaglari sonrast yasanan karmaga ve hizli teknolojik gelismelerle se-
killenen donemin yeni gerceklik anlayigina bagli olarak doniisen postmodern anlatilar, coklukla,
kendi kurgusal ve dilsel yapisini konu edindigi listkurmaca bir nitelik kazanmigtir. Yildiz Ecevit,
postmodernizmin modernizmden aldig1 oyunsu yapiy1 yayginlastirdigini ve postmodern edebiya-
tin somut yagam yerine kendini, kendi olusumunu anlatarak sanatin dziine egilmek suretiyle oyun-
suluk kavramina ontolojik bir renk kazandirdigini ifade etmistir (Ecevit, 2016, s. 71). Son olarak
modernist ve postmodern hareketlerin, giiniimiizde hala devam eden modernlik siirecinin farkli
asamalar1 oldugunu, ayn1 kaynaktan dogup kendi i¢inde yenilenen bu iki akim arasinda keskin
bir ayrim yapmanin miimkiin olmadigini; dolayisiyla s6z konusu edilen ayrimlarin birtakim ortak
kabullere dayanmakla beraber mutlak olmadigini da belirtmek gerekmektedir.

Tehlikeli Oyunlar, karisiyla ayrildiktan sonra, 6z benligini kesfetme umuduyla kiiciik burjuva
yasantisini terk edip bir gecekondu muhitinde inzivaya c¢ekilen Hikmet Benol’lin yazma edimiyle
paralel sekilde ilerleyen icsel hesaplagmalarini anlatmaktadir. Eserini hem icerik hem de bicim
yoniinden oyun kavraminda birlestiren Atay, edebiyatin dogasindaki oyunsu 6zii ortaya ¢ikarirken
insan dogasinin ve hayatin tiirlii oyunlarin1 da ayni kavram etrafinda birlegtirerek romana biitiin-
liiklii bir yap1 kazandirmistir. Romandaki oyunbaz tavir, Atay’in yakindan takip ettigi modernist
Bati edebiyatindan etkiler tagsimakla beraber kisisel ve yerel konularla harmanlanip 6zgiin bir
icerige kavusarak Tiirkiye’nin gecikmis modernlesme siirecinde, aydin bireyin yasadigi sancilarin
anlatilmasinda islevsel kilinmugtir.

Oyun kavraminin Atay estetigindeki onemi ve derinligi, Tehlikeli Oyunlar: Atay’in yasamiy-
la birlikte diisiindiigiimiizde daha iyi anlasilmaktadir. Eserdeki oyun konseptinin ontolojik bir
meseleye karsilik geldigini gormek icin Yildiz Ecevit’in, Oguz Atay’in kurgusal diinyasini, bi-
yografisiyle birlikte ele aldig1 Ben Buradayim adl1 eserine bakmak yeterli olacaktir. Burada anla-
tilanlardan yola c¢ikarak giindelik hayatinda duygu ve diisiincelerini ifade etmek icin taklitler, can-
landirmalar, espriler yoluyla oyunbaz tavirlar sergileyen Oguz Atay icin oyunun, yazi ile yagam
arasinda bir koprii islevi tasidigini soyleyebiliriz (Ecevit, 2017, s. 354-55).

Tehlikeli Oyunlar’in temel kurgu 6zelligi olan oyun, modernist edebiyatin bi¢im ve icerik
uyumu ilkesine uygun sekilde, bu iki boyutu ortak bir gerceklik temasi etrafinda birbirine bagla-
maktadir. Metindeki oyun imgesinin, romanin dil, bicim ve kurgu diizlemlerine etkisini anlamak
amaciyla gelistirilmis ¢cok yonlii bir elestiri yonteminin kullanildig1 bu ¢alismada, romanin tema-
tik diizleminde oyun, dogrudan bir motif olarak ele alinirken kurguda oyunsu teknikler ve dilde
dilin oyunsu dogasint yansitan dil oyunlari iizerinden, oyun kavramini genis bir perspektiften ele
alan yaznsal bir analiz gergeklestirilmisgtir.

1. Tehlikeli Oyunlar’da Tematik Bir Unsur Olarak Oyun

Kurgusal, c¢eligkili, belirsiz, pargali, cogulcu bir yapi; eregi kendindelik, aradalik, 6zgiirliik
gibi ozelliklerle belirlenen oyun, akla gelen ilk tanimiyla, cocuk oyunlarini da iceren kurall1 eg-
lenceleri karsilamakla birlikte dramatik temsil ve piyes, spor etkinligi, “-mi1g gibi yapma”, numara,
hile, entrika gibi pek ¢ok farkli anlami1 da iceren zengin bir kavramdir. Bu zengin kavramin giin-
delik dilden felsefeye, sosyal ve beseri bilimlerden cesitli sanat kollarina kadar uzanan disiplinler
arasi anlam yelpazesi giin gectik¢e geniglemektedir.
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Oyun kavraminin sahip oldugu bu genis anlam oylumu, 7ehlikeli Oyunlar’da ¢ocuk oyunlart,
geleneksel oyunlar, at yarigi, tavla ve kumar gibi oyunlardan, sosyal yasamda kisilerin birbirlerine
karg1 sergiledikleri aldatici, samimiyetsiz davranig bicimlerine kadar genis bir anlam yelpazesin-
de karsilik bulmakta; ayrica “oyuna gelmek”, “oyun oynamak™ gibi deyisler de ¢esitli mecazi
anlamlartyla romanda bolca kullanilmaktadir. Oyun motifi, oldukc¢a ¢esitli anlam cagrigimlariyla
romanda, ger¢eklik mefhumunun sorgulanmasindan bireyin igsel hesaplagsmalarina, kadin-erkek
iligkilerinden varolugsal ve toplumsal meselelere kadar pek ¢ok konunun anlatilmasinda islevsel
kilinmustir.

Tehlikeli Oyunlar, somut bir dis diinya gergegini yansitan realist metinlerin aksine, 6znel ger-
ceklikle metinsel gergekligin ic ice gectigi soyut ve muglak bir gerceklik anlayigini yansitmak-
tadir. Hikmet Benol’un diisleri, diisiinceleri, hayalleri ve yazdiklari, onun i¢ diinyasini yansitan
bireysel gercekliginin parcalaridir. Giindelik yasamda dis gergekligin, zihnin oyunlari ve algi bi-
cimleriyle doniisiip 6znel bir renk kazanmasi gibi, romanin kurgusal gercekliginde, dig diinyaya
ait olaylar bireyin zihinsel gerceklik merceginden gecerek okura sunulmaktadir. Romanin yan-
sitt1ig1 gergeklik anlayisini, 6znel gergeklik ile somut dis diinya gercekliginin i¢ ice gectigi “oyun

SALT]

gercekligi” olarak tamimlayabiliriz.

Oyun kavrami, ontolojik yapist geregi dis gercekle kurmaca arasinda ikili ve celigkili bir yap1
teskil etmektedir. Oyunu bir terapi yontemi olarak degerlendiren Ingiliz psikanalist Donald Woods
Winnicott, bebeklik oyunlarindan baglayarak ilerleyen yaglarinda insanin biitiin kiiltiirel ve yara-
tic1 yasamina doniistiigiinii ifade ettigi oyunu, dis gerceklikle i¢c gerceklik arasindaki iiglincii bir
deneyim bolgesi, gercek hayatin bir parcasiyken ayni zamanda ondan bagimsizlasan bir ara alan
olarak gormiistiir (Winnicott, 2017, s. 133). Benzer sekilde Friedrich Schiller de gercekle kurmaca
arasindaki tigiincii ve ortak bir alan olarak degerlendirdigi oyunun, insanin varolusunu tanimlama-
da tamamlayic1 bir rol oynadigindan bahsetmistir (Schiller, 2020, s. 71).

Bu ontolojik yapinin bir sonucu olarak romanda oyun kavrami, ¢ift-kutuplu anlamlara gelecek
sekilde yer yer gergeklige, yer yer kurmacaya ve genel anlamda gercekle kurmacanin birbirinden
ayrismazligina isaret eden anlamlarda kullanilmistir. Zira oyun ve gerceklik, “bir ve ayn1 olanin
iki’li yliziidiir” (Dursun, 2019, s. 147). Oyun kavraminin yer yer olumlu yer yer de olumsuz ¢agri-
simlar tagtyan cift kutuplu bir kavram olmasi, romandaki iyi oyun ve kotii oyun ayriminin ortaya
ctkmasini saglamigtir. Oyun kurami ¢caligmalarinin tarihsel arka planini, 6zellikle de romana agir-
likla tesir eden estetik modernizmle organik baglari olan Romantik dénemin ve 20. asrin varoluscu
ogretilerini bilmek, oyunun romandaki ¢ok yonlii yapisinin daha iyi anlasilmasini saglayacaktir.

Antik zamanlardan itibaren pek cok felsefi doktrinin temel fenomenlerinden biri olan oyun
kavrami, Romantik cagda sanatla olan iligkisi yoniiyle 6n plana ¢cikmigtir. 20. asrin varolusgu
ogretisindeyse varolus oyunla iligkilendirilmis; boylece antik ¢agdan itibaren takip edebildigimiz
“diinya oyunu” kavrami farkli yorumlar kazanmigtir. Buna gére varolusun oyunla iligkilendiril-
mesinin temel sebepleri, insanin kendi kendisini var ettigini savunan varoluscu diigiincenin mer-
kezinde bulunan 6zgiir eylem inanci ile Heidegger’in diinya ile oyun kavramlarini nedensizlik
ilkesinde birlestirmesinde bulunabilir (Makaryk, 1993, s. 66).

Romanin temel meselelerini bicimlendiren oyun kavramini genel hatlartyla iyi ve kotii baglik-
larina ay1rabiliriz. K6tii oyunlar: da kaba hatlariyla lice ayirmak miimkiindiir. Bunlardan ilki, -Bati
cografyasinda yasanan sosyal ve kiiltiirel modernlik siireci ile Tiirkiye nin bu siireci sonradan
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yapay yollarla, adeta taklide dayali bir oyun oynarcasina kendi toplumuna benimsetmeye calistig1
modernlesme projesi basta olmak tizere- dis diinyanin bireye uyguladig: her tiirlii dayatmaci sis-
temdir. Oyun motifinin romanda negatif bir anlamda kullanildig1 ikinci alan, kadin erkek iligkileri
basta olmak iizere, sosyal hayatta insanlarin birbirlerine karst oynadiklari samimiyetsiz, aldati-
c1 oyunlardir. Ugiinciisiiyse genis bir anlamda hayat, insan1 kurallarini kendisinin koymadig1 bir
oyunda oyuncak konumuna sokan dis diinya gercekligi, bir bagka deyisle kaderdir.

Romanda so6z edilen iyi oyunlart ise dis diinyanin -ister evrensel ister toplumsal olsun- her
tiirli kotii oyununa karsilik, “alternatif bir yasam alani olarak bireysel gerceklik” tanimi etrafinda
toplayabilecegimiz, kisinin gorece 6zgiir bir sekilde kendi 6znel gercekligini yasayabildigi diisiin-
celeri, hayalleri ve hatta bunlart bir forma sokup yapilandirmasiyla olusturdugu sanatsal {irtinleri
olarak 6zetleyebiliriz. Romanda Hikmet Benol’un hayalleri ve yazilar: yoluyla kurguladig: iyi
oyunlari, cogu zaman dis diinya gercekligini kendi arzularinca doniistiirmek ve yasamda karsila-
yamadi81 ihtiyaglarini gidermek amaciyla kurdugunu goriiriiz.

