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OZET 

Oguz Atay, modernist yer yer postmodernist bir yakla~1m kulland1g1 eserlerinde "oyun" 

kavramma onemli bir yer verir. Postmodern edebiyatm kulland1g1 iistkurmaca ve metinleraras1hktan da 

yararlanan Atay, Oyunlarla Ya:;ayanlar ve Tehlikeli Oyunlar adh eserlerinin i<;erigini, oyun 

kurgusunun etrafmda ~ekillendirir. Bu bitirme tezinde, romanm biitiiniinde ve karakterlerin 

kurgulam~mda oyunun kullam~ ~ekilleri ve bi<;imleri yer alm1~t1r. 

Kitaplarm okunmas1 ve incelenmesi siirecinde, eserlere hakim olan oyun temasuu daha iyi 

96ziimleyebilmek adma, Donald Winnicott'un Oyun ve Gen;eklik adh kitab1 temel almm1~t1r. Oyun ve 

ger<;eklik arasmdaki ili~ki incelendikten sonra, bu ili~kinin iki eser arasmda ve kendi i<;lerinde nas1I 

kurguland1g1 belirlenmeye 9ah~Ilm1~t1r. Bu on ara~t1rma siiresince, Oguz Atay'm oyunu kullam~ 

bi<;imini anlayabilmek i<;in, karakterler arac1hg1yla verilen simgelemeler ve bu karakterlerin 

birbirleriyle ili~kileri incelenmi~tir. 

Tehlikeli Oyunlar, ki~inin i<;inde ya~ad1g1 ger<;eklige tutunamay1~mdan, toplum ve toplum 

kurallarma ayak uyduramay1~111dan dogan bo~lugun oyun yoluyla giderilmesini anlatan bir romand1r. 

Bu nedenle ana karakter Hikmet Benol'un kendini ger<;ekle~tirme siirecinin ilk boliimii Hiisamettin 

Albay'la beraber oyuna haz1rhk evresinin incelenmesini, oyunlarm kurgulam~mdan sonraki ikinci 

boliim ise oyun oynama <;e~itlerinin incelenmesini i<;erir. Son boliim ise Hikmet Benol'un i<; 

konu~malarmm ve ge<;mi~te ya~ad1klanmn "oyun i<;inde oyun" kurgusunu nasII etkiledigini gosterir. 

<;e~itli durumlara bagh olarak yarat1lan diger Hikmet'ler, oynanan oyunlar "tehlikeli oyunlar" 

oldugundan, asII Hikmet'in oliimiine sebep olmu~ ve boylece oyunlarm neden tehlikeli oldugu ve 

neden oliimle sonu9land1g1 ele almm1~t1r. 

Oyunlarla Ya~ayanlar, ya~ad1g1 hayattan memnun olmayan ve sanat yaparak mutlu 

olacagma inand1g1 ic;in kendini oyun yazarhgma adayan Co~kun Ermi~'in evinde k1hk 

degi~tirme teknikleriyle kurgulad1g1 oyunlan ic;erir. Bu eserde tiyatro arac1hg1yla birbirinin 

ic;ine gec;mi~ oyunlar oyun yazma ve oyun oynama arac1hg1yla incelenmi~tir. 

Oguz Atay, Tehlikeli Oyunlar ve Oyunlarla Ya~ayanlar eserlerinde ortak bir tema 

olarak yabancila~may1 ve oyunu, ortak teknikler olarak da bilinc; ak1~1m ve diyalogu 

kullanm1~tir. 

Bu 9ah~ma "Oguz Atay'm Tehlikeli Oyunlar ve Oyunlarla Ya~ayanlar metinlerinde oyun 

ve ger~ekligin metnin ve kahramanlarm kurgulanmasmdaki rolii ve amac1 nedir?" ~eklinde 

belirlenen ara~t1rma sorusundan hareketle olu~turulmu~tur. 

C:"trru~ /cwt tVt l-<- ? 
~ 

Sozciik Say1s1: 303 
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GiRi~ 
Evrensel bir etkinlik olan oyun, bireyleri ya~amlan boyunca etkileyen, yonlendiren, 

belirleyen bir ogedir. Oyun oynamak bilyilmeyi temsil eder, gruplarla ileti~ime girmeyi saglar 

ve boylece oyun oynamanm saghga da katk1s1 bulunur. Oyun do gal olandir ve insanm kendisi 

ve etrafmdakilerle ileti~imini gil9lendirir. Oyunlar, sonlar1 kurgulanmasma ragmen her zaman 

beklendigi gibi geli~mez, zaman zaman istenmeyen durumlarla da sonu9lanabilir. Aym 

zamanda oyunlann belirli bir yeri ve zamam vardir. Ne tam olarak insana i9kin ne de tam 

olarak insanm d1~mdadir 9ilnkil bireyin i9inde olu~turulmadan oyun var olamaz, var olsa bile 

d1~ etkenler olmadan oynanamaz. Ki~ilerin d1~ dilnyada ger9ekle~en olaylan denetleyebilmesi 

i9in dli~ilnmekle yetinmeyip birtak1m ~eyleri ger9ekle~tirmesi gerekir fakat bunu yapmak i9in 

zamana ihtiya9 vardir. Oyun oynamak, harekete ge9menin ba~lang1c1 ve k1sa yoludur. Oyunun 

heyecan vermesi de onu 9ekici kilan bir9ok etkenden biridir. D. Winnicott'un da belirttigi gibi 

bunun nedeni, oyunun, bireysel ger9ekligin, evrensel nesnelerin ger9ekligini kontrol 

ederkenki baglantmm dengesizligini temel almas1dir. Bu dengesizlik, gilvensizligin 

istikrars1zhg1dir. Gilven i9inse ki~inin d1~ dilnyada ve kendi i9 dilnyasmda var olabilmesi 

gerekir. Oyun aym zamanda ki~i i9in bir terapidir. Ac1 dolu tecrilbelerinden ve ger9ekligin kat1 

soguklugundan ka9mak isteyen ki~iler, oyunu bir terapi gibi kullamp kendilerini ve 9evrelerini 

degi~tirmeye ve iyile~tirmeye 9ah~1rlar. Oyun oynamanm her zaman korkutucu oldugu 

ger9egine inanmak da bir 9e~it terapidir. Bu terapi, oyun oynama deneyimini temsil eder. 

