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Biz insanlarin Homo Sapiens nitelemesini hak edecek kadar akilli olma-
digimiz anlasild... Bircok hayvanin alet yapabildigi, dolayisiyla insana
Homo Faber demenin de anlamsiz oldugu gériildii... Peki, biz kimiz? in-
sana 0zgu uclincl bir 6zellik olarak Homo Ludens’i, yani oyun oynayan
insant bu nitelemeler arasina katamaz miyiz?

Johan Huizinga, Homo Ludens adli bu temel eserinde yerylzinde in-
sana ait her seyin baslangicinin oyun oldugunu gésteriyor. Once oyun
vardi!

Oyun kurgusal oldugu bilinen ve giindelik hayatin disinda yer alan,
bununla birlikte oyuncuyu da tamamen icine ¢ceken, gonullt, 6zglr bir
eylemdir. Sinirlari 6zellikle belirlenmis zaman ve mekan icinde gercek-
lesen, her tlrll maddi ¢ikardan ve yarardan uzak olan bu eylem, verili
kurallara gore, belli bir diizen icinde yerine getirilir. Oyuncu ve kimi za-
man da seyirci kendinden gecet, cosar... Bu sekilde tanimlanan oyun,
tarih boyunca, hayatin her alaninda kiltiriin temel 6gesi olarak varligi-
ni strdtrmustar.

Huizinga, kolektif hayatin butin onemli bicimlerinin —ibadet, siir, muzik,
dans, bilgelik, bilim, hukuk, micadele ve savas— ortaya cikisinda oyu-
nun son derece etkin bir rol oynadigini, Dogu ve Bati diinyasina iliskin
zengin tarihsel bilgi ve belgelere dayanarak gosteriyor. Fakat modern
caglarla birlikte oyun, hayati zenginlestiren bir unsur olmaktan cikip
buglnki dar anlamina kapaninca, katlaniimasi daha gii¢, renksiz ve
tekdiize hayatlar yasamaya basladigimizi da Huizinga'dan 6greniyoruz:
Ekonomik gic ve cikarlarin dinyanin gidisatini belirleyecegine utanc
verici bicimde inaniyoruz; ibadet eder gibi calisiyor ve Uretiyoruz; yavan
ve kuru yarar duygusu, burjuva rahathgi ideali zihniyetlerimizi etkiliyor.
Oyuna toplumlarimizda artik yer yok; hayatin bitinlugunden dislanip,
sanayiye malzeme olsun diye bir koseye atildi...

Yeniden oyun oynayan insan olmay! isteyenler icin...

“Pek cok insanin yasaminda donim noktasi olan kitaplarin bulundugu-
nu, kendi 6zyasam gizgimde de iki kitabin 6nemli yeri oldugunu belirt-
mek isterim. Bunlardan birincisi, bu kitabin esinlendigi Hollandali tarihgi
"J. Huizinga’'nin Homo Ludensiidir. (...) 1950’lerde bu kitabi okuduktan
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JOHAN HUIZINGA (1872-1945)
Johan Huizinga Hollandanin en biiyiik tarihgilerinden biridir. Groningen ve
Leipzig Universitelerindeki giiglii bir 6grenimin ardindan Dogu iizerine yazdig1
bir uzmanlik teziylebilim doktoru olur. Haarlemde tarih, Amsterdamda da Hint
Edebiyatidersleriverir. 1905-1915arasinda Groningende, ardindan 1942’ye degin
Leiden Universitesi'nde Tarih profesorii olarak gorev yapar. Ayrica 1929-1945
yillariarasinda Den HaagBilimler Akademisi Edebiyat Boliimi'niin y6neticiligini
tistlenir. 1942de Nazilerce rehin alinir ve 6liimiine degin gozaltinda tutulur.
Onceleri Hint edebiyat1 ve Hindistandaki kiiltiirler iizerine galigmalar yapar.
Ama asil iiniind, 14.-15. ytizyillarda Fransa ve Felemenk'teki yasam bigimlerini ve
diisiince yapisini ele alan Herfsttij der middeleeuwen [Ortagagin Giinbatimi, Cev.
Mehmet Ali Kiligbay, imge Kitabevi, 1997] adl eseriyle kazanir. Canli ve akici
tislubuyla yapit, tarih agisindan oldugu kadar edebi agidan da 6nem tagimaktadur.
1919 yilinda Hollandada yayimlanan bu temel kitap, ardindan Fransizcaya ve
birgok yabanci dile gevrilir. Tarihgi Huizinganin, Amerika Birlesik Devletleri
tizerine iki kitabin1 (1918 ve 1926), Erasmus biyografisini (1924) ve gesitli inceleme
eserlerini de 6nemli galigmalar: arasinda sayabiliriz. Tarihle ilgili eserleri kil kirk
yaran kesinlikteki belgeleme ¢aligmastyla ve orijinal bakis agisindan kaynaklanan
iislupgu ozelligiyle ayirt edilir.
Fakat Huizinganin, ayni Zamanda, birinci sinif bir denemecioldugu 1938de yazdig
Homo Ludens okundugunda fark edilecektir. In de schaduwen van Morgen (1935)
adlieseriyle de biitiindiinyada adindan soz ettirir. Bu sonuncu eserde, zamanimizin
6zelligi olan endise verici fenomenleri, sosyalist olmasa da demokratik bir bakig
agistyla ustaca analiz etmekte ve yargilamaktadir.
Huizinga, tiim yapitlarinda tarihsel olgular arasindaki toplumsal ve tinsel iliskileri
gercekgi bir tutumla agiklamaya gahigmustir. Kiiltiirii, toplumun 6zdeksel, tinsel
ve ahlaki alanlarin niteligi, dogal durumdan daha yiiksek bir varlik durumuna
gegiste ortaya ¢ikan olgu olarak tanimlamustir. Giig kavramina kars: tarihsel
deneyimden kaynaklanan bir giivensizlik duyan Huizinga, dengeli ve uyumlu
bir hiimanizmanin savunucusu olmustur.
Oliim bilinci kavramu iizerinde de duran Huizinga, bunu bireycilige baglamistir.
Ona gore 6liim bilinci toplumsal 6rgiitsiizliik donemlerinde belirir. Ciinkii boyle
zamanlarda bireysel se¢im, toplumsal degerlere kendiliginden gosterilen uyu-
mun Oniine geger. Huizinga bu tiir donemlere 6rnek olarak sehir devletlerinin
¢oziilmesinden sonraki klasik toplumu, feodalizmin ¢6kiisiinden sonraki erken
~Ronesans dénemini ve 20. ytizyih verir.

" Huizinga, Leiden Universitesi'ndeki rektorliigii sirasinda Yahudi karsiti propa-
gandadan sorumlu gordiigii Alman bir okutmani bu iiniversiteden uzaklastirar-
ak sogukkanl bir cesaret 6rnegi sergilemistir. Hitler’in iktidara gelisinden sonra
gerceklesen bu olay ve Hollandal1 bilginin genel tavirlari, 1942 yilinda, Nazilerin
elinde iig ay rehin kalmasina mal olur ve dliimiine kadar tagrada siirgiin hayat1
yasar.
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Sunug

«y nsan’, gogu doktrin ve diisiiniir agisindan bir canli tiiriinii
belirlemeyi asan bir anlam manzumesiyle yiikliidiir. Bu
yiiklemlerin, mesrebe gore degismek iizere ¢ok sayida olmasi,
“insan” kavramini en karmagik, ¢oziimlemeye en az yatkin an-
lamsal kiirelerden biri haline getirmektedir; 6ylesine ki, kavram
¢ogu zaman ve ¢ogu kimsenin goziinde simgesel bir igerik kazan-
makta, hatta iilkiisel bir ¢er¢evenin pargasi haline gelmektedir.
Ancak kavramin veya simgenin bu igerik zenginligi, bizatihi
nesnesinin de karmagik olmasini gerektirmemektedir.

Hemen her kavramin basina geldigi gibi, burada da var olan
ile olmasi istenilen, umulan, beklenen, ugruna kan ve gozyasi
dokiilen ayni ifade biitiinii i¢inde bir araya getirilmistir. Bu
yiizden “insan” ¢ogu kimse agisindan, bir “ondan beklenenler”
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Homo Ludens

programi olarak ortaya ¢ikmaktadir. “Insan’dan beklenenlerin
basinda ise, “ciddiyet” gelmektedir. Ciinkii, gene hemen her
doktrin “insan”a su veya bu misyonu yiiklemektedir ve misyon
kavraminin tamamlayicisi ise, hemen her seferinde ciddiyet
olmaktadir.

Ciddiyetin z1dd1 da, genel olarak “oyun” kavraminin i¢inde
goriilmektedir. Oysa Huizinga, iyi kumastan biitiin diisiiniirler
gibi, bu yerlesik kabullerle hesaplagsmaya sasirtarak bagladig
eserinde, oyunun insanin temel 6zelliklerinden biri oldugunu
ortaya koyarken, ayni oyunun kiiltiir yaratici iglevini gozler
oniine sermekte ve asil 6nemlisi, oyun-ciddiyet zitligin1 gayet
ikna edici bir gekilde reddetmektedir; ¢linkii oyun da son derece
ciddi olabilir.

Yiizyilimizin en biiyiik tarihgi ve diisiiniirlerinden biri olarak
kabul edilen Johan Huizinga, bu eski tarihli ama eskimeyen
kitabinda kargimiza bir “oyuncu insan” tablosu ¢ikarmakta ve
bu 6rnek tipin hukuktan, savastan; siir ve felsefeye varana kadar,
kiiltiirel hayatin halen her yerinde goriilen varlik ve kimligini
ortaya koymaktadir.

Birsunus yazisinda kitabin igerigini glindeme getirmenin an-
lamu ve yarar1 yoktur, fakat bu galismanin derinlemesine ¢6ziim-
lemelerinin, toplumsal bilim arastirmalarina yaptig1 yontemsel
katkilar1 vurgulamanin kesin zorunlulugu bulunmaktadir. Hui-
zinga, oyun-kiiltiir karsilikliiligkisini dilsel kanitlardan itibaren
stirdiiriip, sonunda ¢agdas uygarliga ulasirken, hemen hemen
biitiin toplumsal bilim verilerini kullanmaktadir. Huizinganin
¢aligmasinin en 6nemli 6zelligini bu nokta olusturmaktadir. Bu
kitabin ilk yayinlanma yili olan 1938de, her toplumsal bilim
kendi kiigiik vatanini, ¢ekildigi surlarin arkasindan korumak-
taydi. Oysa, iistat bityiik bir uzgorisliiliik ve bilimsel sezgiyle
(buna bilgelik de demek miimkiindiir), toplumsal bilimlerin
ancak biitiinsellikleri i¢inde ve tek bir bilim olarak ele alindik-
larinda yontemsel bir tutarliliga sahip olabileceklerini gérmiis-
tiir. Bugiin, heniiz emekleme agamasinda olsa bile, toplumsal
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Johan Huizinga

bilimler birlesme ve biitiinlesmeye dogru bir ¢aba, mesafe ve
alan kazanmaktadirlar.

Bu kitap ilk kez 1938'de yayinlanmigtir. Ilk 6énce, Aralik
1939da Almanca bir gevirisi ¢ikmuistir; yazar bu geviriye katki ve
onerilerini getirmig, 1944 yilinda Isvigrede bagka bir Almanca
ceviri yayinlanmugtir. Eserini Ingilizceye ceviren bizzat yazardir.
Ancak, 1950de bagka bir ¢evirmen tarafindan kitap Ingilizceye
bir kez daha aktarilmistir. Bizim Tiirkge geviriye esas aldigimiz
metin ise, Felemenk¢eden Fransizcaya aktarilan 1951 tarihli
olanidir. Fakat, 1939 ve 1944 Almanca ¢eviriler kendi aralarinda
tutarh degillerdir. Yazarin kendi yaptig1 Ingilizce geviri ile 1950
tarihli olan digeri arasinda da tutarsizliklar ve farklar vardir. Ote
yandan, bizim esas aldigimiz Fransizca metin ile 1950 tarihli
Ingilizce metin arasinda énemli iislup ve anlam farkliliklar:
bulunmaktadir. Traduttori trattori; bundan hi¢ kusku yok. Bu
nedenle, ben geviri sirasinda Ingilizce metni de karsilastirma
unsuru olarak kullandim.

Huizinga kitabini, Bat1 entelektiiel gelenegi iginde, ¢ok sayida
yabanci kelime ve kavram kullanarak kaleme almig ve bunlarin
¢ogunu metin iginde veya dipnotla agiklama ihtiyacini duy-
mamuigstir. Ben bunlarin bazilarini (*) ile belirtilen dipnotlarla
agiklamaya ¢alistim, akigin bozulmayacagina inandigim yerlerde
ise, bu agiklamalar1 parantezlerle metin iginde yaptim. Ancak
gene de, ¢evirmenin ogretmen olmadigina ve yazarin bizzat
agiklamadiklarini agiklamak hakkinin bulunmadigina inani-
yorum. Fakat ne var ki, giderek kitlasan ve tembellesen Tiirk
okuru yayinciy, yayinci da ¢evirmeni bu yonde zorluyor. Bunun
gegici oldugunu umuyor ve geviri kitaplarin minik birer s6zliik
ve ansiklopedi olmaktan ¢ikacaklari giinii 6zlemle bekliyorum.

Huizinga'nin kitab1 okuru daha ilk sahifesinden itibaren
kiskacina alacagi igin, ben aradan ¢ekiliyorum.

Mehmet Ali Kiligbay
Mart 1993






Uxori Carissimae






Onsoz

ydinlanma ¢aginin saf iyimserligi icinde hayal edildigi

kadar akilli olmadigimiz sonunda ortaya ¢ikinca Homo
sapiens* adinin tiirtimiize eskiden sanildig1 kadar uygun olma-
dig1 agikga belli oldu ve bu ilk tanima bir de Homo faber’in**
eklenmesinin uygun olacagina inanildi. Oysa bu ikinci terim
bizi tanimlamaya o kadar da uygun degildi; ¢iinkii faber birgok
hayvani niteleyebilir. Ve imal etme konusunda dogru olan, oyun
oynama konusunda da dogrudur: Bir¢ok hayvan oyun oynar.
Buna karsiik Homo ludens, yani “oyun oynayan insan” terimi
bana, imal etmek kadar esasli bir islevi ifade ediyormus ve buna

* (Lat.) Akllh insan. (¢.n.)
** (Lat.) Imalat yapan insan. (¢.n.)
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Homo Ludens

bagli olarak da Homo faber teriminin yaninda yer almay1 hak
ediyormus gibi gelmektedir.

Eylemlerimizin igerigi derinlemesine bir ¢oziimlemeye tabi
tutulacak olursa, insanlarin biitiin yapip etmelerinin yalnizca
oyundan ibaret oldugu sonucuna da varilabilir. Bu metafizik
sonugla yetinen bir kimse bu kitab1 okumasa iyi eder. Uyanik
kuskuculugun kéhne tutumu, oyunu diinyada meydana gelen
her seyin temel faktorii olarak agiga ¢ikartma isine kalkisan
bir incelemeden vazgegmek igin yeterli bir neden olamaz. In-
san uygarliginin, oyun olarak, oyunun iginde ortaya ¢iktig1 ve
gelistigi seklindeki kanaatim ¢ok eskilerden baglayarak, yavas
yavas giiglendi. Daha 1903’te bile yazilarimda bu bakis agisinin
izlerini bulmak miimkiindiir. 1933’te Leiden Universitesi rek-
torii olarak verdigim agilig sdylevinin temas: bu olmustur. Bu
soylevin bashig1 Over de grenzen van spel et ernst in de cultur'
idi. Daha sonra bu sdylevi biri Ziirih ve Viyanada (1934), digeri
de Londradaki (1937) iki konferans vesilesiyle iki kez yeniden
elden gegirdim ve Das spielelement der Kultur, The Play element
of Culture adin1 verdim. Dinleyicilerim beni iki keresinde “in
der Kultur-in Culture” diye diizelttiler ve ben de her seferinde
tamlamay1 saglamak iizere “of "u korudum.* Ciinkii benim
i¢in s6z konusu olan, oyunun diger kiiltiirel olgular arasindaki
yerini incelemek degil de, kiiltiiriin hangi 6l¢iilerde oyunsal bir
karakter gosterdigini aragtirmakti. Eger boyle ifade etmemde
bir yanliglik yoksa, oyun kavramini kiiltiir kavramiyla biitiin-
lestirmeye ugragryordum,; tipki daha gelistirilmis bu incelemede
yaptigim gibi.

Oyun biyolojik bir islev olarak degil de, kiiltiirel bir olgu ola-
rak digiiniilmiis ve kiiltiiriin morfolojisine uygulanan bilimsel
diigiince araglarryla ele alinmugtir.

1. Oyun ve Ciddiyetin Kiiltiir Icindeki Stmirlari, Haarlem, Tjunk Willink, 1933.

* Mantiksal olarak, kugkusuz, Huizinga haklidir; ama Ingilizce edatlar mantik
yonetimi altinda olmadigindan bu kitabin altbaghginda kulaga daha hos gelen
“in” ekini kullandim (Ingilizceye gevirenin notu).
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Johan Huizinga

Yararli olmasina ragmen, oyunun psikolojik yorumundan
miimkiin oldugunca kagindigim ve zaman zaman etnolojik
olgular zikretmek zorunda kalmakla birlikte etnolojinin kavram
ve agiklamalarini ¢ok sinirli bir gekilde kullandigim fark edile-
cektir. Ornegin okur sihirli terimine yalnizca bir kere rastlayacak,
mana* ve diger benzerlerine ise hi¢ rastlanmayacaktir. Eger
ispatlarimi tez bi¢imi altinda ortaya koysaydim, bu tezlerden
biri etnoloji ile ona akraba olan bilimlerin oyun kavramini
fazlasiyla ihmal ettiklerini iddia etmek olurdu. Oyuna iligkin
mevcut terminoloji yetersiz kalmaktadir. Oyuna tekabiil eden
ve sadece “oyuna ve oyunlara ait olan™ ifade eden bir sifata hep
ihtiya¢ duydum.

Fransizcada psikoloji eserlerinde kullanilan ludique kelime-
sini, Latincede bu bigim altinda yer almiyor olsa da, benimse-
meme izin verilsin.**

Bu eser yayimlanirken, igerdigi biitiin emege ragmen, onun
¢ok kimse tarafindan bir dogaglama veya yeteri kadar belgeye
dayandirilmamus bir inceleme olarak kabul edileceginden kaygi
duyuyorum. Tam anlamiyla bilmedigi ¢esitli alanlarda macera
aramak yerine bazi kiiltiirel sorunlara egilmek isteyen herkesi
bekleyen kader budur.

Bilgimdeki biitiin bogluklar1 doldurarak ige baglamay: dii-
stinemezdim; dolayisiyla her ayrintiya bir atifla kefil olmay1 da
kural haline getirmedim. Yiirekten bagh oldugum bir konuda
ya simdi yazmak ya da asla yazmamak segenegi kargisinda, ben
birinci ¢6ziimii sectim.

Leiden, 15 Haziran 1938

* Mana, baz1 animist dinlerde dogaiistii gii¢. (¢.n.)
** (Lat.) Ludique kelimesini, ¢eviride “oyunsal” ile karsiladim. (¢.n.)
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Homo Ludens
Ikinci Baskiya Ons6z

1939'da, Amsterdamdaki Pantheon Akademische Verlagans-
taltin gayretleriyle bu eserin Almancasi yayimlandi.

Ceviri faaliyetine katkida bulunurken, metni bir¢cok yerde
tamamlama veya daha agik hale getirme firsatim oldu ve ayn1
zamanda yanliglar1 diizeltebilmek i¢in bazi dostane uyarilardan
da yararlandim.

Leiden, Eyliil 1940
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1
Kiiltiir Olgusu Olarak
Oyunun Dogas1 ve Anlami

yun kiiltiirden daha eskidir. Nitekim, kiiltiir kavramini

ne kadar daraltsak da, bu kavram her haliikarda bir insan
toplumunun varligini gerektirir ve hayvanlar kendilerine oyun
oynamalarini 6gretmesi i¢in insanin gelmesini beklememiglerdir.
Kuskusuz, sunu hig ¢ekinmeden ifade edebiliriz: Insan uygarlig:
genel oyun kavramina higbir temel ozellik katmamigtir. Hay-
vanlar aynen insanlar gibi oyun oynarlar. Oyunun biitiin temel
gizgileri, hayvan oyunlarinda ¢oktan gergeklestirilmis durum-
dadir. Biitiin bu gizgileri gézlemek igin, yavru kopeklerin negeli
oynasmalarini dikkatlice izlemek yeterlidir. Bunlar, bir tiir ayini
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andiran tavir ve jestlerle birbirlerini oyuna davet ederler. Yavru
kopek, oyun oynadig1 arkadasinin kulagini isirmay1 yasaklayan
kurala uyar. Sanki korkung 6fkeliymisler gibi davranirlar ama
biitiin bunlarin icinde, 6zellikle, asir1 6l¢iide bir zevk almakta
ve eglenmekte olduklar1 agiktir. Ancak, cosku igindeki yavru
kopeklerin bu tiir oyunlari, gene de, hayvan eglencesinin en ilkel
bigimlerinden biridir. Bu oyunlarin ¢ok daha istiin nitelikli ve
sonsuz derecede daha gelismis olanlar1 vardir: Hakiki miisaba-
kalar ve seyirciler i¢in canlandirilan giizel sahneler.

Burada ¢ok 6nemli bir noktay1 hemen belirtmek uygun ola-
caktir. Oyun, en basit bigimlerinde ve hayvan hayatinin i¢inde
bile, tamamen fizyolojik bir olgudan veya fizyolojik olarak be-
lirlenen psisik bir tepkiden daha fazla bir seydir. Bizatihi oyun
olarak, tama-men biyolojik veya en azindan tamamen fiziksel
bir faaliyetin sinirlarini agmaktadir. Oyun anlam bakimindan
zengin bir islevdir. Oyunda, yasamin dogrudan gereksinimlerini
agan ve eyleme anlam katan bagimsiz bir unsur “oynamaktadir”.
Her oyun bir anlam tagir. Eger, oyuna bir 6z yiikleyen bu faal
ilkeye zihin dersek agirya kagmis oluruz; eger ona iggiidii dersek
hi¢bir sey séylememis oluruz. Hangi agidan ele alinirsa alinsin,
oyunun bu “kasitli” karakteri, bizatihi 6ziiniin i¢inde yer alan
maddi olmayan bir unsurun varligini agik etmektedir.

Psikoloji ve fizyoloji, oyunu hayvanlarda, ¢ocuklarda ve ye-
tiskin insanlarda gozlemek, tasvir etmek ve agiklamak i¢in gaba
sarf etmektedir. Bu bilim dallar1 oyunun dogasini ve anlamin
saptamaya ve onun hayat diizlemindeki yerini belirlemeye ugras-
maktadir. Bu yerin 6nemi, oyunun yerine getirdigi islevin gerekli
veya hi¢ degilse yararli karakteri, genel olarak ve geliskisiz bir
sekilde, her bilimsel aragtirma ve incelemenin hareket noktasi
olarak kabul edilmistir. Oyunun bu biyolojik islevini tanimla-
maya yonelik ¢ok sayidaki girisim birbirlerinden oldukga fark-
lilagir. Kimileri oyunun kokeninin ve temelinin, yagam enerjisi
fazlaligindan kurtulmanin bir bigimiolarak tanimlanabilecegine
inanmigtir. Bagka teorilere gore ise, canli varlik oyun oynarken,
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dogustan gelen bir taklit egiliminin hitkmii altindadir; veya bir
gevseme ihtiyacini tatmin etmektedir; veya hayatin ondan talep
edecegi ciddi faaliyetlere hazirlik antrenmani yapmaktadir; ya
da oyun, insanin nefsine hakim olmasin saglamaktadir. Daha
bagka varsayimlar da, oyunun kokenini hem egemenlik kurma
arzusu hem de yarisma ihtiyaci i¢inde, bir sey yapabilmeye veya
bir seyi belirleyebilmeye yo6nelik olan kendiliginden yatkin-
likta aramaktadirlar. Nihayet diger bazi teoriler, oyunu zararh
egilimlerden masum bir gekilde kurtulma yolu olarak kabul
etmektedirler; yani bunlara gore oyun ya fazlasiyla tek yanh
olarak hareket etmeye yonelten bir egilimin zorunlu telafisidir
ya da gercek hayatta gergeklestirilmesi olanaksiz arzularin bir
kurmaca araciligiyla giderilmesi ve boylece kisisel benlik duy-
gusunun korunmasinin saglanmasidir.!

Biitiin bu agiklamalar ortak bir hareket noktasindan yola ¢1k-
maktadir: Oyunun oyun olmayan bagka bir sey karsisinda ortaya
¢iktig1 ve bazi biyolojik beklentilere cevap verdigi varsayimi
Bu agiklamalar oyunun nedenini ve amacini aragtirmaktadir.
Bu soruna verilen cevaplar birbirlerini higbir sekilde dislamaz.
Belirtilen biitiin agiklamalari, can sikic1 bir kavram kargagasina
diismeksizin, birbiri ardina kabul etmek miimkiindiir. Buradan,
biitiin bu agiklamalarin kismi oldugu sonucu ¢ikmaktadir. Eger
aralarindan biri gergekten eksiksiz olsayd: 6tekileri diglar veya
onlari igerir ve iist bir birim i¢inde 6ziimlerdi. Bu agiklama
girisimlerinin ¢ogu, oyunun bizatihi, kendi olarak dogas1 ve
oyuncular i¢in tagidig1 anlam {izerinde ancak ikincil olarak
durmaktadir. Bunlar oyuna, 6ncelikle estetigin derinlerine de-
mir atmig olma niteligine hi¢ dikkat etmeden, hemen deneysel
bilimin 6lgii aletleriyle yaklagmaktadirlar. Gergekten de, oyu-
nun asil 6zii tasvir bile edilmemistir. Getirilen her agiklamanin

1. Bu teorilere iliskin olarak bkz. H. Zondervan, Het Spel bij Dieren, Kinderen en
Volwassen Menschen (Hayvanlarda, Cocuklarda ve Yetiskinlerde Oyun), Ams-
terdam, 1928; ve EJ.J. Buytendijk, Het Spel van Mensch en Dier als openbaring
van levensdriften (Insanda ve Hayvanda Hayati Egilimlerin Digavurumu Olarak
Oyun), Amsterdam, 1932.
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karsisinda, su soru gegerligini korumaktadir: Tamam &yle olsun
ama sonugta oyunun “zevkli yan1” nedir? Bebek neden zevkten
bagirir? Oyuncunun neden hirstan gézii doner, neden binlerce
kisi kalabalik futbol mag¢inda ¢ilginliga varan bir heyecan yasar?
Oyunun yogunlugu higbir biyolojik ¢6ziimleme tarafindan
a¢iklanabilmis degildir. Ve zaten oyunun 6zii, tamamen onun
kokeninde yer alan yani, tam da bu yogunlukta, bu agir1 tahrik
etme giiciinde bulunmaktadir. Eger mantiksal agidan bakilirsa,
doganin kendi yarattiklarina gereksiz enerjileri sarf etmeye,
gerilimden sonra gevsemeye, hayatin gereklerine hazirlanmaya
ve gergeklestirilmesi en gii¢ olan arzular telafi etmeye yarayan
tiim bu iglevleri, basit uygulamalar ve mekanik tepkiler halinde
verebilecegi diisiiniilebilirdi Bunun tamamen tersine, doga bize
oyunu, heyecan, seving ve “matraklikla” (grap) birlikte vermistir.

Bu sonuncu unsur, yani oyunun “zevkli yan1” (aardigheid)
tim ¢oziimlemeleri veya mantiksal yorumlamalar1 reddeder.
Aardig-heid kelimesi bu agidan ¢ok anlamlidir. Bu kelimenin
aard (doga, karakter) olan kokd, fikrin daha derin bir agikla-
maya indirgenemeyecegini gostermektedir. Bu indirgenemezlik
ozelligi, Ingilizlerin giindelik dillerine heniiz girmis olan fun
kelimesinde oldugu kadar, bizim modern dil duygumuz igin bu
denli garpic bir sekilde higbir yerde ifade edilmemistir. Bizim
Hollanda dilindeki grap ve aardigheid kelimelerinin meydana
getirdigi biitiine, Almancanin hem Spass’, hem de Witt'i denk
diismekteyse de bu, farkl gelismelerin sonucudur. Fransizcada
bu kavramin bir karsilig1 bulunmamasi ilgingtir. Oysa bu unsur
tam da oyunun 6ziinii tanimlayan seydir. Oyunda, hayatin herkes
tarafindan hemen taninabilen ve kesinlikle temel bir kategori-
siyle kars1 karsiyayizdir. Oyunu, kelimenin modern anlaminda
biitiinsellik olarak adlandirabiliriz; ve oyunu biitiinselligi icinde
kavramak ve degerlendirmek zorundayiz.

Ovyun herkes tarafindan gozlenebilir bir olgu olarak, ayn:
anda hem hayvanlar alemini, hem de insanlar 4lemini kapsa-
maktadir. Bunun sonucu olarak, higbir rasyonel iligki iizerinde
temellendirilemez; ¢iinkii akla dayandirilmasi onu insanlar
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alemiyle sinirlandiracaktir. Oyunun varligi hi¢bir uygarlik ba-
samagina, evreni kavrayisin hi¢bir bigimine bagli degildir. Her
diisiinen varlik, dili oyunu tanimlayacak genel terime sahip
olmasa bile, bu oyun ve oynama gercegini bizatihi bagimsiz
bir sey olarak tasarlayabilir. Oyunun varhig inkar edilemez
niteliktedir. Hemen hemen biitiin soyut bizatihilikleri —adalet,
giizellik, hakikat, zihin, Tanri- inkar etmek miimkiindiir. Cid-
diyet de inkar edilebilir ama oyun asla.