Hikmet Benol, Tiirk modernlesmesinin sancili siire¢lerinde kimlik karmagasi yasayan, “Dogu-
dan alinan parcalar1 Battya isyan eden” (s. 337) aydin bireyin sikintilarini anlatirken oyun kavra-
min1 bir metafor olarak kullanmaktadir. Rasyonel aklin ilkelerine bagli olarak isleyen modernlik
siirecinin Bati’daki gibi dogal kosullar sonucu zaman icerisinde gelismeyip Bati toplumlarindan
ithal edildigi iilkelerden biri olan Tiirkiye’deki “modernlesme” politikalari, romanda oyun kavra-
m1 etrafinda elestirilerek bu siire¢, Hikmet tarafindan sahteligi, taklit¢iligi ve zoraki dogasi sebe-
biyle iilke tizerinde oynanan kotii bir oyuna benzetilir:

Ulkemiz biiyiik bir oyun yeridir. Her sabah uyaninca, biraz isteksiz de olsak, he-
pimiz sahnenin bir yerinde, bizi ¢evreleyen biiyiik ve uzak diinyanin sevimli bir
benzerini kurmak i¢in toplaniriz. Kiigiik topluluklar olarak, birbirimizden bagimsiz
davranarak ve birbirimizi seyrederek giinliilk oyunlarimiza baglariz. Ben, Hikmet
VI, zamaninda —yani Hikmet I oldugum siralarda— bu oyunu ciddiye almis ve bii-
tiin oyunlar1 heyecanla seyretmistim. Sonunda, kendi oyunumu, biitiin bu oyunlarin
diginda ve gercek olarak yasamaga karar verdim. Insanlarimiz, ayni piyesi yillardir
ayn1 bicimde oynamanin yorgunlugu ve gergege bir tiirlii benzetememenin bezgin-
ligi igindeyken ben, bizlere bugiine kadar hi¢ yarari dokunmamis olan aklin —daha
dogrusu, akil oldugunu sandigimiz akil taklidinin— zincirlerinden kurtularak, biitiin
iilkeleri ve onlarin gercek kisilerini i¢ine alan biiyiik oyunun heyecani iginde bulu-
nuyorum (s. 350).

Yukarda bahsedilen duruma benzer sekilde, Tiirk modernlesmesi ve modernligin gereklilik-
lerinin halka benimsetilmesine yonelik uygulamalar, oyun kavramiyla iligkilendirilerek Tiirki-
ye gibi Dogu toplumlari icin kullanilan “az gelismislik™ ifadesi, insan geligsiminin ilk evrelerine
karsilik gelen cocukluga benzetilmigtir. Tiirkiye’nin modernizme yaklagiminin, ihtiya¢c duydugu
alanlara yonelik secici bir dikkatle medeniyetin 6ziine odaklanmak yerine, kor bir hayranlik ve
cahillikle modern Bat1 toplumlarini taklit etme oyununa dénmesinin nedeni, iilkenin az gelismis,
cocuk kalmig bir toplum yapisina sahip olmasina baglanarak ironik bir tonda modernlesme siire-
cinin elestirisi yapilmigtir:

Biz, her seye hayret eden bir millet oldugumuz icin albayim, sevin¢ ve saskinlikla
ellerimizi ¢irpiyoruz. Zaten biz her zaman alkiglariz. Begensek de, begenmesek de,
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oyumuzu versek de, vermesek de, her seyi oyun sandigimiz i¢in durmadan ellerimi-
zi ¢irpariz. Ruhbilimciler de dyle soyliiyor. Cocuk kalmak iyiymis. Biz de iyi kal-
dik albayim; medeniyet bizi bozamadi. Oyun olarak, yalniz, salonda at yarislarimi
ogrendik (s. 147).

Romanda oyun kavraminin, Bat1 cografyasinda gelisen ilerlemeci modernizmin, bireyi deney-
sel aklin mekanik ilkeleriyle sinirlandiran toplum miihendisligi projelerine ve Tiirk modernlesme-
si baglaminda Bat taklitciligine karsilik gelen anlamlariyla negatif ¢agrisimlar tagirken aydinlan-
mact modernizme yonelik elestiride ise aksi yonde, tarihsel siire¢ igcerisinde kavramin kazandig:
belirli anlamlara paralel sekilde, pozitif cagrigimlar yiiklendigi goriilmektedir.

On sekizinci ylizyilin “nesnel bir bilim, evrensel bir ahlak, evrensel bir yasa, 6zerk bir sanat
gelistirme amaci giiden” (Sarup, 2004, s. 205) aydinlanmaci disiiniirleri tarafindan sekillendirilip
on dokuzuncu yiizy1ilin ikinci yarist itibariyle Bat1 cografyasinin egemen ideolojisi haline gelen mo-
dernlik tasarisi, -sanayi devriminin, kapitalizmin, bilimsel ve teknolojik gelismelerin insan yagamini
kokten bir degisime ugratti§1 zamanlarin siirekli ilerleme ve rasyonalizm ideolojileriyle- giindelik
gercekligin temelini dogadan alip insan yapimi obje ve makinelerin diinyasina tagimistir. Bu mater-
yalist, pozitivist anlayis, doneminin yansitmaci/realist roman estetiginin de temelini olusturmustur.

Insanlig1 ilk etapta pek ¢ok sikintidan kurtaran modernlik 6gretileri, zaman igerisinde bireyin
kendi kendine ve yasadig1 hayata kars1 yabancilagmasina sebebiyet vermistir. Pozitif bilimlerde
yaganan ilerlemelerin eski kabulleri yerinden etmesi, modern akilcilik ve sanayi devriminin kotii
sonuglarini ortaya seren diinya savaslari, varoluscu diisiince ve dil felsefesi gibi alanlarda gergegin
oyunsu dogasini a¢iga ¢ikaran ¢aligmalar gibi pek ¢ok sey, aydinlanmaci modernligin ideolojile-
rine olan giivenin ciddi 6l¢iide sarsilmasina sebebiyet vermis; boylelikle meta anlatilara, bilimsel
bilginin mutlakligina ve pozitivist gergeklik anlayisina karst ¢ok daha siipheyle yaklagilmaya bas-
lanmustir. Biitiin bu gelismeler dogrultusunda, aydinlanmact modernligin normlarina karsi, yine
modernligin i¢inden bir tepki olarak 19. yiizy1l sonlar1 ve 20. yiizyilin baslarinda ilk iirtinlerini
veren estetik modernizm, edebiyatta oyun kavramiyla ifade edilen 6znel ve muglak bir gerceklik
anlayigmin yayginlagmasini saglamigtir.

Amac1 maddi gereksinimleri karsilamak degil zevk almak olan oynama ediminin insanin en
temel icgiidiilerinden biri olmasi, insanin yalnizca akil ve mantiktan ibaret bir varlik olmadigim
gostermektedir. Insanin irrasyonel, yaratici ve duygusal tarafini temsil etmesi yoniiyle oyun kav-
rami, Nietzsche’den itibaren aydinlanmaci modernlik diisiincesine yonelik elestirilerin basat 6gesi
haline gelmis; bu durum, modernist ve postmodern sanat ve fikir akimlarinda oyun kavramina
ayrilan 6zel konumun zeminini hazirlamistir.

Estetik modernistler, modern devletlerin insan1 tek yanli ve tek tip bir varlik olarak goriip top-
lumsal yasami1 bu goriise gore diizenlemesine karsi bir tepki gelistirmiglerdir. Toplum miihendis-
ligi pesinde olan rasyonel akilcilar, insani bir makine gibi yasamaya zorlarken onun duygusal ve
ilkel yanin1 gérmezden gelmekte; toplumu tek tiplestirmeye calisarak bireyin 6zgiin varolusunu
hice saymaktadirlar. Bu duruma tepki olarak gelisen modernist sanat, aydinlanmaci modernizmin
matematik aklin sinirlarina hapsettigi insan1 anlatirken yerlesik kurallarimi yiktig1 sanat1 6zgiir bir
oyun alanina doniistiirerek insani biitiin gercekligiyle vermeyi hedefler. Tehlikeli Oyunlar’ i Hik-
met Benol’u, dayatmaci bir diizenin tekil ve mutlak gerceklik anlayigina karsi, “Gergek, bagkala-
riin bize uygulamaya calistigi tatsiz bir olciidiir.” (s. 109) ifadesiyle bu tepkiyi dile getirmektedir.
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Romantizm ile baglayan ve estetik modernizmle yayginlasan bu tavrin Tehlikeli Oyunlar’daki
yansimasi, oyun kavraminda ifade bulur. Eserlerinde, insan1 rasyonel ve deneysel bir aklin sinir-
laria hapseden burjuva modernizmine kargi ince elestirilerde bulunan ve “duygulu akil” diye
bir kavramdan bahsettigi bilinen (Ecevit, 2017, s. 351) Oguz Atay, insan1 yalniz akil ve mantik
yoniiyle degil; sezgileriyle, duygulariyla, ruhuyla, irrasyonel yonleriyle de vermek istedigi i¢in,
modern akilciligm bireyde yok saydigi yonleri temsil eden oyun kavramini, insan gergekligini
vermede essiz bir arag olarak kullanmistir.

Romanda, modernite elestirisi tizerinden farkli bir modernlik tasarimi sunan Marksizm de bu
elestiriden payini almistir. Romandan alintilanan asagidaki pasajda Hikmet Benol’un “kabusla-
rindan bagka kaybedecek bir seyleri olmayan ruh proletaryast” ifadesiyle, Komiinist Manifesto’da
gecen “Proleterlerin zincirlerinden bagka yitirecekleri bir sey yoktur.” (Marx ve Engels, 1970, s.
87) soziine gonderme yapilmaktadir. Pasajin devaminda “kaybedecek bir seyimiz yok™ seklindeki
benzer bir gondermeyle akil alaninin terk edilmesi gerektigi dile getirilirken aklin olanaklarimi
tiiketse de insanligin dertlerine ¢are bulamayan modernlik ideolojilerine duyulan inang¢sizlik dile
getirilmekte; mevcut sisteme karsi tepkisel bir durus olarak dayatmaci aklin diizeninden kiginin
kendi 6zgiin gergekligini kurabilecegi oyun alanina gegis onerilmektedir:

Derinligi ve ruhsal bakimdan kaybedebilecegi herhangi bir seyi olanlar, boyle ga-
rip ciceklere benzemekten kendilerini 6nemle korumalidirlar. Ben ve benim gibi,
kabuslarindan bagka kaybedecek bir seyleri olmayan ruh proleteryasi, bu diinyadaki
yerini ancak biiylik oyunun icinde bulabilir. Ayrica lilkemizde, kendi oyunu iginde,
diinyada hicbir tilkenin bu ¢esit proleteryaya tanimadig1 haklari vermistir bizlere.
Insan, ancak bu tilkenin disinda, manevi bakimdan yiiksek bir yerde durursa, bizim
Oziimiizti ve bigimimizi gorebilir. Akil ve ruh proleteryasinin en biiyiik akilsizlig1,
akil ve ruh burjuvazisinin nimetlerine kavusacagini umarak onlara hizmet etmesi ve
bu sirada ka¢imilmaz istismar kanunlari yiiziinden zayif aklin1 ve ruhunu da parca
parca onlara kaptirmasidir.

Iste bu nedenle derim ki, oyunlarimiza onlari almayalim! Ya da gercek hayatta ezil-
digimiz i¢in oyunlarda onlari rezil edelim! Yerin dibine batiralim! Ey ruh proleter-
yasi! Bu ugurda gerekirse biitiin gergekleri ¢igneyiniz! Bir oyunda bile gercekleri
dile getirmek gerektigi yalanina inanmayiniz. Sizleri uyartyorum! Gercekler sizden
yana degildir! Bu oyuna gelmeyiniz! Siz onlari kendi oyununuza getiriniz. Onlarla,
onlarin hiikmiinde olan akil alaninda boy 6l¢iismeyiniz. Biraz da kendi sahanizda
oynaym canim. Bagka alan olmadigini sdyleyenlere inanmayiiz. Sizleri, sonun-
da aklimizi kaybetmek tehlikesiyle korkutanlara aldirmaymiz. Kaybedecek higbir
seyimiz yoktur. Kendi giiclimiiziin nerede oldugunu gérmenin zamani gelmistir.
Gelecegin yaraticist bizleriz! Size biitiin samimiyetimle sesleniyorum! (s. 351-52)

Romanda dis diinyanin fehlikeli oyunlariyla bireyin 6znel gercekligine ait 6zgiir oyunlari bag-
ta olmak iizere Dogu-Bati, kadin-erkek, akil-duygu, madde-ruh karsitliklar: arasinda catigmalar
yasanmaktadir. Bir taraftan tiyatro oyunlart yazarken diger yandan ani ve arzularinin karigimi
seklindeki birtakim hayali oyunlar kurgulayan Hikmet Benol’un i¢ diinyasinda olup bitenlerle i¢
ice gecen yazarlik seriiveninin aktarimi metnin dykiisel temelini olusturmaktadir.