Oyun oynamak, yarat1c1 olmakla beraber zaman-mekan ak1~mm i9inde oldugu i9in temel 

ya~ama yolu olarak da kullan1hr. D1~ etkenler oyunda rilya 9er9evesinde kullan1hr. Oyunun bir 

diger ozelligi ise onun tatmin edici olmas1dir. Oyunlarda zaman zaman olu~an endi~e onun 

tatmin ediciligini ortadan kaldirmasa da silrekliligi oldugunda trajik sonlann temelini 

olu~turabilir. Bu trajik durum, Oguz Atay'm Tehlikeli Oyunlar ve Oyunlarla Ya~ayanlar 

eserlerinde olilmle sonu9lanm1~ ve oyun, ger9ek hayata dahil olarak ki~ilerin sonlarm1 

getirmi~tir. Bu eserlerde ki~iler ya~ad1klan sosyal intihardan ka91nmaya 9abalamadan once 

benliklerini sorgulama yoluna giderek kimliklerini bulmaya 9ah~1rlar. Bunun sebebi, Oguz 

Atay'm, kim oldugunu belirleyemeyen kaybolmu~ bireyin sosyal anlamda da bir yaran 

olamayacagm1 ve toplum sorunlarma herhangi bir 9are getiremeyecegini dli~ilnmesidir. Bu 

nedenle Atay'm eserlerinde diyalektik bir yapmm var oldugu soylenebilir. Yani, ger9eklik 

olgusu ve beraberinde getirdigi 9eli~kiler kapsammda, onlara 9ozilmler bularak, buldugu bu 

9ozlimlerle tespit ettigi 9eli~kileri ortadan kaldirmaya 9ah~an bir dU~ilnce sistemi esas ahmr. 

Boylece, eser ki~ilerinin ozilnden uzakla~mas1 bozulmu~ evlilik kurumu, bilrokrasi ve 
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yozla~m1~ egitim kavram1yla beraber i~lenir. Bu kar~1thklan gerc;eklik ic;inde vermektense 

soyut bir dtinyada kurmay1 tercih eden yazar, bireyin ic; dtinyasmda ya~anan c;at1~malan, 

dti~ilnceleri ve duygulan gostermek amac1yla bilinc; ak1~1 teknigine ba~vurur. Gerc;eklige 

tutunamam1~ ve boylece kendi ic; diinyasma yonelmi~ eser ki~ilerini de bu soyut dilnya ic;inde 

verir. Bu yolla kahramanlann varhklanm belirsiz kilan yazar, dikkati onlann fiziki 

varolu~lanna degil, ic; dtinyalarma c;eker ve bireylerin duygu ve dti~ilncelerinin okuyucu 

tarafmdan daha iyi anla~1labilmesini amac;lar. Hayata tutunan ve merkez ki~ilerin kar~1smda 

yer alan ki~ilerin duygu ve dti~ilncelerini betimlemek yerine fiziksel anlamda betimleyerek 

topluma yabanc1la~m1~ bireylerle gerc;eklige uyumlu hale gelmi~ bireyler arasma bir c;izgi 

c;izerek aralanndaki farkl oyun ve gerc;eklik yoluyla ortaya koyar. Ki~inin ya~ad1g1 topluma 

yabancila~1p toplum normlanm reddederek gerc;ekligini kaybetmesi ve gilnilmiiziin 

tutunamayan bireyleri bu eserler arac1hg1yla oyun ve gerc;eklik baglammda okuyucuya 

ula~tmlmaya c;ah~1lmaktadu. 

1. BOLVM:TEHLiKELiOYUNLAR 

1.1 Teltlikeli Oyunlar Romanmm Biitiinliigii i~inde Oyun ve Ger~ekligin Kurgulam~1 

Tehlikeli Oyunla,; bir gecekondu semtinde ya~arak kendini d1~ dtinyadan izole etmeye 

c;ah~an, topluma yabanc1la~m1~ Hikmet Benol'un hayata ve c;evresindeki insanlara kurgulad1g1 

oyunlar yoluyla tutunmaya c;ah~mas1m fakat tutunamay1~m1, benligini kazanamay1~m1 anlat1r. 

Oyun, bir bildungsroman niteligi ta~1yan ve yazann hayatmdan birc;ok kesit bulunduran 

Tehlikeli Oyunlar 'm ana unsurudur. Oyun ve gerc;eklik yazann varhg1m belirsiz kild1g1 

karakter tarafmdan kan~tmlarak romanda dti~-gerc;ek yamlsamas1 yaratllmaya c;ah~1hr. 

<;ogunlukla modernist, yer yer postmodernist bir yap1ya sahip olan Tehlikeli 

Oyunlar'da, romantizmin roman anlay1~1yla modernizmdeki kar~1thklann beraber yer almas1, 

romam modern hayatm veya bireyin ic; dilnyasmdaki kaosun kurgusal izdil~ilmil haline getirir. 

Yazar, postmodernist edebiyatm ana ekseni olan iistkurmacay1, ana kurgu ogesi olan oyunla 

beraber metnin ic;ine ta~1r. Kullanilan ilstkurmaca teknigi Atay'm etkilendigi iinlil yazarlarm 

\ metinlerini kullanarak kurdugu oyunlannda, metinleraras1hk yoluyla metni zenginle~tirir. 

Boylece oyun ic;erik ac;1smdan desteklenirken kurgusal olarak da metnin temeline yerle~ir. 

Tehlikeli Oyunlar'm ba~kahramam Hikmet Benol e~i Sevgi tarafmdan terk edili~inin 

getirdigi peri~anhktan ve topluma yabanc1la~masmm sebep oldugu mutsuzluktan kurtulmak 

ve hayata tutunmak ic;in oyun kurgulamay1 tercih etmi~tir. Umutsuz bir karakter olan Hikmet, 

ya~an1ak ic;in yeni oyunlar kurgulamak yani yazmak zorundad1r. Hikmet'in e~i Sevgi'nin onu 
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b1rak1~1 oyle btiyiik bir bo~luk ve hilziln yaratir ki kitap bir ag1t-roman olarak da gorillebilir. 