Ama oyunu kabul etmek, istense de istenmese de tini kabul
etmek demektir. Ciinkii 6zii ne olursa olsun, oyun, madde de-
gildir. Daha hayvanlar 4leminde bile fiziksel hayatin sinirlarini
agmaktadir. Sadece giig etkileri tarafindan yonetilen bir diinyaya
iliskin determinist anlayigin bakis acisindan, oyun, kelimenin
tam anlamiyla superabundans’tir, yani gereksizdir. Yalnizca,
mutlak determinizmi devre dig1 birakan tinsel soluk oyunun
mevcudiyetini miimkiin, kavranabilir ve anlagilabilir kilmak-
tadir. Oyunun varligy, bizim evren i¢indeki konumumuzun
mantikiistii karakterini siirekli ve en yiiksek anlamiyla ortaya
koymaktadir. Hayvanlar oyun oynayabilirler: Demek ki sadece
mekanik seyler olmanin ¢ok 6tesindedirler. Biz de oynuyoruz
ve oynadigimizin bilincindeyiz: Demek ki biz de sadece akilli
varliklar olmanin 6tesindeyiz; ¢linkii oyun irrasyoneldir.

Oyunun islevini hayvan hayatinda veya ¢ocuk hayatinda
degil de, kiiltiiriin i¢inde ele alarak, biyoloji ve psikolojinin
oyun kavramini terk ettikleri yerden ise baslamaktayiz. Oyunu
kiiltiiriin i¢inde, bizzat kiiltiirden 6nce var olan, kiiltiire eglik
eden ve bu kiiltiire baslangicindan iginde yasadigimiz doneme
kadar damgasini vuran, verili bir bizatihilik olarak buluruz.
Oyunun mevcudiyetiyle her yerde, “giindelik” hayattan farkli-
lagan belirlenmis bir eylem niteligi olarak karsilagiriz. Bilimsel
¢oziimleme yoluyla bu niteligin nereye kadar niceliksel faktorler
haline indirgenebilecegi sorusunu bir yana birakabiliriz. Ozel-
likle s6z konusu olan sey, oyun adini verdigimiz hayat bigimine
0zgii olarak bulunan haliyle bu niteliktir. Faaliyet bi¢imi olarak,
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anlam yiiklii bigim olarak ve toplumsal iglev olarak oyun; iste
inceleme konusu budur. Artik oyunu genel olarak belirleyen
dogal egilimleri daha fazla aragtirmamiza gerek yoktur ama
oyunu toplumsal yapi olarak, gok sayidaki somut bigimleri iginde
ele alabiliriz. Oyunu bizatihi oyuncunun tarzina uygun olarak,
asil anlami iginde anlamaya ¢aligabiliriz. Eger oyunun belirgin
imgelerin kullanimina, gergegin belli bir temsiline dayandigim
fark edersek, bu durumda ilk gabamiz bu imgelerin veya bizatihi
bu temsilin degerinin anlagilmas: yoniinde olacaktir. Bunlarin
bizzat oyun iizerindeki etkilerini gozleriz ve bunu yaparken
de, oyunu kiiltiirel hayatin faktorii olarak kavramaya calisiriz.

Insan toplumunun ilk biiyiik faaliyetleri zaten oyunla i¢ igedir.
Insanin iletisim kurabilmek, 6grenebilmek ve emredebilmek
amaciyla kendisi igin yaratti§1 su ilk ve yiice arag olan dili bir
diisiinelim. Insan, dili sayesinde nesneleri ayirmakta, tanim-
lamakta, fark etmekte; tek kelimeyle, adlandirmaktadir; bagka
bir ifadeyle, seyleri zihin alanina kadar yiikseltmektedir. Dilin
yaraticisi olan zihin, oyun oynayarak, maddeyle diisiiniilen sey
arasinda siirekli olarak gidip gelmektedir. Soyutun her ifadesinde
bir simge vardir ve her simge de bir kelime oyunu i¢germektedir.
Boylece insanlik, doga evreninin yanindaki hayal edilmis ikinci
evren olan varolus ifadesini hep yeniden yaratmaktadir. Mitos-
lar1 da ele alabiliriz; bunlar da gergegin doniistiiriilmesi veya
“hayal edilmesidir” ama buradaki siire¢ giindelik dilden daha
karmagiktir. Ilkel insan mitosun yardimiyla diinyevi olgular
aciklamaya ¢aligmakta ve insani geylerin temelini Tanrisalda
aramaktadir. Mitosun gergek goriintiisii verdigi degisken fan-
tezilerin her birinde, ciddiyet ile sakaciligin sinirlarinda yer
alan yaratici bir zihin vardir. Son olarak ibadet konusunu ele
alalim. ilkel topluluk, kendine diinyanin esenligini giivenceye
alma olanagi saglayan kutsal ayinlerini, adaklarini, bagislarini ve
torenlerini, kelimenin gergek anlamuyla, basit oyunlar bigiminde
gergeklestirmektedir.

Efsane ile ibadetin kaynaklarindan kiiltiir hayatinin biiyiik
faaliyetleri dogmaktadir: diizen ve hukuk, ticaret ve endiistri,
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sanat ve zanaat, siir, bilgelik ve bilim. Demek ki bunlarin kok-
lerinin bir kism1 da oyunsal eylem alanindadir.

Bu incelemenin amaci, kiiltiirii sub specie ludi olarak ele
alma fikrinin, tumturakli s6zlere merakl: bir hatibin basit bir
karsilagtirmasiyla sinirh olmadigini gostermektir. Bu fikir ke-
sinlikle yeni degildir. Daha XVII. yiizyilin baginda genel kabul
gormiistii. Laik tiyatro o siralarda ortaya ¢ikmistir. Shakespeare
ve Calderondan Racinee uzanan bir dizi basarili yazariyla dram,
o yiizyilin edebiyatina hitkmetmistir. Sirasiyla her sair diinya-
y1, herkesin kendi roliinii oynadig1 bir sahneye benzetmistir.
Kiiltiirel hayatin “oyunsal” karakteri boylece ¢ekincesiz kabul
edilmise benzemektedir. Ancak, hayatin bir gosteriye benze-
tilmesine yonelik bu karsilastirmaya daha yakindan bakilacak
olursa, Platoncu temellerde kavranan bu diisiincenin adeta
tamamen etik alaninda yer aldig1 goriiliir. Bu, diinyevi seylerin
beyhudeligine, faniligine iliskin eski temanin gesitlemesinden
bagka bir sey degildi. Oyun ile kiiltiiriin gergekten i¢ ice girmis
olduklar1 burada ne kabul edilmis, ne de ifade edilmisti. $imdi
o6nemli olan, oyunun kiiltiiriin diipediiz bir temeli ve bir faktorii
oldugunu belirleyebilmektir.

Oyun fikri, bilincimizde ciddiyet fikrinin kargitidur. Ik baks-
ta, bu antitez, bizatihi oyun kavrami kadar ortadan kaldirilamaz
gozilkmektedir. Bu oyun-ciddiyet antitezi, daha yakindan ele
alininca, bize ne sonuca ulagtiric1 ne de saglam gelmektedir.
Sunu soyleyebiliriz: Oyun, ciddi olmayandir. Fakat bu yarg
oyunun pozitif karakterlerine iliskin higbir sey soylemedigi gibi,
¢ok da istikrarsizdir. Yukaridaki 6nermeyi, oyun ciddi degil-
dir, bigiminde degistirdigimiz anda, antitez bize hemen ihanet
eder, giinkii oyun ¢ok ciddi bir sey de olabilir. Ustelik, hayatta
kargilagtigimiz birgok temel kategori ciddi olmayan i¢inde yer
almakla birlikte, bu nedenden 6&tiirii oyunla esdeger degildir.
Giilme bazi bakimlardan ciddiyetin kargitidir ama oyunla hig-
bir sekilde dogrudan baglantis1 yoktur. Cocuklar, “futbol” veya
satrang oyunculari, akillarindan asla giilme istegi gegmeden,
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derin bir ciddiyet icinde oynarlar. Nitekim, tamamen fizyolojik
olan giilme islevinin sadece insana 6zgii olmasina karsilik, ya-
ratici oyun islevinin insan ile hayvanda ortak olarak bulunmasi
ilgingtir. Aristoteles’in animal ridens* kavrami, insan-hayvan
zithgini homo sapiens’ten daha agik bir sekilde nitelemektedir.

Giilme i¢in gegerli olan, komik igin de gegerlidir. Komik de
ciddi olmayan’in i¢inde yer almaktadir; giilmeyle belli bir ilis-
kisi vardir ve giilmeye neden olur ama oyunla olan baglantisi
ikincil diizeydedir. Bizatihi oyun ne oyuncular ne de seyirciler
i¢in komiktir. Yavru hayvanlar veya kiigiik ¢ocuklar bazen oyun
oynarken komik olurlar; ama birbirinin pesindeki bir ¢ift yetis-
kin kopek artik komik degildir veya pek komik degildir. Eger
farsa ve komediye komik diyorsak, bu bizatihi oyun eyleminden
degil, bu gosteride igerilmis bulunan diisiinceden 6tiiriidiir.
Palyagonun komik ve giiliing mimikleri ancak genis anlamda
oyun olarak kabul edilebilir.

Komik, aptallikla siki bir iligki igindedir. Buna karsilik, oyun
aptalca bir sey degildir ve bilgelik-aptallik zithginin diginda
yer almaktadir. Ancak, aptallik kavrami ruh halleri arasindaki
biiyiik farki ifade etmek i¢in kullanilmig olmalidir. Ortagagin
sonlarindaki kullanima gore, delilik ile anlama yetenegi (idrak)
kavram ¢ifti, bizim oyun ile ciddiyet arasinda yaptigimiz ayrimi
da kapsamaktaydi.

Ovyun, giilme, saka, matraklik, komik ve aptalligin men-
sup olduklari, birbirleriyle belirsizce ortak olan kavramlarin
meydana getirdikleri bu grubun terimleri, igerdikleri anlayigin
indirgenemez karakterinden dolay1 birbirlerine akrabadirlar; bu
karakterin oyunda da bulundugunu kabul etmek zorundayiz.
Bunlarin ratio'su**, bizim manevi varligimizin 6zellikle derin
bir tabakasinda yer almaktadir.

Ovyun bigimi ile ona akrabaymus gibi goriilen diger hayat bi-
¢imleri arasindaki ayrim noktasini ortaya koymaya kalkistikga,

* (Lat.) Giilen hayvan. (¢.n.)
** (Lat.) Iki birim arasindaki iligki. (¢.n.)
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oyun bi¢imi de agir1 bagimsizligini o dlgiide gostermektedir. Ve
oyunun biiyiik kategorik zitliklar alanindan bu diglanmasini
daha da ileri gotiirebiliriz. Oyun bilgelik ile aptallik arasindaki
baglantisizligin disinda yer aldig1 kadar, dogru ile yanhs ara-
sindaki zithktan da uzaktir. Ayni sekilde, iyi ile kotii arasindaki
zithgin da uzagindadir. Bizatihi oyun bir zihin faaliyeti meydana
getirse de, ahlaki islev tagimaz, yani ne erdem ne de giinah igerir.
Oyunu ne dogruya ne de iyiye dogrudan baglayabilmek
miimkiin oldugundan estetik alanin iginde rastlantisal olarak
mu yer aldig1 konusunda tereddiit ederiz. Giizellik bizatihi oyuna
ickin bir nitelik degildir; ancak oyun biitiin giizellik unsurlariyla
birlesmeye yonelik bir egilim gostermektedir. Cosku ve zarafet,
daha baglangigtan itibaren, oyunun en ilkel bigimlerine baglan-
maktadirlar. Hareket halindeki insan viicudunun giizelligi, en
yiiksek ifadesini oyunda bulmaktadir. Oyun, en gelismis bigim-
leri icinde insana bahgedilmis estetik algilama yeteneginin en
soylu unsurlarini meydana getirenritim ve armoni ile doludur.
Ovyun ile giizellik arasinda ¢ok sayida ve saglam baglar vardir.
Biitiin bunlardan ortaya ¢ikan sey sudur ki, oyun olgusunda,
biyoloji tarafindan oldugu kadar mantik veya estetik tarafindan
da belirlenmeye pek izin vermeyen, canli varligin bir isleviyle
kars1 karsiyayiz. Oyun kavrami, manevi ve toplumsal hayatin
yapisini ifade edebildigimiz diger biitiin diigiince bigimlerinden
farkliligin1 dikkat gekici bir sekilde korumaktadir. Simdilik
kendimizi oyunun temel karakterini belirlemekle sinirlamaliyiz.
Konumuz oyunun kiiltiirle iligkisi oldugundan, var olan
biitiin oyun bigimlerini ele almamiz gerekmemektedir. lke
olarak, kendimizi toplumsal nitelikli oyunlarla sinirlandirabi-
liriz. Bunlar1 oyunun iist bigimleri olarak adlandirmak miim-
kiindiir. Bunlar, daha serpilmis ve daha eklemli goriintiileriyle,
daha gesitli ve daha goriiniir hale gelmis ¢izgileriyle, bebeklerin
veya yavru hayvanlarin en ilkel oyunlarindan daha kolay tasvir
edilebilirler. Oysaki, ilkel oyunun 6ziiniin belirlenmesinde,
¢oziimleyemeyecegimizi kabul ettigimiz bu “oyunsal” olgunun
indirgenemezligi neredeyse birdenbire karsimiza ¢ikar. Bu yiiz-
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den yarigmalardan ve sampiyonalardan, danstan ve miizikten,
maskeli balolardan ve turnuvalardan s6z etmek durumundayiz.
Siraladigimiz karakterlerden bazilar1 genel olarak oyuna atifta
bulunmakta, digerleri ise 6zel olarak toplumsal oyuna uygu-
lanmaktadir.

Her oyun, her seyden 6nce goniillii bir eylemdir. Emirlere
bagli oyun, oyun degildir. Olsa olsa, bir oyunun zorunlu temsili
olabilir. Oyun sadece bu 6zgiirliik karakteriyle bile dogal evrim
siirecini agmaktadir. Bu siirece eklenmekte, oraya bir siis gibi
takilmaktadir. Kendiliginden anlagilacag iizere, 6zgiirliik burada
belirleyicilik sorununa hi¢ temas edilmeyen, genis anlami icinde
kabul edilmektedir. Bu 6zgiirliigiin yavru hayvan ve ¢ocuk i¢in
var olmadig séylenebilir; bunlar i¢giidiilerinin bir emri nede-
niyle oynamak zorundadirlar, ¢iinkii oyun onlarin fiziksel ve
se¢meci yeteneklerinin serpilmesine yaramaktadir. Fakat i¢glidi
terimini ige dahil etmek, bir bilinmeyenin arkasina saklanmak
ve oyunun yararinin, bizzat savi kanitlamaya yonelik bir akil
yuriitmeye esdegerli oldugu varsayimini benimsemek anlamina
gelmektedir. Cocuk ve hayvan oynarlar, ¢iinkii oynamaktan zevk
alirlar; iste 6zgiirliikleri tam da bu noktadadir.

Her ne olursa olsun oyun, insan ve sorumlu yetigkin igin,
isterse ihmal edebilecegi bir iglevdir. Oyun keyfe kederdir. Oyun-
dan alinan zevk, oyunu ihtiyag olarak hissettirdigi 6lgiide oyunun
gerekliligi emredici hale gelmektedir. Oyun her an ertelenebilir
veya iptal edilebilir. Oyun, fiziksel bir ivedilik veya ahlaki bir
6dev tarafindan dayatilmig hi¢ degildir. Oyun bir gorev degildir.
“Bos zaman” i¢inde gerceklestirilmektedir. Ancak oyun kiiltiirel
bir islev haline geldigi zaman zorunluluk, gérev ve 6dev kav-
ramlar1 ona dahil olmaktadur.

Dolayisiyla burada oyunun ilk temel ¢izgisi ortaya ¢ikmak-
tadir: Oyun serbesttir, oyun 6zgiirliiktiir. Bu ¢izgiye, hemen bir
bagskasi eklenmektedir.

Oyun “giindelik” veya “asil” hayat degildir. Oyun, bu ha-
yattan kagarak, kendine 6zgii egilimleri olan gegici bir faaliyet
alanina girme bahanesi sunar. Kiigiik ¢ocuk bile “sadece ...mis
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gibi yaptig1”, “yalnizca giilmek icin” davrandig1 konusunda tam
bir bilince sahiptir. Bu bilincin ¢ocuk ruhunu ne kadar kar-
magiklagtirdigi, bana geg¢miste bir baba tarafindan aktarilan
su vakada carpici bir gekilde agiklanmaktadir: Bu baba dort
yasindaki oglunu, bir dizi iskemlenin en 6niindekine oturmus
“trencilik” oynarken bulmus. Cocugunu 6piince, oglan ona
hemen, “baba, lokomotifi 6pemezsin, vagonlar bu isin gercek
olmadiginmi diisiinebilirler” demis. Oyunun bu “sadece ...mis
gibi yapma” niteligi icinde oyuna iligkin bir agagilik duygusu,
“ciddi’nin z1dd1 olan bir “matrak” duygusunun ifade edildigi
goriiliir; bu duygu kimi zaman oyunun kendisi kadar temel bir
duygudur. Bununla birlikte, daha 6nce de gozledigimiz gibi, bu
“sadece ...mis gibi yapma” kavrami, bu “sadece oynama’nin agir1
bir ciddiyetle veya coskuya doniisen ve “sadece” nitelemesini bir
siire, tam anlamiyla devre dig1 birakan bir kendini birakmayla
gergeklestirilmesi olanagini hicbir sekilde diglamamaktadir. Her
oyun, oyuncuyu, her an tiimiiyle igine alabilir. Oyun-ciddiyet
z1thig1 her an degisebilir. Oyunun degerinin azalmasi ciddiyetin
degerinin artmasina denk diiser. Oyun ciddiyete doner, ciddiyet
oyuna. Oyun giizelligin ve kutsalligin zirvelerine kadar ¢ikarak
ciddi olani arkasinda birakabilir. Bu zor sorular, oyunun kutsal
bir eylemle olan iliskisini daha yakindan incelemeye bagladig1-
mizda ele alinacaktir. '

Su an i¢in s6z konusu olan, oyun adini verdigimiz faaliyete
ozgii bicimsel karakteristikleri belirlemektir. Biitiin gézlemciler
bu faaliyetin nedensiz olma niteligi izerinde durur. “Giindelik
hayat”in bagimsiz unsuru olan bu faaliyet, ihtiyag ve arzularin
dolaysiz tatmin mekanizmalarinin diginda yer almaktadir. Daha-
s1oyun bu mekanizmayi kesintiye ugratmaktadir. Kendinde bir
amaci olan ve kendi iginde tatmin bularak tamamina eren gegici
bir eylem olarak bu mekanizmaya sizmaktadir. Béylece oyun
kendi iginde ele alindiginda -ve ilk bakista- bize en azindan
giindelik hayatin i¢inde bir kesinti, bir rahatlama mesguliyeti
olarak goziikmektedir. Fakat oyun diizenli olarak tekrarlanan
bu niteligiyle bile, genel anlamdaki hayata eglik etmekte, onun
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bir tamamlayicisin, hatta bir pargasin1 meydana getirmektedir.
Hayat siislemekte, onun bogluklarini doldurmakta ve bu bag-
lamda vazgegilmez olmaktadir. Oyun birey agisindan biyolojik
islev olarak ve topluluk agisindan da igerdigi anlam, ifade de-
geri, yarattig1 manevi ve toplumsal baglar, kisacasi kiiltiir islevi
olarak vazgegilmez niteliktedir. Oyunun ifadesi biitiin toplum
ideallerini tatmin etmektedir. Tamamen biyolojik olan beslen-
me, iireme ve tiiriin korunmasi mekanizmasindan daha yiiksek
bir alanda yer almaktadir. Bu yargi, oyunlarin hayvan alemin-
de, ciftlesme donemlerinde ¢ok biiyiik bir role sahip olmalar:
olgusuyla agik bir geliski i¢indedir. Fakat kuslarin 6tiislerine,
danslarina, kurumlanmalarina, tipki insan oyununda oldugu
gibi, tamamen biyolojik alanin diginda bir yer tanimak acaba
sagma mudir? Her ne olursa olsun, insanin oyunu, bir seyi isaret
ettigi veya kutladig: biitiin st goriiniimlerinde, bayramlar ve
ibadet alaninda, kutsal alanda bir yere sahiptir.

Ovyunun bu vazgecilmez olma karakteri, kiiltiir karsisindaki
bu yararlilik karakteri veya daha dogrusu bu kiiltiir karakteri
oyun olgusunun ¢ikar giitmeme karakterini ortadan kaldirir
mi1? Kuskusuz hayir; oyunun amaglar1 dolaysiz maddi ¢ikar
veya bireysel aghiklarin tatmini alaninin disinda yer almaktadr.
Ovyun kutsal eylem olarak grubun refahina katkida bulunabilir
ama bunu dogrudan ge¢im malzemesi edinmekten bagka bir
bicimde ve bagka araglarla yapar.

Ovyun giindelik hayattan, bu hayatin iginde isgal ettigi yer ve
siireyle ayrilir. Yalitilmig ve sinirli olma niteligi oyunun tigiincii *
ozelligidir. Oyun, tam anlamiyla cereyan eder. Zaman ve mekan
olarak bazi sinirlarin iginde “sonuna kadar oynanir”. Kendi
akisina ve kendinde anlamina sahiptir.

Iste oyunun yeni ve pozitif bir gizgisi. Oyun baslar ve belli
bir anda “biter”. “Sonuna kadar oynanir” Oyun siirerken hare-
ket, gidis gelisler, kader degisiklikleri, birbiri yerine ge¢meler,
baglanmalar ve ayrilmalar goriiliir. Oyunun zamansal olarak
sinirlandirilmasina, dikkat gekici bagka bir nitelik de dogrudan
baglanir. Oyun hemen kiiltiirel bir bi¢im olarak belirlenir. Bir kez
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oynandiktan sonra, belleklerde manevi bir yarati veya bir hazine
olarak kalmakta, aktarilmaktadir; ve her an tekrarlanabilir, ya
bir ¢ocuk oyunu, bir tavla partisi veya bir yaris gibi hemen ya
da belli bir aradan sonra tekrarlanabilir. Bu tekrarlanabilme
olanagi oyunun temel 6zelliklerinden biridir. Bu olanak yalnizca
biitiinii itibariyle ele alinan oyuna degil, ayn1 zamanda oyunun
icyapisina da uygulanabilir. Hemen tiim geligmis oyun bigim-
lerinde tekrar, nakarat, birbiri yerine gegen ¢esitlemeler, sanki
bir zincir veya bir doku olusturmaktadirlar.

Oyunun mekansal sinirliligl, zamansal sinirliligindan da
carpicidir. Her oyun ister maddi veya hayali, ister keyfe gore
saptanmis veya zorunlu olmus olsun, 6nceden belirlenmis ken-
di mekansal alaninin sinirlar1 iginde cereyan eder. Bir oyun
ile kutsal bir eylem arasinda nasil hi¢bir bigimsel fark yoksa,
yani kutsal eylem nasil oyununkilerle ayn1 bigimler altinda
gerceklestiriliyorsa; kutsal yer de oyunun cereyan ettigi yerden
bicimsel olarak farkli degildir. Arena, oyun masasi, sihirli gem-
ber, tapinak, sahne, perde, mahkeme; bunlarin hepsi bigim ve
islev acisindan oyun alanlaridir, yani tahsis edilmis, ayrilmus,
cevresine parmaklik ¢ekilmis, kutsallastirilmis ve kendi sinirlar
icinde 6zel kurallara tabi kilinmis yerlerdir. Bunlar bildik diin-
yanin ortasinda, belirli bir eylemin gergeklestirilmesi amaciyla
tasarlanmis gegici diinyalardir.

Oyun alaninin sinirlari iginde kendine 6zgii ve mutlak bir
diizen hiikiim siirer. Iste oyunun daha da pozitif yeni bir ¢izgi-
si: Oyun diizen yaratir, oyun diizenin ta kendisidir. Diinyanin
kusurlulugu ve hayatin karisiklig1 i¢inde gegici ve sinirh bir
miikemmellik yaratir. Oyun mutlak bir diizen gerektirir. Bu
diizenin en kiigiikihlali oyunu bozar, oyun niteligini ve degerini
yok eder. Diizen kavramiyla olan bu siki ortaklik, yukarida sirasi
geldiginde belirttigimiz gibi, oyuna estetik alanda taninmis olan
bu kadar biiyiik payin kesinlikle gerekgesidir. Oyunun giizele
dogru bir egiliminin oldugunu soylemistik. Bu estetik faktor,
herhalde, oyuna biitiin vegheleri itibariyle niifuz eden diizenli
bir bi¢im yaratma saplantisiyla 6zdestir. Oyunun unsurlarini
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belirtmek i¢in kullanabilecegimiz terimlerin biiyiik bir bolimi
estetik alanda yer almaktadir. Bunlar bize ayni1 zamanda giizellik
izlenimlerini aktarma isinde de hizmet ederler: gerilim, denge,
salinim, birbirinin yerine ge¢me, zitlik, ¢esitleme, birbirine ek-
lenme, ayrilma ve ¢6ziim. Oyun dahil eder ve serbest birakir.
Oziimler. Yakalar, baska bir ifadeyle, cezbeder. Insanin nesne-
lerde gozleyebildigi ve hatta ifade edebildigi su en yiicesinden
soylu iki nitelikle dopdoludur: ritim ve armoni.

Ovyun igin kullanilabilecek nitelemeler arasinda gerilimi
de saydik. Bu unsur bizi mesgul eden oyun olgusunun i¢in-
de 6nemli ve ¢ok kendine 6zgii bir yer tutmaktadir. Gerilim,
belirsizlige, sansa isaret eder. Bir gevseme istegi vardir. Belli
bir ¢aba pahasina bir sey “basarilmak” zorundadir. Gerilim
unsuru parmaklarini bir yere gegirmeye ¢aligan bebegin minik
ellerinde, bir makarayla oynayan yavru kedide, top atip yakala-
yan kiigiik kizda bile goriiliir. Bu unsur beceri oyunlarina veya
ornegin yapboz, fal, hedefe atis gibi bireysel problem oyunlara
hitkmetmekte ve oyun az gok bir yarigma niteligi aldik¢a daha
da 6nem kazanmaktadir. Bu gerilim zar oyunlarinda ve sportif
miisabakalarda doruk noktasina erismektedir. Gerilim, iyilik ve
kotiiliik alanina yabanci olmasina ragmen, oyun faaliyetine belli
bir etik kapsam vermektedir. Ciinkii bu gerilimde, oyuncunun
glicii sinanmaktadir: Fiziksel giicii, dayanikliligi, mahareti,
cesareti, tahammiil giicii ve ayn1 zamanda manevi giicii; giinkii
oyuncu kazanma konusundaki tiim hirsina ragmen, oyunun
kurala baglanmuis ve izin verilen sinirlarinin i¢inde kalmak zo-
rundadir. Oyuna 6zgii diizen ve gerilim nitelikleri bizi oyunun
kuralini ele almaya yoneltmektedir.

Her oyunun kendi kurallar1 olur. Bunlar, oyun tarafindan
gizilen gegicidiinyanin ¢ergevesi iginde neyin yasa giiciine sahip
olacagini belirler. Bir oyunun kurallar1 mutlak olarak emredici
ve tartisilmaz niteliktedir. Paul Valéry su diisiinceyi, bir giin ilk
bakista sdylemis olmasina ragmen bu pek siradan olmayan bir
fikirdir: “Bir oyunun kurallarindan kugsku duymak asla miimkiin
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degildir. Ciinkii onlar1 belirleyen ilke tartismasiz niteliktedir.
Kurallar ihlal edilir edilmez, oyun evreni ¢oker, oyun diye bir
sey ortada kalmaz. Hakemin diidigi biiytiyi bozar ve ‘bildik
diinya’nin mekanizmasini bir an i¢in geri getirir”

Kurallara kars1 ¢ikan veya bunlara uymayan oyuncu, bir
oyunbozandir. Fair kavrami oyun igindeki tutuma siki sikiya bag-
lidir: “Diiriistge” oynamak gerekir. Oyunbozan, sézde oyuncu-
dan tamamen bagka bir seydir. Bu sonuncusu oyunu oynuyormus
gibi yapmaktadir. Goriiniiste oyunun biiyiilii gemberini kabul
ediyormugs gibi davranmaya devam eder. Oyuncular toplulugu
onu oyunbozandan daha kolay affeder, ¢iinkii oyunbozan on-
larin evrenini tahrip etmektedir. Oyunbozan mizikgilik ederek,
otekilerle beraber gegici olarak i¢ine kapandigi bir evrenin nisbi
degerini ve kirilganligini kesfeder. Oyunun yarattigi yanilsamayu,
inlusio’yu, kelimenin tam anlamiyla “oyuna girig’i, anlam dolu bu
kelimeyi yok eder. Hemen oyundan atilmalidir, ¢iinkii oyuncular
toplulugunun varligini tehdit etmektedir. Oyunbozan kisiligi en
acik bigimiyle, ¢ocuk oyunlarinda ortaya ¢ikmaktadir. Kiigiik
topluluk oyunbozanin yeteneksizlikten mi, yoksa cesaret eksikli-
ginden mi dének oldugu sorusunu sormaz. Veya daha dogrusu,
onun yeteneksiz oldugunu kabul etmeyerek, onu korkaklikla
suglar. Itaat ve biling sorunu bu topluluk igin, genellikle, ceza
korkusunun 6tesine varmaz. Oyunbozan bu toplulugun biiyiili
diinyasin1 bozmaktadir, bu nedenle haindir ve atilmas gerekir.
Biiyiik ciddiyet dleminde bile sahte oyuncular, ikiyiizliiler ve
sahtekarlar —din degistirenler, sapkinlar, 1slahatcilar ve kendi
vicdanlarinin esiri olanlar- oyunbozanlardan daha fazla sansa
sahip olmuslardir.