Bir biling anlatist seklinde insa edilmis olan romanin zaman, mekan, olay 6rgiisii ve kisilerinin
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gercekligi belirsiz kilinarak anlati unsurlar1 oyunsu bir gerceklik atmosferi i¢cinde muglaklagtiril-
mustir. Bu anlati unsurlari, gercekliklerinden ziyade Hikmet Benol’un biling yasantisini ve benlik
katmanlarini temsil eden sembolik anlamlariyla deger kazanirlar. Freud’un yapisal kisilik kuramai-
na gore diisinecek olursak Hikmet’in kendisini stirekli “sagmalama’ uyarilartyla mantiga davet
eden iist kat komsusu Hiisamettin Albay, Hikmet’in siiperegosunu, alt kattaki saf ve duygusal
Nurhayat Hanim ise idini/alt benligini temsil etmektedirler. Ayrica meslegi itibariyle devlet yapi-
lanmasinin bir parcasi olan Albay ile egitimsiz halk kesiminden olan Nurhayat Hanim arasindaki
katta yasayan Hikmet, sembolik anlamda, modern devletle halk kesimi arasinda sikisip kalan ay-
din bireyin konumunu temsil eder.

Metindeki metaforik oyun atmosferinin mekani olan gecekondu, Hikmet’in bilingaltini tem-
sil eden sembolik ve soyut bir mekandir. Bagka bir deyigle bilingalti, dogallig1 ve dis etkilerle
bastirilmig yapisiyla Hikmet i¢in kendisini rahat hissedecegi, ona tiirlii oyun imkanlart sunan bir
siginaktir. Bilincaltinin gecekonduyla temsil edilmesinin ayr1 bir anlam1 daha vardir. Aklin iirettigi
yasalara aykir1 olarak inga edilen gecekondu bir anlamda bilingaltinin, dogalligin simgesidir. An-
cak derme catma yapisiyla gecekondunun Hikmet’e verecegi rahatlik, Kirkor’un meyhanesinde
aldig1 alkoliin tesiriyle duydugu gecici rahatligin 6tesine gecemez.

Hikmet’in bilingalt1 mekani olan gecekonduda olup bitenler zihinsel bir boyutta gerceklestigi
icin, roman teknik olarak bu 6znel gerceklik yasantisinin verilmesine uygun bicimde kurgulan-
mustir. I¢ ice gegmis olaylar, diisiincelerle yasantilar arast siirlarin belirsizlesmesi, bir durumdan
digerine ani si¢rayislar, ancak biling diizeyinde yasanabilecek zaman ve mekan gegisleri, Tehlikeli
Oyunlar’n, dig diinya gercekligini yansitmaktansa insan zihninin sundugu oyun imkanlarindan
beslenen bir biling roman1 oldugunu ispat etmektedir. Romanda gecekondu ve cevresiyle temsil
edilen zihinsel evrende yasayan roman kisilerinin varliklar1 da roman boyu Hikmet Benol’un ya-
santilar1 ve sdylemleri lizerinden siipheli kilinmaktadir.

Hikmet cevresine bakti: Tanimadig1 misafirler gitmisti. Galiba yerimden kalkmis-
tim bir aralik, birilerinin ellerini sitkmistim diye diisiindii. Sevgi de odada yoktu.
(...) Birden, gecekondunun rahatlifini icinde duydu, Kirkor’un meyhanesindeki
yumusaklig1 yasadi. Burasi da bir gecekondu. iste dul kadin, iste sevdigim kadin.
Albay nerede? Albay1 i¢cimde tasiyorum. Siz, ger¢ekten benim disimda yoksunuz
albayim, kizmayin bana (s. 408-409).

Oyun olarak da isimlendirilen tiyatro, “siirekli eylem 6zelliginden 6tiirii oyunla olan baglan-
tisin1 korumakta” (Huizinga, 2017, s. 196) oldugundan biitiin sanat dallar1 igerisinde oyuna en
yakin yapisal 6zellige sahip olanidir. Romanda, oyun kelimesinin en yaygin karsiliklarindan olan
tiyatro hem bir motif hem de anlatim teknigi olarak kendine yer bulmaktadir. Tiyatro ve ona
bagl olan rol, sahne, oyun, oyuncu gibi kavramlarin romandaki karsiligina gegmeden 6nce bu
kavramlarin diigiince tarihindeki yerine gbz atmak yararli olacaktir. Bu baglamda ilk olarak diinya
tiyatrosu tabirinden bahsetmek gerekmektedir.

Oyun kavramu, antik c¢ag filozoflarindan beri diinya hayatiyla 6zdeslestirilmektedir. Antik fel-
sefede ve ozellikle Platon’da gordiiglimiiz, diinyay1 Tanrisal bir oyun olarak kabul etmeye dayali
teolojik yorum (2007, s. 76), Orta Cag’da theatrum mundi (diinya tiyatrosu) metaforuyla ifade
edilmekteydi (Calinescu, 2017, s. 27). Bati’daki “theatrum mundi” gelenegi, modern donemde
diinyevi karsiliklar ve farkli agilimlar kazanmis; Erving Goffman, Richard Sennet gibi sosyo-
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loglarla Carl Jung, Eric Berne gibi psikiyatrlar, tiyatro ve rol gibi dramatik kavramlari, yeni bir
baglamda; kamusal yasami, bireyin sosyal rol ve maskeleriyle insanin sosyal davranis bi¢imlerine
yonelik ¢esitli anlamlar ifade etmek i¢in kullanmiglardir. Boylelikle diinya tiyatrosu ve bu meta-
forla iligkili rol, persona gibi kavramlar modern ¢aglarda, psikoloji ve sosyoloji gibi disiplinlerde
yeni anlamlar kazanarak kullanilmaya devam etmistir.

Romanda “diinya tiyatrosu” metaforunun, toplumsal hayata dair konularda rol, maske, sahne,
oyun, oyuncu, perde gibi tiyatroya iligkin terimlerle birlikte gercegin icerisindeki aldatmacaya isa-
ret edecek sekilde olumsuz bir anlamda kullanildigim1 gormekteyiz. Kurmaca bir tiir olan tiyatro,
yasamdaki sahteliklere, yapmacikliga, aldatmacalara, samimiyetsizliklere; insanin verili rollerden
ibaret olan toplumsal kimliklerinin bireyde neden oldugu yabancilasma duygusuna dikkat ¢cek-
mektedir.

Tehlikeli Oyunlar’da tiyatro anlatim tekniginin, Hikmet’in yazdigi1 oyunlarin diginda, haya-
linde kurguladigi sahnelerin ve riiyalarinin aktariminda da kullanilmasi diig, hayal, kurmaca, yazi
gibi bireysel gerceklik alanina dahil olan kavramlarin, oyun imgesinde toplandigini gostermekte-
dir. Tehlikeli Oyunlar’da oyun kavraminin pozitif karsiligi, bireyin icsel diinyasiyla bu diinyanin
forma sokulmusg hali olan sanat/yazindir. Romanda Hikmet’in tehlikeli dis diinya gercekliginin
kotii oyunlarindan kagip sigindigi i¢ diinyasinda kurguladigi en biiyiik oyunu sanattir; yazdik-
lar1 ve hatta icinde bulundugu romanin kendisidir. Bu kurgusal diinya, gercekligin bireysel bir
yorumuyla zaman ve uzamin yeniden bi¢imlendirildigi, dis diinyanin ac1 gerceklerinden ve kotii
oyunlarindan kagmaya imkan saglayan, kisinin kendi 6zgiin benligini 6zgiirce ortaya serip ifade
edebilecegi alternatif bir varolus ve oyun alanidir. Romanin, bu bireysel gercekligin insasi igin
kaleme alindigina iligkin ipug¢larini, Hikmet’le Hiisamettin Albay’in, asagida bir 6rnegi verilen
konugmalarinda bulmak miimkiindiir:

“Oglum Hikmet,” dedi: “Sen istekli bir oyuncusun, sana biitiin bildiklerimi 6gre-
tecegim.” Once teknigi iyi bilmek gerekiyordu. Biiyiik oyun yazarlari bize 6rnek
oldu. Onlar1 tanidik. Albayim da bilgilerini benimle birlikte yeniden degerlendirdi.
“Oyunlar,” dedi, “Oglum Hikmet, gercegin en giizel yorumlaridir. Bizim gercek
dedigimiz sey de bazi giicliikler yiiziinden iyi oynanamayan oyunlardir.” Neden
gerceklerden kagtigimi, ben de boylece anlamistim. Artik kendimi gelistirmeliy-
dim; solugumu oyunlara gére ayarlamaliydim. Bu amagla her seyi kullanmaliydim.
Bunun i¢in de, 6nce her seyi kullanmasini 6grenmeliydim. En kiiciik bir ayrinti bile
Onemliydi (s. 410).

Romandaki sanat-oyun 6zdesliginin diisiinsel bir arka plani mevcuttur. Sanatin oyunla olan
iligkisi, tarihsel siire¢ igerisinde kiiltiir aragtirmalarindan psikolojiye pek cok alanda siklikla giin-
deme getirilmis olan yaygin bir kanaat halini almigtir. Zira oyun ile sanat, insanin 6zgiirce iiretken
olabildigi, duygu ve diisiincelerini kurmaca kisvesi altinda rahatca ortaya dokebildigi, psikolojik
olarak rahatlayabildigi, giindelik hayatin digina ¢ikabildigi ikincil bir yasam alani olarak ortak
ontolojik nitelikler tagiyan kavramlardir.

Oyun kuramina ait pek cok calismaya kaynaklik eden, Johan Huizinga‘nin Homo Ludens
(Oyun Oynayan Insan) baghkli calismasinda, insanm en temel giidiilerinden kabul edilen oyun,
insanin tiim tiretken etkinliklerini iceren bir kavram olarak kiiltiirel bir 6ge, toplumsal yasama ve
kiiltiire ait her tiirlii unsurun dogdugu temel bir kaynak olarak ele alinmaktadir. Genis bir acidan
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baktigimizda varolugsal bir anlam tagiyan oyunun gerek insan yasaminin gerekse kiiltiirel hayatin,
dolayistyla insanin en yaratici etkinliklerini igeren sanatin da yapi tagt oldugunu sdylemek miim-
kiindiir.

Tehlikeli Oyunlar’da sanat, edebiyat, hayal gibi bireyin dzgiirce kendi gercekligini kurabildigi
iyi oyunlarla giindelik yasamin aldatmacali, k6tii oyunlariin kaynagi olarak kabul edilen digsal
gerceklik arasi catismadan yola c¢ikarak romanin yazilis nedeni, Hikmet Benol’lin “[g]ercegi, iyi
oynanan bir oyun haline getirebilmek™ (s. 411) arzusuna dair ifadelerinde bulunabilir. Hikmet’in
bireysel gercekligini 6zgiir bir oyun alani ve kurgulayip yazdig: seyleri de birer oyun gibi goriip
bunlar1 dig diinyanin kotii oyunlarina kargi bir kacis olarak kullanmasindaki asil sebep, dayanmak-
ta giicliik ¢ektigi acilardan uzaklagma istegidir.