Bu ac1dan kurtularak topluma yeniden kan~maya, birileri tarafmdan fark edilmeye 9ah~an 

Hikmet i9in oyun bir etkinlik alan1 haline gelir. Oyun evrenseldir, grup ili~kilerini 

gen;ekle~tirebilmeye yarar 9ilnkil bireyin kendisiyle ve etrafmdakilerle ileti~im kurabilmesini 

saglayan dogal bir davran1~ bi9imine donil~ebilir. Bu sebeple, topluma yabanc1la~m1~, 

ger9eklikle ba~a 91kamayacak kadar ac1 9ekmi~ ve bu ac1y1 ilstlenememi~ Hikmet Benol, 

benligini ve d1~ dtinyay1 yeniden bulabilmek i9in oyuna ba~vurur. Ger9ekligin sebep oldugu 

btitnn ac1lar onu oyun kurgusunun kapsad1g1 hayal dtinyasma haz1rlar. Oyun, oynayan ki~inin 

onu yorumlay1~ma gore degi~ir ve belirli ama9lara hizmet eder. Bilgi edinme, eglenme, 91kar 

saglama, bireyi ve toplumu egemen k1lma gibi ama9lan olan oyunlar, Hikmet'in ya~ad1g1 

ger9ek hayattan uzak bir "list ger9eklik" kurarlar. 

1.2 Tehlikeli Oyunlar 'da Kahramanlarm Kurgulam§mda Oyunun Kullam§ Amac1 ve 

Bi~imleri 

Hikmet'in, etrafmdakilerin ve onun kafasmda yaratt1g1 ki~ilerin oyunla ili~kisi, 

Tehlikeli Oyunlar metninin btitilnilnde il9 katmanda incelenebilir. Birinci katman, ger9eklik 

Uzerinden gitmekte ve Hikmet Benol'un biyografik hayatm1 anlatmaktadir. Htisamettin Albay 

ile kurmaca metinler yaz1hr ve oyuna hazirhk yap1hr. ikinci katman, ger9eklikten kurmacaya 

ge9i~i, oyun-ger9eklik farkmm 9izili~ini, bu yolla olu~turulan hayalleri, oyunlan ve metin i9i 

oyktileri barmdmr. U9ilncil katmanda ise Hikmet'in i9 konu~malarma ve ge9mi~ine <lair 

hat1rlad1klarma yer verilir ve onun kurdugu bu oyunlarla i9 diinyas1 9ozilmlenmeye 9ah~1hr; 

boylece kahramanm kendi kimligini tespit etmeye 9ah~mas1 gozler onilne serilir. 

Romanm ana karakteri Hikmet Benol, reel diinyadan kopmadan ve kendini toplumdan 

soyutlayarak bir gecekonduya yerle~meden -topluma yabanc1la~madan- once, ger9eklik ve 

mant1k kavramlanm benimser fakat evlilik kurumunun onun i9in anlams1zla~mas1, insan 

ili~kilerinin bozulmas1, toplumdaki yerini kaybetmesi ve 9evresindekiler tarafmdan 

anla~1lamamaya ba~lamas1 gibi sorunlar, onu oyunun irrasyonel ve insan1 ozgiirle~tiren 

dtinyasma 9eker. Yazar, belirsizligi ana etken olarak kulland1g1 oyunun temellerini atmadan 

once reel diinyada dahi roman ki~ilerinin varhgm1 belirsiz k1lar. Romanm ba~mda 

gecekonduya varmadan uyuyan Hikmet'in romanm sonundaki olilmil de uyku imgesiyle 

verilerek ku~ku yarat1hr 9ilnkil yazar, Hikmet i9in kurgulad1g1 oyunun ipu9lanm, en ba~tan 

vermeyi ama9lar. Boylece Hikmet'in reel hayattaki yeri hi9 silinmez 9ilnkU Hikmet bahsini 

ettigi ve yabanc1la~t1g1 toplumda hi9 var olmam1~ da olabilir. 

Ger9ekligin agirhgm1 ta~1yamayan Hikmet, ger9eklik 9izgisini kaybederek, hayatm1 
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oyun kurarm ilzerinden ya~amaya ba~lar. Oynad1g1 oyunlar, yabancila~an bir adamm toplumu 

arkasmda b1rakarak kendine donme aray1~1d1r. Bu nedenledir ki Tehlikeli Oyunlar, "insanm 

kendini ger9ekle~tirmesi" varolu~sal sorununu temel ahr ve bu sorunsah oyun ogesini 

kullanarak verir. Oyun motifi sadece i9erik a91smdan degil kurgusal a91dan da onemli bir 

gorev ta~ir. Her birey ili~kilerinde belli davram~ bi9imlerini kullamr ve oyun olarak 

nitelendirebilecegimiz bu davram~ bi9imlerinin kurgulanmas1 mekan ve durumlara bagh 

olarak degi~kenlik gosterir. Tehlikeli Oyunlar'da kurgulanan hayat, sosyal hayat ve cinsellikle 

ilgili bireyin benliginden uzakla~arak yaratt1g1 oyun bi9imleri, bu davram~ bi9imlerinin 

kullamld1g1 ve sonu kotil olan oyun kahplarmdan birka91d1r. Hikmet'in Benolmak i9in kendini 

arad1g1, kimligini ke~fetmeye 9ah~t1g1 oyunlar ise iyi oyunlard1r. 

Hikmet kendi ozerkligine ula~abilmek ve olu~umunu tamamlayabilmek i9in ge9mi~ine 

dair her ~eyi arkasmda b1rak1p bir gecekonduya yerle~ir ve toplumun ona kaybettirdigi 

ozgilrlilgilnil kazanmaya 9ah~ir. Yazar, kimlik geli~tirme oyunlan ve varolu~sal hesapla~malar 

yoluyla Hikmet'e ozgilrlilgilnil yeniden kazandirma ugra~mdadir. " 'O halde ne yapahm 

albayzm?' diye iimitsizce sordum. 'Oyunlan diizeltelim.' dedi kzsaca." (Atay: 409) cilmlesinde 

bahsedilen oyun, Hikmet'i gecekonduya ta~marak bulmay1 ama9lad1g1 ger9ek benligine 

gotilren say1h iyi oyundan biridir. "Aslmda meselenin ciddiyetine dayanamadzgzm i<;in, 

oyunlarla durumu ortbas etmek istedim." (Atay: 332) cilmlesinde bahsedilen oyun ise 

Hikmet'in ger9eklikten ka91~m1 temel ald1g1 anlatt1g1 ve aldatmay1 ama9lad1gmdan kotil oyun 

olarak nitelendirilebilir. Tehlikeli Oyunlar'da iyi ve kotil oyunlarm d1~mda "mistik i<;erikli 

kutsal ii<;leme oyunu, yazma oyunu ve romamn ana dii~iincesinin sahnelendigi biiyiik oyun" 

(Ecevit: 346) gibi, Hikmet'i oltime ta~1yacak bir9ok oyunun daha oldugu soylenebilir. 