Ama bir¢ok durumda, bukisiler yeni ve kendine 6zgii kuralla-
r1 olan yeni cemaatler kurar. Bir topluluktan atilanlar, devrimci-
ler, gizli 6rgiit adamlari ve sapkin kisiler grup kurma konusunda
olaganiistii yeteneklidir ve iistelik bu gruplar hemen her zaman
giigli bir oyunsal karakterin damgasini tagirlar.

Ovyuncular toplulugu, oyun bitmis olsa bile, siireklilige yone-
lik genel bir egilim gostermektedir. Elbette en kiigiik bir misket
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oyununun veya en dnemsiz bir bri¢ partisinin kuliip kurmaya
yonelttigi sdylenemez. Ancak istisnailigin i¢inde birlikte yasa-
ma, 6nemli bir seyi birlikte paylasma, otekilerden hep birlikte
ayrilma ve genel 6l¢iilerin digina ¢tkma duygusu, yalnizca oyun
stiresiyle sinirli kalmayan bir cazibe olusturmaktadir. Nasil
ki sapka baga aitse, kulilp de oyuna aittir. Buradan hareketle,
etnolojinin fratri, klan veya erkek gruplari adin1 verdigi seyleri
oyun topluluklari olarak a¢iklamak fazlasiyla kolaya kagan bir
yaklagim olur. Yine de, 6zellikle ¢ok 6nemli, torensel ve hatta
kutsal amaglariyla eski uygarliklardaki kalic1 toplumsal iligkileri
oyun alanindan ayirmanin ne denli gii¢ oldugu her seferinde
bir kez daha goriilecektir.

Oyunun istisnai veya benzersiz olma karakteri, en ¢arpici
bigimde, oyunun goniillii olarak biiriindiigii esrar havasi i¢inde
ortaya ¢ikmaktadir. Kiigiik ¢ocuklar bile, oyunlarini “esrarh
kiigiik bir sey” haline getirerek daha ¢ekici kilarlar. Bu oyun bas-
kalarina degil, bize aittir. Digerlerinin bizim ¢emberimiz diginda
yaptiklari, o an igin bizi ilgilendirmez. Giindelik hayatin kural
ve Orflerinin oyun alani i¢inde bir degeri yoktur. Biz baskayiz ve
“bagka bir sekilde” hareket ederiz. “Bildik diinya’nin bu gegici
iptali, ¢ocuklukta bile goriiliir. Ayrica, ilkel halklarin ibadete
yonelik ayinsel oyunlarinda yer alan yetigkinlerde de agik¢a
goriilmektedir. Ilkel toplumlarda goriilen, genglerin erkekler ce-
maatine kabul edildikleri inisiyasyon torenleri sirasinda yasanin
ve genel kurallarin diginda tutulanlar yalnizca yeni adaylar de-
gildir. Kabile i¢indeki biitiin kavgalar da askiya alinmastir. Biitiin
kan davalar ertelenmigtir. Kabilenin aligilmis hayatinin kutsal
oyunlar donemi nedeniyle gegici olarak iptal edilmesinin, daha
gelismis kiiltiirlerde de birgok gostergesi vardir. Eski Romada
Tanr1 Saturnus onuruna diizenlenen senlikler veya karnaval
adetleri buna taniklik etmektedirler. Sinifsal ¢ikarlarin daha
fazla hitkmiinde olan ve daha sert bir asayis anlayigina bagli olan,
daha kat1 yerel ddetlerin agir bastig1 ulusal gegmisimizde, geng
insanlarin eglencelerine “6grenci tagkinliklar1” ad1 verilmek-
teydi. Ingiliz tiniversitelerinde bu eglenceler hala siirmektedir
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ve “ragging” olarak siniflandirilirlar; sozlitkte ise “ragging, an
extensive display of noisy, disorderly conduct carried on in defiance
of authority and discipline” diye tanimlanmaktadir.

Oteki olmanin kolaylig1 ve oyunun esrari, maskeli baloda
ortaya ¢ikar. Burada, oyunun “aligtimamighik” karakteri tamdur.
Kilik degistiren veya maske takan kisi, bagka bir kisiyi “oyna-
maktadir”. Bagka bir “kisidir”! Cocuk¢a dehset, zincirinden
bosanmis eglence, kutsal ayin ve mistik hayal giicii, maskeli balo
veya kiyafet degistirme alaninin tiimiine, ¢6ziilmez bir sekilde
niifuz etmektedir.

Demek ki oyunu bi¢im agisindan, kisaca tanimlamak miim-
kiindiir: Olagan hayatin disinda yer aldig: hissedilen, 6zgiir ve
“kurmaca” ama yine de oyuncuyu tamamen igine gekme yete-
negine sahip bir eylem. Oyun her tiir maddi ¢ikar ve yarardan
arinmig bir eylemdir. Bu eylem bilhassa sinirlandirilmig bir
zaman ve mekanda gergeklesmekte, belirli kurallara uygun
olarak, diizen iginde cereyan etmekte ve kendilerini goniili
olarak bir esrar havasiyla ¢evreleyen veya alisilmig diinyaya
yabanci olduklarini kilik degistirerek vurgulayan grup iliskileri
dogurmaktadir.

Oyunun burada ele alinan iist bigimler altindaki islevi, biiyiik
boliimii itibariyle hemen iki esas vegheye indirgenebilir. Oyun
bir sey icin miicadeledir veya bir seyin temsilidir. Ayrica bu iki
islev, oyunun bir sey i¢in olan miicadeleyi “temsil” etmesi veya
bir seyi en iyi temsil edecek bir miicadele olmasi1 anlaminda ig
ie girebilir.

Temsil etmek, etimolojik olarak, bir seyin goriilmesini sag-
lamak kadar giiglii bir anlama sahiptir. Bu islem, seyircilerin
gozleri oniine yerlestirilen dogal bir verinin goriilmesine in-
dirgenebilir. Erkek tavuskusu veya hindi, disilerine tiiylerinin
ihtisamini gostermektedir; ama bu sunum aligik olunmayan ¢ok
ozel bir olgunun hayranlik uyandirmak iizere digavurumunu

2. “Otoriteye ve disipline meydan okudugu igin takibata konu olan giiriiltiicii ve
bagibozuk bir tutumun yogun olarak sergilenmesi”
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icermektedir. Eger kus buna bir de dans adimlar eklerse, bu
durumda is bir gosteriye, siradan gergekten bir kagisa, bu ger-
¢egin daha iist bir diizleme aktarilmasina doniisiir. Bu durumda
hayvanda neyin meydana geldigini bilmeyiz. Benzeri temsiller
gocuk hayatinda ¢ok erken yaslardan itibaren hayal giiciiyle
yiikliidiir. Alisilmis durumdakinden daha giizel, daha soylu veya
daha tehlikeli bagka bir sey temsil edilir. Prens, baba, kétii bityticii
veya kaplan olunur. Cocuk ayrica, “siradan ger¢ek” hakkindaki
bilincini de tam olarak kaybetmeksizin, kendisini “6yle olduguna
inandiran” bir heyecan hissetme derecesine ulasir. Cocuk bir
goriiniigiin, hayal edilen bir seyin gergeklestirilmesini temsil
eder; yani bu, imge araciligiyla bir yeniden iiretim veya ifadedir.

Simdi de ¢ocuk oyunundan eski uygarliklarin ibadetlerin-
deki kutsal temsillere gececek olursak, burada ¢ocuk oyunuyla
kiyaslandiginda, “oyunun” daha da “iginde” olan ve aydinlatil-
masi ¢ok gii¢ bir ruhani unsurla karsilagiriz. Kutsal temsil bir
goriiniisiin gergeklestirilmesinden daha fazla bir sey oldugu
gibi, simgesel bir gergeklestirmeden de fazla bir seydir: Mistik
bir gerceklestirmedir. Goriinmez ve sozle anlatilmasi olanaksiz
bir sey burada giizel, hakiki ve kutsal bir bigime biiriinmektedir.
Ibadete katilanlar, eylemin yiice bir mutlulugu somutlagtird:-
gindan ve kendi aligilmig hayatlarindakinden daha yiiksek bir
diizeni gergeklestirdiginden emindir. Ancak, bu gosteri yoluyla
gerceklestirme, gene de oyunun bigimsel karakteristiklerini her
acidan korumaktadir. Eyleme bagh olarak sinirlari belirlenen
bir mekanin i¢inde sahneye konulmakta ve bir senlik gibi, yani
nese ve ozgiirliik icinde oynanmaktadir. Gegici bir degeri olan,
kendine 6zgii bir evrenin sinirlar1 bu amagla belirlenmektedir.
Ancak bu gergeklestirmenin etkisi oyunun bitmesiyle sona
ermez: Gorkemini disariya, olagan diinyaya yansitmakta ve
bayrami kutlamis olan grup i¢in, bir dahaki kutsal donem gelene
kadar giivenlik, diizen ve refah saglamaktadir.

Diinyanin her bir kosesinde buna benzeyen 6rnekler bulu-
nabilir. Eski bir Cin doktrinine gore, dans ile miizigin amaci
evreni kendi yolunda tutmak ve dogayi insana yararli olmaya
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zorlamaktir. O yilin refahi, mevsimleri karsilayan senliklerde
diizenlenen miisabakalara baghdir. Eger bu toplantilar yapil-
mazsa, liriinler olgunlagamayacaklardir.?

Kutsal eylem bir dromenon, yani kendi kendini yapan bir
seydir. Temsil edilen sey bir drama, yani kendi kendini yapan
seyin bir gosteri veya bir yarig haline biiriinmesidir. Eylem
kozmik bir olayi, yalnizca temsil olarak degil, ayn1 zamanda
ozdeslesme olarak da yeniden iiretir. Bu olay: tekrarlar. Ibadet,
eylemde simgelenen etkiyi belirler. Islevi basit bir taklit degil
de, bir dahil olma veya bir katilimdir.* Eylemin ortaya ¢ikmasini
saglayan (Helping the action out)* bir faktordir.’

Kiiltiir bilimi agi1sindan sorun, bu olgularda ifadesini bulan
siireci psikolojinin nasil kavradigini bilebilmek degildir. Psikolo-
ji, bu temsillere, “telafi edici 6zdeslesme”ye veya “amagli, gergek
bir eylemin gerceklestirilmesinin olanaksizlig1 nedeniyle temsile
yonelik eylem’e® yonelten ihtiyacin niteligini ortaya koyacaktir
belki. Kiiltiir bilimi agisindan 6nemli olan, yasanmis deneyin
bagska bir diizleme aktarilmasinin bir deger olusturdugu halk-
larin zihninde bu simgesel temsillerin ne anlama geldiklerini
anlamaktir.

Burada din bilimin temellerine, ibadetin, ayinin ve esrarin
oziine temas etmis oluyoruz. Vedalardaki** biitiin eski Hint
kurban etme ibadeti; gerceklesmesi istenilen belli bir kozmik
olay1 ayin diizeniyle yeniden iireten, nakleden veya simgeleyen
adak, yaris veya gosteri cinsinden ayinsel eylemin, Tanrilar1 bu
kozmik olay1 ger¢ekten yapmaya zorladig fikrine dayanmak-

3. M. Granet, Fétes et Chansons anciennes de la Chine, Paris, 1914, 5.150, 192;
ayn1 yazar, Danses et Légendes de la Chine ancienne, Paris, 1926, s. 351 vd; ayn1
yazar, La Civilisation chinoise, Paris, 1929, s. 231.

4. As the Greeks would say, rather methectic than mimetic, ].E. Harrison, Themis,
A Study of the social origins of Greek religion, Cambridge, 1912, 5.125.

* Metinde Ingilizce. (¢.n.)

5. R.R. Marett, The Threshold of Religion, Londra, 1912, 5.48.

6. Buytendijk, a.g.e., s. 70-71.

** Bilgiler. Hint'in ilk dinsel ve siirsel metinleri. Eski Sanskritge yazilmislardir.
(¢.n.)
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tadir. Antik diinyaya gelince, bu iliskiler, Bayan J.E. Harrison
tarafindan, Themis, A Study of the Social origins of Greek Religion’
adl kitabinda, Girit'teki Kuretelerin silahli olarak yaptiklar
danstanyola ¢ikarak incelenmigstir. Bu temanin dinler tarihinde
ortaya ¢ikardig sorunlara girmeden, kendimizi arkaik kutsal
eylemin “oyunsal” karakterini daha yakindan incelemekle si-
nirlandiracagiz.

Demek ki ibadet bir gosteri, dramatik bir temsil, bir simge-
lestirme ve bir gerceklesme ikamesidir. Cemaat, mevsimlerle
birlikte gelen kutsal bayram giinlerinde, doga hayatinin biiyiik
olaylarini kutsal gosteriler araciligiyla kutlamaktadir. Mevsim-
lerin art arda gelisi; yildizlarin dogus ve batiglari, iiriinlerin
biiyiiyiip olgunlagsmalari, insanin ve hayvanin dogum, hayat
ve Sliimlerine iligkin simgelerle temsil edilmektedir. Insanlik,
Leo Frobenius’un ifadesiyle, doganin diizenini,® nasil kavriyorsa
oyle oynamaktadir. Frobeniusa gore, insanlik ge¢mis zaman-
larda 6nce hayvanlar ve bitkiler alanindaki olgularin bilincine
varmis, sonra da zaman ve mekanin, aylarin ve mevsimlerin,
giinesin hareketlerinin diizenine iligkin kavramlar edinmistir.
Daha sonra, varolusun bu eksiksiz diizenini, kutsal bir oyun
bigiminde oynamaya baglamistir. Ve bu oyunun iginde ve bu
oyunaraciligiyla, insanlik temsil edilen olaylar1 yeniden gergek-
lestirmekte, evrensel diizenin korunmasina yardim etmektedir.
Amabundan da fazlasi vardir. Ciinkii bu dinsel oyunun bigimleri
bizatihi cemaatin diizenine, onun ilkel siyasal kurumlarina da
hayat vermistir. Kral giinestir, kral biitiin hayat1 boyunca giinesi
oynamakta ve sonunda giinesin kaderine maruz kalmaktadir:
Kralin o6ldiiriilmesi toreni.

Krala iligkin bu agiklamanin ve igerdigi tiim anlayiglarin ne
olgiide ikna edici oldugunu 6l¢me isini bagkalarina birakiyo-
ruz. Bizim igin 6nemli olan, dogaya iligkin ilkel bir duyguyu

7. Cambridge, 1912.

8. Leo Frobenius, Kulturgeshichte Afrikas, Prolegomena zu einer historischen
Gestaltlehre, Phaidon Verlag, 1933; Schicksalskunde im Sinne des Kultur verdens,
Leipzig, 1932.
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bu sekilde temsil etmenin nasil anlagilabilecegidir. Kozmik
olgularin ifade edilmeyen bir deneyiyle baslayan ve bu olgularin
oynanabilir bir imgesine ulasan siire¢ nasil cereyan etmektedir?

Frobenius, dogustan gelen bir i¢giidii olarak “spieltrieb”
(oyunun itici giicii) kavramini isin igine sokarak bu durumun
aciklanabilecegine inanan asir1 basitlestirici goriigii hakl olarak
reddetmektedir.” Ona gore, “i¢giidiiler, gergeklerin anlami kar-
sisindaki yetersizligimizin icadidir” En kiigiik kiiltiirel kazanimi
bile “ne amagla?”, “ni¢in?”, “hangi nedenle?” sorulariyla agik-
lamaya ugrasan modasi ge¢mis egilime kars: biiyiik bir inatla
ve hakli olarak isyan etmektedir (bir cemaatin kiiltiir yaratma
giiciiniin bu kistasa gore yargilanabilecegi iddia edilmektedir).
Frobenius bu kistasi giindemden diigmiis bir amaglilik kavrami
oldugu gerekgesiyle reddetmektedir."

Frobenius'un, burada gergeklesmis olmasi muhtemel ruhani
stirece iligkin kendi kavrayigi, yaklasik olarak su anlama gelmek-
tedir: Doganin ve hayatin heniiz ifade edilmemis olan deneyji,
kendini ilkel insanda “birdenbire gelen bir duygu” (“Ergriffen-
heit”)"" olarak digavurur. “Halklarin simge yaratmalari, tipki
gocukta ve her yaratic1 insanda oldugu gibi, birdenbire gelen bir
duygudan hareketle olmaktadir” Insanlar kendilerini “kaderin
elinde tutsak” olarak bulmaktadirlar... “Olug ve yok olus i¢indeki
dogal ritmin gercekligi, onlarin bilinglerinin derinligine egemen
olmus ve bu bilinci iradi ve refleksleri l¢iilii bir eyleme gétiir-
miistiir”'? Frobenius’a gore, boylece zorunlu olarak manevi bir
degisim siireciyle karsi karsiya kalinmaktadir. Bir doga duygusu
gergekten de, Felemenkgenin yakin terimleri olan berwogenheid,
betroffenheid, ontroeringden (heyecan, altiist olma, rahatsizlik)
dahaanlamlibir terim olan “riffenheit” araciligiyla, aninda siirsel

9. Age,s.23-122.

10. Kulturg, s. 21.

11. A.g.e., s. 122. “Ergriffenheit’, gocuk oyunu dénemi olarak, s.147; krs. Buyten-
dijKin Erwin Straus’tan aldig1 ve ¢ocuk oyununun temeli olarak kullandig1, “do-

kunaklilik egilimi”, “yakalama durumu” anlamina gelen terim, a.g.e., s. 20.
12. Schicksalskunde..., s.142.
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bir kavrayisa, sanatsal bir bicime yiikselmektedir. Bu, hi¢ kus-
kusuz, yaratici siirece iligkin olarak verebilecegimiz en yaklagik
formiildiir, dolayisiyla ancak kismen bir agiklama olarak kabul
edilebilir. Kozmik bir diizene iligkin duygunun estetik veya
mistik, her haliikdrda mantiksal olmayan bir durumdan kutsal
ibadet oyununa gegtigi yol ise hala karanliktir.

Bu biiyiik antropolog, bu kutsal térenlere iliskin olarak oyna-
mak terimini sik¢a kullanmis olsa da ne kastettigi agik degildir.
Frobenius oynamak terimini, ibadet térenlerinin faaliyetini ifade
etmek iizere bir¢ok kereler kullanmistir ama kelimenin anlamini
pek desmise benzememektedir. Hatta insan, Frobenius’un hi¢
hoslanmadig1 ve oyun niteligine hi¢ denk diismeyen amaghligin
unsurlarindan birinin onun kavrayisina da sizip sizmadigini
merakediyor. Cilinkii Frobenius'a gore, oyun kozmik olay1 temsil
etmeye, simgelemeye, ona eslik etmeye, onu gergeklestirmeye
yaramaktadir; adeta rasyonel bir unsur, bu kozmik olayda ken-
dini 6nii alinmaz bir sekilde dayatmaktadir. Frobenius’a gore
oyun, yani bu simgelestirme, varlik nedenini bu 6teki seyin,
ozellikle de ani bir kozmik duygu ifadesinin iginde korumaktadir.
Bu dramatizasyonun oynanmis olmasi, onun goziinde ikincil
onemde bir anlama sahip olarak kalmaktadir. Olgu teorik olarak,
kendinibagka goriintiiler altinda da disavurabilir. Buna kargilik,
bize gore asil 6nemli olan, bizatihi oyun olgusudur. Bu oyun,
ozii itibariyle, gocuklarin, hatta hayvanlarin temelde ayni olan
oyunlarinin bir st bigiminden bagka bir sey degildir. Bu son
iki bigimin kokenleri ani bir kozmik duygunun, kendini ifade
etmek isteyen evrensel diizene ait bir duygunun kapsamina biraz
zor yerlestirilir. Béylesine bir agiklama en azindan hig de akla
uygun olmaz. Cocuk oyunu, oyunsal nitelige en saf goriintiisii
altinda sahiptir.

“Hayatin ve doganin aniden uyandirdig1 duygu” agamasin-
dan, kutsal bir oyun iginde bu bilincin kavranmasina gétiiren
mekanizmayi, Frobenius'unkilerden biraz farkli terimlerle tasvir
edebilmek bize miimkiin gelmektedir. Bu tasvir, gergekten kav-
ranamaz bir seye agiklama getirmeyi asla hedeflemez; yalnizca
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olgusal bir durumu akla yatkin hale getirmeye yoneliktir. Arkaik
topluluk, tipki gocugun ve hayvanin oynadig gibi oynamaktadir.
Bu islem, en basindan itibaren, oyuna 6zgii unsurlardan yana
zengindir: diizen, gerilim, hareket, gosteris, heyecan. Oyu-
nun i¢inde bir seylerin —bir yasam imgesinin- ifade edildigi
seklindeki anlayis, oyun kavramina ancak toplumsal hayatin
daha evrilmis bir asamasinda dahil olur. Sozel ifadeden yoksun
olan oyun, siirsel bir bi¢cime biiriinmektedir. Insanin kozmosla
biitiinlestigi konusunda sahip oldugu biling, kendine 6zgii bir
nitelik olarak, en yiiksek ve en kutsal ilk ifadesini bi¢imin i¢inde
ve oyun islevinin iginde bulmaktadir. Kutsal bir drama iliskin
anlam yavag yavas oyunun i¢ine dahil olmaktadir. Ibadet oyu-
na eklenmektedir. Ama bizatihi, kendinde oyun, ilk ve temel
olgudur.

Burada, psikolojinin araglariyla veya kendi bilgi yetenegimiz
hakkindaki teori araciligiyla niifuz etmenin gii¢ oldugu alanlarla
kars1 karsiyayiz. Simdi karsimiza ¢ikan sorular, bilincimizin en
derin noktalarina temas etmektedir. Ibadet, ciddiyetin en yiiksek
ve en kutsal bigimidir. Bununla birlikte, acaba ayn1 zamanda
oyunun da en yiiksek ve en kutsal bi¢imi olabilir mi? Daha
baglangigtan beri su saptanmig durumdadir: Ister ¢ocuklara ister
yetiskinlere ait olsun, her oyun ancak tam bir ciddiyet iginde
oynanabilir. Acaba, kutsamaya iligkin bir eylemin heyecanina
oyunsal niteligin her zaman ortak olmak zorunda oldugunu
soyleyecek kadar isi ileri gotiirebilir miyiz? Bu konuda, formiile
ettigimiz kavramlarin sabitligi diisiinmemizi su veya bu 6l¢iide
engellemektedir. Oyun-ciddiyet zithgin1 mutlak olarak kabul
etmeye alisigiz. Oysa biitiin belirtiler, bunun temel bir kural
olusturmadigini gostermektedir.

Su adim adim ilerleyen akil yiiriitmeye bir an i¢in bakalim:
Cocuk tam bir ciddiyet icinde oynamaktadir; buna hakli olarak,
kutsal bir ciddiyet de denilebilir. Fakat gocuk oyun oynamakta ve
oyun oynadigini bilmektedir. Sporcu inangli bir ciddiyet i¢inde
ve heyecanin verdigi atilganlikla oynamaktadir. Oyun oynamakta
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ve oyun oynadigini bilmektedir. Aktor kendini oyununa kap-
tirmistir. Yine de oyun oynamaktadir ve bunun bilincindedir.
Kemanci1 en kutsal heyecan1 duymaktadir; alisilmig diinyanin
disinda ve tstiinde bir diinyada yagamaktadir; ancak faaliyeti
bir oyun olarak kalmaktadir. “Oyunsal” karakter, en yiiksek
faaliyetlere 6zgii olarak kalmayu siirdiirebilir. Acaba bu sayilan-
lar kutsal faaliyete kadar uzatilip, rahibin de ayinini yaparken
“oynayan insan” olarak kaldig ileri siiriilebilir mi? Bunu bir
din i¢in kabul etmek, biitiin dinler i¢in kabul etmek anlamina
gelir. Bu durumda ayin, biiyii, dinsel toren, kutsama ve esrar
kavramlar1 oyun kavraminin kapsamina dahil olurlar. Burada, bu
kavrami fazla genisletmekten kaginmak gerekir. Eger “oyunsal”
kavramini fazla genisletirsek kelimelerle oynamis oluruz. Fakat,
kutsal eylemi oyun olarak nitelerken, bu agiriliga diistiigtimizii
sanmryorum. Bigcime gelince, kutsal eylem her agidan oyundur
ve katilanlar1 bagka bir evrene gétiirdiigii olgiide, 6zii itibariyle
de oyundur. Platon oyun ile kutsal eylem arasindaki bu 6zdesligi
hig tereddiitsiiz kabul etmisti. Kutsal seyleri oyun kategorisine
dahil etmekte tereddiit etmiyordu. Platon’a gore," ciddi olani
ciddiyet iginde ele almak gerekir ve kutsal ciddiyete yalnizca
Tann layiktir, oysa insan Tanr’nin oyuncag: olmak iizere ya-
ratilmistir ve ona diisen en iyi pay budur. Boylece kadin veya
erkek herkes, tiim hayatiboyunca bu ilkeye uygun olarak o anki
egilimlerine cevap veren en giizel oyunlar1 oynamalidir. Ciinkii
insanlar savasi ciddi bir sey sayarlar, “oysa savag ne oyun ne de
egitim igerir,'* yani tam da bizim en ciddi saydigimiz seylere
[sahip degildir]. Herkes elinden geldigince barig¢1 yagamalidir.
Oyleyse bunun dogru bigimi nedir? Tanrilarin liitfunu kazanmak
ve diismanlar piiskiirterek savastan galip ¢ikmak icin, hayati bazi
oyunlar1 oynayarak, kurban tdrenleri yaparak, sarki s6yleyerek
ve dans ederek gegirmek gerekir’s

13. Yasalar, VII, 803.

14. Out’ oun paidia... out’ au paideia... axiologos.

15. Krs. Leges, VII, 796, Platon burada Kuretelerin kutsal danslarindan, Kouréton
enoplia paignia olarak soz etmektedir. Kutsal sir ile oyun arasindaki ilk baglan-
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Platon'un yaptig1 bu oyun ile kutsallik 6zdeglestirmesinde,
kutsallik hi¢ de oyunun adindan 6tiirii agagilanmamis; ama
oyun, kendi kavramina zihnin yiice alanlarina giris olanag ta-
nindigindan 6tiirii soylu hale gelmistir. Bu denemenin basinda,
oyunun biitiin kiiltiirlerden 6nce ortaya ¢iktigini séylemistik.
Bir bakima oyun biitiin kiiltiirlerin tizerinde yer almakta veya
hi¢ degilse, onlara kars1 bagimsiz kalmaktadir. Yetigkin kimse,
tipki ¢ocuk gibi, zevk ve rahatlama igin, ciddi hayat diizeyinin
altinda oyun oynamaktadir. Ayn1 zamanda, bu diizeyin iistiinde,
giizellikten ve kutsalliktan meydana gelen oyunlar da oynayabilir.

Bu bakis agistyla, oyunu ibadete baglayan derin bag: ¢ok daha
yakindan saptayabiliriz. Ayinsel bigimler ile oyunsal bigimler
arasindaki agir1 benzerlik boylece daha da aydinlanir; simdi
geriye, her kutsal eylemin oyun alanina hangi 6lgiide dahil
oldugunu belirlemek kalmaktadir.

Oyunun bigimsel 6zellikleri arasinda en énemlisi, eylemin
giindelik hayattan mekén olarak ayrilmasidir. Kapali bir mekén
giindelik gevreden ya maddi ya da diisiinsel olarak soyutlanmus,
ayrilmigtir. Oyun, kurallarin gegerli oldugu bu ¢ergeve iginde
cereyan etmektedir. Tahsis edilmis bir alanin sinirlandirilmasi,
ayn1 zamanda her kutsal eylemin de ilk 6zelligidir. Ibadette,
biiyii ve hukuksal yasam da dahil, yer alan bu soyutlanma geregi,
yerin ve zamanin basit kapsamini fazlasiyla agmaktadir. Hemen
hemen biitiin rahiplige atama ve yetiskinlige kabul torenleri, din
adamlar1 ve adaylar igin yapay tecrit halleri ve istisnai durum-
lar yaratma egilimindedir. Adagin, bir tarikat veya bir loncaya
kabuliin, yemin etmenin veya gizli bir dernegin s6z konusu
oldugu her yerde, biitiin bunlarin gegerli oldugu benzeri bir

tiya Romano Guardini tarafindan, Vom Geist des Liturgie adli kitabinin Die Li-
turgie als Spiel baghikli boliimiinde (s. 56-57) ¢arpici bir sekilde temas edilmistir
(Ecclesia Orans. herausg. von Dr Ildegons Herwegen I, Freiburg 1.B. 1922). Gu-
ardini, Platon’'un adin1 vermeden, yukarida zikredilen yargiya miimkiin oldu-
gunca yaklagmaktadir. Bizim oyunun Ozellikleri olarak saydigimiz birgok
karakteri dinsel torene atfetmektedir. Dinsel téren de nihai ¢6ziimlemede “Zwe-
cklos aber doch sinn voll"diir (amagsiz, ama anlam bakimindan zengindir).
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gerceve, her zaman su veya bu sekilde bulunmaktadir. Bityiicii,
kahin ve kurban torenini yoneten kisi, tahsis edilen alanin s1-
nirlarini belirlemekle ise baglar. Kutsama ve dinsel ayin, kutsal
bir alan gerektirir.