Hikmet dig diinyada gerceklestiremedigi arzularini i¢ diinyasindaki kurgusal gercekliginde
oynadig1 oyunlarla telafi etmeye calisir. Bu gerceklesmemis arzular, cogunlukla yasadigi goniil
iligkileriyle alakalidir. Kadnlar tarafindan hayal kirikligina ugratilan Hikmet, eski karist Sevgi ve
eski sevgilisi Bilge ile yasadiklarin1 hazmedememekte, bu yasantilar1 hayallerinde doniistiirerek
gercek hayatta karsilarinda aciz kaldigimi hissettigi bu kadinlari, oyunlarinda yonetmek ve hatta
onlardan intikam almak istemektedir. Hikmet’in, hayatinda 6nemli etkiler yaratmis olan bu iki
kadini istedigi rollere sokup keyfince oynatma istegi, kontrol altina alamadig1 hayatinin can sikici
gerceklerinden kacip oyunlara siginma duygusunun bir yansimasidir:

“Giiniin birinde istedigin gibi birini bulacaksin,” dedi Bilge. “Seni anlayacak ve dur-
madan hak verecek sana.” “Evet. Durmadan bagin1 sallayacak bana. Hi¢ sormayacak.
Biz senin gibi degiliz Bilge; biz doguluyuz. Bizde sorgu sual yoktur. Bizde usta-¢irak
iliskisi vardir. Ustanin giicii tartisiimaz. Usta 6niinde engel tanimaz; ciinkii, bagka tiir-
lii yaratamaz. Kirk yil agzin1 agmadan ustasina hizmet edenler vardir bizde. Bu arada
kisiligini kaybetmekten korkmayacaksin; iste o zaman gercek kisiligini bulacaksin.”
“Hayir ben bunu yapamam,” dedi Bilge, “Kimse yapamaz.” “Siz Batililar anlaya-
mazsiniz bunu,” dedi Hikmet. “Ben neden Batili oluyormusum?” diye direndi Bilge.
“Nedeni yok. Ben dyle karar verdim. Ben ustayim. Sen de ¢irak oldun.” “Neden?”
diye kars1 ¢ikt1 Bilge. “Oyun 0yle gerektiriyor. Sana verilen rol boyle.” “Goreceksin,
bir giin birakacagim seni,” dedi Bilge. “Hayir, yapamazsin: ‘Terkeden kadin’ rolii ve-
rilmedi sana oyunda.” (...) Iste Bilge kapida, Bilge, Bilge, neden beni yalniz biraktin?
Birak gitsin, diyor Sevgi. Sevgi kazandi. Hayir, olamaz. Buraya gel Bilge. Beni yal-
niz birakma. Hayir gidecek, diyor Sevgi. Kimse roliinii ezberlememis. Bu ne bi¢im
tiyatro? Sevgi ayagimi yere vuruyor, burada kalmaya hakki yokmus Bilge’nin. Bunu
kim ogretti sana? Kimse bir sey bilmiyor. Bagirma. Bagirdim m1? Duymadim da.
Hayir, konusmadim; sustugum i¢in oyunu bozdum. Bazen de susmak bilmem. Bilge,
Sevgi’nin davranisini ¢ok ¢irkin buluyormus. Ikinizden de nefret ediyorum. Bilge
gidiyor. Bilge, Bilge, neden yalniz biraktin beni? Kimseyi gérmek istemiyorum. Artik
olmek istiyorum. Her sey ¢ok karist1 albayim. Istedigim gibi olmadi albayim. Yanlig
zamanda sahneye ciktilar. Artik aklima bile hitkkmedemiyorum. Beni dinleyen kalma-
dr albayim. Artik dayanamiyorum (s. 455, 460).

Her ne kadar dig diinya gercekliginin kacinilmazlig1 kisinin hayallerine kadar tesir etse de i¢
diinyasinda kurguladig1 oyunlara atfettigi yasamsal rolden dolay1, Hikmet Benol, kendi kurgusal
gercekligine tutunmaya devam eder. Hayatin can yakict gercekligine katlanamayan Hikmet’in,
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sagligii olumsuz yonde etkileyecek derecede siddetli olan ruhsal bunalimlarindan biraz olsun
uzaklagabilmesi i¢in, yazmak bir cesit panzehir islevi gormektedir. Sanatin bir oyun olarak kabul
edilmesindeki 6nemli ortak paydalardan olan psikolojik sagaltim islevi, Hikmet’in kurmaca diin-
yadaki yazi oyunlarini, saglifin1 korumak icin bir tedbir ve yazmasina yardim eden hayalf oyun
arkadag1 Hiisamettin Albay’1 da doktoru olarak nitelendirmesindeki asil nedendir.

Kadina sarildi; Bilge hafifce itti onu, “Konugalim,” diye direndi. “Anlat bana, nasil-
din?” “Cok kotii seyler oldu,” dedi Hikmet. “Daha dogrusu karisik seyler.” “Neler
oldu, anlat.” “Hi¢,” diye vazgecti Hikmet. “Kafamda kotii seyler yasadim, demek
istiyordum.” Bilge divandan kalkti: “Istemiyorsan anlatma.” Biraz kendime gelebil-
sem yarabbi! Biraz kendime gelebilsem. “Bana birden saldirilinca sasirdigimu bilir-
sin.” Fena degil. “Biliyorum,” dedi Bilge. “Seni oldugun gibi gérmek istiyorum.”
“Oysa ben, istedigim gibi goriilmek isterim.” Biraz oluyor. Yavas yavag acilacagiz
albayim. Biliyorsunuz zaman her seyi... “Kétiistin,” dedi Bilge, “Beni iiziiyorsun.”
Hikmet telagla, “Degil degil,” dedi. “Doktorum heyecanlamay1 yasak etti de: Benim
icin iyi degilmis.” Bilge siipheyle bakti: “Doktorun mu? Kim doktorun?” “Emekli
doktor albay Hiisamettin Tambay. Bana iyi gelecek seyleri yalniz o biliyor. Sabah-
lar1 da jimnastik yaptirtyor. Persembelerin disinda. Her giin en az iki sayfa yaziyo-
rum. Sagligimi korumak i¢in kesin tedbirler aliyorum.” (s. 451)

Hikmet Benol, yazdiklarina ithafen sodyledigi, “cocuk seklinde, yaz1 seklinde, itiraf seklinde,
su¢ seklinde, oyun seklinde kendimden geriye bir seyler birakmaktan kacinamayacagim i¢in bu
sozlere boyun egiyorum.” (s. 333) ifadesiyle, icinde yasadigi metni, oyun kavramiyla 6zdesles-
tirmektedir. Ote yandan, gerceklik meselesinin tartigtlmasinda, oyun kavraminin, romanda bu-
radakinden ¢ok daha derin diisiinsel kargiliklar1 bulunmaktadir. Bunlarin baginda, alternatif bir
gerceklik alani olan oyunun -ve dolayisiyla sanatin- gergekle olan organik baginin hicbir zaman
koparilamayacagina ve hayatin hicbir zaman tamamiyla ne subjektif ne de objektif bir netlikle
algilanamayacak kadar celigkili bir hakikat zemini lizerinde yer aldigina; yani oyun ve gercek
arasinda zorunlu ve kopmaz bir bag olduguna yonelik diisiince gelir.

Eserleri yoluyla kendi i¢sel hesaplagmalarini da gergeklestiren Oguz Atay’n, Tehlikeli Oyun-
lar romani i¢in Giinliik’e yazdig1 deneme kesitinde hayat1 kotii bir oyun olarak kabul ederken
kurmaca diinyay1 ruhsal bir sigmak yaptigini ancak bu si§inagin hayattan tam olarak ayrisamayi-
sindan sikayetci oldugunu goriiriiz. Buna paralel olarak roman, kurgudaki gerceklik, gercekteki
kurgusallik paymi gostererek hakikatin oyunsu dogasint agiga cikarmaktadir. Zira gergek diinya-
nin oyunlardan ari olmamasi gibi oyunlar da hi¢bir zaman dis diinya gercekliginden ayrigip insani
mutlak bir 6zgiirliige ulastiramayacaktir. Bu kag¢inilmaz hakikat, yasama oyunlariyla bag kaldir-
maktaki biitlin ¢abasina ragmen Hikmet’in yasadig1 ¢oziimsiizliik duygusunun da asil sebebidir:

Oyunlarimiza kim karisabilir? Herkesi istedigimiz gibi yargilayabiliriz. Biitiin
yasantilari, diisiinceleri, her seyi diledigimiz gibi yorumlayabiliriz. Acaba gercekten
Oyle mi? Oyunlarda bile hiir olmak miimkiin mii? Trajik ¢eligkiler her yan1 sarmis
mudir? Iste saym seyirciler, bu ve bunun gibi evrensel sorunlarin kargiligmi bulmak
icin oyunumuza buyrun. Higbir sey elde edemezsiniz bizden. Aslinda ekmek kav-
gasi i¢in yaziyoruz oyunlarimizi. Bir giin daha kafamizi besleyebilmek i¢in, yarimi
ve sizleri diisiinmeden insafsizca yalan soyliiyoruz, her seyi tahrif ediyoruz, bilinci
kiiclimsiiyoruz, tarihi giiliing duruma diisiirliyoruz, sanat1 ayaklarimizin altinda ezi-
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yoruz, dliisliniin lizerinde tepiniyoruz. Bize ne verdiniz ki ne bekliyorsunuz? Karan-
lik, ¢arpik, tash yollarin kirli meyhanelerinde iyi yarinlar1 tasavvur etmekten aciz,
hamur-ekmek ve biberli fasulyeye yatiyoruz. iste size gecekondu felsefesi. Insana
benzer bir tarafimiz var m1? Distan bakinca kan-sefalet-sehvet-hirs-cinayet. Icten
bakinca can sikintisindan boguluyoruz. Sayin bagbakan sefalet edebiyati yapmayin
diyor. Bir sey yaptigimiz yok. Icimize diisenlere ilgisiz bir diismanlik besliyoruz.
Bizi kimse anlamadi, biz de kimseyi anlamiyoruz (Atay, 2017, s. 73-74).

Tehlikeli Oyunlar’da tiyatro, romandaki oyun imgesiyle paralel bir sekilde hem icerik hem de
bicim diizleminde kargimiza cikan bir kavramdir. Metindeki teatrallifi ortaya ¢ikaran, dogrudan
tiyatro anlatim teknigiyle kaleme alinan metin kesitlerinin yan sira, anlatiy: seyirlik oyunlara yak-
lastiran gosterme yonteminin kullanilma yogunlugudur. Anlatma ve gosterme teknikleri edebiyatin
iki temel anlatim bi¢imidir. Anlatma yonteminde olaylarin dolayli bicimde aktarimi s6z konusuyken
gosterme yonteminde olaylarin sunum siiresi olay siiresine denktir (Jahn, 2015, s. 104). Simdiki
zamani 6ne ¢ikaran gosterme yontemi, olaylarin araya bir anlatict girmeden, tipki tiyatroda oldugu
gibi, oluguyla eszamanli olarak aktarilmasina imkan saglar. Hikmet’in metni bir oyun olarak tanim-
lamasinda, anlati biciminden kaynaklanan bu teatral atmosferin de 6nemli bir etkisi s6z konusudur.