Oynanan temel oyunlardan biri olan "kutsal ii<;leme" (Atay: 34 7), imge olarak metnin 

tamammda gorillebilir. Hikmet, Albay Hilsamettin Tambay ve Nurhayat iyicel kutsal 

il9lemenin kahramanlandir. Hilsamettin Albay'm varhg1 belirsiz k1lmarak, Hikmet'in i9 

dilnyasmm bir fuiinil olarak gosterilmi~tir. "<;unkii onlar ger<;ek; <;iinkii siz ger<;ek degilsiniz, 

albayzm. Oyunu ger<;ekten seyretmek istediginize gore siz ger<;ek degilsiniz. Siz de oyunun

dolaylSlyla kafamm- i<;indesiniz." (Atay: 351) Boylece Albay dil~-ger9ek ikileminde arada 

kahm~ ve hi9bir zaman somutla~tmlamam1~ bir karakter haline gelmi~tir. Albay, gilcil, 

bilgiyi, deneyimi ve soyutlugu temsil eder. Hikmet'in kotil oyunlara yenildigi durumlarda ona 

yol gostererek bu il9lemede bir Tann modelini oynar. Gticil temsil eden Tann'y1 oynayan 

karakterin Albay olu~u, buyurgan tavnyla beraber bu modele 9ok uygundur. Dul kadm 

Nurhayat iyicel ise ismindeki iyi ve nur kelimeleriyle, H1ristiyanhk'ta iyiligin modeli olan 

Meryem Ana'y1 temsil eder. Hikmet ise, isa-Mesih roltinil oynar. Hikmet, isminin kelime 
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anlam1yla bu rolil destekler. Bir diger onemli oyun ise mah~er oyunudur. Bu oyunda 

Hikmet'in i9 dlinyas1, hayalleri, Sivas grubu, ya~am-oltim athlan, oltimii anlatan Hamlet 

kostiimlti Hikmet ve meyhanede beraber i9tigi arkada~lan, binlerce rengin hakim oldugu bir 

resim olu~turur. Toplumda ezilen oyun ki~ileri, bast1rd1klan duygulan ~iddete donii~ttirmii~ 

ki~ilerdir. Boylece kutsal kitabm mah~er miti, Hikmet'in bilin9altmdan ortaya 91kan dii~lerin 

d1~avurumuyla beraber, oyunla~arak, kurmaca bir metin haline gelir ve metnin tlimtine hakim 

olan ironi burada da saglamr. (Ecevit: 347) 

Leonardo da Vinci'nin eseri Son Yemek, isa'nm havarileriyle beraber oturdugu masanm 

ve yedigi son yemegin resmidir. "Aptal, o son yemek. Allah gostermesin" (Atay: 430) ctimlesi 

yazarm Hikmet arac1hg1yla bunu parodi olarak kulland1gm1 gosterebilir. isa'y1 temsil eden 

Hikmet'in havarilerinin romandaki temsilcileri, arkasmda b1rakt1g1 eski ya~am1 ile gecekondu 

(\ i ortammda beraber bulundugu ki~ilerdir. 

} 

Hikmet'in belirsiz oltimiinti i9eren "Dli~li~" boltimtintin "Son Yemek" boltimtintin 

hemen arkasmdan gelmesi, Shakespeare'den ilham almm1~, trajedik bir parodi gortinilmti 9izer 

fakat oyunlarm en onemlisi, Hikmet'i varolu~sal 91kmaza stirlikleyi~i konu alan btiyuk 

oyundur. Bliyiik oyun, Hikmet'in gecekonduya ta~marak kiilttir veya geleneklerin 

bast1rmad1g1 saf ve ger9ek benligini aramas1, hayatmdaki ttim sahteliklerden kurtulmas1 ve 

kotti oyunlardan armmas1yla beraber Benolla~ma olu~umunu anlat1r. Bu slire9 i9in 

gecekonduyu se9mesinin sebebi, oranm maddesel dtinyaya ait olmay1~1, i9 dlinyanm ve 

bilin9altmm bir tiriinti olmas1 ve bu nedenle de kendisini soyutlayarak, somutlugun btittin 

duvarlarm1 kirabilecegi bir mekan olmasmdan kaynaklanmaktad1r. Hikmet'in 'Ben'i 

ger9ekle~tirebilmesi ise, i9indeki ttim 9at1~malan tan1mas1yla olanakhd1r. Kendi i9erisinde 

durumlara gore konumlanm1~ bir9ok Hikmet yaratan karakter, her biriyle hesapla~arak 

kendisini en ince ayrmt1sma kadar ogrenmelidir fakat kendi ger9ekligine inanmayarak 

belirsizligin hakim oldugu varhgm1 kendi kafasmda daha da ~lipheye dti~lirdliglinden, bu 

kendini aray1~ onun i9in en zorlarmdan biri olacakt1r. "Hir;bir Hikmet gibi davranamadzm. 

Alr;ak Hikmet Vll ! Geber! j~te balkondan kendimi aflyorum albayzm, onu olduruyorum." 

(Atay: 459) Hikmet'in kendisiyle hesapla~arak varhgmm bilincini kazanmas1 ve bunu hayata 

uygulayabilmesi, bir bildungsroman ozelligi ta~1yan romanda tamkhk edilen olu~umun son 

evresidir. Bu son evre Hikmet'i ozgtirle~tiren oltim yoluyla verilir. "Kendimizi acaba bo~ yere 

harcamzyor muyuz? Ya ba~aramazsak?" (Atay: 415) ctimlesi Hikmet'in giri~tigi ve oltimle 

sonur;lanan tehlikeli oyunun yaratt1g1 endi~eyi anlat1r. Hikmet yabancila~t1g1 iryin kimse , 

tarafmdan anla~1lamamakta, onu anlayan tek ki~i olan Albay'1 da kendi i9 dtinyasmda 

yaratmaktad1r ve bu nedenle ona muhta9t1r. 
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Son olarak, Hikmet'in belirsiz olilmtinUn verildigi "Dil~ilf' bolilmilnde, Hikmet, Atay 

tarafmdan hem simgesel olarak hem de bedensel olarak oldilrillmeye 9ah~Ilm1~tir. Balkondan 

dil~erek olmeden once soyledigi son kelimelerin "dii,Jilnuyorum" (Atay: 462) olmas1, 

ak1lc1hgm i<;ine dil~tilgti i<;in benligini kaybetmesiyle ili~kilendirilebilir. Ona gore bilin<;sizlik 

olan bu boyuta girmek, olilmle e~degerdir, oyunlann sonudur. Hikmet'in simgesel sonu olan 

dil~il~ ve bu yolla oyunlann sona eri~i, Tehlikeli Oyunlar'm da sonudur. (Ecevit: 353) 