Bu sinirlandirma ister kutsal amaglarla yapilsin, isterse dii-
pediiz oyuna yonelik olsun, bigimsel olarak hep ayni isleve sa-
hiptir. Kosu alani, tenis kortu, kaydirak oynanan alan ve satrang
tahtasi, bicimsel olarak, tapinaktan veya sihirli cemberden farkli
degildir. Kutsal torenler i¢in sinirlandirilmis alanlarin biitiin
diinyada birbirlerine ¢arpici bir sekilde benzemeleri, bu cins
uygulamalarin koklerinin insan zihninin kokensel ve temel bir
ozelligine bagli olduklarini dogrulamaktadir. Kutsanmis oldugu
i¢in ozellikle tehdit altinda ve 6zellikle tehlikeli olan adanmig
bireyi zararl etkilerden uzak tutma kaygisiyla sinirlandirma ve
ayr1 tutma ihtiyaci ileri siiriilerek, kiiltiir bigimleri arasindaki
bu genel benzerlik ¢ogu zaman mantiksal bir gerekgeye indir-
genmektedir. Bu ise, s6z konusu kiiltiiriin baglangicina rasyo-
nel diizeyde bir diigiinceyi ve bir yarar arayisini yerlestirmek
anlamina gelmektedir. Frobenius iste bu yararci agiklamaya
kars1 dikkatli olunmasi uyarisini yapmuisti. Bu agiklamanin dini,
kurnaz rahiplerin diigiiniip taginarak olusturduklar: strateji
olarak sunan agiklamaya indirgemedigi dogrudur; ama gene de
nedenleri rasyonalist bir yoruma tabi tutmaktadir. Buna kargilik,
eger oyunun ve ayinin temeldeki 6zdeslikleri kabul edilir ve bu-
nun sonucu olarak, kutsala tahsis edilen alanin aslinda oyunsal
bir mekéan oldugu konusunda ikna olunursa, “hangi amagla?”,
“neden?” cinsinden hatali sorular asla sorulmaz.

Eger kutsal eylem bigimsel olarak oyundan hig ayrilabilir gibi
gelmiyorsa, bu durumda, oyun ile ibadet arasindaki iligkinin
salt bigimsel alanin 6tesine uzanip uzanmadigini bilmek 6nem
kazanmaktadir. Kutsal eylem oyun bigimleri altinda cereyan
ederken, ayn1 zamanda ne dlgiide oyun tavrina gére ve oyun
atmosferi i¢cinde meydana geldigini belirleyebilme sorunu iize-
rinde din bilim ile sosyolojinin pek fazla durmamis olmalar1
sasirticidir. Bildigim kadariyla, Frobenius da bu soruyu sor-
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mamustir. Bu konuda burada sdyleyebileceklerim, rastlantisal
gozlemlerden ¢ikartilan birkag noktayla sinirhdir.

Kutsal ayinleri belirleyen ve gergeklestiren bir toplulugun
ruhani tavrinin, 6ncelikle kutsal ve yogun bir ciddiyet tasidig1
agikga ortadadir. Fakat bir kez daha tekrarlayalim ki, gergek ve
kendiliginden oyunsal olan tavir da derin bir ciddiyet icinde
olabilir. Oyuncu kendini biitiin varligiyla oyuna kaptirabilir.
“Sadece oyun oynamak” bilinci tamamen geri plana itilmis
olabilir. Oyuna ¢oziilmez bir sekilde bagli olan seving, yalnizca
gerilime degil, ayn1 zamanda tagkinliga da doniisebilir. C1lginhk
ve husu oyunsal ortamin iki kutbunu meydana getirmektedir.
Bu iki kelimenin “sonlu” bir durumu ifade etmeleri, kayitsiz
kalinacak bir sey degildir. Oyunun tonunun hep majér oldugu
soylenebilir. Ama bu bizi, kaginmak istedigimiz psikolojik so-
rulara gétiirebilir.

Ovyun ortami, dogas geregi istikrarsizdir. Oyunu bozan dig
bir darbenin etkisiyle, kurallarin ihlal edilmesiyle ya da bir i¢
nedenden -oyun duygusunun azalmasi, oyunun yanilsamasinin
ortadan kalkmasi, biiyiisiiniin bozulmasi- 6tiirii, “asil hayat”
her an yeniden egemen duruma gegebilir.

Kutsal kutlamalardaki tutum ve atmosfer nedir? Kutlamak
kelimesi bunu hemen hemen belirtmektedir: Kutsal eylem kut-
lanmaktadir, yani bagka bir ifadeyle, bayram gercevesi icine
girmektedir. Kutsal mekéanlarina gitmeye kalkisan halk, ortak
bir seving gosterisine hazirlanmaktadir. Kutsama, adak sunma,
ayinsel dans ve miisabakalar, temsiller, ayinler; biitiin bunlar
bayramin pargasidir. Ayinler kanly, topluluga katilma sinamalari
gaddar ve maskeler dehset verici olsa bile, her sey bir bayram
havasinda oynanmaktadir. “Asil hayat” durmustur. $olenler,
alem yapmalar ve ¢ilginliklar biitiin bayram siiresince siirer. Eski
Yunan veya Afrikadaki 6rnekler bir diisiiniilsiin; genel bayram
havasiyla merkezinde ayinin yer aldig1 kutsal heyecan arasinda
net bir sinir ¢izmek zor bir is olacaktir.

Macar bilim insani1 Karl Kerényi'nin, bayramin 6ziine iligkin
olarak, adeta bu kitapla ayni anda, konusu bizimkine ¢ok yakin
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olan bir ¢aligmasi yayinlandi.'® Kerényi, bizim oyun kavramina
dahil ettigimiz su temeldeki bagimsizlik karakterini de bayra-
mun Ozellikleri arasina sokmaktadir. “Bayram, ruhun gergekleri
arasinda, diinyada bagka hi¢bir seyle 6zdeslestirilemeyecek bir
bizatihiliktir”’” demektedir. Kerényi, “bayram olgusu(nun) et-
nologlar tarafindan tamamen 1skalandig1”n1 diiginmektedir.'®
Hakiki bir olgu olan téren “sanki bilim i¢in yokmus gibi’, ses-
sizce gegistirilmektedir. “Buna oyun olgusu da eklenmelidir”"?
Bayram ile oyun arasinda dogal olarak ¢ok siki iligkiler vardir.
Giindelik hayatin devre dig1 birakilmasi, eylemin gerekli degilse
bile en azindan egemen tavrinin seving olmasi (bayram da ciddi
olabilir), mekéna ve zamana iligkin sinirlar, kati bir kuralcilik
ile gergek bir 6zgiirliigiin ¢akigmasi; oyun ile bayramin baglica
ortak ¢izgileri iste bunlardir. iki kavram, en siki birlikteliklerini
dansta gergeklestirmis gibidir. Meksikanin dogu kiyilarinda
yasayan Kora Kizilderilileri, misir ezme ve kavurma iglemi
nedeniyle kutladiklar: dinsel bayramlarina, yiice Tanrinin bir
“oyunu” adin1 vermektedirler.’

Kerényi'nin, kiiltiir kavrami olarak bayram {izerindeki ka-
nilari, gegici bigimleri iginde bile (bu kanilarin daha derinlikli
bir bigimde sunulacaklarini umut ediyoruz) bu kitabin temelini
pekistirmekte ve genisletmektedir. Ancak, kutsal bayram at-
mosferiyle oyunun atmosferi arasinda siki bir iligki kurmakla,
her sey sdylenmis olmaz. Bigimsel ¢izgileri ve neseli havasinin
disinda, oyunun bozulmamigilk haline esasli bir karakter daha,
ayrilmaz bir gekilde eklenmistir: Arka plana atilmig olsa bile,
“yalnizca goriiniiste dyle davraniyor olmak” bilinci. Simdi geriye,
benzeri duygunun kutsal eylemin gergeklestirilmesiyle hangi
olgiide ortak olabileceginin belirlenmesi kalmaktadir.

16. Vom Wesen des festes, Paideuma, Mitteilungen Zur Kulturkunde, I Heft 2
(Aralik 1938), s. 59-74; ayrica, ayn1 yazar, La Religione antica nelle sue linee fon-
damentali, Bologna, 1944, bol. II: Il senso di festivita.

17. A.g.e., s. 63.

18.s. 65.

19.s. 63.

20. A.g.e,, s. 60, K. Th. Preuss, Die Nayarit-Expedition, 1, 1912, s. 106 Hden.
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Eger kendimizi ilkel kiiltiirlerin ayinleriyle sinirlandiracak
olursak, bu ayinlerin ciddiyet derecesine iliskin baz1 6zellikleri
ag1ga ¢ikartmak miimkiin olabilir. Baz1 etnologlar, vahgilerde
biiyiik dinsel kutlama ve temsillerin arkasindaki ruh halinin
tam bir hugu ve yanilsama hali olmadigin1 diisinmektedirler
sanryorum. Bir “gergek degil” bilinci arka planda varligini siir-
diirmektedir. Ad. E. Jensen, Beschneidung und Reifezermonien
bei Naturvolkeren® adli kitabinda bu zihinsel tutumun canli bir
goriintiisiinii sunmaktadir. Insanlarin, bayram siiresince her yer-
de dolasan ve herkese kendi boyunda goziiken ruhlar karsisinda
herhangi bir korku duyduklar1 séylenemez. Bu durum sasirtici
degildir: Térenlerin her seyini sahneye koyup, yonetmekle hep
ayn1 kisiler sorumludur; taktiklar1 maskeleri bizzat kendileri
yapmuslardir ve bunlar1 kullandiktan sonra kadinlardan saklarlar.
Kisiler ruhun zuhur ettigini haber veren sesler ¢ikartmakta, bu
ruhun izini kuma ¢izmekte, atalarin seslerini temsil eden sesler
¢ikartan kavallar1 tiflemekte ve kaynana ziriltilarini galmakta-
dirlar. Jensen, bunlarin durumunu, kisacasi, Noel Baba roli
oynayan ebeveynlerinkine benzetmektedir.”> Erkekler, kutsal
ormandaki etrafi gevrili alanda olup bitenler hakkinda kadin-
lara birtakim yalanlar séylemektedirler.” Erginlenme térenine
katilan adaylarin tutumu da, husu i¢inde heyecanlanma, sanki
apisip kalmig gibi yapma, dehgetten titreme, biiyiik havalari-
na girme ve gocukga caka satma arasinda gidip gelmektedir.?*
Son olarak da, kadinlar tamamen enayi degillerdir. $u veya bu
maskenin arkasinda kimin gizlendigini kesin olarak bilmekte-
dirler. Ancak, bir maske tehditkar bir sekilde onlara yaklasip,
ulumalariyla onlarin kagigmalarina neden oldugunda, yine de
biraz kaygi duyarlar. Bu kayg belirtileri Jensene gore, kismen
kendiliginden ve samimi, kismen de gelenek geregi uyulan bir
6devdir. Boyle olmas: gerekmektedir. Kadinlar sonug olarak,

21. Stuttgart, 1933 (llkel toplumlarda siinnet ve olgunluga erme torenleri).
22.A.ge,s.151.

23.5.156.

24.s.158.
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oyunun figiiranlari olmakta ve oyunbozanlik yapamayacaklarini
bilmektedirler.”

Burada, kutsal ciddiyetin nerede sakaya (fun) varip gevse-
digini ve oyun haline geldigini belirlemek olanaksizdir. Bizim
toplumumuzda gocuk ruhlu bir baba, eger Noel hazirliklarini ya-
parken ¢ocuklarina yakalanirsa, onlara gercekten kizabilir. Ingiliz
Kolombiyasrnda yasayan Kwakiutl kabilesinden bir baba, téren
i¢in oyma isi yaparken kendisini yakalayan kizini 6ldiirmiis-
tiir.? Pechuél-Loesche, Loanga zencilerinin dinsel bilinglerinin
degisken karakterini, Jensen’inkilere benzeyen terimlerle ifade
etmektedir. Bu vahsilerin kutsal gosteri ve adetlere olan inanglari,
alay ve kayitsizlikla omuz omuza giden bir cins yar1 inangtir.
Yazar, 6nemli olan bayram havasidir, sonucuna varmaktadir.’
R.R. Marette, The Threshold of Religion adl1 kitabinin Primitive
Credulity baglikli bolimiinde, ilkel inang sistemlerinde yer alan
belli bir yapmaciklik (rmake believe)* unsurunun kalici etkisini
aciklamaktadir. Biiyiileyen veya biiyiilenen ayni zamanda hem
bilingli hem de kanmaya hazirdir ve kanmay: istemektedir.?
“Vahsi, temsil ettigi figiirle tamamen 6zdeslesen iyi bir oyuncu
oldugu gibi, ‘gercek’ aslan olmadigini bildigi seyin kitkremesi
karsisinda korkung bir dehgete kapilma yetenegine sahip olan
¢ocugun bir benzeri olarak, ayni1 zamanda iyi bir seyircidir de”?
Malinowski, “Yerli kendi inancin1 kendi i¢in formiile ettigin-
den daha yogun bir sekilde hisseder ve korkar”* demektedir.
Vahsiler toplulugunun dogaiistii nitelikler atfettigi bireylerin
tutumu ¢ogu zaman bir rol kesme® (playing up to the role)**
olarak tanimlanabilir.

25.s. 150.

26. Boas, The social organization and the secret societies of the Kwakiutl Indians,
Washington, 1897, s. 435.

27. Volkskunde von Loango, Stutgart, 1887, s. 345.

* Metinde Ingilizce. (¢.n.)

28.s.41-44.

29.s. 45.

30. Argonauts of the Western Pacific, Londra, 1922, s. 239.

31. A.g.e.,s. 240.

** Metinde Ingilizce. (¢.n.)
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Biiyiiniin ve dogaiistii iligkilerin ger¢ege uygun olmamasina
(kurmaca olmasina) iligkin bu kismi bilincin varligina ragmen,
ayn1 gozlemciler tiim inang ve uygulama sisteminin, yalnizca
¢abucak kananlara egemen olma amaci tagtyan bir uyaniklar
grubu tarafindan olusturulan bir sahtekarlik oldugu sonucunu
gikartmamak gerektigi konusunda 1srarlidirlar. Zaten buna
benzer yorumlar yalnizca ¢ok sayidaki seyyah tarafindan ya-
pilmakla kalmamus, yerlilerin gelenegi de bunu dogrulamstir.
Ancak bu yorum dogru olmayabilir. “Kutsal bir eylemin kokeni
ancak genel inancin iginde yer alabilir ve bu inancin bir grubun
giliclindi artirmak iizere sahtekarlik yoluyla siirdiiriilmesi ancak
tarihsel bir gelismenin son iirtinii olabilir*?

Yukarida séylenenlerden, ortaya ¢ok agik bir olgu ¢iktig1 ka-
nisindayim: Ilkel toplumlarin kutsal eylemlerine ilikin olarak,
oyun kavramini bir an bile gzden kagirmama gerekliligi. “Oy-
namak” terimini siirekli kullanmaya zorlayan sadece olgularin
tasviri degildir, ayn1 zamanda, oyun kavrami kendinde, inang
ile inangsizlik arasindaki ¢6ziilmez birligin, kutsal ciddiyet ile
yapmacik ve “cilginligin” ortakliginin en iyi sentezini tagimak-
tadir. Cocuk diinyast ile ilkellerin diinyasi arasindaki benzerligi
kabul etmekle birlikte, Jensen’in burada, gocugun tavri ile ilkelin
tavri arasinda bir ilke farklilig1 getirmek istedigi dogrudur. Noel
Baba'yla karsilasan ¢ocuk, “kendi yetenegi sayesinde kendini
hemen iginde bulabildigi 6nceden belirlenmis bir goriintiiyle”
kars1 karstyadir. “Burada s6z konusu olan torenlerin hazirlan-
masi sirasinda, bu insanlarin yaratici tavr: tamamen farklidir.
Bunlar 6nceden belirlenmis goriintiilere degil de, ¢evrelerindeki
dogaya tepki vermektedirler ve bu dogayla ugragirlar; bu doga-
ya musallat olan, pek giiven vermeyen demonlar1 kavramanin
ve temsil etmenin pesindedirler”* Burada Jensen'in hocasi

32. Jensen, a.g.e., s. 152. Diizmeciligi bu sekilde iradiymis gibi agiklama bigimi,
bana gore Jensen tarafindan hakli olarak reddedilen (s.153, 173-177) olgunluga
erme ve siinnet térenlerinin psikanalitik agiklamasini biraz daha yrtkmaktadir.
33.s. 149-150.
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Frobenius’un goriisleri fark edilmektedir. Ancak bunlara kars:
iki itiraz yiikselmektedir. Oncelikle, Jensen’in “tamamen dogal
olarak” dedigi sey, ¢ocuk ruhunun ruhani siireci ile bir ayin
bigimi yaratan ilkelin ruhunun ruhani siireci arasinda ifade
edilen yegane farki meydana getirmektedir. Ama biz bu siireci
bilmiyoruz. Tipk: bizim toplumumuzdaki gocuk gibi, “6nceden
belirlenmis” imgeleri geleneksel malzeme olarak kabul eden ve
bu imgeler kargisinda tipki gocugunki gibi tepki veren bir iba-
det topluluguyla kars: karsiyayiz. Fakat bu bir yana birakilacak
olursa, “ani bir duygu dogusu™na ve ibadete yonelik bir sahne-
lemenin “temsili"ne varan bu doga deneyine yonelik “tepki’nin
¢esitli agamalari, gozlemimizin tamamen diginda kalmaktadir.
Frobenius ve Jensen buna ancak diigsel bir metafor yardimiyla
yaklagabilmektedirler. Bu imgenin ortaya ¢ikisinda gergekles-
tirilen isleve gelince, ondan ancak siirsel bir islev olarak s6z
edilebilir ve onu oyunsal bir islev olarak adlandirirsak daha iyi
belirlemis oluruz.

Benzeri diigiincelerle, baglangigta yer alan dinsel kavramla-
rin 6zil sorununa derinlemesine niifuz etmis oluruz. Bilindigi
tizere, bu sorun biitiin din bilim uzmanlaritarafindan incelenen
konularin en 6nemlilerinden biridir. Bir din farkl tiirde iki sey
arasinda, drnegin bir insanla bir hayvan arasinda, 6ze iligkin
kutsal bir 6zdesligin varhigini kabul ettiginde, bizim simgesel
bag kavrayisimiz bu iligkiyi agik ve tutarli bir sekilde ifade ede-
mez. Iki 6ziin birligi, bir t6z ile onun simgesel imgesi arasindaki
iliskiden ¢ok daha 6ze yoneliktir. Bu mistik bir 6zdegliktir. Biri
digeri haline gelmistir. Ilkel insan, biiyiisel dansini yaparken
bir kangurudur. Ancak farkliliklar ve insanlar arasindaki ifade
yetenegi farklar1 konusunda dikkatli olmak gerekir. Biz, ilkelin
zihin halini géziimiizde canlandirabilmek i¢in, bu zihin halini
kendi terminolojimiz araciligyla terciime etmek zorunda kaldik.
Istesek de istemesek de, bu ilkel varligin dinsel kavramlarin,
kendi kavramlarimizin kati bir sekilde mantiksal olan kesinlik
diizlemine aktariyoruz. Boylece, bu ilkel ile hayvan arasindaki
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iligkiyi, ilkel igin “gerceklik” anlamina gelen bir iligki olarak ifade
ederken, ayn1 iligki bizim igin bir “oyun” olarak kalmaktadir. O,
kangurunun 6ziinii almistir. Biz ise onun kanguruculuk oyna-
digini soyleriz. Fakat ilkel, “olmak” ve “oynamak” arasindaki
ayirimin tamamen cahilidir, hicbir 6zdesligi, imgeyi veya simgeyi
bilmemektedir. Bu durumda, ilkel insanin ayinlerini ger¢ekles-
tirmesi sirasindaki ruh halini kavramanin en iyi yolunun, bu
ilkel oyun kategorisine bagli kalmak olup olmadigini kendimize
sormaya devam ediyoruz. Bizim oyun kavramimizda, “hemen
kanma” ile “gibi yapma” arasindaki ayirim yok olmaktadir. Bu
oyun kavramyi, ayin ve kutsallik kavramlariyla hig giigliik ¢ek-
meden birlegebilmektedir. Bir trajedinin her dizesi, Bach'in her
preliidii, trajedinin her kurali bunu kanitlamaktadir. Ilkel kiiltiir
denilen geyi oyunsal bir alan olarak ele almay siirdiirmekle,
onun dogasini kat1 bir psikolojik veya sosyolojik ¢oziimleme-
nin izin vereceginden ¢ok daha dolaysiz ve ¢ok daha genel bir
sekilde anlama olanag: hazirlanmig olmaktadir.

Kozmik sezgi ile toplumsal gelismenin tohumu olan, toplu-
lugun selameti agisindan vazgegilmez nitelikteki kutsal oyun,
yine de, Platon’un ihtiyaglarla dolu ve agirbasli, siradan hayat
alaninin diginda ve tstiinde gergeklestigini sdyledigi eylem
anlaminda bir oyun olarak kalmaktadir.

Bu kutsal oyun alani ¢ocugun, sairin ve ilkelin kendilerini
evlerinde gibi hissettikleri alandir. Estetik duyarlilik modern
insan1 bu alana bir miktar yaklagtirmistir. Bunu sdylerken, sanat
tiriinii olarak kabul edilen maskenin simdilerde moda olmasim
diisiiniiyoruz. Giiniimiiz egzotizmi belli bir gosteris tutkusu
icerse de, Tiirklerin, Kizilderililerin ve Cinlilerin moda oldugu
XVIII. yiizy1l egzotizminden ¢ok daha derin koklere sahiptir.
Modern insan hi¢ kuskusuz, uzak ve yabanci olani anlamaya
¢ok daha yatkindir. Vahsi toplumu anlama konusunda ona
en yardimci olan sey, maske ve kilik degistirme karsisindaki
duyarhiligidir. Etnoloji bu olgunun muazzam toplumsal 6ne-
mini vurgularken, gelismis ve laiklesmis kisi de bu olgudaki
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dolaysiz estetik duygusunu hissetmektedir; bu giizellik, dehset
ve esrardan meydana gelen bir duygudur. Yetiskin ve uygar kisi
i¢in bile, baz1 esrarli unsurlar maskeden kaynaklanir. Maskeli
insanin goriiniisii, belirgin dinsel kavrayiglarla higbir iligkisi
olmayan saf estetik algilama olarak bile, bizi hemen “giindelik
hayat”in digina, giin 15181n1n aydinlattig diinyadan farkl olan
baska bir diinyaya gétiiriir: Ilkelin, gocugun ve sairin alanina,
yani oyun alanina.

Eger ilkel ayinlerin anlam ve dogasina iligkin fikirlerimi-
zi, indirgenmesi miimkiin olmayan oyun kavrami iizerinde
yogunlagtirmamiza izin verilecek olursa, ¢etrefil bir sorunla
karg1 karsiya geliriz. Acaba, alt dinsel bigimlerden daha yiik-
sek olanlarina gecildiginde oyun kavramini muhafaza etmek
miimkiin olabilecek midir? Bakislar Afrika, Avustralya veya
Amerika kabilelerinin kanli ayinlerinden, daha simdiden Upa-
nisadlar'n* bilgeliginin tohumlarini tagtyan Vedalar'in kurban
ayinlerine veya Misirhilarin son derece mistik ayinlerine ya da
Orpheusqu ibadete ve Eleusis ayinlerine yonelmektedir. Bun-
larin bigim ve uygulaniglary, ilkel denilen ibadetlere, gaddarlik
ve tuhaflik 6zelliklerine kadar, her yoniiyle benzemektedir.
Ancak, bunlarda gordiigiimiiz veya gordiigiimiizii sandigimiz
bilgelik ve hakikat mertebesi, onlar hakkinda tepeden baka-
rak s6z etmemizi engeller. Zaten bu istiinliik taslamasi, ilkel
toplumlar karsisinda bile s6z konusudur. Simdi 6nem kazanan
nokta, bu iist bicimler tarafindan igerilen inancin, bigimsel bir
benzerlikten 6tiirii —hatta dinsel biling agisindan bile- ayin
nitelemesinin igine dahil edilmesinin gerekip gerekmedigidir.
Platon’'un oyun hakkindaki kavrayis1 kabul edilecek olursa ki
sonunda bu noktaya ulagmis durumdayiz-, bu soruya olumlu
cevap verilmesini engelleyen hicbir sey yoktur. Platon’un anla-
dig1 anlamda Tanrilara adanmis olan oyunlar hayatin, insanin

* Eski Hint'in ilk kutsal metin derlemelerinden biri. (¢.n.)
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dort elle sarilmasi gereken en yiice faaliyetleridir. Bu durumda
kutsal ayinin, mantiga sigmayan seyin, anlagilabilir en yiice
ifadesi oldugu kabuliinden hig de vazge¢ilmis olunmamaktadir.
Kutsal eylem, vechelerinin bazilar itibariyle oyun kategorisinin
i¢ine girmekte ama bu yiizden ayinsel karakterinden herhangi
bir sey kaybetmemektedir.
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Oyun Kavraminin Dilde Kavranilis1 ve
Ifade Edilisi

yundan, bilinen bir seymis gibi s6z ediyor, bu kelimenin

i¢cinde ifade edilen kavrami ¢oziimlemeye veya hi¢ de-
gilse ona miimkiin oldugunca yaklagmaya ¢alisiyoruz; fakat
bu kavramin, aligik oldugumuz kelime tarafindan siki sikiya
belirlendiginin de tam olarak bilincindeyiz. Kelime ile kavra-
mu birlikte kavrayan, bir aragtirma bilimi degil de, yaratic1 dil
olmugtur. Dil; yani sayillamayacak kadar ¢ok sayidaki diller. Hig
kimse bunlarin tek bir kelimeyle, tamamen 6zdes bir kavrami
ayni sekilde ifade etmelerini bekleyemez; bu ancak ayak ve el
gibi kavramlar i¢in miimkiindiir. Bizim konumuz ise bu kadar
basit degildir.
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Burada, oyun kavraminin alisilmis bi¢iminden, yani mo-
dern Avrupa dillerinin gogundaki giindelik kelimelerin baz1
farkliliklarla birlikte ifade ettikleri haliyle oyun kavramindan
yola ¢ikmak zorundayiz. Bu kavrama su sekilde sinirlandirmays
diisiiniiyoruz: Oyun, ézgiirce razi olunan ama tamamen em-
redici kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekan sinirlari
i¢inde gergeklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim
ve seving duygusu ile “aligilmig hayat”tan “bagka tiirlii olmak”
bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem veya faaliyettir. Boylece
tanimlanan kavram, hayvanlar, ¢ocuklar ve yetisgkin insanlara
iligkin olarak oyun adini verdigimiz her seyi kapsamaya yatkin
hale gelmistir: beceri, gii¢, zeka ve sans gosterileri. Bu oyun
kategorisi, hayatin temel ruhsal unsurlarindan biri olarak kabul
edilebilir gibi géziikmekteydi.

Simdi, dilin her yerde ve her zaman bu kadar saglam bir
genel kategori ayrimina gitmemis oldugu ve biitiin bunlarin
sentezini tek bir kelimede yapamadigi hemen ortaya ¢ikar. Bii-
tiin halklar oyun oynar ve bu isi birbirlerine olduk¢a benzeyen
bi¢imler altinda yaparlar: Ancak biitiin diller oyun kavramini,
modern Avrupa dillerinde oldugu gibi, ayn1 anda hem ¢ok
belirgin hem de gok genis tek bir kelime i¢inde kavrayamazlar.
Burada, genel kavramin temellerinin saglamligina iliskin nomi-
nalist kusku yeniden dile getirilebilir ve $6yle denilebilir: Higbir
insan grubu i¢in, oyun kavrami, oyunu ifade etmek i¢in sahip
olduklar1 kelimenin -kelime; ama bu ayni zamanda kelimeler
de olabilir- ifade ettiginden daha fazlasini igermez. Bir dilin,
kavramin farkli 6zelliklerini tek bir kelimede, diger dillerden
daha iyi birlestirmis olmasi her zaman miimkiindiir. Zaten bu
olabilirlik hemen bir olgu olarak ortaya ¢ikmaktadir. Genel bir
oyun kavrami soyutlamas, bir kiiltiire bir digerinden daha erken
ve daha tam bir gekilde dahil olmus ve bunun sonucu olarak,
cesitli oyun bi¢imlerini ifade eden tamamen farkl: kelimelerin
kullanimini koruyan ¢ok gelismis bazi dillerde bu terim ¢oklu-
gu biitiin oyun bigimlerinin tek bir terim altinda toplanmasini
engellemis olabilir. Bu durum, ilkel denilen dillerin bazen bir
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kategorinin ¢esitli tiirlerini ifade etmek igin kelimelere sahip
olmalarina karsilik, genel kategoriyi belirleyen higbir kelimeye
sahip olmamalari olgusuyla, ana hatlari itibariyle, kiyaslanabilir
niteliktedir: Ornegin, uskumru veya hamsi kelimelerinin olup
da, balik kelimesinin olmamas: gibi.