Romanda tiyatro anlat1 yontemi, Hikmet’in hem yazdig1 piyeslerin hem de kendi yasantist ve
anilarina iliskin zihinsel kurgularinin, riiya ve hayal gibi i¢sel gergeklik sahnelerinin verilmesinde
kullanilmig; boylece sanat ile hayat, oyun diizleminde bir araya getirilmis; bu sekilde oyun, 6znel
ve kaygan zeminli bir gerceklik anlayiginin ifadesi olarak metnin bicimsel diizleminde de karsili-
gin1 bulmustur. En bilindik gosterme teknigi olan diyaloglarin yani sira, arada anlaticinin aktarimi
olmadan dogrudan alintilanan monolog, i¢ konugma, bilin¢ akis1 gibi tekniklerin yogunlugu, met-
nin ana temsil karakteristiginin anlatmadan ziyade gosterme/sunum oldugunu gosterir. Piyes bi-
ciminde yazilmis sahneler ve bahsedilen diger gosterme tekniklerinin siklikla kullanildigt roman,
seyirlik bir oyun formu kazanarak okura kendini anlatinin i¢inde hissetme imkani taninmigtr.

Romandaki teatral/oyunsu yapinin kurulmasinda, tiyatro anlatim bicimiyle kaleme alinan ki-
simlarin yaninda, tistkurmaca teknigiyle kurulan dramatik yap1 da 6nemli bir rol oynamaktadir.
Nitekim kendi olugum siirecini sergileyen metin, olay ve sunum zamani bakimindan tiyatro sa-
natindakine benzer bir eszamanlilifa kavugur. Hikmet’in zihninde vuku bulan sahnelerin tiyatro
metni olarak kaleme alinmasiyla romanin ana izlegi olan gerceklik meselesi bi¢cimsel boyuta tagin-
makta; her seyin bir oyun, bir tiyatro olduguna yonelik kadim diisiince, katmerlenip derinlesmis
bi¢imde siirdiiriilmektedir. Hikmet’in agagiya alintilanan pasajda agikga itiraf ettigi gibi, romanda,
kisinin zihinsel iirtinleri olan diisiince, riiya, hayal ve kurgularinin piyes seklinde verilmesiyle
pozitif ¢cagrisim yiiklenen oyun kavraminin i¢sel gerceklikteki karsiligi, oyuna en yakin sanat dali
olan tiyatroyla 6zdeslestirilmistir:

“Siz benim oyunumu seyretmek istiyor musunuz, istemiyor musunuz?” “Istiyo-
rum,” dedi albay. “Benim zayif tarafimi biliyorsun.” “Biliyorum albayim. Bunun
icin de siz -sadece siz- oyunu bedava seyredeceksiniz. Bagka herkes bilet alacak.
Ciinkii onlar gercek; ¢iinkii siz gergek degilsiniz, albayim. Oyunu gergekten sey-
retmek istediginize gore siz gercek degilsiniz. Siz de oyunun -dolayisiyla kafamin-
icindesiniz. Ciinkii, bir insan1 gergekten seyretmek isteyen, onun oyununa gercek-
ten katilan biri, o insanin ancak kafasinda yagayabilir.” (s. 353)
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Oguz Atay, Giinliik’e aldig1 notlarda, oyunun romandaki kullanim alanlarini, Ingilizcede olup
Tiirk¢ede ayni1 sekilde karsilig1 olmayan game/play kelimeleriyle birbirinden ayirmigtir. Her iki ke-
lime de temelde oyun anlamina gelmekle birlikte -game kelimesindeki hile, strateji, taktik ve play
kelimesindeki sahne oyunu, piyes ve oynamak fiili gibi- bu iki kelimeyi birbirinden ayiran karsilik-
lar, romanda oyun kavraminin kargiladig1 anlamlara dair bir ayrimi gostermektedir.! Buradan yola
¢ikarak games’in sosyal yasamin kotii oyunlart ve bunlar ifade etmek i¢in kurgulanan dil oyunlari,
plays’in ise romanda olumlu anlam karsiliklar: tasiyan, i¢ diinyanin kurgusal oyunlari icin kulla-
nilmig oldugunu soyleyebiliriz. Play kelimesinin i¢sel gergekligin oyunlarini yansittigini, bunlarim
secilen kelimeye uygun sekilde play; yani tiyatro oyunu bi¢ciminde verilmesinden de anlayabiliriz.

Atay, yine Giinliik’te romanda “bilesik kelimeler seklinde adlari olan -uzun adlar-” (Atay,
2017, s. 32) seklinde tanimladig1 oyunlar1 (games) anlatmak istedigini, ayrica Hikmet ile Sev-
gi’nin birbirlerine “kotii oyunlar” oynadiklarint yazar. Romanda, kadin erkek iligkileri basta ol-
mak iizere, sosyal yasamdaki ikiyiizlii ve samimiyetsiz davranig bicimlerini 6zetleyen bu koti
oyunlar (bad games), [*“bir kadinin yumusakligina ve senkimsegibidegilsinciligine ihtiyaci vardi”
(s. 379), “Hicoyleseyolurmucanim oyunu.” (s. 452) gibi] giindelik dilde yiizeysel bicimde kulla-
nilmaktan kliselesip gercek anlamini kaybeden, samimiyetsiz soz kaliplariyla ifade edilmektedir.

Atay’m games diye ifade ettigi bu kotii oyunlar, Eric Berne’lin, romanda dogrudan metinler
aras1 bir bag kurulan Insanlarin Oynadigi Oyunlar (Games People Play) bashkli calismasinda ele
aldig, toplumsal yasamda kisilerin kullandig1 basmakalip s6z ve davranig bigimlerini ifade eden
biling dist psikolojik oyunlarmn izdiisiimleridir. Eric Berne, sosyal iligki kuraminda, bireylerin,
bilin¢altinda drgiitlenen gizli, manipiilatif niyetlerle sergiledikleri aldatic1, yapmacik davranig mo-
dellerini -teatralligin pejoratif anlamiyla baglantili olarak- oyun kelimesiyle ifade etmistir.

Kisiyi kendi benliginden uzaklastirip gercek, samimi iligkiler kurmasina engel olan ve ezbere
tekrar edilip duran bu sosyal oyunlar, Hikmet i¢in dig diinyanin tehlikeli ve kotii bir yer olmasin-
daki temel faktordiir. Romanda Hikmet’in dil iizerinde oynadig1 oyunlar yoluyla ifsa edilen bu
kotii oyunlar, bir noktada baglamin1 agip giindelik dilin basmakalip sdylemleri {istiinden somutla-
sarak hayatin genel olarak kotii bir oyun oldugu fikrine ulagacak kadar genisleyecektir.

“Bir-dakika-yemek-yaniyor, su-pencereyi-acar-misin, kibriti-versene, kapi-calmi-
yor, beni-seviyormusun, ¢Opii-kapiya-birak, bir-yere-kadar-gitmek-zorundayim,
geldin-mi, diin-dyle-demistin- bugiin-bdyle-dedin, vaktim-olmadi, dikkat-et-va-
zoya-carpacaksin, beni-sevmiyorsun, ben-sadece hatirlatiyorum, kag-giindiir-i-
yi-degilim-onun-i¢in-mektup-yazamadim, onu-elinden-birak, simdi-olmaz,
ben-senin-gibi-degilim, radyoyu-kaparmisin, yapmak-zorundayim, biitiin-giin-bu-
nu-mu-dinleyecegiz, bir-dakika-bak-ne- caliyor, bir-dakika-karsidan-otobiis-ge-
liyor, bir-dakika-corabimi-diizeltmek-zorundayim, bir-dakika-hemen-geliyorum,
seni-dinliyorum, bir-dakika-yardim-edermisin, ucundan-tut, 6yle-degil, canim-iste-
miyor, yarin-sabah-unutma, sen-birak-ben-yaparim, soziinii-unutma, bize-bakiyor-
lar, elim-degmedi, bilmiyorum, bilmiyorum, bir-dakika-gelirmisin, ben-de-aslin-
da-senin-gibiyim, neden-dyle-sOyliiyorsun, sana-anlatmak-zor, ¢ok-isterdim, hayir,
hay1r, hayir, ve benzeri sozlere bu nedenle yer yoktur albayim.” (s. 288)

1 “Oyun canim iste. Bildigimiz oyun. Play. Tiyatrodaki gibi. Filmlerdeki gibi.” (s. 144)
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Yukardaki pasaj, bireysel varolusu kisitlayan devlet politikalari, aldatmacali sosyal iligkiler,
kisiye arzusu disinda yiiklenen sosyal roller, Bat1 6zentiligi seklinde girisilen zorlama modernles-
me caligmalar1 yahut dogrudan dogruya modernligin bireye dayattiklari gibi, toplumsal yapinin
bireyi maruz biraktig1 katilasmis dokularin yani sira, bizzat dilin kendinin de kaliplagmis yapisiyla
insanin ozgiirliigiine ve 6zgiinliigiine engel olan donuk ve dayatmaci bir sistem, kotii bir oyun
olarak goriildiigiinii gostermektedir. Hikmet, hayatin kati gergekliginden kactig1 gibi bu gercekligi
yaratan dile de yabancilagmistir. Bu noktada, insan yasaminin kurucu unsuru olarak kabul edilen
dilin dayaniksiz ve donuk yapisina yonelik ironik bir elestiri de s6z konusudur.

2.0yunsu Uslup ve Bicim: Tehlikeli Oyunlar’da Dil ve Kurgu Ozelligi Olarak Oyun

Yirminci ylizyilda oyun kavramimin yaygimlastigt en onemli alanlardan biri dil felsefesi ol-
musgtur. Dilde, gosteren ve gosterilen arasindaki iligkinin keyfi oldugunu séyleyen Ferdinand de
Saussure ve Ludwig Wittgenstein gibi dilbilimciler, anlam zemininin kayganlhigini ifade etmek
icin oyun analojisinden yararlanmislardir. Dilin saglam bir temeli olmadigini savunan dil felsefe-
si ¢aligmalar1, aydinlanmac diisiincenin mutlak gergeklik anlayigina olan inancin sarsilmasinda
onemli bir rol oynamistir. Zira insanin diislince ve algisi dille sekillendigi icin gercekligin de
dogrudan dile bagli oldugunu savunan ve post-yapisalcilikla ilerletilmis olan bu diisiince, insan
zihniyle algilanan varligin gercekligini de siipheli bularak her seyin bir oyundan ibaret olduguna
yonelik kadim diisiinceye yeni bir boyut katmis; bu haliyle postmodern diisiince, sanat ve edebi-
yatin da esasi haline gelmistir.

Bu diisiincelerin romandaki bir uzantisi olarak, dilin duygulari ve insan gercekligini hakikatine
uygun sekilde anlatmadaki yetersizligine yonelik ifadelerle karsilasmaktayiz. Bu ifadeler, roma-
nin, dille isleyen akla dayali mutlak gerceklik fikrinin bir yanilsama olduguna ve bu yiizden her
seyin Oziinde bir oyundan ibaret olduguna iliskin ana fikrini desteklemektedir. Dilin temeli kaygan
yapist, varolugsal meselelerin yan1 sira insan iligkilerini derinden etkileyen iletisim sorunlarina da
sebep olmaktadir.

Kelimeler, albayim, bazi anlamlara gelmiyor. “Kelimeler, albayim, hangi anlama geliyor?”
“Efendim?” “KELIMELER! Albayim. Hangi anlamda kullaniyoruz onlar1?” “Hangi kelimeler
Hikmet?” Sizi neden yanimda dolastirtyorum bilmem ki?

“Biitiin kelimeler. Genel anlamda kelime.”

“Ne demek istiyorsun oglum?”

“Kelimeler canim iste. Mesela kelebek.”

“Ne kelebegi?”

“Kelebek canim, bildigimiz kelebek.” Ellerini acti, kapadi.
“Ha, o kelebek mi?”

“Evet, o kelebek.”

“Kelimenin asli mi1 nereden geliyor?”

Bu soruya tutunalim hi¢ olmazsa: “Evet.”

“Bilmiyorum.”
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Hikmet, cenesini gogsiine gomdii. “Bir seyin yok ya Hikmet?” “Yok.” ‘Garip’ ke-
limesiyle Sevgi, aslinda ne demek istemisti acaba? Ben de neden, “Bilmiyorum
Sevgi,” dedim, bildigim halde. Iste size felsefe (s. 101).