2. BOLUM: OYUNLARLA YA$AE4NLAR 

2.1. Oyunlarla Ya~ayanlar Metninin Biitiinliigii i~inde Oyun ve Ger~ekligin Kurgulam~1 

Oyunlarla Ya,Jayanlar, bilyilk bir ~ehirde ya~ayan ve aydm olan emekli tarih ogretmeni 

Co~kun Ermi~'in, onun hayatm1 s1kic1 hale getiren <;evresinin isteklerini kar~Ilamakla <;e~itli 

oyunlar yoluyla ac1mas1z ger<;eklik hakkmdaki fikirlerini dile getirmek arasmda bocalamasm1 

anlatir. Co~kun Ermi~'in e~i Cemile, oglu Umit, e~inin annesi Saadet Nine, tiyatro oyuncusu 

arkada~lan Saffet ve Emel gibi karakterlerin etrafmda geli~en ve eser boyunca kurulan 

oyunlann olilmle sonu9land1g1 bir tiyatro metnidir. Hayata tutunmak adma kurgulanan bu 

oyunlar, kendi i<;inde iki ayn yap1da incelenebilir. Co~kun'un evinde ger<;eklik ta~mamayacak 

bir yilk oldugunda olu~turulan ve kendisini ger<;ek hayattan farkh kilmaya yarayan oyunlar 

kihk degi~tirme teknikleri ve oyun i<;inde oyun ~eklinde kurgulamr. 

ilk oyun tiirilne -eve gelen misafirler veya evde ya~ayan smirh ki~ilerle oynanan

oyunlara, Co~kun'un milzik hocasmm derslerinden kurtulmak ve oyun yazma i~ine giri~mek 

i<;in Saffet ile dilzenledigi oyun omek gosterilebilir. Co~kun milzik hocasm1 kirmak 

istemediginden, ona derslerini birakmak istedigini nas1l soyleyebilecegini bilemez, bu nedenle 

de yine ger<;eklerden ve ger<;eklerin getirdigi sorumluluklardan ka<;arak, milzik hocasm1 

oyuna getirir ve bu i~ten s1ynlmaya <;ah~Ir. Co~kun'un oyunlanm ger<;ekle~tirmek iizere 

kulland1g1 ki~iler Milzik Hocas1 ile smirh kalmaz, o, e~inin annesi Saadet Nine'yi de <;ok<;a 

oyunlannm i<;ine dahil eder. Bu oyunlara babasm1 omek alan Umit de hevesle kat1hr fakat 

oyunun ontolojik yonil dikkate almd1gmda, oyunu kurgulayan ki~inin aym zamanda oyunun 

kotil yanlanm da farkma varmadan i<;inde tuttugundan bahsedilebilir <;tinkti Co~kun Ermi~, 

kurgulad1g1 her oyunun sonunda bir felaketle kar~1la~Ir. Bundan dolay1 oynanan tilm oyunlar 

ba~kaldm~ ve huzursuzluk i<;erir. Ge<;mi~inden bir tilrlti kopamayan Saadet Nine'ye oynanan 

oyunlar, Co~kun Ermi~ i<;in, zaman zaman evdeki monoton hayattan ka<;abilmenin bir yolu 

haline gelmi~tir. Fakat ger<;ekligin reddedilemeyecegi ve oyunlann yalmzca kurmaca 

yalanlardan ibaret oldugunu gosteren oliim, Saadet Nine'ye oynanan oyunlann sonunda gelir. 
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"Cemile: Annem ... (Onlara bakar.) Annem oldii. (Co§kun'u goriir.) Sen neredeydin? Ne yapzyorsun 

burada? Co§kun: Ger;mi# oynuyorduk ... gelecegi ... her §eyi ... " ( Atay: 89 ) cilmlelerinde aktanld1g1 

gibi Co~kun, Saadet Nine'nin olilmiiyle bir baglamda kendi oyuncagm1 yok etmi~ olur. 

Hayatm oyuna dondilgil, ya~amm oyun ile tammlamp algiland1g1, bin;ok oyunun kurguland1g1 

metnin i9inde kendini digerlerinden ay1rmay1 en 9ok ba~aran oyun 9e~idi Saadet Nine'nin 

oyunlandir. 

Saadet Nine, zihinsel yetilerini kaybetmi~ oldugundan oyun ve ger9eklik aynmm1 

yapamamaya ba~lam1~, onun i9in oyun hayatm kendisi haline gelmi~tir. Boylece oyun ve 

ger9eklik birbirine kan~ir, oyunun nerede bittigi ve hayatm nerede ba~lad1g1 belirsizle~ir. 

Co~kun Ermi~ i9in bir nesne konumunda olan Saadet Nine, onun tarafmdan 

olu~turulan oyunlann i9inde var olmaya ve ger9ege donil~tilrtilmeye 9ah~1lm1~, bundan dolay1 

oldurUlmil~, oldilriildiigil i9in de ger9ek olabilmi~tir. Ger9ek hayattan ka9an Co~kun Ermi~ ise, 

ger9ekligin ac1ya donil~ilmilnil, yani olilmil, ozellikle de zamans1z gelen oltimil asla 

anlayamaz. Bu, Co~kun tarafmdan romanda ~u cilmlelerle ifade edilir: "Ben de Saadet Nine'yi 

gok sevmedigimi samrdzm. Oliim bile beni yalancz gzkarmak igin ugra~zyor. Anlamzyorum. 

Oyun nerede bitiyor, hayat nerede ba~lzyor, hig anlamzyorum. Hayat nerede bitiyor, alum 

nerede ba~lzyor?" (Atay: 90) Co~kun ilk kez burada ger9eklik-yamlsama 9eli~kisinin i9ine 

9ekilir. Saadet Nine'nin sonu, onu hayatmda ilk kez olUmil dil~iinmeye, ger9ek hayatm i9ine 

girmeye iter. Oyle ki, ger9ekligi dil~iinmeye itildigi kadar onu kabullenmemeye de meyillidir. 