Birgok gosterge, oyun islevinin birincil olmasina karsilik,
bu olgunun soyutlanmasinin bazi kiiltiirlerde ikincil olarak yer
aldigini kanitlamaktadir. Bu agidan, bir olgu bana ¢ok 6nemli
olarak gozitkmektedir: Bildigim mitolojilerin higbirinde oyun
hi¢bir Tanrisal veya seytani unsurda cisimlestirilmemistir' ama
bu mitolojilerde oyun oynayan bir Tanrinin temsil edilmesine
siklikla rastlanmaktadir. Genel oyun kavraminin ortaya geg
tarihlerde ¢iktigina iligkin bagka bir kanit da sudur: Oyunu
ifade edenhigbir ortak Hint- Avrupa kelimesi yoktur. Germanik
diller grubu bile, oyunu belirten ti¢ farkl terimin kullanilmasiyla
birbirlerinden ayrigmis durumdadirlar.

Oyuna biiyiik yer vermis olan bazi halklarin, bu faaliyetin
ifadesini farkli kelimeler halinde bolmiis olmalar belki de hig
rastlant1 degildir. Bu olgunun Yunanca, Sanskritge, Cince ve
Ingilizce i¢in az ¢ok dogru olduguna inantyorum.

Yunancadaki inda eki, gocuk oyununu belirtmek tizere dik-
kat ¢ekici bir ifade olanag sunmaktadir. Bu sonek gekimsizdir
ve dilsel agidan indirgenemez niteliktedir.? Yunan gocuklar
sphairinda —top-, helkustinda —ip-, streptinda —¢elik gomak-,
basilinda -kiigiik kral- oynarlar. Bu sonekin tam bagimsizli-
ginda, herhalde simgesel olarak ifade edilen oyun kavraminin
indirgenemezligi yatmaktadir. Cocuk oyununun bu mutlak
anlamda 6zgiil nitelendirilmesine karsilik, Yunancada genel

1. Bacchus'un oglu veya arkadas: ve Lusitanyalilarin atas1 Lusus, tabii ki daha
gec tarihlerdeicat edilmigtir.

2. Olsa olsa inthos’la bazi iliskilerin oldugu varsayilabilir ve bu temelde, inda
¢ekim eki Hint-Avrupa éncesi Ege bélgesinin dilsel unsuru olarak kabul edile-
alindé ve kudindo kelimelerinde rastlanmaktadir (alié ve kulié'da da rastlanir).
Kavram burada zayiflamisa benzemektedir.
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oyunsal alani ifade etmek iizere en azindan ii¢ farkh kelime
kullanilmaktadir. Oncelikle, oyunu ifade etmeye en uygun olan
paidid terimi vardir. Bu kelimenin etimolojisi agik¢a ortadadir:
Terim ¢ocuga ait olaniisaretetmekte ama ¢ocuksuluk anlamina
gelen paidiadan vurgusuyla hemen ayrilmaktadir. Ayrica, paidid
giindelik kullanimi iginde ¢ocuk oyunlariyla asla sinirh degildir.
Kelime, paizein —oynamak-, paigma ve paignion —oyuncak- gibi
tiirevleriyle, daha 6nce gordiigiimiiz iizere, en soylularina ve en
kutsallarina varana kadar oyunsal bigimlerin biitiin tiirlerini
ifade edebilmektedir. Mutlu, sevingli, kaygisiz gibi niianslar da
bu kelime grubuna dahil edilmige benzemektedir. Athuré ve
athurma terimi paidid’ya nazaran arka planda kalmaktadir. Bu
terim havai, ise yaramaz niiansini ifade etmektedir.

Geriye, yine oyun alanina giren ama Yunanllarda ne pa-
idid’nin ne de athurma’nin kapsadig: ve ifade ettigi, 6zellikle
miisabakalar1 ve yariglar1 kapsayan ¢ok genis bir terminolojik

.alan kalmaktadir. Yunan hayatinda biiyiik dnemi olan bu ala-
nin biitiini tizerinde agén kelimesi hitkiim stirmektedir. Bu
kelimenin igerigi, oyun kavraminin esash bir béliimiinii feda
etmektedir. Ciddi-olmayan ve oyunsal kavramlar1 burada genel
olarak acik bir ifadeye sahip degildir. Bolkestein, bu temelde
ve agéorm’'un Helen kiiltiiriinde ve tiim Yunanhlarin giindelik
hayatlarinda kazandig istisnai biiytikliikteki yerden otiirii, Over
de grenzen van spel en ernst in de cultur (Kiiltiirde Oyun ve
Ciddiyetin Sinirlarina Dair) baglikli konferansim vesilesiyle,
Yunanlilarin biitiin sportif miisabakalarini, kiiltiiriin i¢ine kok
salmig olanlardan en ige yaramazlarina kadar, oyun kavraminin
icine dahil etmemi yanlis buldu ve beni elestirdi.* Bolkestein,
“Olimpiyat oyunlar1” dedigimiz zaman, “Romalilarin bu sekilde
tanimlanan yarislara iliskin deger yargilarini aktaran Latince
bir terimi tekrarlamis oluyoruz” demektedir: “Bu deger yargisi
Yunanlilarin yorumundan tamamen farklidir” Yunan hayatinda

3. H. Bolkstein, De Cultuurhistoricus en zijn stof, Handeligen van het zeventien-
de Nederlandsche Philologercongres, 1937, s. 26.
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rekabete yonelik yarismalarin sahip oldugu yeri gosteren, agén’a
iligkin cesitli bigimleri saydiktan sonra su sonuca varmaktadir:
“Eger Yunanlilar i¢in tiim hayatin bir oyun oldugu iddia edil-
meyecekse, biitiin bunlarin oyun’la higbir iliskisi yoktur”

Bu ¢aligmanin yonelimi, bir bakima bu dogrultuda olacaktir.
Utrechtli tarih¢inin Yunan uygarligina iliskin yaptig: siirekli
aciklamalar kargisinda duydugum hayranliga ragmen ve Yu-
nancanin agén ile oyun arasinda dilbilimsel ayrim yapan tek dil
olmamasina ragmen, yine de Bolkestein'in yargisina kesinlikle
kars1 ¢tkmak durumundayim. Bundan sonraki tiim agiklamalar
bu tezi giiriitmeye yoneliktir. Simdilik gu kanitla yetiniyorum:
Agon, ister Yunan kiiltiirii ¢ergevesinde ister tiim diinyada ele
alinsin, oyunun biitiin bigimsel 6zelliklerini tagimakta ve islevsel
olarak, oncelikli bir boliimii itibariyle senlik alanina, yani oyun-
sal alana ait bulunmaktadir. Kiiltiirel islev olarak miisabakayi,
oyun-senlik-ibadet iligkisinden ayirmak tamamen olanaksizdir.
Yunancadaki oyun ve miisabaka kavramlari arasindaki ayrimi
aciklayabilmek i¢in, daha ¢ok su yolu benimsemek gerekir:
Bizim bir 6nkabul olarakileri siirdiigiimiiz lizere genel, evren-
sel ve mantiksal olarak homojen bir kavram ¢ogu zaman geg
tarihlerde ortaya ¢tkmaktadir. Yunan toplumunda agén’a iligkin
kavram oldukga erken dénemlerde 6ylesine bir yer kazanmigtir
ki, zihinlerin artik onun oyunsal karakterinin bilincine varma
olanagi ortadan kalkmigtir. Miisabaka Yunanllarda her durum
itibariyle 6ylesine yogun bir kiiltiirel islev haline gelmistir ki,
“alisilmig” ve tamamen mesru bir ey sayilmis, dolayisiyla oyun
olarak hissedilir olmaktan ¢ikmuigtur.

Goriilecegi tizere, Yunanhlarin durumu hig de benzersiz
degildir. Benzer durumlar, Eski Hint toplumlarinda biraz farkli
olarak ortaya ¢ikmaktadir. Burada da oyun kavraminin ifadesi
birgok terim arasinda paylagtirilmigtir. Sanskritgede bu konuda
en azindan dort kok bulunmaktadir. Oynamak igin kullanilan
en genel terim Kridatidir. Bu kelime, ¢ocuklarin, yetigkinle-
rin ve hayvanlarin oyununu ifade etmektedir. Tipki Germanik
dillerdeki karsilig1 olan terim gibi, riizgarin veya dalgalarin
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hareketini belirtmektedir. Bu kelime, 6zellikle bir oyun kavrami
icermeksizin, atlay1p ziplamak ve dans etmek konusundaki genel
bir fikri de ifade edebilir. Oyun anlamy, tiim dans ve dramatik
temsilalaniniigeren nrt kokiine ok yakindir. Divyati her seyden
once zar oyununu ifade eder ama ayni1 zamanda genel olarak
oyunu; saka yapmak, “eglenmek’, latife yapmak gibi fiilleri de
belirtir. ilk anlamu firlatmak olmugtur, bu anlama ayni1 zamanda,
151n sagmak kavrami da denk diismektedir.* Isin sagmak, ani-
den belirmek, ¢ikmak, gidip gelmek, oynamak ve genel olarak
“mesgul olmak” anlamlari, Almancanin etwas treiben’i gibi las
kokiinde -vildsa buradan gelir- bir araya gelmistir. Lild bigi-
mindeki isim halinde (ad verici halinde lilayati) muhtemelen
sallanmak, besikte sallamak olan temel anlamu, 6zellikle oyu-
nun hafif, kaygisiz, neseli, rahat ve 6nemsiz karakterini ifade
etmektedir. Lild bunun diginda “gibi”, benzerini yapma ve taklit
fikrini de igermektedir: Ornegin, gajalilayd kelimesi kelimesine
fil oyununu, “filcilik” oynamayi ifade eder; gdjendralila ile ifade
edilen ise kelimesi kelimesine, oyunda fil taklidi yapmasj, fili
temsil etmesi ve oynamasi gereken kisidir. Oyunun biitiin bu
adlandirilmalarindaki semantik hareket noktasinin hizh bir
hareket oldugu soylenebilir ki, bu iliski diger birgok dilde de
bulunmaktadir. Tabii ki bu durum, bu kelimelerin baslangigta
sadece bu gibi hareketleri ifade ettigi ve oyuna ancak ¢ok geg
tarihlerde uygulandig1 anlamina gelmemektedir. Sanskritcede
oyuna tahsis edilen kelimeler, miisabaka kavramini ifade etmek
icin kullanilmamiglardir. Ote yandan, eski Hint'teki toplum ha-
yatinda ¢ok ¢esitli miisabaka bigimleri olmasina ragmen, bunu
ifade edecek higbir 6zgiil adin olmamasi 6zel bir durumdur.
Cinlilerde oyunun islevinin ifade edilis bigimine iliskin baz1
verileri Profesor Duyvendak’in nazik yardimlarina borgluyum.
Bizim oyun kavrami ig¢inde siralamak zorunda oldugumuza
inandigimiz biitiin faaliyetlerin tek bir ad altinda birlestirilmesi-
ne Cinlilerde de rastlanmamaktadir. Karsimiza 6ncelikle, gocuk

4. Burada dyu (agik gokyuzii) ile yapilan bilegimi dikkate almiyoruz.
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oyunu kavramlarinin egemen oldugu wan kelimesi ¢ikar. Terim
esas olarak su baglica anlamlar1 tasimaktadir: bir seyle mesgul
olmak, sagma islerle zaman 6ldiirmek (to trifle), dalga gegmek,
eglenmek, saka yapmak. Bu terim ayni1 zamanda, kullanmak,
incelemek, koku almak, ufak tefek elisi yapmak fikirlerini ifade
etmektedir; son olarak da, mehtabin hoslugunun ifadesidir.
Bu durumda, semantik hareket noktas: sanki sudur: Bir ige bir
oyuncu dikkatiyle kalkismak, bir faaliyete kaygisizca girismek.
Beceri gerektiren oyun, miisabaka, zar oyunu veya temsil anla-
minda bu kelime kullanilmamaktadir.

Bu sonuncu kategori, yani diizenlenmis dramatik oyun igin
Cincede genel olarak “durum, kurulus, diizenleme” fikirlerini
ifade eden kelimeler kullanilmaktadir. Miisabakaya iliskin olan
her sey i¢in ise, Yunancanin agér’uyla tamamen kiyaslanabilir
nitelikte olan ¢eng kelimesi ile, bir 6diil elde edilmesi igin dii-
zenlenen miisabaka fikrine 6zgii olan sai teriminden yararla-
nilmaktadir.

Oyunsal kavramin ilkel denilen uygarlik alanina mensup bir
dildeki ifade tarzina 6rnek olarak, Algonken Kizilderililerinin
ag1zlarindan biri olan “Blackfoot” (Kara Ayak) dilindeki durumu,
Profesor Uhlenbeck’in yardimlari sayesinde tasvir edebilirim. Bu
dil, biitiin ¢ocuk oyunlari i¢in kodni kokfiilini kullanmaktadir.
Bu kok belli bir ¢ocuk oyunuyla birlestirilemez; ister uydurul-
musolsunister diizenlenmis, genel olarak ¢ocuk oyununu isaret
etmektedir. Yeniyetmeler veya yetigkinler tarafindan yapilan
bir faaliyet s6z konusu oldugunda, kodni kokii, gocuklarinkine
benzeyen oyunlar igin bile olsa, hemen kullanim dis1 kalmak-
tadir. Buna karsilik, kodni erotik bir anlam iginde ve 6zellikle
de gayrimesru iliskileri ifade etmek iizere yeniden karsimiza
¢ikmaktadir. Kurala bagli belli bir oyunu belirtmek i¢in genel
terim olarak kachsti kullanilmaktadir. Bu kelime beceri ve giice
dayanan oyunlar kadar, talih oyunlarin1 da ifade etmektedir.
Olumlu anlamda rekabet ve zafer buradaki semantik unsuru
meydana getirmektedir. Kodni-kachsti iliskisi adsal diizlemden
fiil diizlemine aktarildiginda, paidid-agon iliskisiyle bazi benzer-
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likler gostermektedir, ancak Yunanlara gore paidid fikrine dahil
olan talih oyunlari, Blackfoot dilinde agon kategorisine aittir.
Biiyiisel ve dinsel alana ait olan geylerin tiimii i¢in, danslar ve
oyunlar i¢in ne kodni ne de kachsti kullanilmaktadir. Blackfoot
dili, bunlarin diginda, “yenmek” fikrini vermek iizere iki ayr1
kelimeye sahiptir; bunlardan biri olan amots hem bir miisabaka,
bir yari§ veya bir oyundaki, hem de bir ¢arpigmadaki zaferi ifade
etmektedir; 6zellikle bu son durumda bir “kiyim operasyonu™nu
ifade etmektedir. Oteki kelime olan skits veya skets ise yalnizca
oyun ve spor i¢in gecerlidir. Biitiin belirtiler dikkate alindiginda,
tamamen oyunsal alan ile agdn alani burada birbirlerine karis-
maktadir. Bunun disinda, “iddiaya girmek” karsilig1 olan bir
apska kelimesi de bulunmaktadir. Ayrica kip —“gibi”- 6n ekiyle
bir fiil “giilmek i¢in” seklinde ek bir anlam kazanabilmektedir:
Ornegin, aniu -diyor-; kipaniu — inanmaksizin, giilmek igin
diyor- haline gelmektedir.

Blackfoot dilindeki oyun kavrami, soyutlama ve ifade olanag1
agisindan biitiin olarak ele alindiginda, Yunan kavrayistyla 6zdes
olmamakla birlikte, onun hig de uzaginda kalmamaktadir.

Yunanca, Fars¢a ve Cincede miisabaka kavraminin ifadesi
ile oyun kavraminin ifadesi arasinda genel bir ayrim olmasina
karsilik, Blackfoot dilinin daha farkli bir ayrim hatt1 meydana
getirmesi, bu dilsel ayrimi oyun ile miisabaka arasindaki daha
derin ve esash sosyolojik, psikolojik bir farkliiga baglayarak,
Bolkesteina hak vermemize yol agabilir. Ancak, bu cins sonuglara
varllmasini engelleyecek tek sey uygarliklar tarihi verilerinin
biitiinii degildir; bu bakis agisindan, oyun kavramina iligkin
daha genis bir anlayis sunan ve birbirlerine ¢ok uzak kalan bir
dizi dil de yukarida zikredilen dillerle gelisebilir. Modern Av-
rupa dillerinin ¢ogunun yani sira, Latinceyi, Japoncay1 ve Sami
dillerinden en az birini de hesaba katmak gerekir.

Japoncaya iligkin olarak, Profesér Rahder’in dostane yar-
dimlari sayesinde bazi gozlemler yapabildim. Japonca, Cince-
nin tersine ve modern Bat1 dillerine uygun olarak, genel oyun
islemine tahsis edilmis tek bir belirgin kelimeye sahiptir ve bu
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kelime ciddiyeti ifade eden terimle zithik igindedir. Asobi ad1ve
asobu fiili su anlamlara gelmektedir: genel oyun fikri, gevseme,
teneffiis,zaman gegirme, gezinti, bos zaman, sefahat, zar oyunu,
aylaklik, bog olmak, igsiz olmak. Ayrica su anlamlara da gelirler:
oynamak, bir seyi temsil etmek, taklit etmek. Ilging bir nokta
olarak, speling ve play’in anlami, yani bir tekerlegin veya bir
aracin siirekli hareketi, Felemenkge ve Ingilizcede aynidir.® Fakat
bunun kadar dikkat ¢ekici olan konu, asobu’nun birinin yénetimi
altinda inceleme yapmak anlamini tagimasidir; tipki Latincenin
ludus kelimesinin okul fikrine bagl olmasi gibi, asobu da yaris
olmayan bir ¢arpisma taklidi anlamina gelebilmektedir; demek
ki oyun ile agén arasindaki bir bagka farklilik s6z konusudur.
Son olarak da, asobu, burada Cincenin wan’1yla kiyaslanabilir
nitelikte olarak, cay icilen ve seramik esyalarin incelikle kulla-
nildig1 sosyete toplantilarini belirtmek {izere kullanilmaktadir.
Hizli hareket etmek, parlamak, eglenmek fikriyle olan baglantilar
burada yok gibidir.

Japoncadaki oyun kavramina iliskin 6zenli bir tanimlama,
bizi Japon kiiltiiriiniin daha derinlemesine bir incelemesine
gotiirecektir ki, bunu burada yapmak olanaksizdir. O yiizden
kendimizi sununla sinirlandiralim: Japon yasama idealinin
asir1ciddiyeti, biitiin bunlarin oyundan bagka bir sey olmadig:
kurmacasinin altinda gizlenmektedir. Hiristiyan ortagagindaki
sovalyeligin benzeri olan Japon bushido’su, tamamen oyun ala-
ninda cereyan etmekte ve oyunsal bigimlerebiiriinmektedir. Dil
bu kavrami asobase-kotobada korumaktadir; sarayh dili anla-
mina gelen asobase-kotoba, yiiksek mertebeden kisiler arasinda
kullanilir ve kelime anlamiyla oyun dili demektir. Ust siniflar,
en kiigiik eylemlerinde bile oyun oynuyor sayilmaktadirlar.
“Tokyo’ya variyorsunuz” ifadesinin sarayli bigimi, kelimesi ke-
limesine, “Tokyo'ya variginizi oynuyorsunuz” olmaktadir. Ayni
sekilde, “babanizin 6ldiigiinii haber aldim”; “babaniz beyefen-
dinin 6liimiinii oynadigin1 haber aldim” haline gelmektedir.

5. Burada Japonca iizerindeki bir Ingiliz teknigi etkisinin s6z konusu olup olma-
digin1 saptayamadim.
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Eger yanilmiyorsam bu ifade bigimi bizim U gelieve (hosunuza
giderse) veya Almancanin Seine Majestdt haben geruht (Majes-
teleri litfederlerse)® ifadesine gok yakindur. Yiiksek mevkideki
kisi oyle bir diizeyde goriilmektedir ki, buradan ancak pasa
gonlii isterse ayrilabilecektir.

Soylu hayatin oyunsal alanda taklit edilmesine paralel ola-
rak, Japoncada ciddiyeti, oyun olmayana belirten ¢ok vurgulu
bir kavram bulunmaktadir. Majime kelimesi su anlamlar1 iger-
mektedir: ciddiyet, agirbaglilik, vakar, yticelik ve ayni1 zamanda
siik@inet, diirtstliik, rahatlik. Majime kelimesi Cincenin iyi bili-
nen “¢ehreyikaybetmek” deyiminde “¢ehre” olarak ¢evirdigimiz
kelimeye baglidir. Sifat tamlamasi olarak kullanildiginda, “basit,
bayag1” anlamina gelebilmektedir. Bunun diginda, “hissedildi’,
“gulmityorum”, “onu nakit para sand1” gibi ifadelerde de kulla-
nilmaktadir.

Profesor Wensinck'in verdigi bilgilere gore, Sami dillerinde
oyunun semantik alanina laab kokii hitkmetmekte, laat kokii
de bununla asikar bir akrabalik icinde bulunmaktadir. Ancak
burada kelime, asil oynamak anlaminin yani sira, giilmek ve
alay etmek anlamlarini da tagimaktadir. Arapga ve Siiryanicede,
bu kok bir de bebegin salyasinin akmasi anlamini tagimaktadir:
Belki de bunu, bebeklerin yaptig1 gibi ve bir oyun sayilabilecek
olan, tiikiiriikle balon yapmak olarak yorumlamak miimkiindiir.
Giilmek ve oynamak anlamlari, ayn1 zamanda Ibranicenin sahaq
kelimesinde de bir arada bulunmaktadir. Bir de, Arapgadaki la’i-
ba kelimesinin baz1 modern Avrupa dilleriyle ortak olarak sahip
oldugu bir miizik aleti galmak (oynamak) anlamini belirtmek
gerekir. Sami dillerinde, oyunsal kavramin semantik hareket
noktasi, biraz dnce incelenen dillerle ayn1 alandan kaynaklan-
mamaktadir. Daha ileride agén ile oyunun 6zdesligine iliskin
¢ok ilging Ibranice bir veriyi yeniden ele alacagiz.

6. Ancak, ruhen (dinlenmek) fikrinin bu noktaya ikincil olarak dahil oldugunu
kaydetmek gerekir: Geruhen’in (...mek liitfunda bulunmak) koken olarak ru-
hen’le (dinlenmek) higbir ortakliga yoktur, ama orta Felemenkgenin roecken’iyle
(...den kaygili olmak) akrabadir; krs. roekeloos = diisiincesiz.
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Ovyunsal islevi ifade etmek iizere tiirdes olmayan gesitli ifa-
de tarzlarina sahip olan Yunancayla ¢arpici bir zitlik gosteren
Latince, biitiin oyun ve oynamak alanini kaplayan tek bir keli-
meyle ortaya ¢ikmaktadir: Ludus ve ludere; lusus ise bunun bir
tirevinden ibarettir. Bunun yani sira bir de iocus ve iocari vardir
ama bunlar eglenmek, saka yapmak 6zel anlamini tagimaktadir.
Latincede bu terim asil oyuna isaret etmemektedir. Kelime balik-
larin oynagmasini, kuslarin neseli uguglarini, suyun ¢irpintisini
ifade ediyorsa da, ludere’nin etimolojik temeli, birgok oyunsal
terimin tersine, hizli hareket alaninda degil, ciddi olmayan, “gibi
yapma, alay alaninda yer almaktadir. Ludus ve ludere, gocuk
oyununu, gevsemeyi, yarigmay, ayinsel temsilleri ve genel ola-
rak da sahne temsillerini, talih oyunlarini igermektedir. Lares
ludentes ifadesi i¢inde ise “dans etmek” anlamina gelmektedir.
“Bir seyin goriintiisiine biiriinmek” kavrami 6n planda gibidir.
Aynu sekilde, alludo, colludo, illudo bilesimlerinin hepsi de, ha-
kiki olmayan ve sahte fikrine yoneliktir. Ludi, Roma hayatinda
sonradan ¢ok biiyiik bir yer kazanacak olan kamusal oyunlar
anlamiyla, bu semantik ¢ikig noktasindan ayrilmaktadir; aym
sekilde ludus da okul anlamryla ayrilmaktadir; birincisi yarigma
anlamindan, ikincisi de herhalde idman anlamindan tiiremistir.

Ludus ve ludere’nin genel oyun kavrami olarak Roman dil-
lerinde varligini siirdiirmemis ve ayrica benim bildigim kada-
riyla, bu dillerde ¢ok az iz birakmig olmalari ilging bir noktadir.
Bunun sonucu olarak iocus ve iocari 6zgiil terimi biitiin Roman
dillerinde, anlamin1 daha erken doénemlerde oyun, oynamak
kavramlarina da yayms ve ludus ile ludere’yi tamamen devre
dig1 birakmugtir. focus, iocari’'nin aldig1 bicimler goyledir: Jeu,
jouer (Fransizca); giuoco, giocare (Italyanca); juego, jugar (Ispan-
yolca); jogo, jogar (Portekizce); joc, juca (Romence).” Ludus'un
ortadan kaybolmasinin fonetik veya semantik nedenlere bagl
olup olmadig1 sorununu burada ele almiyoruz.

7. Katalancada, Provence dilinde ve Rheto Roman dilinde de benzeri termino-
loji.

62 ,



Johan Huizinga

Ovyunsal terimin ifade alani, genel olarak modern Avrupa
dillerinde 6zellikle genistir. Oyunsal terim Roman dillerinde
oldugu kadar, Germanik dillerde de, dar ve bigimsel anlami
igindeki oyunla higbir baglantis1 olmayan her tiir hareket ve
faaliyet kavramina kadar geniglemektedir. Ornegin, yukarida
belirttigimiz iizere, bu terimin bir mekanizmanin ¢arklarinin
kisith hareketliligine uygulanmasi, Fransizca, Italyanca, Ispan-
yolca, Ingilizce, Almanca, Felemenkge ve Japoncada ortak bir
durumdur. Her sey sanki oynamak kavrami giderek hep daha
biiyiik —paizé ve hatta ludere’ninkinden ¢ok daha bityiik- bir
alan1 kapsiyor ve 6zel anlami buradaadeta bir eylemin veya kolay
bir hareketin anlami i¢inde eriyormus gibi cereyan etmektedir.
Bu durum ozellikle Germanik dillerde gozlenebilir.

Daha yukarida kaydedildigi iizere, Germanik diller grubu,
oyun ve oynamak fikrini ifade etmek iizere ortak bir terime sahip
degildir. Demek ki bu fikir, ilkel Germanik dilin varsayimsal
doneminde heniiz genel bir kavram olarak ortaya ¢ikmamist
Buna karsilik, Germanik dillerin her bir dali oyun ve oynamak
i¢in tek bir kelimeyi kullanir hale gelir gelmez, bu kelimelerin
her biri tamamen paralel bir semantik evrim gegirmeye baglamig
veya daha dogrusu, genislemis ve bazen de tiirdes olmayan bir
goriiniim sunan oyun kavramlar1 grubu bu kelime tarafindan
igerilir hale gelmistir.

Yaklasik olarak Yeni Ahit’in tek bir boliimiiyle kisitli olan
Gotgadan giiniimiize kalan pargalarda, oyunuifade eden tek bir
kelimeye rastlanmamaktadir. Fakat, Aziz Markos’a gore Incil’in
X, 34’teki kai empaiksousin auté ciimlesinin jah bilaikandina
biciminde ¢evrilmig olmasi, Gotganin oynamak fikrini laikan
ile ifade ettigini gostermektedir. Bu genel kelime Iskandinav
dillerinde de ayni kavrami ifade etmektedir ve eski Ingilizce ile
Almanca grubu iginde ayni kapsam dahilinde yer almaktadir.
Gotgada laikan yalnizca sigramak anlaminda goriilmektedir. Yu-
karida, bazi1 kelimelerin temel ve somut anlamlarinin, oyunu hizh
bir hareket olarak veya daha dogrusu canly, ritmik bir hareket
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olarak belirttiklerini gordiik.® Grimm’in Almanca Sozliigii olan
Worterbuch'da leich ekine getirilen ilk tanim budur. Bu kokiin
sonradan aldig1 anlamlar oyun alanina dahildir. Ote yandan
Anglosaksoncanin ldcan’1 somut olarak, dalgalarin istiindeki
bir geminin hareketi gibi to swing, to wave about fikrini veya
kuslar gibi kanat ¢irpmay1 veya alevin yanip sonmesini ifade
etmektedir. Daha sonra ldc ve ldcan eski Kuzey dilinin leikr,
leika’s1 gibi her cins oyunu, dansi ve beden idmanini tanim-
lamak iizere kullanilmislardir. Daha yakin tarihli Iskandinav
agizlarinda, lege, leka kelimelerinde hemen hemen yalnizca
oynamak anlami kalmigtir?

Spel kokiiniin Almanca grubu diller i¢indeki verimli geligimi,
M. Heyne tarafindan Deutsche Worterbuch, cilt X, 1, 1905’te
yazilan makalelerde aydinlatilmistir. Oyunsal kavramin seman-
tik tutarlih@ina iligkin olarak o6zellikle ¢arpic bir olgu kendini
dayatmaktadir. Felemenkgede een spelletje doen (kiigiik bir
oyun yapmak), Almancada ein Spiel treiben (bir oyun yapmak)
denilebilir ama kullanilan fiil bizzat spelendir (oynamak). Bir
oyun, oynanir. Bagka bir anlatimla, faaliyetin dogasini ifade
etmek i¢in, ¢ekim ekinde icerilmis olan kavram, gegisli fiil
olarak kullanilmak iizere tekrarlanmak zorundadir. Bunun
anlamy, biitiin belirtilere gore bu eylemin 6zel ve bagimsiz bir
dogasinin olmasi, eger deyim yerindeyse, alisilmis faaliyetler
alaninin digina ¢ikmasidir: Oynamak, alisilmis anlami icinde
yapmak degildir.