Romanda dil hem insani siirekli belirli sekillerde diisiinmeye ve konugmaya iten katt yapisty-
la bireye dayatilan dis gercekligin bir parcast hem de kaygan ve ici bog dogas1 nedeniyle bu dig
gercekligin belirsizliginin, oyunsulugunun temsili; hatta yer yer kaynagi olarak goriilen kotii bir
oyundur. Dil hem metinsel hem de -insanin diigiinme ve iletisim araci olmasi nedeniyle- fiziksel
diinyanin yap1 tasidir. Hikmet Benol, dilin ontolojik nitelikleri nedeniyle insana yasgattig1 sikinti-
lardan gikayet¢i olmasina ragmen, bireysel gerceklik alaninda oynadigi iyi oyunlarin da yine dile
dayal1 olmasindan otiirii derin bir ¢cikmaza siiriiklenmektedir:

Biitiin hayatimi kelimeler ugruna harcadim, ici bog kelimeler ugruna. Kelimelerin
gercek anlamlarini bilmeden, onlarla oynadim. Oyunlar1 da kelimelerin i¢inde tu-
tukladim. Iste bunun igin Sevgili Bilge, beni biraktilar, biraktin (s. 449).

Dilin donuk ve gercegin 6ziine temas edemeyen sahte dogasi ve dile bagli olarak sekillenen
gercekligin oyunsu yapisi, romanda icerik diizleminde bir tema olarak islenirken metnin tislup
ozelligi olarak da verilmektedir. Oyun kavraminin dil diizlemindeki karsiligin1 yansitan s6z oyun-
lariyla dil sistemindeki nedensizlik ilkesinden dogan anlamsizliklar ortaya serilir. Toplumsal yasa-
min en baskict ve kaliplasmis sistemlerinden olan dilin bizzat kendisi de dis diinya gercekliginin
diger kotii oyunlari gibi yapi-sokiime ugratilir.

Romandaki s6z oyunlar1 temelde, giindelik kullanimda aligkanliga doniistiigii i¢in dikkat edil-
meyen, dil ile anlam arasindaki nedensizligi ve giindelik hayatin dile yansiyan mekanik, yapay
iletisim ve davranig bicimlerini sergilemeye yoneliktir. “S6z oyunlar1” ifadesini, genis bir anlam-
da ele alirsak espri, ironi gibi giilmece ve alay unsurlari tagityan anlatim tekniklerini de bu bagligin
altinda toplayabiliriz.

Espriyi ¢cocukluk donemindeki oyun evresiyle iligkilendiren Freud, dilin sasirtict ve dzgiin bir
sekilde kullanilmastyla olusturulan esprili ifadelerin giilme tepkisine yol agmasinda, sagmaliktan;
yani insanin irrasyonel yaninin serbest kalmasindan aldig1 ilkel hazzin yaninda espriyi fark etmis
olma hazzinin ve sozciiklerle oynamaktan gelen hazzin rol oynadigini belirtir. Tipki sagmaliktan
alinan haz gibi, espriyi fark etmekten kaynaklanan -anlama ulagma yolunda kasitli olarak olugtu-
rulmus engellerin asilmasindan dogan- haz da bir ¢esit oyun hazzidir.

Aligilmadik soylem bicimleri yaratan mizahi dil, yerlesik kabullerin, verili gercekligin digina
¢tkan oyun mantiyla igler. Sagmaligin serbest birakilmasi, engellerin agilmasi, kaliplagmig olanin
digina ¢ikilmasi, rahatlama gibi ortak hazlar, s6z komiginin dil iizerinden gerceklestirilen bir oyun
olarak kabul edilme sebepleridir. Metinde dille anlam arasindaki nedensizlik iligkisi iizerine kurulu
kelime oyunlari, ironi ve espri gibi yontemler, roman dilinin oyunsu iislubunu giiclendirmektedir.
Ozgiir dil bilinciyle kendine yonelip s6z oyunlariyla kendi katilasmus, bayagi yapilarina saldiran
bir iist dilden yararlanan Hikmet, anlatimu giiliing ve kimi zaman 6z-elestirel tinilarla zenginlestirir:

Sofor, daha ileri gidemem bu bozuk yolda beyim, demisti. Bense cok ileri gitmistim
albayim. Evlenmeye karar vermistim (s. 26).

“Ayaklarmi ¢ikarma Nurhayat Hanim,” dedi. “Ev zaten kirli.” S6ziimii dinlemedi.
“Ayaksiz dolagirsin o halde; sen bilirsin.” (s. 40)
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Yukardaki alintida goriildiigli gibi, romanda, giindelik yasamda dogrulugu sorgulanmadan
kabul edilip kullanilan 6zdeyislerin tersine cevrilmesi, deyimlerin yahut bagka tiirlii mecazi soy-
lemlerin gercek anlamlariyla kullanilmast gibi dil ile anlam arasindaki uzakliga dikkat ceken
s0z oyunlarina dikkat ¢ekilmistir. Dilin basmakalip hale gelmis sdylemleri, atasozleri, deyimler,
aforizmalar, metafor ve metonimiler, uyumsuz baglam ve bi¢imlerde kullanilarak yapi-sokiime
ugratilir. Hikmet i¢in giindelik hayatin, 6zellikle de burjuva sinifinin yasam bicimlerinin verili
kurallartyla dilin donuklagmis yapilart arasinda -toplumsal yagamla dil arasindaki organik bagdan
kaynakli- derin bir iligki mevcuttur. Bu nedenle romanda, standart bir yasam bi¢imine doniisen ez-
bere davranis ve soz kaliplartyla dilin temsil kabiliyeti bir arada sorunsallastirilmigtir. Hikmet’in
agagidaki alayci ifadelerinde bu tavrin bir 6rnegi mevcuttur.

Insanlar birbirini anlamadan da sevebilir. Her 1rmaga istenildigi kadar girilebilir.
Tecriibe insana bir sey kazandirmaz. Cok bilen ¢ok yanilir, damlaya damlaya gol
olur. Sagmalama, dedi Hikmet kendi kendine. Ben kii¢iik burjuvalart sevmiyorum
Sevgi (s.399).

Oguz Atay’in Tehlikeli Oyunlar’da kullandig1 s6z oyunlari, espri, parodi gibi cesitli yontem-
lerden miitesekkil genel anlati tislubunun temelindeki, yer yer 6zelestiriyle birlesen alayci-elestirel
ironik tavir gerek topluma ve toplumsal sistemlere gerekse bireyin kendisine yonelik derin hesap-
lagmalarin aracina doniisiir. Tehlikeli Oyunlar’da duygu ve diislincelerin yart ortiilii bir bicimde
verilmesine olanak saglayan oyun ve mizah dokusu hem duygularin ve can sikici konularin anla-
timinda sdylemi yumusatip gii¢lendirirerek estetik hazzi koruyucu bir etki yapar hem de dogrudan
dogruya aktarilan bir fikir kargisinda okurun girebilecegi sorgulayici tavri ortadan kaldirmaya yara-
yan keyfi ve rahatlamay1 saglar. Ayrica romanda, mutlak gerceklik anlayisinin sorgulanmasi izlegi,
anlam1 muglaklastiran s6z oyunlariyla desteklenmektedir. Ideolojik propagandalarin sanat yoluyla
yapilmasina yonelik uygulamalarin tarihte bolca 6rnegi mevcuttur. Muhatabin dogrudan duygusal
yanina etki ederek en katilagmus fikirlerini bile sarsabilecek giicte olan oyun giidiisii, sanat ve mizah
gibi alanlarda diisiincelerin etkili bir bi¢imde aktarilmasini saglayan temel etkendir. Oyunu sanat ve
espriyle iligkilendiren Freud “bir espri bizi giildiirmiigse, icimizde, elestiri i¢in en uygunsuz ortam
olugsmustur.” (Freud, 2016, s. 163) diyerek giilme tepkisindeki anlamsizliktan dogan hazzin, mantik
disin1 harekete gegirerek elestirel akli devre dist birakmasina ve kisinin giildiigii seyin giiliingliigtine
istemsiz olarak katilmasina sebebiyet verdigine dikkat ceker. Elestirel diisiincelerin mizahla giiclen-
mesini saglayan bir lislup bi¢imi olarak ironi, metnin dil diizlemindeki oyunsu dokunun yap1 tagidir.

Hikmet i¢in, basmakalip hale gelmis dil ve davranis kaliplar1 gibi sosyal normlardan insani
rasyonel aklin duvarlari arasinda bir robot gibi yasamaya zorlayan yonetim bicimlerine kadar her
tiirlii sinirlandirici ve dayatmaci sistem, gercek hayati kotii bir oyun kilarken eglenceli oyunlar oy-
namak, sanatsal tiretimde bulunmak, yazmak, hayal kurmak gibi bireysel gercekligini ifade edip
yasayabilecegi 0zgiir oyunlar, ona kendini tanimak, kendiyle hesaplagsmak, 6z benligini kesfedip
kendini gerceklestirmek; yani Hikmet’in soyadinda da ipucunu bulabilecegimiz “ben ol”’mak yo-
lunda, hayatin kotii oyunlariyla miicadele edebilecegi 6zgiir ve 6znel bir yaratim alani sunan iyi,
“samimi”, “gercek” oyunlardir. Romanda genel olarak, bireysel farkliliklara karsi anlayigsiz ve
dayatmaci olan dissal gercekligi kotii oyunlarin, bireysel ve 6zgiir bir varolusun miimkiin oldugu
icsel gercekligiyse iyi oyunlarin kaynagi olarak diislinmek miimkiindiir. Bu baglamda sanat, yazin
ve 0zelde bizzat romanin kendisi, Hikmet’e ve daha genis bir a¢idan baktigimizda Atay’a si§inak
olan 6zgiir bir varolug alan1 yarattig1 i¢in iyi oyun kategorisine girmektedir.
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Kahramanin i¢ diinyasina odaklanan romanda, tistkurmaca yapinin yani sira ¢esitli metinlera-
rast yontemlerin de yardimiyla dilsel boyutta cereyan eden alternatif bir gerceklik alani yaratil-
mustir. Kendi ontolojik meselelerine ve yazim siirecine doniik yapisiyla roman, kurmaca ve 6znel
gercekliklerin hem bicim hem de icerik diizeylerinde kaynastig1 bir oyun evrenine doniigmiistiir.
Hikmet’in hayal, an1, kurgu ve riiya gibi biling siirecleri lizerinden verilen 6znel gercekligin ya-
zinsal bir gerceklik icinde harmanlanarak dis diinya gergekliginin oniine ge¢mesi, metinde bigim-
selligin 6n plana ¢ikmasi sonucunu dogurmaktadir ki bu sekilde karmasik siirecler iceren icsel
gerceklik algist okura aktarilabilmigtir.

Tehlikeli Oyunlar’1in kurgusal diizlemindeki oyunsu tekniklerin baginda, romanin temel kurgu
ozelligi olan iistkurmaca gelmektedir. Inzivaya gekildigi gecekondu muhitinde kendi 6z benligini
bulmaya ¢alisan Hikmet Benol’un yasadiklarinin, bunlari1 yazma siireciyle eszamanli olarak anla-
tilabilmesi, tistkurmaca yapiyla miimkiin kilinmistir. Ger¢ekle kurgunun, yagamla oyunun, hayal,
diisiince ve diis ile reel diinyanin arasindaki sinirlart belirsizlestiren tistkurmaca yapi, kurgusal bir
eserin digsal bir gerceklikten ziyade kendi kendini anlattigi, kendi olusum siirecini oykiiledigi bir
kurgu teknigidir. Metnin kurgusal temelini olusturan listkurmaca yapi, yazarin, gerceklik algisi
tizerinden okuruyla oynadigi bir oyun olarak diistiniilebilir.