Olaylann aym 9izgide akt1g1 zamana donmek ister hatta oyleymi~ gibi davramr 9ilnkil olilmil 

kabullenmek, ger9ekligi de kabullenmek anlamma gelir. Co~kun kendini ger9eklikten 

olabildigince soyutlamak istemektedir. "Saadet Ninecigim, yakzmmzzda olmalzsm, higbir ~eyin 

eksikligini duymamalzyzz, eskisi gibi ya~ayzp gitmeliyiz." (Atay: 92) sozlerinden de 

anla~1labilecegi gibi, Co~kun hi9bir ~ey olmam1~ gibi ya~amak ister. "C::unku her ~eye gocuk 

gibi sevinir, gocuk gibi uzuliiruz her ~eye. " (Atay: 48) Atay, Co~kun Ermif in 9ocuksulugunun 

kendisini gostermesinde alkoliln bilyilk etken olmasm1 ve Tanzimat'tan gilnilmilze devamh 

farkhla~an politik ve toplumsal yargilann, degerlerin ve ama9lann yoksun b1rakt1g1 Tl.irk 

aydmm zamana dayah bunahm hikayesini anlatmaya 9ah~ir. 

Metindeki ikinci oyun tilril olan oyun yazma ve oynama ise Co~kun Ermi~'in 

yazd1g1 ve tiyatrocu arkada~1 Servet'le beraber canlandird1klan oyunlar kapsammda 

incelenebilir. "Kanlz canlz hareketli ya~ayan gulen ve zsflrap geken guglii yaraflklardan 

kagzyorlar ve evlerine szgmarak gorap reklamlanmn arasma szkz~an hapishane kagkzm 

golgeleri seyrediyorlar. Evet! (Bagmr.) Golgeler!" (Atay: 26) cilmlelerinde de gorilldilgil gibi 

kurgulad1g1 oyunlarda canlandird1g1 karakterlerin konu~malan topluma ele~tiri i9erdigi i9in 
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Oguz Atay'm karakterlerin agzmdan konu~tugu soylenebilir. Yazar, Co~kun arac1hg1yla, 

toplumun geli~ememi~ligini ve sm1f farkhhklarm1 ele~tirir. Co~kun'un duygularm1 

anlatmas1yla "oyun i9inde oyun" kurgusu kendisini gosterir. Co~kun'un en ba~larda yalmzca 

hobi olarak benimsedigi oyun yazarhg1, kahraman kendini ger9ekle~tirmeye ba~lad1gmda 

hayatm kendisine donil~mil~tilr. Zaman zaman Co~kun Ermi~ kurgulad1g1 oyunlarma bir 

9ocuk benliginde yakla~mak yerine bir yeti~kin edasmda yakla~1r. Bu durum, oyunun 

i~leyi~ine duyulan heyecana ve ki~inin, yeti~kinin oyunun i9inde var olabilme becerisine bagh 

olarak degi~kenlik gosterir. <;ocuk i9in oyun ger9ekliktir, fakat yeti~kin i9in oyunda i9gildiller 

on plandad1r. Yeti~kinler i9in oyun, kazanmak ve kaybetmek ilzerine kurulu olabilir. Oyunun 

neden oynand1g1 onemlidir, rakibe kar~1 kazamlacak bir zafer mi yoksa yalmzca almacak bir 

zevk mi oldugu, oyunun gidi~atm1 degi~tirir. Winnicott oyunu yeti~kin ve 9ocuk baglammda, 

genellikle yeti~kinlikte yarat1c1hga ve sanata donil~tilgilnii savunan bir tezle a91klar. Co~kun 

Ermi~'in de arzusu, kurgulad1g1 ve yazd1g1, oynad1g1 oyunlarm sanata donii~mesidir, boylece 

seyircisi olabilecektir. "j~fe bunlarz du~unuyorum da adeta gozlerim ya~arzyor. Ve o anda 

istiyorum ki dunyadaki butun insanlar da benim gibi oyunlar yazsmlar ve benim gibi 

alkl~lansmlar. "(Atay: 37) ciimlesinde Co~kun Ermi~'in kurgulad1g1 oyunlar yoluyla seyirciye 

ula~ma arzusu, seyirci ile oyuncu-yazar arasmdaki ili~kinin temsil ettigi ger9eklik-oyun 

bagmt1sm1 gozler oniine serer. 

Oyun etkinligi 9evresinde geli~en metin dolay1s1yla ger9eklik duygusu vard1r fakat 

Co~kun Ermi~ i9in olUmle sonu9lanan oyunlar d1~mda ger9eklik yoktur. Ger9eklik 

duygusunun yok olu~u zaten oyunun ilk kurahd1r. Eserde, Co~kun Ermi~'in kurgulad1g1 biltiln 

oyunlar onceden belirlenmi~ kurallar i9erisinde, sonu9lar1 tahmin edilebilir ~ekilde geli~ir. 

Metin boyunca oyunun seyirciye kar~1 sahnelendiginin ve aym zamanda rol alan oyuncu ve 

kurgulanan oyunun devamh alt1 9izilir fakat Oyunlarla Ya~ayanlar 'da geli~en her oyun 

kurguland1g1 gibi sonu9lanmaz, bazilan amacmm tersine ollimle son bularak beklenmedik 

durumlar yarat1r ve ger9eklerden ka91lamayacag1 hat1rlat1hr. Boylece eserde oyun, eglenceli 

ve iyi niyetli taraflarmm aksine, ollimle sonu9lanarak pozitif yonlerini hi9bir zaman 

ger9ekle~tiremez. 

2.2. Oyunlarla Yaiayanlar'm Kahramanlannm Kurgulam~mda Oyunun Kullamh~ 

Amac1 ve Bi~imleri 

Ya~ad1g1 hayattan s1k1lan ve monoton hayatm dongiisilne kapilan eserin ana karakteri, 

emekli tarih ogretmeni Co~kun Ermi~, bu monotonluktan kurtulmak amac1yla oyun yazma 

sevdasma kap1lm1~ ve boylece kendini ger9ek hayattan soyutlam1~t1r. E~i Cemile, Co~kun 
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Ermi~'in aksine oyunlan temsil etmez, o ger9ek ve ac1mas1z hayatm temsilcisidir. Bu nedenle 

Ermi~'in deyimiyle, onu kapana kist1ran ve bir duvar gibi siirekli kar~1sma ger9ek hayat1 

91karan Cemile'den, hi9bir ~ey anlamayan 9ocugu Umit'ten ve ge9mi~e tak1hp kalm1~ 

Cemile'nin annesi Saadet Nine'den kurtulmas1 gerekmektedir. Bunun anlam1 ise, bu insanlarm 

bir araya topland1g1 kapah mekandan yani evden, bir nevi de karanhktan aydmhga ka91~tlr. 