Bagska bir 6nemli nokta: Bizim zihnimizde “oynamak” fikri
(bu, to play, spelen ve spielen icin de ayn1 derece gegerlidir), artik
dar anlamdaki oynamak fikriyle hi¢bir ortak 6zelligi olmayan,
—ister herhangi bir hafiflik niiansi, ister belli bir gerilim veya

8. Oyunun kékeninde yavru hayvanlarin sigrama ihtiyacinin yer aldigina iliskin
Platon’un varsayimi hatirlansin, Legen, II, 653.

9. Eski kuzey dilindeki leika, Felemenkgenin spelen’i gibi olaganiistii genis bir
anlam kapasitesine sahiptir: serbestce hareket etmek, girisimde bulunmak, icra
etmek, kullanmak, ...ye uygulamak veya vakit gegirmek, ...ye aligmak igin ugras-
mak.
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belirsizlik, isterse diizenli bir almagiklik veya belli bir tercih 6z-
giirliigii s6z konusu olsun- oyunun gesitli niteliklerinden birine
bile benzemeyen, belli bir faaliyet tiiriine iligkin genel bir kavram
bigimini alarak, siirekli zayiflama egilimine girmektedir. Daha
once de isaret ettigimiz iizere, oynamak hél4 sinirl bir hareket
serbestligini isaret etmeyi siirdiirmektedir. Florinin degerinin
dusirildigia bir donemde, Nederlandsche Bank guvernori,
goriiniige gore en ufak bir siirsellik veya espri niyeti tagimaksi-
zin, $oyle demistir: “Altin 6lgii sistemi igin geriye kalan kadar
kisith bir hareket alaninda, altin 6l¢ii sistemi oynayamiyordu.”
“Serbestge oynamak’, “oyunu sonuna kadar siirdiirmek’, “oyun-
da bir ey var” gibi ifadeler, oyunsal kavramda meydana gelen
bozulmalarin gostergeleridir. Burada s6z konusu olan, kavramin
oyunsal bir eylem konusundaki 6zgiil kavrayistan daha bagka
fikirlere ait bir diizleme bilingli olarak aktarilmasi degildir, yani
burada siirsel bir ifade yoktur; kavram, daha ¢ok, bilingsiz bir
alayciligin iginde kendiliginden erimektedir. Kuskusuz, orta yu-
kar1 Almancanin spil (oyun) kelimesinin ve tiirevlerinin, mistik
dil iginde bu kadar istekle kullanilmas bir rastlant1 degildir.
Ayni sekilde, Kant'in eserlerinde “hayal giiciiniin oyunlary, fikir
oyunu, kozmolojik fikirlerin biitiin diyalektik oyunlar1” gibi
ifadelerin ¢ok siklikla kullanilmis olmast ¢arpicidir.

Germanik dillerde oyun kavramini ifade eden iigiincii koke
gegmeden dnce, eski Ingilizcenin (veya Anglosaksoncanin) ldc
ve plega’nin yani sira, spelian kelimesini de tanidigin1 —-ancak
“bagka birini taklit etmek, temsil etmek’, vicem gerere gibi 6zgiil
bir anlamda tanidigini- saptamakta yarar var. Bu kelime 6zel-
likle, ishak’in yerine gegen kog igin kullanilmistir. Bu anlam
bizim “spelen”imize kesinlikle uygulanabilir ama bu onun esas
anlami degildir. Burada, eski Ingilizcenin spelian’ ile, Almanca
grubunda genellesmis olan spelen arasindaki gramatikal iliskiyi
ele almayacagz.'

10. Kerspel, dingspeldeki (papazin ruhani yetki alani, mahkemenin yetkili oldu-
gu alan) spel bicimi, ayn1 zamanda Almancanin beispiel’ini (6rnek) ve Ingilizce-
nin spell ve gospel'ini (hecelemek, Incil) veren ve spel (oyun) kokiinden ayri
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Ingilizcenin play ve to play’i semantik agidan ozellikle dikkat
gekicidir. Esas olarak oyun, oynamak ve ikincil olarak da, hizh
hareket, jest, el sikigmasi, alkiglama, bir miizik aleti galmak gibi
biitiin somut hareketleri ifade eden ve Anglosaksonca bir kelime
olan plega ve plegan'dan tiiremistir. Ingilizce, yakin tarihlere
kadar bu genis anlamin izini fazlasiyla korumustur: Ornegin
Shakespeare’in III. Richardinda IV, 2'de:

Ah, Buckingham, now do I play the touch
To try if thou be current gold indeed.*

Eski Saksoncanin plegan, eski yukar1 Almancanin pflegan’
ile eski Frizcenin plega’sy, bigcim agisindan eski Ingilizcenin bu
plegan kelimesine denk diismektedir. Felemenkgenin plegen’i
ile Almancanin pfleger’inin dogrudan tiiredikleri biitiin bu
kelimeler, anlamlari itibariylejj soyut alana dahildir. En eski
anlamlar1 sunlardir: Cevap vermek, kendini biri veya bir sey
i¢in tehlikeye atmak veya rizikoya sokmak." Ayn fikir diizlemi
icinde, pesi sira su anlamlar gelmektedir: bir seye angaje olmak
(Felemenkge: zich verplichten), severek yapmak, 6zen gostermek,
katilmak (Felemenkge: verplegen).

Felemenkgenin plegen’i, yiice eylemlerin gergeklestirilmesine
iliskin ¢izgiler tasimaktadir: sayg1 gosterme, affetme, yemin, ¢a-
lisma, 451810 kur yapmasy, biiyiiciiliik, adalet... ve oyun.'* Demek

tutulan bir spell (Felemenkgedeki spellen = hecelemeK’i buradan gelir) kokiine
ait sayllmaktadir.

* Buckingham, ben simdi mihenk tas1 olacagim / Ve senin saf altindan olup ol-
madigini belirleyecegim. [Kral III. Richard, Cev. Ali H. Neyzi, Mitos-Boyut Yay.,
2004, s. 104]

11. Krs. Van Wijk-Franck, Etymologisch Woordenboek der Nederlandsche taal,
La Haye, 1912; bkz. plegen, Boekenoogen Wdb d. Ned. taal, XII, 1, (G.J. Bocke-
nongen ve J.H. Van Lessen), ayn: yazar.

12. Brabanth rahibe Hadewych'in bir siirinde (XIII. yiizyil) su dizelere rastlan-
maktadir:

Die minnen ghebruken, dat es een spel, / Dat niemand wel ghetoenen en mach, /
Ende al mocht dies pleget iet toenen wel, / Hine const verstaen, dies noejt en plach.
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ki, kelimenin anlamlarinin 6nemli bir béliimii, kutsal, hukuki ve
etik alan icinde yer almaktadir. Ingilizce to play —oynamak- ile
Felemenkge pleger’in, aralarinda anlam farki olmasina ragmen,
egsesli ama gene de farkli bir ilk bigimden tiiredikleri bugiine
kadar genellikle kabul edilmigtir. Daha yakindan bakildiginda,
bu iki kelimeden biri somuta, digeri de soyuta dogru bir evrim
izlemise benzemektedir; ancak her iki evrimin de baslangi¢
noktasi, oyununkine ¢ok yakin bir anlam alaniigindedir. Buna
torensel alan ad1 verilebilir. Plegen’in en eski anlamlarinin arasi-
na bayram “kutlamak’, “bolluk i¢inde olundugunu sergilemek”
gibi anlamlar1 da eklemek gerekir. Felemenkge plechtig (yiice),
bu fikir diizlemi icinde yer almaktadir. Felemenkgenin plicht
(6dev) kelimesine, Anglosaksoncanin pliht’i bicimsel olarak
denk diigmektedir;" Ingilizcenin plight1 buradan tiiremistir ama
bu kelime ilk 6nce tehlike, sonra sug, hata, ihtar ve pledge, yani
angaje olma anlamina gelmektedir. Plihtan fiili tehlikeye atmak,
tehlikeye sokmak, dahil etmek anlamina gelmektedir. Ortagag
Latincesi, Germen dillerinin plegan’indan plegium kelimesini
tiiretmis, bu eski Fransizcada pleige ve Ingilizcede pledge haline
gelmistir. Bu sonuncu kelimenin ilk anlami, giivence, rehine,
rehindir, daha sonra “garpigma rehini’, yani ¢arpigmaya katilma
anlagmasinin bedeli, 6dilii ve bunun i¢in yapilan téren, icki
icme ve buradan da kadeh tokusturma, s6z verme ve yemin
haline gelmistir."*

Bu yarigma, meydan okuma ve tehlike fikirlerinin oyun
kavramina ¢ok yakin olduklarini kim inkér edebilir ki? Oyun
ve tehlike, rastlantiya bagli talih, cesurca eylem; biitiin bu kav-
ramlar i¢ igedir. Soyle bir sonuca varilabilir: Plegen kelimesi,
biitiin tiirevleriyle birlikte —-bunlar ister oyuna, ister 6deve iliskin
gizgiler tagisinlar—, “bir seyin oynandig1” alana dahildir.

(Joh. Snellen, Amsterdam, 1907, s. 49 vd.) Burada pleger’i spelen olarak anla-
makta hi¢ sakinca yoktur.

13. Pleok’un yaninda, eski Frizce plé = tehlike.

14. Pledge’i bu son anlamlari iginde, Anglosaksoncanin baedeweg, baedoweg’i =
poculum certaminis, certamen ile kargilagtiriniz.
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Bu da bizi, oyunun miisabakayla ve genel olarak ¢arpigmayla
olan iliskisine gétiirmektedir. Biitiin Germanik dillerde ve ayrica
diger bazi baska dillerde, oyunsal kelime silahla yapilan ciddi
carpismayi ifade etmek igin de siirekli olarak kullanilmaktadir.
Tek bir 6rnekle yetinirsek, Anglosakson siiri bu kullanimu teyit
eden orneklerle doludur. Carpisma, heado-ldc, beadu lic (tam
olarak, ¢arpisma oyunu), dsc-plega (kargi oyunu) vs adini al-
maktadir. Bu cins bilesimlerde, inkar edilemez bir siirsel kiyas
vardir ve bu kiyas i¢inde, oyun kavrami bilingli bir sekilde kavga
kavramiyla ayni diizleme gekilmektedir. Bat1 Franklarinin kral
III. Louisnin (Ludwig) 881de Sancourtda Normanlara kars:
kazandig) zaferi kutlayan ve Ludwigslied ad1 verilen eski yukari
Almanca sarki olan Spilodum their Vrankonda da (“Franklar
orada oynadilar” anlamina gelmektedir) ayn: olgu, o kadar agik
olmamakla birlikte fark edilmektedir. Fakat, oyunsal terimin
ciddi ¢arpismay1 tamamen siirsel metafor bigiminde aktarmak
amaciyla kullanildigini kabul etmek i¢in gene de acele etmemek
gerekir. Burada, silahl1 olarak gergeklestirilen ciddi ¢arpigmanin,
tipki miisabaka veya en uyduruk oyunlardan kanl ve 6liimciil
miicadeleye kadar uzanan agén gibi, karsilikli bir talih riskinin
bulundugu ve kurallara tabi kilinmis ilksel oyun kategorisi iginde
yer aldigy, ilkel bir fikir alanina yerlesmek gerekmektedir. Bu
agidan bakildiginda, oyunsal terimin ¢arpigmaya da uygulan-
mast, bilingli bir metaforun ancak uzak bir sonucu olabilmek-
tedir. Oyun garpigmadir ve ¢arpigma oyundur. Bu semantik
tutarliliga iliskin olarak, Eski Ahit'teki dikkat gekici bir 6rnegi
zikretmek gerekir ki, bu 6rnegi daha 6nce, Sami dillerindeki
oyun kavramina iligkin olarak kullanmistim. Samuel’in II. kitaby,
2-14’te, Abner, Joab’a s6yle demektedir: “Gengler hazirlansin-
lar ve karsimizda oynasinlar” Vulgate: Surgant pueri et ludant
coram nobis). “Iki taraftan on ikiger kisi gelir: Hepsi birbirini
oldiiriir ve 6ldiikleri yer, kahramanlik ¢agristiran bir ad alir”
Bu anlatimin bir yer adinin etimolojik agiklamasini meydana
getirip getirmedigi veya bu anlatimin tarihsel bir temele oturup
oturmadig1 bizim i¢in 6nemli degildir. Bizi burada ilgilendiren
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nokta, bu eylemin adinin oyun olmasi ve bunun gergekte bir
oyun olmadiginin kesinlikle sdylenmemis olmasidir. Ludent’in
spelen, yani oynamak bi¢imindeki ¢evirisi dogrudur. Burada,
ilk olarak “glilmek’, sonra da “eglenerek is yapmak” ve “dans
etmek”"® anlamina sahip olan Ibranice kelimenin bir bigimi
kullanilmustir ve siirsel aktarim s6z konusu degildir: Boylesine
¢arpigmalar oyundur. Boylece, her yerde rastladigimiz haliyle'®
-Yunan kiiltiirii tek 6rnegi olusturmaz- miisabaka ile kavramsal
alan olarak oyunu birbirlerinden ayirmanin higbir nedeni yoktur.
Buradan bir sonu¢ daha ¢ikmaktadir. Eski kiiltiirde mademki
garpisma ve oyun kategorileri birbirlerinden ayrilmamstir, o
halde dil ve edebiyatta goriildiigii haliyle, avin oyun ile 6zdes
kilinmasi ek bir agiklamaya ihtiya¢ gostermemektedir.

Plegen kelimesi, oyunsal terimin torensel kavram alanina
niifuz edebileceginin anlagilmasina olanak vermistir. Bu durum
¢ok ozel bir sekilde, orta Felemenkgenin huweliec veya huwe-
leic kelimeleri tarafindan kanitlanmigstir. Bugiin bu kelimeler
huwelijk, feestelic, fest (bayram) ve vechtelic, gevech (¢arpigma)
haline gelmislerdir. Eski Frizcenin fyuchtleek’i de dahil, biitiin
bu kelimeler daha énce zikrettigimiz ve Iskandinav dillerindeki
genel oyun terimi olan leika kokii sayesinde meydana gelmis-
lerdir. Anglosaksoncadaki ldc ve ldcan bigimi altinda, oynamak
fikrinin yani sira, atlamak, uyumlu bir sekilde hareket etmek ve
genel olarak adak, armagan, liituf, hatta comertlik fikirleri ifade
edilmektedir. Bu ilging semantik gelismenin hareket noktass,
muhtemelen, Grimm tarafindan kabul edildigi iizere, Tanr1
rizasi i¢in yapilan ayinsel dansta bulunmaktadir.'” Ecgaldc ve
sveorta-ldc (kilig dans1) bu durumu 6zellikle belirtmektedir.

15. Ebdomekontada: Anastétésan dé ta paidoraia paiksatosin endpion émon sek-
lindedir.

16. Soyle bir goz attigimiz tizere, Thor ile Lokinin Utgardlokideki teke tek mii-
cadeleleri (Gylfaginning, 95) leika olarak adlandiriimaktadir.

17. Deutsche Mythologie, 1, yay. E.H. Meyer, 1, Géttingen, 1875, s. 32; krs., Jan de
Vries, Altgermanische Religionsgeschichtel, Berlin, 1934, s. 256; Robert Stamfl,
Kultspiele der Germanen als Urpsrung des Mittelalterlichen Dramas, Bonn, 1936,
s.122-123.

69 ,



Homo Ludens

Oyun kavraminin dilsel incelemesini bir yana birakmadan
once, oyunsal terimin genel olarak dil i¢indeki baz1 uygulanis-
larindan s6z etmek gerekir. Oncelikle de oynamak kelimesinin
miizik aletleri kullanimini belirtmek tizere kullanisgindan s6z
etmeli. Daha 6nce de belirttigimiz lizere, Arapganin la’iba ke-
limesi bu anlami bir¢ok Avrupa diliyle, 6zellikle de daha ilk d6-
nemlerindenitibaren, genel miizik aleti galma becerisini oyunsal
kategoriye mensup bir terimle isaret eden Germanik dillerle
paylagmaktadir.’® Roman dillerinde ise, goriildigii kadariyla,
bir tek Fransizca oyun (jeu) ve oynamak’in (jouer) bu anlamini
tanimaktadir,” ki bu da muhtemelen Germanik bir etki oldugu-
nu gosterir. Yunanca ve Latincede bu kullanim bilinmez; buna
karsilik, herhalde Almancadan 6diing alma biciminde olmak
lizere, bazi Slav dillerinde rastlanmaktadir. Oyuncu (speelman)
kelimesinin 6zellikle miizisyeni ifade etmesinden, bu kelimenin,
genel anlamu bir yandan sarkici ozan’la, 6te yandan da miizis-
yenle sinirlanan, sonunda bigak ve toplarla gosteri yapan panayir
hokkabazi haline gelen ioculator ve jongleure (hokkabaz) denk
diistiigli sonucuna varmamak gerekir.

Zihnin, miizigi oyun alanii¢inde diisiinme egiliminde oldugu
acik¢a ortadadir. Miizigin icra edilmesi, oyunun hemen biitiin
ozelliklerini igerir: Bu icra sinirli bir ¢ergeve i¢inde cereyan
etmektedir, tekrarlanabilir niteliktedir; diizen, ritim, almagik-
lik iginde yapilmaktadir ve dinleyiciler ile icracilar1 “giindelik”
alandan gikartarak, kasvetli miizige bile yiice bir zevk karakteri
veren bir hosluk duygusunun igine siiriiklemektedir. Bu sekliyle,
miizik olan her geyi oyunla biitiinlestirmek tamamen anlagi-
labilir bir seydir. Ancak, miizik aletleriyle oynamanin (onlar
¢almanin) sarkiya asla uygulanamayacag ve birkag dil diginda
oyun kelimesinin kullanilmadig1 hesaba katilacak olursa, oyun
ile miizik aleti ¢alma becerisi arasindaki kaynagmanin, ellerin

18. Modern Frizce, ¢ocuk oyununa uygulanan boartsje ile muzik aleti ¢almaya
uygulanan ve herhalde Felemenkgeden gelen spylje arasinda ayirim yapmaktadir.
(Bat1 dillerinin gogunda miizik aleti galmak, oynamak fiiliyle ifade edilir). (¢.n.)

19. Miizik aleti calmak anlaminda Italyancada sonare, Ispanyolcada tocar kulla-
nilir.
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hizly, ¢evik ve diizenli hareketi kavraminda aranmasinin daha
muhtemel oldugu sonucuna varilabilir.

Bunun disinda, oyunsal terimin oyun ile ¢arpigma 6zdegsligi
kadar yaygin ve en az onun kadar asikar bir kullanimini daha,
yani erotik anlamda alinan oyun terimini de zikretmek gerekir.
Germanik dillerin oynamak kelimesini erotik anlamda kullan-
mak i¢in sahip olduklari tercihi ¢ok sayida 6rnekle agiklamaya
pek gerek yoktur. Fransizcanin enfant de lamour (agsk ¢ocugu)
terimine denk diisen Felemenkgenin speelkind ifadesi ve gene
aynidildeki minnespel (agk hareketleri), gesitli 6rnekler arasin-
dan sadece ikisidir. Yukar1 Almancada, baliklarin yumurtlama
mevsimi i¢in kullanilan laich ve laichen ile; kuslarin yumurtla-
masinibelirtmek i¢in kullanilan Isvegce leka kelimesi, yukarida
ele alinmis olan laikan, yani oynamak kelimesi ile baglantilidirlar.
Sanskritgedeki krédati —oynamak-, ¢ogu zaman erotik anlami
iginde kullanilmigtir: Kradaratnam (oyunlarin en degerlisi)
cinsel birlesmeyi ifade eden bir terimdir. Profesor Buytendijk,
biitiin oyunsal 6zellikleri en agik bigimde gosterdiginden agk
oyununu biitiin oyunlarin en saf 6rnegi saymaktadir.?® Ancak,
burada ayirim yapmak gerekir. Dili yaratan zihin tarafindan oyun
olarak kabul edilen geyin, ¢iftlesmedeki katiksiz biyolojik eylem
olmadigini biitiin belirtiler géstermektedir. Bu eyleme, mevcut
haliyle, oyunun ne bigimsel ne deislevsel ¢izgileri uygulanabilir.
Buna karsilik, bu eylemin hazirlanmasi ve girizgahi ¢ogu zaman
birgok oyunsal karakter gostermektedir. Bu, 6zellikle, cinslerden
birinin giftlesmek iizere digerini tavlamasi gereken durumlarda
gecerlidir. BuytendijK'in soziinii ettigi, oyunun dinamik unsur-
lar1 sunlardir: engeller yaratmak, beklenmedik durum, siis ve
makyaj, gerilim unsuru; bunlarin hepsi flirt ve wooingde mev-
cuttur.”! Fakat gene de bu islevleri, kelimenin katianlamiiginde
tam bir oyun olarak kabul etmek miimkiin degildir. Oyunsal bir
unsur, yalnizca bir dans adiminda ve kuslarin kurum satmala-
rinda agikga ifade edilmektedir. Oksamalar bu karaktere ancak

20. A.g.e,, s. 95; krs., 27-28.
21. Fransizcada faire la cour = kur yapmak.
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soyle bir ucundan katilmaktadir ve bizzat giftlesme eylemini
“ask oyunu” olarak oyun kategorisinin i¢inde saymak bir hata
olacaktir. Ciftlesmenin biyolojik olgusu, bizim gergevesini giz-
digimiz haliyle, oyunun bigimsel gizgilerine uymamaktadir. Dil
de zaten ¢ogu zaman, giftlesme ile agk oyunlar1 konusunda bir
ayirim yapmaktadir. Spelen (oynamak) fiili, 6zellikle, toplumsal
oOlgiiniin disina ¢ikan erotik iligkilere uygulanmaktadir. Daha
once de soyledigimiz iizere, Blackfoot dili ayni kodni kelimesini
hem genel anlamdaki gocuk oyununu hem de gayrimesru agk
iligkilerini ifade etmek i¢in kullanmaktadir. Soruna yakindan
bakildiginda, spelen kelimesinin erotik anlami hem yaygin hem
de asikar oldugundan tipik ve bilingli bir metafordan s6z etmek
miimkiin gibi gelmektedir.

Bir kelimenin dil i¢indeki kavramsal degeri, ayn1 zamanda
onun ziddini ifade eden kelime tarafindan da tanimlanir. Oyu-
nun z1dds, bize gore ciddiyet’tir ve ayn1 zamanda daha 6zel bir
anlamda, ¢alismadir; 6te yandan, alaycilik ve saka da ciddiyet'in
karsitidir. Oyun ve ciddiyet arasindaki tamamlayici zithik, higbir
dilde Germanik dillerde oldugu kadar tam degildir. Bu dillerin
icinde yer alan Almanca, Felemenkge ve Ingilizce grubunun ernst
terimi, Iskandinavca grubunun alvara’sina hem kullanim hem
de anlam olarak tamamen denk diigmektedir. Bu zitlik Yunan-
canin sponde-paidia’sinda da ayni kesinlik iginde ifade edilmis
bulunmaktadir. Diger diller, oyun kavraminin zidd: olarak bir
sifata sahiptir ama ad ya yoktur ya da kismen vardir. Latincede
serius sifat1 vardir ama hig¢bir ad bulunmamaktadir. Gravis ve
gravitas, ciddi, ciddiyet anlamina gelmektedir ama bunlar hi¢ de
kavrama tahsis edilmis kelimeler degildir. Roman dilleri, sifatin
bir tiirevine bagvurmay: siirdiirmektedir: italyancada serieta,
Ispanyolcada seriedad. Fransizcada ad haline getirilmis sifat (e
sérieux) kullanilmaktadir ama higbir tiirev ad yaratilmamaigtir.

Spondénin semantik hareket noktasi1 “heves, eli ¢abukluk”
anlamidir; serius’un semantik ¢ikis noktasi ise, muhtemelen, bu
terimle akraba sayilan “agir” kavramindadir. Germanik kelime
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ise daha ¢ok giicliik ¢cikartmaktadir. Ernest, ernust ve eornost'un
ilk anlamy, her yerde “carpisma” kavrami olmustur. Zaten ernest
bazi durumlarda diipediiz “carpigma” anlamina gelebilmektedir.
Ancak eski Norvegcenin orrusta’s: (praelium) ile eski Ingilizcenin
daha sonraki tarihlerde earnest ile karigan ve teke tek ¢carpisma,
pledge, savastaalinan rehine ve diielloya tahrik anlamlarina gelen
ornest’inin eornost etimolojik kokiinden tiiremis olmalari -biitiin
bu anlamlar tek bir iligki i¢inde olsalar bile- kuskuludur.

Yunancada, Germanik dillerde veya diger dillerde ciddiyeti
ifade eden terimlerin, biitiin olarak, dildeki genel oyun kavra-
mina genel olarak kargisav olma niteligindeki kavrami ifade
etme konusunda ikincil bir girisimi temsil ettikleri sonucuna
varmak miimkiindiir. “Heves, ¢aba, zahmet” fikrini oyun fikri-
ne ortak etmek miimkiin olsa da, ciddiyeti ifade eden terimler
bu iig fikrin alaninda yer almaktadir. Ciddiyeti belirtecek bir
ifadenin ortaya ¢ikmasi, bagimsiz genel kategori olarak oyun
kavramininbilincine tamamen ulagildigianlamina gelmektedir.
Tam da bunun sonucu olarak, oyun kavramini gok genis ve gok
kesin bir sekilde olugturmus olan Germanik diller, bu kavramin
ziddin1 da bir o kadar genis bir sekilde kavramiglardir.

Oyun-ciddiyet zitlasmali grubu, dilsel sorunu ayri tutarak,
daha yakindan incelenecek olursa, bu iki terimin esdegerli
olmadiklari ortaya ¢ikar. Oyun burada pozitif terim olarak go-
ziikmekte, ciddiyet ise oyunun inkar1 noktasinda kalmakta ve
tilkenmektedir: Ciddiyet, oyun olmayandir ve bagka hi¢bir sey
degildir. Bunakarsilik, oyun’un anlamsal agirligi ciddi olmayan
kavramiyla asla tanimlanamaz ve tiikketilemez. Oyun bizatihi bir
kavramdir. Bu kavram, oldugu haliyle, ciddiyet kavramindan
daha iist bir diizlemde yer almaktadir. Clinkii ciddiyet, oyun’u
dislamaya yoneliktir, oysa oyun, ciddiyet’i rahatlikla igerebilir.

Oyunun agik¢a bagimsiz ve kokensel karakterini boylece
hatirlattiktan sonra, simdikiiltiiriin oyunsal unsurunun tarihsel
olgu olarak incelenmesine gegebiliriz.

73



3
Kiiltiir Yaratici Islev Olarak
Ovyun ve Miisabaka

tltiiriin oyunsal unsurundan s6z ederken, oyunlarin kiil-

tiirel hayatin gesitli faaliyetleri i¢inde 6nemli bir yeri ol-
dugunu kastetmiyoruz; kiiltiiriin bir evrim siireciyle oyundan
kaynaklandigini, yani baslangigta oyun olan seyin bagka bir
seye doniisebildigini ve buna artik kiiltiir denildigini de iddia
etmiyoruz. Bizim kavrayisimiz s6yledir: Kiiltiir oyun bigiminde
dogar, kiiltiir baglangigtan itibaren oynanan bir seydir. Ornegin
av gibi dogrudan hayati ihtiyaglarin giderilmesini hedefleyen
faaliyetler bile, arkaik toplulukta kolaylikla oyun bigimine bii-
riinmektedirler. Toplumsal hayat, oyunlar tarafindan temsil
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edilen yiiksek bir sayginlik veren biyolojiiistii bi¢cimler halinde
agiga ¢ikmaktadir. Topluluk bu oyunlarda, hayat: ve diinya-
y1 yorumlama bi¢imini ifade etmektedir. Demek ki, oyunun
kiiltiire doniistigiini degil de, tamamen tersine, kiiltiiriin ilk
agsamalarindan itibaren bir oyunun gizgilerini tagidigini ve oyun
bigimleri altinda ve oyun ortaminda gelistigini anlamak gerekir.
Kiltiir ile oyunun bu ikili birlikteliginde, oyun nesnel olarak
gozlenebilen ve somut bigimde belirlenebilen ilksel unsuru
meydana getirmektedir; buna karsilik kiiltiir, bizim tarihsel yar-
gimizin verisi olan bir duruma atfedilen nitelemeden bagka bir
sey degildir. Bu kavrayis, Kulturgeschichte Afrikas adl1 kitabinda
kiiltiirden “dogal varlik'tan kaynaklanan bir ‘oyun™ olarak s6z
eden' Frobenius'un kavrayisina yakindir. Frobenius, kiiltiiriin
oyunla olan bu ligkisini agir1 mistik bir bicimde yorumlamakta
ve onu oldukga belirsiz bir bicimde tasvir etmektedir. Forbe-
nius, kiltiiriin oyunsal karakterini tam olarak a¢iga ¢ikartma
noktasina hi¢ ulasgamamugtir.

Bir kiiltiiriin gelisiminde, oyun ile “oyun olmayan” arasinda
kokenden beri oldugu varsayilan iliski degisime ugrar. Kiltiir,
dogal olarak, oyunsal unsuru yavas yavas arka plana iter. Bu
unsur biiyiik bir bdliimii itibariyle kutsal alan tarafindan 6ziim-
lenir, bilgelik ve siir halinde, hukuki ve siyasal hayat bigimleri
i¢inde billurlasir. Béylece oyunsal nitelik artik tamamen kiiltiirel
olgular tarafindan gizlenmektedir. Ancak oyunsal diirtii, gene
de, —¢ok evrilmis kiiltiirel bigimler i¢inde bile- her an biitiin
olarak yeniden gecerli hale gelebilir ve bireyi de, kitleyi de devasa
bir oyunun sarhogluguna siiriikleyebilir.