Modernist edebiyatin, kendinden onceki realist anlat1 geleneginden en biiyiik farki, yansitti-
&1 gerceklik anlayisindaki degisim olmustur: Dis diinya gergekligini oldugu gibi aktarma idealindeki
realist/mimetik romanlarin aksine, modernist eserlerde bireyin 6znel gercekligini dile getirme anlayis
onem kazanmistir. Eserin kurgusal gercekliginin de bireyin i¢sel gercekliginin bir parcasi olarak is-
lenmeye baslandig1 bu estetik tarz, postmodern edebiyatla birlikte daha ileri bir noktaya taginmustir.
Aydinlanmact modernligin sorgulanmasi siirecinde ortaya ¢ikan diislincelerin etkisiyle modernist ve
postmodern anlatilarda mutlak gerceklik anlayisinin sorgulanmasi 6nemli bir tema haline gelmistir.
Ustkurmaca bir roman olan Tehlikeli Oyunlar’in kurgusal boyuttaki oyunsulugunun temelinde, kendi
metinsel gercekligine doniik anlati yapisi yer almaktadir. Zira oyunun en 6nemli 6zelliklerinden olan ve
oyunun kendisi diginda bir amag giitmemesi anlamina gelen eregi-kendindelik, icine isledigi anlatiy1 bir
kendilik sunumuna doniistiirerek oyunsu bir atmosfere biiriiyen tistkurmaca yapinin da temel ilkesidir.

Iginde ana karakter olarak bulundugu romani kaleme alan Hikmet Benol, romandaki olay or-
giisiinii, an1 ve hayal gibi zihinsel siireclere dayali bireysel gercekligi i¢inde yasarken eszamanli
olarak kurgulamakta, 6te yandan icsel gercekligiyle i¢ ice gegmis tiyatro oyunlarr yazmaktadir.
Roman, metin digina, metnin birinci diizey anlatisini olusturan kurgusal gercekligine, metin ici
ikinci diizey anlatilar olan metinlere ve hatta bu ikinci diizey anlatilara yerlestirilen licilincii diizey
metinlere ait cok katmanli bir yap1 6zelligi sergilemektedir. Metinsel bir evrende ge¢en romandaki
ana olay, Hikmet’in psikolojik stirecleriyle i¢ ice bir sekilde verilen yazma edimidir.

Zaman zaman romandaki farkli diizeyler; yani alt anlatilarla bunlarin ilistirildigi ¢cerceve/mat-
ris anlatilar arasinda metalepsis diye adlandirilan gegisler yasanmaktadir. Bu diizey ihlalleri, 6zel
bir durumda Tehlikeli Oyunlar’da da gordiigiimiiz iistkurmaca yapiin olusmasina imkan yaratir.
Bu 6zel durum, yazarinin kaleme aldig1 romanin i¢inde bir karakter olarak bulunmasiyla meydana
gelen, “[b]ir alt-anlatinin kendi matris anlatisinin icine ilistirilmesiyle saglanan ve yavru anlatim
(mise en abyme) olarak da isimlendirilen sonsuz dongiidiir” (Jahn, 2015, s. 59-60). Romanin ken-
di meseleleri iizerine konusmasi, kendi kurgusal yapist lizerinden gerceklik kavramini sorgulama-
s1, kendi olugsum siirecini dykiilemesi, roman yazarmin sesinin metne karigmasi gibi tistkurmaca
yapiy1 destekleyen pek ¢ok 6zellik Tehlikeli Oyunlar’da kargimiza ¢ikmaktadir.
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Roman, Hikmet’in “Oysa bizim biitiin giizelligimiz yasantilarimizla diisiindiiklerimiz arasindaki
acikli ¢eligkinin yansimalarindan ibaretti.” (s. 327) ifadesiyle paralel bicimde, insanin en temel
celigkisi olan hayal/kurmaca ile ger¢ek/hayat ikilemine dayanmaktadir. Bu ikilem, romanin temel
izlegini gekillendiriyor olmanin yani sira, metnin kurgusal yapisini da belirler. Romanda gerek iist-
kurmaca yontemler gerek gercekligi belirsiz kilinmig anlati unsurlar1 yoluyla kurmaca ile gercek
arasindaki siurlar belirsizlestirilmis, hayal ve hayat birbirine yakinlagstirilip celigkilerin bir arada var
olabildigi oyun evreninde bu trajik ikilemin psikolojik olarak agilmasi yoniinde bir adim atilmistir.

Tehlikeli Oyunlar, anlatilacak mutlak bir nesnel gercekligin var olmadigi inancindan bes-
lenen modernist felsefenin etkisiyle, gercekligin bireysel, kurgusal ve dahi dilsel boyutlarini
aragtirarak gerceklik ve temsil iligkilerini kendi metinsel gergekligi lizerinden kurguladig: yapi-
sal oyunlarla sorunsallastirmaktadir. Metindeki listkurmaca yapinin bir sonucu olarak kurgusal
gerceklikteki yazar-kahraman Hikmet Benol, yer yer metin dig1 yazar Oguz Atay’in sesinden
konugmaktadir. Asagiya bir 6rnegi alinan boyle bir konusmanin, bir yaniyla Atay olan Hik-
met’in kurgusal ve gercek kimligi arasindaki mesafeden dogan psikolojik savasini yansitmakta
oldugu goriilmektedir.

Ben Hikmet degilim albayim. Bir zamanlar Hikmet olan gdzlemcinin biriyim simdi.
Isime geldiginde domuz gibi susuyorum. Sonra her seyi bir bir hatirliyorum. Sevgi’ye
de boyle davrandim. Artik, anlamli bir sekilde susma siras1 bendeydi. Hayir, susan
ben degildim albayim, susan ben degildim 6gretmenim. icimde acimasiz bir H. vard
susan. Sevgi ile igini bitirmisti artik. Biitiin 1srarlarima ragmen konusmuyordu. Beni
ve Sevgi’yi cileden ¢ikartyordu. Isine dyle geliyordu. Aptal! Ben bu adami tanimi-
yorum albayim. Ben onun hafizasini istemiyorum. Ben, gecekonduda yagayan ve in-
sanliktan emekliye ayrilmig bir adamim. Bakkal defterim var, kira kontratim var. Ev
sahibine, hepiniz gibi -burasina dikkatinizi ¢ekerim: Hepiniz gibi- kirami 6diiyorum.
O halde ben varim. Cogitosuz ergo sum albayim, cogitosuz ergo sum. H. de kim olu-
yor? Yalniz baz1 ukala kitaplarda s6z ediyorlarmis ondan. Ben bu kitaplari okumadim
(Okumam da). Biitiin olaylar1 ben yasadim, biitiin acilar1 ben ¢ektim. (Onun sususu-
nun acisini bile.) Higbir oyuna katilmiyor, sadece hatirlatmasint biliyor, hem de nasil
biliyor. Herkesin bir ge¢misi var, oglum Hikmet. Mesela ben, bir zamanlar albaydim.
Ben kimdim? Sagliginda H. olan biri. Beni yagatmad: aslinda, benimle birlikte yasa-
madig1 icin. Kadinlara yeniden bakmaga bagladigim sirada, evet tam o sirada Bilge
ile iligki kurmami engelledi. Onu buraya getirmedim albayim, istedigim oyunlara
engel olmasin diye. Benim de bir ge¢misim olacak artik albayim, onu gecekonduda
kuracagim. Bilge ile istedigim gibi yasayacagim (...) (s. 119-120)

Hikmet Benol’un, romanin hem yazari hem de ana kahramani olmasimin bir karsilig1 olarak
yer yer anlaticinin sesiyle kahramanin sesi -ki bu iki sese bazen kahramanin i¢ sesi de eklenir- dy-
lesine i¢ ice gecer ki kahramanla anlaticinin eszamanli bir diizlemde konustugu hissedilir. Cesitli
gerceklik diizeyleri arasinda ihlallere sahne olan roman, farkli gerceklik boyutlarinin i¢ ice gegmis
yapisini sergileyerek 6znellikten arinmig somut ve mutlak bir hakikate olan inanci sarsar. Metinde
kurgusal gerceklikle dis diinya gercekliginin i¢ ige yiiriitiilmesi, hayatin kurmaca damarini orta-
ya sererek gerceklik kavramimin tagidifi celigkileri ortaya ¢ikarir. Okuru siirekli olarak metnin
gercekligine iligkin sorularla kargt karsiya birakan roman, okurla -6zelde metne, genelde hayata
iligkin olarak- hakikat meselesi ¢evresinde bilmecemsi bir oyun oynamaktadir.
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“Oturup herkese dert yanmig gibi konusuyorsun oglum. Pek kimseyi gordiigiin de yok.”

“Onlarla kafamda konusuyorum albayim; fakat gene s6z dinletemiyorum. Hayal-
lerimde bile yenik diistiyorum. Giinliik dertlerin disinda hi¢bir yakinmaya kulak
vermiyorlar. Kafamda yarattigim kahramanlar bile bana karsi ¢ikiyor. Oysa kitap-
larin kahramanlari, birbirlerinin olmadik dertlerini dinlerler; biitiin vakitlerini buna
ayrirlar. Bu ylizden yemek icmek ve para kazanmak icin zaman bulamazlar; hepsi
de diislincenin soylularidir. Felsefe profesorleri bile diisiinceye onlar kadar zaman
ayirmazlar: Ben de hayalimde yarattiklarimla birlikte bir roman kahramani olmak
istiyordum albayim. Gecekonduya da bu nedenle geldim. Kimsenin egine rastlama-
dig1 bir olay yaratacaktim. Yaratici, kahramanlariyla birlikte yasayacakti. Biitiin ge-
cekondu halkinin daracik sokaklara birikecegini sandim beni gérmek icin. Demek
biitiin romanlar ekmek parasi i¢in yaziliyor albayim.” (s. 331-32)

Tehlikeli Oyunlar, kendisi digindaki metinlerle -genellikle parodik boyutta- yogun iligkiler
kurarak oyun evrenini genisletmistir. Tehlikeli Oyunlar’daki metinleraras: yapi, tipk: tistkur-
macada oldugu gibi, roman1 kendi metinsel evrenine yonlendirerek sanatla oyunun ortak bir
yani olan “ereksiz ereklilik/eregi kendinde olma” durumunu pekistirir. Tipki oyun oynamanin,
oyunun kendisi diginda bir amag icin gerceklestirilmemesi gibi, sanat da oncelikle sanat icin
yapildiginda; yani sanatsal bir deger tasidiginda asil anlamini kazanir. Ancak nasil ki oyunla
birlikte dogal olarak gelen eglence, rahatlama, kimi zaman 6grenme, zihinsel/fiziksel geli-
sim gibi faydalar varsa, sanat da kendi estetik dogasini1 korumak kaydiyla birtakim faydalar
tasimalidir. Oguz Atay edebiyatini birtakim ideolojilere veya didaktizme kurban etmeden ba-
gimsiz bir yap1 olarak kurgulamis, anlatmak istediklerini 6zgiin bir dil ve yapiyla estetik bir
diizlemde vermis, boylece soylediklerini ¢ok daha etkili kilmisgtir.

Ideolojik bir propaganda, toplumsal bir elestiri yahut didaktik bir mesajin, miimkiin ola-
bilecek en dolaysiz bicimde muhatabina aktarilabilecekken sanata bagvurulmasinin pek ¢ok
ornegi edebiyat tarihinde karsimiza ¢ikmaktadir. Eger sanatkarin amaci, diistincelerini digerle-
rine ulastirmaksa bunu edebiyat aracilifiyla yapmasindaki ¢ikari, okurun duygularini harekete
gecirecek bir kurgu ve dilin i¢ine yedirerek sdyleyeceklerini daha etkili bir bigcimde iletebilecek
olmasidir. Bunun i¢in de her seyden 6nce o metnin edebi bir eser olarak yiiksek bir nitelige sa-
hip olmas1 gerekecektir. Dolayisiyla, tipki bir mesajin, cocuga oyun aracilifiyla cok daha etkili
bir bicimde aktarilabilmesi gibi, edebiyat ve sanat da 6nce oyunsu/estetik hazzi yakalamalidir
ki okura derinden etki edebilsin. Oguz Atay, oyunun ve bir oyun olarak sanatin, insan ve toplum
tizerinde 6nemli etkileri olan ciddi meseleler oldugunu fark etmis ve eserlerini bu farkindalikla
sekillendirmis, felsefi derinlige sahip bir yazar oldugunu eserleriyle ortaya koymustur.