Fakat ger9eklik ve hayatm gereksinimleri, onu i9inde ya~ad1g1 oyundan soyutlam1~ ve bu 

soyutlan1~, ger9ekligi temsil eden Cemile'nin Ermi~'in kar~1sma 91karak onun evden ka91~m1 

engellemesiyle verilmi~tir. Boylece romanm ana motifi, diger tum motifleri de kapsayan 

"oyun" olgusu etrafmda geli~ir. Metinde, Co~kun Ermi~ tiyatrocu bir arkada~1 olan Saffet'le 

kurgulad1klan oyunlar verilir. E~i Cemile tarafmdan sUrekli olarak toplumun belirledigi 

kahplar i9erisine sokulmaya 9ah~1lan Ermi~, siirekli ele~tirilir. Bu ele~tirinin temelinde ise 

Co~kun Ermi~'in as1l benligine uymayan hareketleri sergilemesinin gerilimi yer ahr. 

Cemile'nin 

"Oyun oyun. Biraz da gerr;ek oyunlarla ilgilensen iyi olur. Mesela benim para 

kazanmak, evi ger;indirmek ir;in sahneye koydugum ~u diki~ dikme oyunlanmla, 

Omit 'in her sznz.fi iki yzlda ger;me oyununu duzeltsen biraz. Ya da paralannz ir;kiye 

yatzrma oyununu adam etsen. Erken emekli alma oyunun bize neye ma/ oldugunu 

du~unsen." (Atay: 34-35) 

gibi sozleri bu temel ele~tirilerden birine omek olarak gosterilebilir. Bu ele~tiriler genel 

olarak kocasmm ya~ama <lair oyunlarma, davran1~ ~ekillerine, evlilik oyununa ve sosyal 

toplant1 oyunlarma at1fta bulunur. Aym zamanda da oyunu oynayan ki~inin yani Ermi~'in 

agzmdan, ya~am ile oyun olgusunun i9 i9e ge9tiginin ve oyunun ve hayatm nerede ba~lay1p 

nerede bittiginin a91klamalar1 yap1hr. 

Berne oyunlarm aldat1c1 taraflarm1 kotli oyunlar ad1 altmda tan1mlar. Cemile toplum 

normlanna ve kurallarma uyan bir ki~i oldugundan, gelenek9i bir profil 9izer. Co~kun Ermi~'e 

olan ele~tirileri, ya~am oyunlar1 i9in olu~turulmu~ bireysel, kulti.irel ve toplumsal 

deneyimlerin toplam1d1r. Bu birikimler bireylerin ilzerinde olu~turulan yilkilmlUlilklerin ve 

sorumluluklarm temelini olu~turur. Bu yilklerin ag1rhgm1 daha fazla ta~1yamayan Ermi~, 

onlardan kurtulmak amac1yla bir9ok yol dener fakat ka9maya 9ah~t1g1 noktaya, ba~lang19 

noktasma hep geri donecektir. Bu dongilniln son basamag1 silrekli olarak koti.i oyunlann 

kendini ger9ekle~tirmesiyle tamamlan1r. Co~kun Ermi~'in kendini soyutlad1g1 toplum ve 

dilnya, ne kadar ka9arsa ka9sm kar~1sma 91kar ve o, i9inde ya~ayabilecegi iltopyalar kurgulasa 

bile, bu oyunlar onu hep ba~ar1s1zhga, ozellikle de olilme siirUkler. 

"Boylece samimiyet buhranzna kapzlmz~ bulunuyorum. Ve ~unu biliniz ki, yzllardzr 
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butun paramz it;kiye yatzrmz~ bulunuyorum. Ve #mdi karzmzn kazandzgz parayz da 

it;kiye yatzrzyorum ve karzmzn evi get;indirmek it;in diki~ dikmesini bilmezlikten 

geliyorum ve her ~eyi bilmezlikten gelmi~ bulunuyorum. Biraz daha rahat 

ya~ayabilmek it;in evlendigimi, sevmedigim bir kadznzn yanzna szgzndzgzmz, 

kaynanamzn bunadzgznz, oglumun hit;bir boktan haberinin olmadzgznz resmen ve 

at;zkt;a bilmezlikten geliyorum. " (Atay: 52) 

Co~kun Ermi~'in bu sozi.inde de anla~1labilecegi gibi, bir ti.irli.i kabullenemedigi ve i9inde var 

olamad1g1 ger9ek hayat, onun koti.i oyunland1r. Her ne kadar kurgulad1g1 oyunlarla, kendi 

i9inde yaratt1g1 yenidi.inyada bu koti.i oyunlan yok etmeye 9ah~sa da, bi.iti.in ya~ananlar oyun 

etkinligi etrafmda geli~tiginden, her ~eyin sonu kurmaca yalanlara 91kar. Co~kun Ermi~, 

kurgulad1g1 oyunlarmdan toplumun normlarma gore olu~turdugu hayatm1 soyutlamaya 

9ah~makta ve bu oyunlarla, gi.indelik hayatm i.izerine yi.ikledigi rollerle sosyal hayatmda 

kaybettigi benligini yeniden su yi.izi.ine 91karmay1 ama9lamaktad1r. Onun i9in oyunlan, 

kaybettigi benligini yeniden bulmas1 i9in kullamlabilecek bir ara9t1r. Co~kun Ermi~ bir 

hapishane gibi gordi.igi.i evinin onun as1I benligini sarmalayan ve d1~ar1 91kmasma izin 

vermeyen tellerinden kurtulmak i9in, kendini sorgulama evresine girerek on kabullere ve 

~ (\, ah1tlm11 metodlara bai,kaldmruitir. Seypell'in de savundugu gibi, Coikun Ermii'in "s1kmfly1 (? 
~ 1 hissedecegi yerde, szkzntzyz oynayarak bu duyguyu daha yuksek duzeye t;zkarttzgz durumlarz 

::)~ basitt;e ya~amadzgz" goriiliir. Ancak Co~kun Ermi~, Seypell'in ki~ilerin oyun kurgusu etrafmda 
~ J -··-·-·-··"·-" ·,~ J hayatm i9inde var olmak i9in oynanan oyunlarm sonucunun ba~anh geli~ecegi tezinin aksine, 

\J.i toplumun ona yiikledigi sorumluluklarm yiiki.ini.i olsun hafifletmeyi ba~arsa da, hayata dair 

tercihlerinin belirsizligi yiizunden oli.ime mahkum olur. Birer birer i9lerinde var olmaya 