Kiiltiir ile oyun baglantisy, tiim belirtilerden anlagildigz iizere,
ozellikle toplumsal oyunun iist bigimlerinde, yani bu oyunun bir
toplulugun veya bir grubun veyahut kargilikli olarak iki grubun
kuralli eylemiyle iligkili oldugu yerde aranmalidir. Bireyin tek
bagina oynadig1 oyun, kiiltiir i¢in ancak sinirh 6lgiide verimlidir.
Yukarida daha 6nce isaret ettigimiz tizere, oyunun, hatta grup

l.A.ge.,s.23.
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halindeki oyunun biitiin temel faktorleri hayvanlar 4leminde
mevcuttur: miicadele, temsil, tahrik, gosteris, taklit, kisitlayici
kural. Ote yandan, soy gelisimi olarak insandan ¢ok uzak olan
kuslarin insanla bu kadar ¢ok benzerlik gostermesi daha da
dikkat gekici bir olgudur: Dem ¢eken kuglar danslar yapmakta,
kargalar u¢ma yarislar1 diizenlemekte, koru kuslar: ve digerleri
yuvalarini siislemekte, giizel 6ten kugslar melodi iiretmektedirler.
Demek ki, yarigma ve temsil, hog¢a vakit gecirme bigimi olarak,
kiiltiirden kaynaklanmamakta, ondan once gelmektedir.

Grup halindeki oyun, ¢ok bityiik bir béliimii itibariyle, zitlag-
mal1 bir karakter sunmaktadir. Cogu zaman iki taraf “arasinda”
cereyan eder. Bu zorunlu bir kogsul degildir. Bir dans, bir gegit
resmi, bir gosteri bu karakterden rahatlikla yoksun olabilir.
Zitlagmali terimi, kendibagina, heniiz garpigmali, agdn tipi veya
agon tiirii anlamina gelmemektedir. Karsilikli olarak sdylenen
bir sarki, bir koronun iki yarisi, bir saray dansi, grup halinde
oynanan miizikal bir oyunun béliimleri veya sesleri, sosyolojinin
¢ok yakindan ilgilendigi adam kagirma tiirtinden kiigiik oyunlar;
yarisma unsuru ¢ogunlukla var olmasina ragmen, mutlak bir
agon karakterine sahip olmasi zorunlu olmayan zitlagmali oyuna
dair 6rnekler sunmaktadirlar. Ornegin bir gésterinin sunulmasi
veya bir miizik par¢asinin icra edilmesi seklinde, tam bir oyun
meydana getiren bir faaliyet, gogu zaman -Yunan tiyatrosunda
oldugu gibi- beste ve icra bir 6diile yonelik oldugunda, ayrica
bir yaris konusu haline de gelebilmektedir.

Oyunungenel karakteristikleri arasinda gerilim ve belirsizligi
saymistik. Oyun her zaman basar1 sorununu igerir. Bu kogul
bireysel oyunlarda, beceri oyunlarinda, problem ¢6zmede veya
talih oyunlarinda (pasyans, yapboz, bulmaca, diabolo)* zaten
mevcuttur. Agén cinsinden zitlagsmali oyunda, bu gerilim, talih
ve belirsizlik unsuru en yiiksek noktasina ulasir. Kazanmak
s0z konusudur ve insan dyle bir tutkuyla kazanmak ister ki, bu

* Iplerden ve konik iki makaradan meydana gelen, firlatildiginda geri gelen bir
oyuncak. (¢.n.)
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durum oyunun hafifligini ortadan kaldirma tehlikesini tagir.
Fakat bu tiir oyun ile bir 6nceki arasindaki 6nemli bir farki
daha belirtmek gerekmektedir. Katiksiz talih oyununda, gerilim
oyunculardan seyircilere ancak belli belirsiz gegebilmektedir.
Zar oyunlar bile kiiltiirel aragtirmalar i¢in 6nemli konulardir,
fakat bunlari bizatihi kiiltiir agisindan verimsiz saymak gerekir.
Bunlarin zihin veya hayat agisindan higbir yararlar1 yoktur.
Beceri, bir sey yapma bilgisi, meziyet, cesaret veya gii¢, yarigma
seklindeki oyun agisindan gerekli hale gelir gelmez isin rengi
degismektedir. Oyun “daha zor”lastik¢a, seyircilerin gerilimi
artar. Satrang, goze goriiniir her tiir giizellikten yoksun ve bir de
tstelik kiiltiirel agidan verimsiz olmasina ragmen, seyredenleri
gene de costurur. Eger oyun giizellik iiretirse, kiiltiirel agidan
hemen bir deger kazanmaktadir. Fakat bu estetik deger, kiil-
tiiriin gelisimi agisindan vazgegilmez nitelikte degildir. Oyun;
fiziksel, entelektiiel, ahlaki veya ruhani degerler sayesinde de
kiiltiir diizeyine yiikselebilir. Oyun, bireyin veya grubun hayat
diizeyini yiikseltmeye ne kadar yatkinsa, o dlgiide hakikaten
kiiltiir haline doniisiir. Kutsal temsil ve torensel yarigma, her
yerde karsimiza gikan ve kiiltiire oyun olarak ve oyun iginde
gelisme olanagi veren iki bi¢imdir.

Bir 6nceki bolimde soyle bir temas ettigimiz soru,” burada
yeniden karsimiza ¢ikmaktadir. Acaba higbir ¢ekince koymak-
s1zin, biitiin yaris ve miisabakalar1 oyun kategorisine yerlestir-
mek dogru mudur? Yunanlarin agodn ile paidia arasinda nasil
ayrim yaptiklarini séylemistim. Zaten bu olgu, bu iki terimin
etimolojileri tarafindan hemen agiklanmaktaydi. Nitekim, pai-
dia ¢ocuga iliskin seylerle o kadar dogrudan ve agik bir sekilde
baglantiliyd: ki, ciddi miisabakalara ancak tiirev anlaminda
uygulanabilirdi. Buna karsilik, agén terimi miisabakay1 bagka
bir vechesi itibariyle belirtmekteydi: Agén’un ilk anlaminin
toplant1 (krs. agora)* oldugu diisiiniilebilir. Fakat daha once

2. Bkz. 6nceki bolim.
* Eski Yunan polis’inde (kent), kamusal binalarin diikkén ve atelyelerin bulun-
dugu, ayn1 zamanda halkin toplandig1 ve ahigveris yaptig1 meydan. (¢.n.)
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de soyledigimiz iizere, Platon, Kuretelerin kutsal danslarini
belirtmek i¢in paignion ve genel olarak ayinleri belirtmek i¢in
de paidia teriminikullanmaktaydi. Helenlerdeki gogu miisaba-
kanin belirgin bir ciddiyet i¢inde cereyan etmis olmasi, agén ile
oyunun birbirlerinden ayrilmasinaizin verecek nitelikte degildir.
Bir miisabakanin gergeklestirilmesine i¢kin olan ciddiyet, hi¢
de oyunsal karakterin inkar1 anlamina gelmemektedir. Nitekim
bu miisabaka, oyunun biitiin bigimsel ve hatta neredeyse islevsel
ozelliklerini gostermektedir. Bu 6zellikler Felemenkgenin wed-
kamp (oyunsal alan —campus-) ve wedden (s6z konusu olan seyin
“cereyan ettigi” yere simgesel olarak yerlestirilmesi, gerilimin ve
de “tehlike”nin yogunlagtig1 yer) kelimelerinin iginde bir arada
ifade edilmis durumdadir. Ayrica, Samuel’in (II, 2-14) ilging
tanikligini hatirlatalim; burada talihsiz ve 6liimciil bir miisabaka,
oyuna ayrilmig ve giilmek alanina ait bir terimle belirtilmistir. Bir
Yunan vazosunun iistiinde goriilen silahli carpisma, fliit ¢alan bi-
rinin varlig1 nedeniyle agén olarak nitelendirilmistir.> Olimpiyat
oyunlari esnasinda 6liimiine diiellolar yapildig: bilinmektedir.*
Thor ile yandaslarinin Ugardaloki'nin hizmetkérlariyla yaris-
tiklar1 siddetli cesaret gosterileri, 6zellikle oyun alanina ait olan
leika kelimesinin yardimiyla belirtilmekteydi. Yunancada oyun
ile miisabakaya verilen adlar arasindaki karsithigin, genel oyun
kavramindaki az ¢ok rastlantisal bir soyutlama eksikliginden
kaynaklandigini diigiinmek bize pek o kadar yanlig gériinme-
di. Sonug olarak, kendi iginde ele alinan miisabakanin oyun
kategorisine dahil edilip edilemeyecegi sorusuna tereddiitsiiz
olumlu cevap vermek gerekmektedir.

~ Miisabaka da, tipki diger oyunlar gibi, belli bir noktaya kadar
amagtan yoksundur. Bagka bir ifadeyle, kendi i¢inde cereyan
etmektedir ve sonucu higbir sekilde, topluluk hayatinin zorunlu
akiginin bir pargasi degildir. $u halk deyisi bu 6zelligi agik¢a
dile getirir: Onemli olan kazanilan misketler degil, oyundur.

3. Paulo Wissowa XII c. 1860.
4. Krs. Harrison, Themis, s. 221, 323, Plutkarkhos'un bu miicadele bigimini agén
olarak degerlendirmesine hak vererek bence yanilmaktadur.
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Bunun anlami, eylemin nihai unsurunun, 6ncelikle, ardindan
gelenle dogrudan iliskisi olmayan baslangicin iginde yer aldi-
gidir. Nesnel olgu olarak oyunun sonucu, bizatihi anlamsiz ve
onemsizdir. Ingiltere’ye yaptig1 bir yolculuk sirasinda, “atlardan
birinin digerinden daha hizli kostugunu bildigi” gerekgesiyle,
bir at yarigin1 izlemeyi reddeden Iran sahi, kendi agisindan ta-
mamen haklrydi. Kendine yabanci bir oyunsal alana katilmaya
raz1 olmamusts; disarida kalmayi tercih etmisti. Bir oyunun veya
bir yarigin sonucu, yalnizca oyun alanina oyuncu veya seyirci
olarak (oracikta veya radyo ya da bagka bir sey araciligiyla) gi-
rip, kurallarini kabul edenler i¢in 6neme sahiptir. Bunlar oyuna
katilmis ve katilmay1 se¢mislerdir. Onlar i¢in galibin Njord veya
Triton olmasi ne 6nemsiz ne de kayitsiz kalinacak bir seydir.

“Kazanacak bir sey var”: Bu deyim, oyunun 6ziinii en kesin
sekilde ifade etmektedir. Ancak bu “bir sey”, oyunsal eylemin,
gol olmas gibi, maddi bir sonucu degil de, ideal basar1 veya
oyunun gerceklestirilmis olmasidir. Bu basari, az veya ¢ok uzun
bir siireden beri sebat etmis oyuncuyu yatistirir. Bu durum rakip
olmadan oynanan oyunda bile gegerlidir. Katilmanin verdigi
tatmin, varliklar1 zorunlu olmasa bile, seyircilerin varligiyla
artar. Pasyans agan kisi, eger seyreden olursa, iki kat seving
duyar ama kimse olmadiginda da zevk alir. Biitiin oyunlarda
bir nokta esastir: Bagari, galibin 6teki kargisinda iin saglamasina
olanak vermektedir. Oltayla balik yakalayan kisi, bu olgunun sik
rastlanan 6rnegidir. Bu soruna ileride donecegiz.

Kazanma fikri oyunla ¢ok siki bir iliski igindedir. Bireysel
oyunda, oyunun hedefine ulagmak, heniiz kazanmak anlamina
gelmez. Bu kavram ancak, 6tekine kars1 oynandig1 zaman ise
dahil olmaktadr.

Kazanmak nedir? Ve ne kazanilmaktadir? Kazanmak, bir
oyunun sonunda “stiinliigiinii belli etmektir” Ancak, sinirlar
iyice belirli olan bu tstiinliik, genel bir istiinliik gériiniimiine
biiriinme egilimi gosterir. Ve bu yiizden de, kazanmak bizatihi
oyunun sinirlarini agar, itibar ve onur verir. Ve bu onur ile iti-
bardan, kazanan kisinin ait oldugu grup da hemen yarar saglar.
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Boylece, oyunun ¢ok 6nemli bir niteligi ortaya ¢ikmaktadir:
Burada kazanilan basari, biiyiik 6l¢iide bireyden gruba aktari-
labilir niteliktedir. Fakat bundan daha 6nemli bir 6zellik vardur.
Agonicgiidiisiinde, 6ncelikle, ne bir giig arzusu ne de bir egemen
olma iradesi vardir. [lk giidii, baskalarini gegme, birinci olma ve
onurlandirilma yéniindedir. Bunun sonucu olarak ortaya ¢ika-
bilen, kisinin veya grubun maddi giiciinii artirabilme olasilig,
yalnizca ikincil bir kaygidir. Esas olan “kazanmis olmak’tir.
Satrang, goze goriiniir ve karl: higbir belirtisi olmayan, yalnizca
kazanmak olgusuyla disa vurulan zaferin en saf 6rnegidir.

Bir sey i¢cin yarisilmakta veya oynanmaktadir. Bizzat zafer,
ilk ve sonuncu asamada, oyunun veya yarisin amaci olarak
kalmaktadir ama bu zafere, onun tadini ¢ikartmaya olanak
veren birgok sey eslik etmektedir. Oncelikle grup alkiglar ve
ovgiilerle zaferi kutlar. Onur, itibar ve prestij bunun uzun émiir-
li sonuglaridir. Ancak olagan durumda, oyunun sinirlarinin
belirlendigi andan itibaren, kazanma fikrine onurdan daha
fazla bagl olan bir faktor ortaya ¢ikmaktadir. Oyun bir 6diili
varsaymaktadir. Bunun simgesel, maddi veyahut tamamen soyut
bir degeri olabilir. Odiil, altin bir kupa, bir miicevher, kralin kiz1
veya ceyrek florin, bir oyuncunun hayati veya kabilenin san1
olabilir. Bu 6diil bir giivence veya bir bedel olabilir. Oyunsal
alana konulan veya atilan simgesel nesneye vadium, yani gii-
vence (Felemenkgede pand veya wedde) ad1 verilmektedir. Odiil
defneden bir tag, bir miktar para veyatamamen bagka bir maddi
deger olabilir. Pretium kelimesi, etimolojik olarak miibadele ve
deger bigme alaninda ortaya ¢ikmaktadir; karsilik kavramini
da igermektedir ama oyun alanina dahildir. Pretium (bedel,
6diil) bir yandan pretium justum (adil fiyat; modern ticari
deger kavraminin ortagagdakiesdegeri) anlamina gelmektedir
ve ote yandan da kutlama ve onur anlamina gelecektir. Fiyat
(bedel), kazang ve iicret alanlar1 arasinda semantik bir kopma
gerceklestirmek hemen hemen olanaksizdir. Ucret, oyun ala-
nina tamamen yabancidir: Bir hizmetin veya bir ¢alismanin
megru bedeli anlamina gelmektedir. Ucret elde etmek igin
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oynanmamakta, ¢aligilmaktadir. Fakat Ingilizcede, iicreti ifade
etmek i¢in kullanilan terim oyun alanindan alinmigtir: Wages.
Kazang, ayn1 anda hem ekonomik miibadele alanina hem de
yarigma bi¢imindeki oyun alanina dahildir: Tiiccar bir kazang
gerceklestirir, oyuncu bir kazang elde eder. Odiil (fiyat, bedel)
yariga, piyangoya ve ditkkidndaki mala uygulanmaktadir. Odiillii
ile itibarli arasinda, ciddiyet ile oyun arasindaki zitlik vardir.
Tutku, talih ve riziko unsuru oyuna oldugu kadar, ekonomik
faaliyete de 6zgiidiir. Saf tamahkarligin ne bir etkisi olur, ne de
bu duyguyla oyun oynanir. Riziko, talih, sonucun belirsizligi
ve gerilim oyunsal tutkunun 6ziinii meydana getirir. Onem
duygusunu ve oyunun degerini belirleyen gerilimdir ve gerilim
artinca da oyuncu oyun oynadigini unutur.

Bazi dilbilimciler, bir yarigin 6diilii anlamina gelen Yunanca
athlon kelimesinin, Felemenkge wedde, wedden (karsilik, giiven-
ce) ve Latince vadimonium kelimeleriyle ayni kokten tiiredigini
diigiinmektedirler. Bu kokten tiireyen kelimeler arasinda athlétés
(atlet) de bulunmaktadir. Burada bir araya gelen kavramlar,
miicadele, ¢caba,idman ve bu kelimelerden tiireyen dayaniklilik,
ac1 gekme, direng ve yoksunluk fikridir.> Germanik dillerdeki
wedden teriminde, ¢aba, heves kavramlari da ifade edilmektedir
ama bu terimin hukuk alanina kaydig1 gériilecektir; bu konunun
tizerinde ileride daha uzun duracagz.

Her miisabaka, yalnizca bir sey i¢in yapilmaz, ayn1 zaman-
da bir seye iliskin ve onun yardimi sayesinde de yapilir. Giig
veya beceri, bilgi, ustalik, san veya zenginlik, iyi kalplilik veya
mutluluk, dogum veya gocuk sayis1 agisindanbirinci olabilmek
i¢in miicadele edilmektedir. Beden giictj, silah, deha veya eller,
gosteris, biiylik sozler, 6viinme, palavra, hakaret yardimiyla;
zar fincaniyla, hatta hile ve aldatmacaya bagvurarak miicadele
edilmektedir. Bu konuda basit bir yorum daha. Bizim kavrayi-
simiza gore, hile ve aldatmacaya bagvurulmasi, miisabakanin

5. Baslangigta miisabaka, sonra da ayn1 zamanda ruh miicadelesi ve endise an-
lamina gelen agénia’y1 agon ile birbirine baglayan iligkiyi kargilagtirin.
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oyunsal karakterini bozar ve ortadan kaldirir. Ciinkii oyunun
0zii, kurallarina uyulmasidir. Ancak, arkaik kiiltiir ile popiiler
zihniyet bu noktada bizim ahlaki yargilarimizi hakli ¢ikarmaz.
Tavsan ile kaplumbaga masalinda, kahraman roliinii, kosuyu
bir aldatmaca sayesinde kazanan kétii oyuncu elde etmektedir.
Bir¢ok efsane kahramani, benzeri hileler veya disaridan gelen
bir yardim sayesinde zafer kazanmistir. Pelops, Oenomaus’un
arabacisina, dingillere balmumu ¢iviler koymasi i¢in riigvet
vermistir. fason ve Theseus, Medeia ve Arian€'nin yardimlari
sayesinde sinavlarindan bagarili ¢ikmislardir; Gunther ailesi
Siegfried sayesinde zafer kazanmustir. [Hint destani] Mahdbha-
ratada, Kaurava ailesi zar oyununu bir yutturmaca sayesinde
kazanmugtir. Fria, ¢ifte bir hileyle, Wotan'in zaferi Lombardlara
vermesini saglamugtir. Iskandinav mitolojisindeki Aseler, devlere
ettikleri yemini bozmugslardir.

Biitiin bunlarda, deyim yerindeyse, kurnazlik yeni bir mii-
sabaka temas1 ve oyunsal bir bigim haline gelmektedir. Daha
yukarida soyledigimiz lizere, sahte oyuncu, oyunbozan degildir.
Sahte oyuncu, oyunun kurallarina uyuyormus gibi yapar ve
maskesi diisene kadar oynar.

Opyun ile ciddiyet arasindaki sinirlar, asagidaki 6rneklerde
oldugu kadar belirsiz degildir. Rulet oynanir ve “borsada oy-
nanir”. Birinci durumda, oyuncu eyleminin oyun oldugunu
kabul edecek, ikincisinde etmeyecektir. Fiyatlarin yiikselme
veya digiisiine iliskin belirsiz ihtimaller umuduyla ali veya
satig yapmak, “is hayat”nin ve toplumun ekonomik isleyisinin
ayrilmaz bir pargasi sayllmaktadir. Yukarida verilen iki 6rnekte
debeklenti aynidir: Bir kazang saglamak. Birinci ikta, sans genel
olarak tamamen rastlantiya tabidir ama her zaman degil, ¢iinkii
kazanmay: belirleyen “sistemler” vardir. Ikinci sikta ise, oyuncu

6. Amacina hile ve aldatmacayla ulagan efsane kahraman: ile, insana hem iyilik
yapan hem de ihanet eden Tanr figiirii arasinda dogrudan bir iliski bulamadim.
Bkz. W.B. Kristensen, De goddelijke bedrieger, Mededeelingen der K. Akad. V.
Wettensch, afd. Letterk. 66 b no 3, 1928 ve J.P.B. de Josselin de Jong, De oorsprong
van den goddelijke bedrieger, a.g.e., 68 b no 1, 1927.
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piyasanin gelecekteki egilimini kestirebilecegi yanilsamasina
diigmektedir. Zihinsel tutum farklilig1 son derece azdr.

Bunlarin, gelecekte gerceklesme ihtimaline dayali olan ve
bir bahisten kaynaklanan iki ticari iliski bigimi oldugunu be-
lirtmek dogru olacaktir; dolayisiyla, bunlarin bir oyundan mu,
yoksa ciddi bir ¢ikardan mi kaynaklandig1 sorusu sorulabilir.
Ortagagin sonunda hem Cenovada hem de Anversde, “kisi-
lerin hayat ve oliimleri, yolculuklar veya hac ziyaretleri, kiz
veya erkek dogumlari, bazi topraklarin, miistahkem yerlerin
veya kentlerin fethi”” gibi, ekonomik olmayan olasiliklar iize-
rine bahis bi¢iminde bir vadeli piyasanin ve hayat sigortasinin
ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Bu cins islemler, tamamen ticari
bir kisveye biiriinmiis olsalar bile, gayrimesru talih oyunu ni-
teliklerinden o6tiirti basta V. Charles tarafindan olmak iizere,®
bir¢ok kere yasaklanmuglardur. Tipki bugiin bir yarisin sonucuna
iliskin yapildig1 gibi, kimin papa segilecegi konusunda bahse
girilmekteydi.” XVIII. yiizyilda bile, vadeli piyasa islemlerine
hala “bahis” ad1 veriliyordu.

Etnoloji, kiiltiiriin arkaik donemlerinin, genel olarak zitlas-
mali ve geliskili bir topluluk yapisina ne dlgiide dayandigini ve
boyle bir toplulugun zihinsel diinyasinin bu yapinin ikiligine
uygun olarak nasil diizene sokuldugunu agik bir sekilde ortaya
koymaktadir. Builkelikiligin izlerine her yerde rastlanmaktadir.
Buna gore kabile, topluluk disindan evlenen ve karsit iki kisma
veya fratriye boliinmiis durumdadir. iki grup, totemlerine gore
birbirlerinden ayrilmaktadir. Karga adam ya da kaplumbaga
adam olmaya bagl olarak, Karga veya Kaplumbaga grubuna

7. Anthonio van Neulighem, Openbaringe van 't Italiaens boeckhouden, 1631, s.
25,26, 77, 86 vd, 91 vd.

8. Verachter, Inventaire des Chartes dAnvers, 11, s. 400, IV, s. 8; krs., E Bensa,
Histoire du contrat dassurance au moyen dge, 1987, s. 84 vd: Barselonada 1435te;
Cenovada 1467de: Decretum ne assecuratio fieri passit super vita(m) principum
et locorum mutationes.

9. R. Ehrenberg, Das Zeitalter der Fugger, lena, 1912, 11,5.19 vd.
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0zgii koskoca bir zorunluluklar, savunmalar, 4detler ve saygi
gosterilmesi gereken konular sistemine tabi olunur. Iki fratrinin
iligkileri, bir miicadele veya karsilikli rekabet iliskileridir ama
ayni zamanda kargilikli yardimlagma ve dostga aligveriste bulun-
ma da s6z konusudur. Bu iligkilerin biitiinii, aslinda kabilenin
kamusal hayatini, kati bir sekilde kurala baglanmas, kesintisiz
bir ayinler dizisineindirgemektedir. Kabilenin iki yarisini1 ayiran
ikili sistem, giderek her tiir evren kavrayisini igerir. Her varlik
ve her nesne ya bir cepheye ya da digerine mensup olmakta,
boylece evrenin tiimii bu tasnifin i¢ine alinmaktadir.

Fratrilere gore boliinmenin yaninda, kendini gene tamamen
genel bir kozmik ikilik i¢inde ifade edebilen, cinsiyete gore
gruplasma ortaya gikmaktadir: Ornegin Cinlilerin, birbirlerinin
yerine gegerek ve isbirlikleri sayesinde hayatin ritmini koruyan
erkek ilke ve disi ilke olan Yin ve Yang zithg boyledir. Bu diisiin-
cede olanlara gore, felsefi sistem olarak cinsel ikiligin kokeninde,
mevsimlerin kargilandig1 bayramlarda, ayinsel bigimler altinda
karsilikli soylenilen sarkilar ve oyundan yararlanarak birbir-
lerini cezbeden geng erkek ve kizlarin somut olarak gruplara
ayrilmalar1 bulunmaktadir.

Yildéniimii bayramlarinda, kabilenin zit gruplari veya cinsiyet
gruplari arasindaki olumlu rekabet agiga ¢ikmaktadir. Mevsim-
ler degisirken diizenlenen her cinsten gérkemli miisabakalarin
kiiltiir yaratic1 degerleri, higbir bityilik uygarlik i¢in, Marcel
Granet'nin eski Cine iligkin olarak yaptig: gibi agiga ¢ikartila-
mamugtir. Kabaca belirttigi yap: eski sarkilarin bir yorumuna
dayaniyor olsa da, dylesine saglam bir sekilde desteklenmistir
ve etnolojinin eski toplumlar hakkindaki dgretilerine dylesine
denk diismektedir ki, uygarlik tarihinin giivenilir bir verisi
olarak hig tereddiitsiiz kullanilabilir."

Granet, kirsal klanlarin mevsim doniimii bayramlarini, ve-
rimliligi ve tiretkenligi tesvike yonelik gesitli miisabakalarla

10. M. Granet, Fétes et chansons anciennes de la Chine, Paris, 1919; Danses et lé-
gendes de la Chine ancienne, Paris, 1926; La Civilisation chinoise, la vie publique
et la vie privée (Lévolution de 'humanité, no. 25), Paris, 1929.
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kutladiklar1 bir durumu, Cin uygarliginin tamamen ilkel bir
agamasi olarak tasvir etmektedir. Ilkel denilen bu ayinsel t6-
renlerin genelde bu tiir bir amaci olmasi bilinen bir seydir. Bu
torenlerin, oyun ve miisabakalarin tek tek bagarisi, arkaik top-
luluk zihniyeti iginde, grubun elde ettigi refaha yonelik derin
inanca baghidir. Adaklar veya kutsal danslar bagarili olmustur:
Buandan itibaren her sey iyi gider, yiice gii¢ler onlardan yanadir,
evrensel diizen korunmustur, kabilenin ve mensuplarinin koz-
mik ve toplumsal mutlulugu saglama alinmistir. Hig kuskusuz,
bu duygunun bir dizi rasyonel ¢ikarsamanin sonucu oldugunu
diisiinmemek gerekir. S6z konusu olan ey, daha ¢ok, bir hayat
bilinci, az ¢ok formiile edilmis bir inang halinde billurlagan bir
rahatlama duygusudur -bu inancin belirtilerini daha yakindan
ele alma firsatimiz olacaktir. Granetnin tarihoncesi Cine iliskin
tasvirine geri donersek; erkeklerin bulundugu evde erkekler
tarafindan kutlanan kig bayrami, yogun bir dramatik karaktere
biiriinmektedir. Hayvan danslary, yiyip igme alemleri, bahisler
ve marifet gostermeler, bir cogku ve husu sarhoslugu iginde
diizenlenmektedir. Kadinlarbunlarin diginda tutulmakta, fakat
torenin zitlagmali karakteri gene de siirmektedir. Ayinler, esas
olarak, rekabet ve birbirinin yerine gegmeye dayanmaktadir.
Bir grup ev sahibi, digeri de konuktur. Gruplardan biri giinesi,
1s1y1, yaz1 kapsayan Yang ilkesini temsil ederken; digeri de ayi,
sogugu ve kis1 kapsayan Yin’i temsil etmektedir.

Ancak Granet'nin vardig1 sonuglar, klanlarin ve kabilelerin
dogasina gore diizenlenen, adeta masals1 bir tarimsal kirsal
hayatailigkin tablonuniyice 6telerine gitmektedir. Cin halki ta-
rafindan iskin edilmis biiyiik topraklarin iizerinde prensliklerin
ve bolgesel imparatorluklarin gelismesi, var oldugu kabul edilen
ilkel ikiligin yerine sonsuz sayida rakip grubun ge¢mesine yol
agmugstir. Kabile gruplarinin benzeri mevsimlik miisabakalari,
toplumun hiyerarsik yapilanmasinin tabanini saglamaktadir.
Feodallesme siireci, yarislarda savag¢ilar tarafindan elde edilen
prestijden kaynaklanmigtir. “Erkekler arasi dayanigma orgiit-
lerini harekete gegiren ve kig mevsimi esnasinda onlar1 dansh
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diiellolar iginde kars1 kargiya getiren rekabet zihniyeti, kurumsal
gelismenin kokeninde yer almaktadir™"!