Sonug

Tehlikeli Oyunlar, oyun kavramimin Oguz Atay yazinindaki karsiligini biitlin yonleriyle
veren bir romandir. Atay’da oyun, anahtar bir kavram olup oncelikle sanata, edebiyata ve
bunlarin yansittig1 6znel gerceklik alanina karsilik gelmektedir. Romanin icerik, kurgu ve dil
boyutlari biitiinlestiren oyun konsepti, metnin temel izlegi olan gerceklik meselesinin ve
bu temel izlek etrafinda, dig diinyanin kotii oyunlarina dayanamayan bireyin, kendi ikincil
gerceklik alanini yaratmak i¢in sanat oyunlarina bagvurmas: gibi temalarin verilmesinde is-
levsellestirilmigtir.
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Romanin kurgusal diizleminde uygulanan oyunsu teknikler, oyun/kurgu/yazin ile nesnel ger-
cekligin i¢ ice gecmis dogasini aciga ¢ikarmaktadir. Dil oyunlari, dilin gercekligi yansitmadaki
yetersizligine sebebiyet veren kaypak zeminli, oyunsu yapisini ve bu yapiyla sekillenen insan
iligkilerini, diisiincelerini ortaya serer. Icerik diizlemindeki oyun motifi ise, tasidig1 ¢ift-kutuplu
anlamlar sayesinde dis diinya ile i¢ diinya gerceklikleri arasindaki ¢eligkilerin oyun kavrami etra-
finda tartigilmasini saglar.

Modern yahut geleneksel sistemlerin kurulu diizenlerine estetik diizlemde bir bagkaldir1 olarak
Tehlikeli Oyunlar, edebi geleneklerden giindelik yasam pratiklerine insan yasamini sinirlandiran
pek cok yerlesik unsuru oyunlariyla sarsarak okuru metne yabancilagtirir. Oyunda ve mizahta or-
tak olarak goriilen, sagmaliktan alinan haz duygusu, romanda, matematik akla olan mutlak inang
bagta olmak iizere, aydinlanmact modernligin ideolojilerine ve sosyal kaliplara kars1 tepkisel bir
durusa doniisiir.

Romanda, anlatinin kendi varolusunu sergilemesine yonelik dramatik bir yap1 6zelligi olarak
oyun, ilistkurmaca yontemine dayanmaktadir. Dogrudan tiyatro oyunu bicimiyle yazilan metin
kesitleri bu dramatik yapinin giiclendirilmesini saglar. Romanin biiyiik oyunu, gergek yasami
tehlikeli, kurgusal diinyayi ise giivenli oyunlarin sahnesi kabul edip basa cikamadig: gergekligi,
oynadig1 yazi oyunlariyla doniistiirmeye ¢abalayan modern bireyin bilincini seyirlik bir oyun for-
munda romanin kendisine doniistiiren tistkurmaca yapidir. Romani bir ¢esit bilmeceye ¢eviren,
gercekle kurmaca arasindaki sinirlart belirsizlestiren bu oyunsu yapi, kafasini karigtirdigr okuru,
metin icinde aktif kilip eglendirmektedir. Benzer sekilde romandaki dil oyunlar1 da okura farkl
yorumlar iiretme imkani saglayarak metni agik, 6zgiir bir oyun alani haline getirir. Yazarin ro-
mandaki kotii oyunlar kategorisine giren kliselesmis sdylemlerden uzaklasip meselelerini 6zgiin,
samimi ve etkili bir dille verebilmesi de ancak dili yaratict bicimlerde kullanarak kurdugu bu
oyunlar sayesinde miimkiin olmustur.

Tehlikeli Oyunlar’da sembolik mekan, zihinsel zaman, anlatinin reel gercekliginde varligi siip-
heli kilinan kisi ve olaylarla belirsizlestirilen kurgusal gerceklik atmosferinde oyun ve kurmaca
ile “gercek” yasam arasindaki ayrim bulaniklagtirtlmigtir. Romanin icerik diizleminde oyun, cift
kutuplu anlamlartyla hem dig diinyanin kétii oyunlarina hem de kurmaca ve 6znel bir diinyanin iyi
oyunlarina karsilik gelmektedir. Romanda, karakterin igsel diinyasint yansitan tekniklerle, Tiirk
modernlesme siireci tizerinden modern c¢agin etkilerini yasayan aydin bireyin trajedisi, kimlik
ve yabancilagma sorunlari, Dogu-Bat1 ikilemi, dayatmaci toplumsal sistemler, yozlagsmis iletigim
ve davranig bigimleri gibi meseleler, oyun kavraminin c¢ift kutuplu anlamlarindan yararlanilarak
bireysel gerceklik-nesnel gerceklik ikilemi etrafinda islenir. Romanda, insan zihninin oyunlari
olarak goriilen diis, diisiince ve hayallerle digsal gerceklik arasinda siirekli bir catigma mevcuttur.

Atay, Tehlikeli Oyunlar’da romanin metinsel gercekligiyle i¢ ice bir sekilde, bireyin icsel ger-
cekligini yansitmakta; dil ve bicim 6zelliklerini 6n plana ¢ikaran ¢esitli oyunlarla metnin kendi
kurmaca dogasini, kurgusal meselelerini ve yazim siirecini romanin konusu haline getirmektedir.
Romanin yenilik¢i ve 6zgiin bigimlerde kurdugu kendine doniik anlati yapisi, eserin diisiinsel
yapisint ortadan kaldirmamakta, didaktik tavirdan beslenen mimetik romanlarin aksine, anlatmak
istediklerini eserin edebi dokusuna yedirerek vermektedir. Tehlikeli Oyunlar’da, sanatin 6ziinde
var olan kendine doniikliik karakteri, tiirlii oyunlarla a¢iga ¢ikarilmakta; romandaki oyunsu ton
koyulastik¢a metin kompleks, dinamik, derinlikli ve yer yer eglenceli bir dokuya kavusarak oku-
runa daha yiiksek bir haz ve 6zgiirliik alan1 sunmaktadir.
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Extended Abstract

Among all of cultural activities of human, it is art that most effectively maintains its connec-
tion with play. In modernist and postmodern literature that “play” refers to the ways in which
authors manipulate language, narrative structure, and conventions to create innovative forms of
storytelling, have explored and expanded the boundaries of this connection. Modernist authors
enjoy playing games in their texts, such as experimenting with language and narrative techniques
that challenge traditional forms and blurring the lines between genres.

Modernist and especially postmodern authors frequently engage in linguistic and formal ex-
perimentation, employing techniques like puns, neologisms, and unconventional syntax to subvert
conventional writing norms. They often break the fourth wall by emphasizing the fictional nature
of their work. This self-referential play invites the reader to reflect on the act of reading and the
relationship between fiction and reality, while at the same time creating a game-like reality where
the levels of fiction and reality merge.

The concept of play in literature has evolved to encompass a wide range of formal and the-
matic experimentation. By subverting traditional storytelling methods, authors can also question
established ideologies and challenge readers’ preconceptions. Literary plays, which often lead to
ambiguity and multiple interpretation possibilities, allows the reader to be included in the text in
thought-provoking ways.

In order to understand the human being as a whole, it is necessary not to neglect their instinc-
tive, emotional and irrational aspects. From Romanticism to postmodernism, the concept of play
has been used as an expression of a reactive stance against Enlightenment paradigms that confine
the individual to the limits of positivist rationality. The play instinct as a vital element that com-
pletes human existence, represents this neglected side of the human being in the balance between
logic and impulse, reason and emotion.

On the other hand, in literary works influenced by the intellectual currents of the era, due to
the changing understanding of reality, the mimetic approach of faithfully imitating the external
world’s reality has given way to the representation of the subjective reality. In artistic movements
where external reality is intentionally altered and distorted, the concept of play has gained greater
significance. Some of the earliest examples of this aesthetic approach in Turkish literature were
presented by Oguz Atay through his novels Tutunamayanlar and Tehlikeli Oyunlar.

Tehlikeli Oyunlar, is a work with an atmosphere of play in every aspect, starting from the title
of the work, to content, fiction and language. The novel narrates the process of the main charac-
ter named Hikmet Benol, an author, who retreats from society and settles in a shantytown, as he
writes plays with his upstairs neighbor, retired colonel Hiisamettin Tambay. With modernist and
postmodern features, the novel reveals the playful essence in both the language, which is the ma-
terial of literature, and the essence of literature itself, problematizes the issue of reality by bringing
life and art together on the level of play.

Play-like techniques applied in the fictional plane of the novel, especially metafiction, reveal
the dichotomy between play/fiction and objective reality, and the intertwined nature of reality and
play. The playful narrative style established through humor, irony, and linguistic games exposes
its structure that leads to the inadequacy of language in reflecting reality, along with the troubles
in human relationships shaped by this structure. The motif of play on the content level, thanks to
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its dual-polar meanings, enables the discussion of the contradictions between external and internal
realities.

In the novel, there is a constant conflict between the fictional plays of the human mind such as
dreams, thoughts, and fantasies and external reality. As the playful tone in the novel intensifies,
the text becomes more complex, dynamic, profound, and entertaining, providing the reader with a
higher sense of enjoyment and a broader space for freedom.

Kaynakca
Atay, O. (2017). Giinliik. Istanbul: Tletigim Yaymlar1.
Atay, O. (2017). Tehlikeli Oyunlar,43. bs., istanbul: Iletigim Yaynlar1.

Calinescu, M. (2017). Modernligin Bes Yiizii: Modernizm, Avangard Dekadans, Kitsch, Postmodernizm. (S. Giirses, Cev.).
Istanbul: Kiire Yayinlari.

Dursun, Y. (2019). Oyunun Ontolojisi. Ankara: Dogu Bati Yaynlari.

Ecevit, Y. (2017). Ben Buradayum: Oguz Atay’in Biyografik ve Kurmaca Diinyast. Istanbul: Iletisim Yaynlar1.
Ecevit, Y. (2016). Tiirk Romaninda Postmodernist Acilimlar. Istanbul: letigim Yayinlari.

Freud, S. (2016). Espriler ve Bilingdust ile Iligkileri. (E. Kapkin, Cev.). Istanbul: Payel Yaymlari.

Huizinga, J. (2017). Homo Ludens. (A. Onal, Cev.). Istanbul: Ayrint1 Yayinlari.

Jahn, M. (2015). Anlatibilim: Anlat: Teorisi El Kitabi. (B. Dervigcemaloglu, Cev.). Istanbul: Dergah Yayinlari.

Makaryk, I. R. (1993). Encyclopedia of Contemporary Literary Theory: Approaches, Scholars, Terms. Toronto: University
of Toronto Press.

Platon. (2007). Yasalar. (C. Sentuna, S. Babiir, Cev.). Istanbul: Kabalc1 Yaymevi.

Sarup, M. (2004). Post-yapisalcilik ve Postmodernizm. (A. Giiglii, Cev.). Ankara: Bilim ve Sanat Yayinlari.
Schiller, F. (2020). insamin Estetik Egitimi Uzerine. (G. Aytag, Cev.). Ankara: Fol Kitap.

Winnicott, D.W. (2017). Oyun ve Gergeklik. (T. Birkan, Cev.). Istanbul: Metis Yayinlari.

Marx, K. ve Engels, F. (1980), Manifesto, (T. Agaoglu, Cev.). istanbul: Oncii Kitabevi Yayinlari.

52