9ah~t1g1 bunca rol ona ag1r gelir ve erken ollimi.i ger9ekle~ir. Ge9irdigi kalp krizi onun 

kendisini kurgulad1g1 oyunlarm i9inde kendisini ne denli kaybettiginin ve ger9eklikten 

uzakla~t1gmm kamt1d1r. Oyle ki, kurmaca yalanlarla kendisini kand1rmakta ve yakla~an 

sonunu gorememektir. Johan Huizinga oyunun, kiilti.irden daha eski olu~una vurgu yaparken, 

oyunu, ozgi.ir, kurmac;::;:iiayatm ~gan 9izgisinin d1~mda olarak gorse de, oyuncuyla 

biitiinle~ebilen, her 9e~it maddi gereksinimden uzak, belli bir zaman ve mekanda ger9ekle~en, 

belli kurallan ve bir di.izeni olan ve ki~ilerin duyumsanm1~ ger9ek dilnyadan k1hk degi~tirerek 

koptuklan ve yabanc1hklannm farkm1 ortaya koyan bir yontem olarak gori.ir. Huizinga, 

oyunun belli bir zaman ve mekan i9erisinde ki~inin kendi arzusu e~liginde fakat birtak1m 

kurallarla uygulanan, kendi duvarlan i9erisinde belli bir amaca yonelik bir eylem oldugunu, 

gerilim ve mutluluk duygulanm canland1rd1gm1 ve gi.inli.ik hayatm getirilerinden farkh bir 

hayat si.irme bilincini olu~turdugunu soyler. Co~kun Ermi~ de zaman zaman Saffet'in de 
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kendisine kat1ld1g1 ve kendi olu~turdugu kurallar 9er9evesinde, oyunun ama9lad1g1 gibi 

gtinltik ya~am 9izgisinin d1~ma 91kar ve toplumdan farkhla~1r. 

SONU<; 

Oguz Atay, Oyunlarla Ya~ayanlar ve Tehlikeli Oyunlar eserlerinde kulland1g1 oyun 

etkinligini bilin9alt1 tizerinden etkileyici bir ~ekilde goz oniine serer. Her iki eserde de karakterler 

once kendi benligine yani i9 dtinyasma yonelir ve onu 9oztimleyerek, kimligini saptamaya 

9ah~1r. Bu kimlik aray1~1, aym zamanda bireyin kendisiyle hesapla~mas1 olarak okuyucuya 

yans1t1hr. Tehlikeli Oyunlar'm ana karakteri Hikmet Benol'un topluma yabancila~ma ve 

tutunamama durumu, Oyunlarla Ya~ayanlar'm ana karakteri Co~kun Ermi~'te de gortiltir. Atay, 

toplumun ac1mas1z ger9ekleri i9erisinde yer alamayan ve toplum normlanm i9selle~tiremeyen 

karakterlerin, bu eksiklik ve anlam aray1~m1 onlara oyun kurgulatarak 9ozmeye 9ah~1r. Bu 

kahramanlar asil benliklerini araken toplum problemlerine de oyunu kullanarak 9oztim bulmaya 

9ah~1r. 

iki eserde de tutunamayan kahramanlar, birer aydm profiliyle anlat1hr ve toplumun 

kurgulad1g1 sahte oyunlarm maskesini dii~iirme beklentisi onlann iizerine yiiklenir fakat bencil 

91karlan altmda hareket eden bu bireylerin oyunu kurgulay1~ ama9lan, toplumsal 9oztimler 

i9ermekten 9ok, kendi i9sel sorunlanna yonelmek istemelerinden ger;er. iki eserde de bireyin 

"tistUnltik" duygusu, oyuna yon veren bir ara9tlr. 

Hikmet Benol, kendisini ve Hiisamettin Albay'1 farkmdahg1 olmayan ve okumayan 

r;evrenin insanlanndan tisttin gortir. Co~kun Ermi~ ise kendisini . ve kendisi gibi sanat yapan 

tiyatrocu arkada~lanm, toplum normlarmm i9ine s1ki~m1~ ailesinden, ozellikle de toplumun 

ona bi9tigi "kadm" modeline herhangi bir reddedi~ olmaks1zm boyun egen kar1s1 Cemile'den 

tisttin gortir. iki karakterin de mutsuz evlilikler ge9irmi~ olmalar1mn nedeni, Atay'm evlilik 

kurumunu gorti~ ~eklinden ger;er. Hikmet Beno), e~i Sevgi tarafmdan terk edilmi~tir, 9tinkti 

evlilik; aralarmdaki ili~kiye zarar veren toplumsal bir kurumdur ve topluma yabanc1la~m1~ bir 

birey olan Hikmet ise bu kuruma uyum saglayamaz Co~kun Ermi~, Cemile'yle olan 

evliliginde mutlu degildir ve ba~ka a~klarm aray1~ma 91kar 9tinkti Cemile, evlilik kurumunun 

getirdigi gorevleri, kendi benliginden tisttin tutarak, Co~kun'un tersine, topluma uyum 

saglamaya 9ah~1r. Oysa Co~kun'un istegi, toplumun gerekliliklerinden soyutlanm1~, ozgtir bir 

a~kt1r. Bu iki birey de mutsuzluklarm1, oyunu kullanarak giderme noktasmda birle~irler. Fakat 

oyunlarm sonu, ikisi i9in de kotti geli~ir. Oyunlann beraberinde gelen oltim, bireylerin oyunu 

kullanarak kendilerini fantezi dtinyalarmm i9inde var edi~ini oltimstiz kilar. Atay, iki eserde 

de oltimil, bireyleri oltimstiz kilmak adma, ac1mas1z ger9eklikten bir ka91~ yolu olarak 
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kullarum~tir. Yazar, Tehlikeli Oyunlar'da ve Oyunlarla Ya~ayanlar'da mekan ve zaman 

kavramlanm belirsiz kilarak okuyucuyu bireylerin i9 dunyalarma yoneltir. Atay'm ki~isel 

hayatmdan izler bulunan bu eserler, kendi kimligini terk etmeye zorlanan ve bu baskmm 

farkmda olan bireylerin, oyunu kullanarak, tutunmaya 9ah~malanm fakat tutunamay1~lanm 

kon~ ~larak, ger9ekli~ ~a~ramma yeni b~r ~l~ getirir. Ata~, ~etinl~rinde kulland1g1 teknik 1.1 
ve b191mde, oyun etkm!tg, kapsammda bir du~unce yolu geh~tmr ve msanlarm temelde aym \ ~ 
oyunlan farkh ~ekillerde oynad1klan di.i~iincesini, iki eserin de geneline yayar. 
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