Fakat, Cin'in daha ileri tarihlerdeki tiim devlet hiyerarsisini
bu ilkel adetlerden tiireten Granet'nin agir1 gikarsamalarina
katilmasak da, agén ilkesinin Cin uygarliginin yapisi iginde
kazandig1 gorkemli yeri gosterdigini gene de kabul etmek ge-
rekir; bu yer, agén’un Helen uygarliginda kazandigindan daha
bityiiktiir ve esas oyunsal karakter Cin toplumunda ¢ok daha
anlamli bir sekilde ortaya ¢ikmaktadir.

Biitiin ayinsel eylemler kisa bir siire sonra, torensel bir miisa-
baka bi¢imine biiriinmiistiir: bir nehrin gegilmesi, bir daga ¢ikas,
odun kesme, gigek toplama.'? Bir imparatorlugun kurulmasina
iliskin tipik Cin efsanesi, rakipleri iizerindeki iistiinligiinii ka-
nitlayan kahraman prensin olaganiistii cesaretini veya mucizevi
eserini gosterir. Boylesine turnuvalarda yenik diisen genellikle
oldiiriilmektedir.

Buradaki 6nemli nokta, hayal giiciimiiz biitiin bu miisabaka-
lara devasa ve 6liimciil bigimler atfetse bile, bu miisabakalarin
en siradan ozellikleri itibariyle bile oyun alanina mensup olma-
laridir. Cin geleneginin destansi ve efsanevi bir bigim altinda
aktardig1 yarigmalar, bugiin diinyanin birgok yerinde hala uy-
gulanmakta olan mevsimlik miisabakalarla kiyaslanacak olursa
bu durum apagik goriiliir. Bu gézlem 6zellikle, ilkbahar veya
sonbahar bayramlarindaki sarkilar —ve bir grubun geng erkek
ve kizlar1 arasindaki oyunlar- i¢in gecerlidir. Granet, eski Cine
iliskin bu temay1, Ce-King agk sarkilarina'? dayanarak gelistirir-
ken, benzeri torenlerin Tonkin, Tibet ve Japonyada da ¢oktan
beri var olduklarini belirtmekteydi. Bu uygulamalarin yakin
tarihlere kadar gorkemli bir sekilde siirdiikleri Annam’a iligkin
olarak bu sorun Paris’te savunulan bir tezde parlak bir sekilde

11. Granet, Civilisation..., s. 241. Ayn1 tema Ortega y Gasset tarafindan 6zlii bir
sekilde ele alinmustir: “El origen deportivo del Estado”, 1924, El Espectador, c.
VII, Madrid, 1930, 5.103-141.

12. Granet, Fétes et Chansons..., s. 203.

13. A.ge,s. 11-154.
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incelenmistir."* Insan kendini burada, ger¢ek oyunun ortasinda
bulmaktadir. Karsilikl sarkilar, top oyunlari, isvebazliklar, zeka
oyunlari, bilmeceler; biitiin bunlar kars: cinsler arasindaki bir
yarismabigimi altinda canlandirilmaktadir. Sarkilar bile oyunun
tipik ornekleridir: Bunlar sabit kurallara, yer degistirmelere,
tekrarlara tabidir ve soru-cevap bigimindedir. Nguyen'in eseri,
oyun ile kiiltiir arasindaki iliskinin ¢arpici bir agiklamasin
arayan herkes i¢in 6nerilebilir niteliktedir.

Biitiin bu miisabaka bigimlerinin ibadetle olan baglantilar
daima dogrulanmaktadir; ¢iinkii bu miisabaka bigimlerinin
mevsimlerin mutlu ge¢mesi, hasatlarin olgunlagsmasi ve yilin
verimliligi i¢in kaginilmaz olduguna inanilmaktadir.

Eger boylesine bir miisabakanin sonucu, bagari olarak, doga-
nin akigini etkiliyorsa, bunun ne tiir bir miisabaka oldugunun
pek bir 6nem tagimayacagi agiktir. Bir ¢arpigmanin bagarisi,
bizatihi seylerin akigini etkiler. Her galibiyet, iyilik gii¢lerinin
kotiiluk giigleri tizerindeki zaferini, bu zaferi elde eden grubun
selametini temsil eder, yani bunlar1 gerceklestirir. Bu baglam
i¢inde, saf talih oyunu; gii¢, beceri veya deha gerektiren oyunlar
kadar kutsal bir anlama biiriinebilir ve boylece Tanrisal faali-
yetleri isaret edebilir ve belirleyebilir. Dahasi var. Insan zihni
acisindan, talih ve kader kavramlar: her zaman dinsel alana
yakindir. Bu fikir baglantilarini anlamak isteyen modern insan,
gocukluk anilar1 arasinda korudugu ipe sapa gelmez kehanetleri
diisiinmelidir: Higbir batil itikad1 olmayan, tamamen dengeli
kisi bile, hi¢ 6nem atfetmeden, bazen kendini boyle seylere
kaptirabilmektedir. Edebiyat alanindan bir 6rnek verirsem,
Tolstoy'un Dirilisginden bir pasaj hatirlatacagim. Yazar, mah-
kemenin girisinde bir yargicin aklindan su diisiinceyi gegirtir:
“Eger koltuguma gitmek i¢in su kadar adim atarsam, bugiin
karnim agrimayacak”

14. Nguyen Van Huyen, Les chants alternés des garcons et des filles en Annam,
Tez, Paris, 1933.
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Bir¢ok halk, zar oyununu dinsel uygulamalar arasinda say-
maktadir.”® Fratrilere boliinmiis bir toplulugun ikili yapis: ile
oyun masasinin veya taslarin renk farki arasinda baglanti vardir.
Eski Hint dilindeki dydtam kelimesi, ¢arpigma ve zar oyunu
kavramlarini i¢ ige sokmaktadir. Baz: ilging baglantilar, ok ve
zar kavramlarini birlestirmektedir.'® Evren bile, Siva ile karist
tarafindan oynanan bir zar oyunu olarak hayal edilmistir. Mev-
simler (rtu), altin ve giimiis zarlarla oynayan alt1 adam tarafin-
dan temsil edilmistir.'” Germen mitolojisinde de, ayni sekilde,
bir masada oynanan Tanrisal bir oyun vardir. Tanrilar, afetten
sonra, zar oynamak {izere toplanmuslardir ve safakla birlikte
hortlayan Aseler, genglesmis olarak, eskiden oturduklar: altin
oyun masalarina yeniden oturmaktadirlar.'®

Held yukarida zikredilen arastirmasinin etnolojik sonuglarini,
Mahdbhdrata destanlarindaki esas eylemin Kral Yudhisthira ile
Kauravalar arasinda oynanan zar partisi etrafinda donmesinden
¢ikarmigstir. Bizim igin 6zellikle 6nemli olan, oyunun oynandig1
yeri belirleyebilmektir. Bu basit bir gemberden (dyiitamandalam)
ibaret olsa bile, biiyiilii bir anlama sahiptir. Bu gember 6zenle
¢izilmistir, sahtekarliga kars1 6nlem alinmigtir. Oyuncular go-
revlerini yerine getirmeden ¢emberi terk edemezler.”” Fakat
gogu zaman, 6zellikle oyun i¢in inga edilmis biiyiik bir yer bu-
lunmaktadir ve burasi oyundan sonra yikilip tamamen kutsal
bir alan haline gelir. Mahdbhdrata'nin bir boliimiiniin tamami,
Pandunun ogullari ile rakipleri arasindaki oyuna tahsis edilen
bu oyunsal alanin -sabhd- kurulmasini ele almaktadir.

15. Stewart Culin, Chess and Playing-cards, Ann. Report Smithsonian Inst.,
1896. Krs., G.J. Held, The Mahdbhdrata, an Ethnological Study, Tez, Leyden,
1935. Bu eser, ayn1 zamanda oyun ile kiiltiir arasindaki iliskilerin anlagilmasin-
da gok yararhdir.

16. Held, a.g.e, s. 273.

17. Mbh. 13. 2368, 2381.

18. ]. de Vries, Altgermanische Religionsgeschichte, II, Berlin, 1937, 5.154-155.
19. H. Liiders, Das Wiirfelspiel im Alten Indien, Abh. K. Gesellsch. d. Wissensc-
haften Gottingen, 1907, Ph. H. K1, IX, 2, 5. 9.
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Demek ki talih oyununun ciddi bir yan1 vardir; tapinmanin
bir pargasidir. Tacitus, Germenlerin tek ciddi megguliyetinin zar
oyunu olmasina haksiz yere sagirmaktaydi. Fakat Held'in, zar
oyununun kutsal anlamindan yola ¢ikarak ilkel oyunlarin keli-
menin tam anlamiyla oyun olmadiklar1 sonucuna varmasini,?
ben agik¢a reddetmekten yanayim. Bunlarin ibadet iginde yer
almalarini, daha gok oyunsal karakterlerine baglamanin dogru
olacagini diisiniyorum.

Arkaik topluluklardaki kiiltiir hayatinin agén tipi tabaniny,
Ingiliz Kolombiyasrndaki Kizilderililerin, etnoloji tarafindan
potlatch ad1 verilen bir geleneginden daha iyi ortaya koyan bir
sey yoktur.?! Ozellikle Kwakiutl kabilesinde ortaya ¢ikan en
tipik bigimiyle potlatch, biiylik ve gosterisli bir seremonidir; iki
gruptan biri, gosteris iginde ve torensel bir havada diger gruba
¢ok sayida armagan verir, tek amaci boylece onun karsisinda
Gstiinligiinii kanitlamaktir. Diger tarafin buna verebilecegi
tek ve zorunlu karsilik, bu toreni belli bir siire iginde ve eger
miimkiinse armagan miktarini artirarak tekrarlamaktir. Bu cins
comertlik bayramlari, bu usulii bilen kabilelerin tiim toplumsal
hayatina, tapinmalarina, hukuki 6rflerine ve sanatlarina hitkme-
der. Dogumlar, evlilikler, geng erkeklerin yetiskinler topluluguna
kabul torenleri, 6liimler, d6vme yapilmasi, bir mezar yapimui;
biitiin bunlar potlatch bahanesidir. Kabilenin kodamanlarindan
biri bir ev yaptirdiginda veya bir totem diktiginde bir potlatch
verir. Potlatch vesilesiyle kadinlar, erkekler ve klanlar en giizel
ilahilerini soyler, maskelerini sergilerler; ve klanin ruhlarinin
hitkmii altindaki bityiiciiler de bu cogkuya katilirlar. Fakat asil
olgu, zenginliklerin dagitilmasidir. Bayrami diizenleyen Kkisi,

20. A.g.e.,s. 255.
21. Hind dilleri iginde, s6z konusu olguyu belirten ok sayidaki terim arasindan
secilen bu terimin anlami konusunda bkz. G. Davy, La Foi Jurée, Tez, Paris,
1923; ayn1 yazar, Des Clans aux Empires (Lévolution de '’humanité, no. 6), 1923;
M. Mauss, Essai sur le Don, forme archaique de léchange, LAnnée sociologique,
N.S.I, 1923-1924.
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klanin biitiin maddi varligini dagitir. Ote yandan, éteki klan
torene katilmaya riza gostererek, daha da savurgan bagka bir
potlatch vermeyi tistlenmis olmaktadir. Eger bu ylikiimliligi
yerine getirmezse, iniinii, armasin, totemlerini, medeni ve din-
sel haklarini kaybetme tehlikesiyle karg1 karsiya kalir. Boylece,
kaynaklar kabiledeki biiyiik aileler arasinda rastgele dolagima
¢ikar. Potlatch’in baslangigta yalnizca, ayni kabiledeki fratriler
arasinda yapildig1 varsayilmaktadir.

Potlatch’ta tstiinliik yalnizca zenginliklerin comertge bags-
lanmasiyla degil, ayn1 zamanda ve daha da garpic1 bir bigcimde
varliklarin tahribi yoluyla iddia edilir ve boylelikle de mallarin
onemsizlikleribelirtilmis olur. Bu tahribata, dramatik bir ayinsel
yap1 ve kibirli meydan okumalar da eslik etmektedir. Eylemin
bigimi her zaman bir yarigmaya benzer: Eger kodamanlardan
biri bakir bir ¢anagi karar, bir battaniye yiginini yakar veya bir
kayig1 tahrip ederse, rakibi onunkine esit veya daha yiiksek bir
tahribata girismek zorundadir. Tahribatin kalintilari, tahrik
amaciyla rakibe gonderilir veyaonur gostergesi olarak sergilenir.
Kwakiutllarla ¢ok yakin akraba olan Tlinkitlere iliskin olarak,
seflerden birinin bir digerine meydan okumak istediginde kendi
kolelerini oldiirttiigii, boylece rakibini, 6ne ge¢mek igin, kendi
kolelerinden daha fazlasini katletmeye zorladig: anlatilmakta-
dir.?

En agir1 bigimi, kisisel varliklarin zorunlu imhasi olan bu
gilginca israftan olusan yarigmalarin izlerine, yeryiiziiniin her
tarafinda az veya ¢ok belli bir sekilde rastlanilmaktadir. Marcel
Mauss, Melanezyalilarda potlatch’a tamamen benzeyen uygula-
malar ortaya gikarmugtir. Essai sur le don (Bagis Uzerine Deneme)
adli kitabinda, Yunan, Roma ve eski Germen uygarliklarinda
benzeri adetlerin izlerinin varligina isaret etmistir. Granet de,
comertlik ve tahribat yarigmalarinin izlerine eski Cin gelenegin-
de rastlamaktadir.? Islamiyet dncesi Arap putataparliginda bu

22. Davy, La Foi Jurée, s.177.
23. Danses et Légendes, 1, s. 57; Civilisation chinoise, s.196, 200.
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uygulamalar bir anlagma zeminine dayali olduklarini kanitlayan
bir ad altinda gorilmiistiir: Muhakkare (nomen actionis).* Bu
kelime etnolojik arka plandan habersiz eski sozliiklerin soyle
tanimladiklari bir fiil bigiminden tiiretilmigtir: Devenin sinir-
lerini keserek, itibar yarigtirmak.?* Held tarafindan gelistirilen
tema, Mauss tarafindan zaten az veya ¢ok formiile edilmistir:
“Mahdbhdrata, devasa bir potlatch 6ykisidiir”?

Biitiin bunlarin i¢inde, bizim konumuza iliskin noktalar
sunlardir. Potlatch olarak adlandirilan veya ona benzer olan
seylerin ilgi merkezi kazanmak, bir bagkasina kars1 galip gelmek;
san, prestij ve hi¢ de azimsanamayacak bir ayrinti olarak prestij
tutkusudur. Bayrami tek bir kisi diizenlese bile, iki grup, hasimlik
ve dayanigmanin i¢ ige girdigi bir ruh hali iginde karsilagirlar.
Boas tarafindan tasvir edilen, Mamalekalarin yiice seflerinden
birinin evlilik toreni sirasinda,?® konuk grup “kavgayi baslat-
maya hazir” oldugunu, yani miistakbel kayinpederin kizindan
ayrilacag toreni baglatmaya hazir oldugunu ilan eder. Yerine
getirilmesi gereken yiikiimliilikler bir sinama ve fedakarlik
karakteri tagimaktadir. Toren, kutsal bir eylem veya bir oyun
gorintiisiinde cereyan eder. Olayin cereyan ettigi dort kose
mekan, bir ip tarafindan sinirlandirilmigtir. Bu térene, kargilikli
soylenen sarkilar ve maskeli danslar eslik etmektedir. Ayin ku-
rallar1 katidir: En kiigiik bir hata, eylemin etkinligini yok eder.
Giilmeler veya 6ksiirmeler, en agir cezalarin tehdidi altindadir.

Torenin iginde yer aldig1 manevialan, seref, gosteris, 6viilnme
ve meydan okuma alanidir: Adlarin ve armalarin 6nem tasidig1
ve atalar silsilesinin sayildig), s6valyece iftihar ve uydurma kah-
ramanliklar diinyas. Burasi, giindelik ge¢im igin kayg: duyu-
lan, kér hesaplari yapilan ve yararli mallar edinmenin pesinde
olunan bir diinya degildir. Amaglar grubun prestijine, mertebe

* (Lat.) Nomen actionis: Eylem bildiren ad. (¢.n.)

24. G. Freytag, Lexicon arabico-latinum, Halle, 1830, 1.V. agara: de gloria certavit
in incidendis camelorum pedibus.

25. Essai sur le Don, s.143.

26. Aktaran, Davy, 5.119-120.
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soyluluguna, digerleri tizerinde istiinliik kurmaya yoneliktir.
Tlinkitlerin iki fratrisinin kargihkh iliskileri, “sayg1 gostermek”
gibi anlaml bir terimle ifade edilmektedir. Bu tutum, karsilikli
hizmet, 6zellikle de armagan degis tokusuyla siirekli olarak
digavurulur.

Etnoloji, benim bildigim kadariyla, potlatch olgusunun agik-
lamasini bityiisel ve efsanevi kavrayislarda aramaktadir. G.W.
Locker, The Serpent in Kwakiutl Religion adl kitabinda, bu
egilimin ¢arpici bir 6rnegini vermistir.?’

Hig kuskusuz, potlatch uygulamalari, bunlara uyan kabile-
nin dinsel evren kavrayisina siki sikiya baglidir. Ruhlarla iliski
kurmaya, erginlenme ayinlerine, insanin ve hayvanin 6zdesles-
mesine iligkin biitiin 6zgiin diistinceler potlatch iginde stirekli
olarak ortaya gikmaktadir. Ama bu durum, sosyolojik bir elgu
olarak potlatch’in belli bir dinsel kavrayslar sistemiyle herhangi
bir iligkiden bagimsiz olarak ele alinmasini diglamaz. Geligmis
bir toplumdaki yeniyetmelik itkilerine tekabiil eden duyarlilik
giidiileri tarafindan dogrudan yonetilen bir toplulugun meydana
getirdigi alan1 zihinde canlandirmak yeterlidir. Boylesine bir
topluluk, grubun serefi, bolluk ve comertlik karsisinda duyulan
hayranlik, gosterise dayali dostluk ve sadakat, rekabet, meydan
okuma, macera tutkusu ve maddi degerler karsisinda kayitsizhik
yoluyla kendini siirekli olarak yiiceltme ilkelerinden biiyiik 6l¢ii-
de ilham alacaktir. Kisacasi, bu topluluk entelektiiel ve duygusal
diizlemde yeniyetmelik alaninda yagayacaktir. Ayinsel bir temsil
olarak, gergekten teknik bir sekilde érgiitlenen potlatch’la iligki-
sinin diginda bile, comertce bagisa ve kisisel mallarin tahribine
dayali boylesine bir yarigma, herhangi biri agisindan, psikolojik
olgu olarak anlagilabilir niteliktedir. Bu baglamda, herhangi bir
dinsel sistemden bagimsiz olan bu tiirden 6rnekler, tamamen
6zel bir 6nem tagir: Ornegin, R. Maunier’nin bundan birkag yil
oncebir Misir gazetesine dayanarak aktardig olay bu tiirdendir.
Iki Misir Cingenesinin arasinda bir uyusmazlik vardir. Bunlar

27. Leyden, 1932.
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durumu daha da kizigtirmak i¢in bir téren havasinda toplanmig
olan kabilenin 6niinde kendi koyunlarin1 bogazlamaya, sonra
da kagt para cinsinden biitiin servetlerini yakmaya karar ver-
migslerdir. Sonunda, rakiplerden biri yenilecegini gérmiis ve alt1
esegini satarak, en azindan bu islemden kazanacag parayla galip
¢tkmayi diiginmiistiir. Esekleri almak i¢in evine gittiginde, karisi
bu satiga kars1 ¢ikmig ve o da kadini bigaklamigtir.?® Biitiin bu
olayda, ani bir tutku patlamasindan daha bagka bir sey karsisinda
oldugumuz agiktir. Yerlesik ve ad1 olan bir adet s6z konusudur.
Maunier bu terimi 6viingenlik olarak ¢evirmistir. Bu adet, eski
Arapcanin yukarida zikredilmis olan muhakkare’siyle yakin bir
bag icindedir. Yine de, bu 6rnek her tiir dinsel temelden uzak
goziikmektedir.

Potlatch ad1 verilen karmagik biitiiniin iginde, agdn tiiri
i¢glidii bana 6ncelikliymis gibi gelmektedir: Kolektif veya bi-
reysel kisiligin ylikselmesini hedefleyen toplulugun oyunu da
onceliklidir. Bu oyun ciddi, zarar verici, bazen kanli ve kutsaldir
ama yine de oyundur. Oyunun biitiin bu karakterlere sahip
olabilecegini yeteri kadar gosterdik. Marcel Mauss potlatch’y
soyle tanimlamigtir: “Potlatch aslinda bir oyun ve bir sinavdir”
Potlatch’r tamamen hukuki agidan ele alan, onu hukuk yaratan
bir adet olarak géren Davy bile, bu uygulamaya sahip toplu-
luklari, talihin, mertebenin ve itibarin, bahisler ve tahrikler
sonucunda, siirekli el degistirdigi kocaman kumarhanelere
benzetmektedir.*®* Buna bagl olarak, Held zar oyununun ve
satrancin ilkel bi¢iminin kutsal alana ait olduklar ve potlatch
ilkesini ifade ettiklerinden gercek talih oyunlar1 olmadiklar1
sonucuna vardiginda,* ben de tersine bir akil yliriitmeyle sunu
soylemekten yanayim: Bunlar kutsal alana dahildir, giinkii
gercek oyunlardir.

28. R. Maunier, Les échanges rituels en Afrique du Nord, LAnnée Sociologique,
N.S. 11, 1924-1925, s. 811.

29. Essai sur le Don, 5.102.

30. Davy, La Foi Jurée, s.137.

31. Age,s. 252, 255.
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Titus-Livus, anlamsiz bir yarig haline déniisen su ludi pub-
lici’'ye* eslik eden gilginca litksten s6z ettiginde,** Kleopatra
incisini sirkede eriterek Antonius’u mat ettiginde, Iyi Philippe
sarayinda verdigi bir dizi solenin sonunda bir de Lillede Voeux
de Faisan bayrami diizenlediginde, Hollandali iiniversite 6g-
rencileri bazi torenler vesilesiyle cam esyalari bir ayin havasi
icinde tahribe giristiklerinde; bunlarin hepsinin potlatch ig-
gidiisiiniin sonuglariolduklari sdylenebilir. Ote yandan, bana
gore, potlatch’y, “san ve seref i¢in oyun” adini verecegim temel
bir insani egilimin en temsili ve digadoniik bigimi olarak kabul
etmek daha dogru ve basit olacaktir. Potlatch gibi teknik bir
ad, bilimsel dil tarafindan bir kez kabul edildikten sonra, bir
olguyu agiklamak tizere yeterli ve kestirme bir etiket haline
kolayca gelmektedir.

Yeryiiziine dagilmis olan bagis térenlerinin oyunsal niteligi,
Malinowski tarafindan, Argonauts of the Western Pacific*® adl1
kitabinda agik¢a ortaya konulmustur. Yazar bu eserinde, Trobri-
and adalari ile onlara komsu Melanezya adalarinin halklarinda
gozledigi, Kula adi verilen sistemin canli ve ¢ok ayrintili bir
tasvirini yapmaktadir. Kula, Yeni Gine'nin dogusundaki adalar
grubundan belli bir donemde yola ¢ikan ve zit yonlere hareket
eden iki filodan meydana gelen bir deniz seferidir. Bu gelenege
katilan belli sayida kabile, bu sefer vesilesiyle, ekonomik degeri
olmayan ama degerli ve gok iinlii siisler olarak kabul edilen bazi
esyay1 —beyaz ve kirmizi deniz kabuklarindan gerdanliklar ve
bilezikler- degis tokus etmektedir; geciciolarak bir bagka grubun
eline gecen bu esyanin ¢ogunun belirgin adlari vardir. Bu gegici
sahiplenme, bu esyanin Kula zincirinin bir sonraki halkasinda
yer alanlara verilmesi zorunlulugunu getirmektedir. Bu seyler
kutsal bir degere sahiptir. Biiyiilii bir giigleri ve ilk elde edilis-
lerinianlatan bir dykiileri vardir. I¢lerinden bazilari ok degerli

* (Lat.) Kamuya, halka agik oyunlar. (¢.n.)
32. Titus-Livus, 1, VII, 2, 13.
33. Londra, 1922.
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oldugundan, bunlarin dolagima girmesi heyecan yaratir.** Biitiin
bunlaratorenler ve gesitli ayinler eslik etmektedir. Biitiin olaylar
karsilikli yiikiimliiliikler, giiven, dostluk, konukseverlik, soylu
kahramanliklar, comertlik, san ve seref alani iginde cereyan
eder. Deniz yolculuklar1 ¢ogu zaman maceralarla ve tehlikelerle
doludur. Kabile uygarliginin st bigimleri, kanolarin oyulma
bigimi, siir, seref ve iyi davranis kodu; biitiin bunlar Kula’ya
baglidir ama ikincil olarak Arkaik kiiltiirel hayat tam bir soylu
cemaat oyunu bi¢imini, Melanezya Papularinda oldugu kadar
herhalde higbir yerde almamustir. Papularda miisabaka ¢ogu
zaman daha yiiksek bir uygarlik diizeyinde olan bagka halkla-
rin, benzer geleneklerinden daha katiksiz bir goriiniim sunar.
Insanin daha iyi bir hayata olan 6zlemi burada agik¢a, biitiin
bir kutsal ayin sisteminden kaynaklanmis olarak ortaya ¢ikar.
Bu 6zlemi tatmin eden bi¢im, oyunun bi¢imidir.

Cocukluktan st kiiltiir faaliyetlerine kadar, insanin iis-
tinligiinden otiirti 6viilme veya saygi gérme istegi, bireysel
ve kolektif yetkinlesmenin en gii¢lii nedenlerinden biri olarak
etki eder. Kargilikli iltifatlar yapilir, insan kendi kendini 6ver.
Herkes kendi yetenegine uygun diisen saygiy arar, iyi yapmis
olmanin tatminini duymak ister. Bunun anlami sudur: Bagka
birinden daha iyi yapmis olmak. Birinci olabilmek i¢in, 6yle
gozitkmek, kendini 6yle gostermek gerekir. Rekabet ve yarigma
bu istiinligi kanitlama firsat1 sunar.

Arkaik toplulukta sizi saygiya layik kilan erdem, yiice bir
Tanrisal giiclin emirlerinegore 6lgiilen ahlaki yetkinlige iliskin
soyut bir fikre karsilik diiymez. Erdem kavramyi, bir soyun de-
ger, yetenek ve yetkinlik tercihine denk diiser. Felemenkgenin
deugen, Yunancanin areté ve orta yukar1 Almancanin tugende
kelimelerinin ilk anlami budur. Her sey kendi dogasina 6zgii
bir erdeme sahiptir. At, kopek, goz, yay, balta; bunlarin her

34. Biitiin Kula egyasini, etnologlarin “Renommiergeld” adin1 verdikleri seyle
kargilagtirmak miimkiindiir.
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birinin kendine 6zgii erdemi vardir. Giig ve saghk bedenin,
kavrayis ve anlayis da zihnin erdemini meydana getirir. Areté
kelimesi aristos (en iyisi, en yiicesi) ile baglantihdir.® Soylu
insanin erdemi, onu savasabilme ve emredebilme konumu-
na getiren niteliklerin biitiintidiir. Bu biitiin, zorunlu olarak
comertlik, bilgelik ve adaleti igerir. Birgok toplumda, erdem
fikrini ifade eden terimin temelinde erkeklik kavraminin yer
almasi tamamen dogaldir: Egemen anlam olarak cesareti uzun
siire korumus olan Latincedeki virtus 6zellikle boyledir. Arete
ile gti¢lii semantik benzerlikler gosteren ve giig, cesaret, zengin-
lik, kigisel mallarin iyi yonetimi, iyi adetler, kentli yasam tarzi,
kibarlik, comertlik, goniil yiiceligi ve ahlaki yetkinlik anlamla-
rin1 barindiran Arapganin miiriivvet kelimesi icin de ayni sey
gecerlidir. Ister Yunanlar s6z konusu olsun, isterse de Araplar,
Japonlar veya ortagag Hiristiyan alemi, soylu ve savagei bir kabile
hayatina dayali arkaik topluma iligkin her gelisme anlayisinda,
bir sovalyelik ideali ve s6valye zihniyeti yeserir. Ve bu erkeksi
erdem ideali, serefin, ilkel ve gosterisci serefin taninmasina ve
stirdiiriilmesine ¢oziilmez bir sekilde baghdir.

Aristoteles serefe, erdemin 6diilii adini vermektedir.* Serefi
erdeminamaci veya temeli degil de, onun dogal 6l¢iisii saymak-
tadir. “Insanlar, kendi degerleri ve erdemleri konusunda ikna
olmak i¢in seref elde etmek isterler. Yargilama yetenegine sahip
olanlarin, degerlerinden 6tiirii geref bahgetmesini isterler””’

Erdem, geref, soyluluk ve san bdylece daha baslangigtan
beri, miisabaka ger¢evesinde, yani oyunun iginde yer alir. Geng
soylu savag¢inin hayati, siirekli olarak erdemli olmaktan ve
bulundugu yitksek mertebenin serefi i¢in miicadele etmekten
ibarettir.

35. Werner Jaeger, Paideia 1, Berlin-Leipzig, 1934, s. 25 vd, Krs., R.W. Livingsto-
ne, Greek Ideals and Modern Life, Oxford, 1935, 5.102 vd.

36. Aristoteles, Eth. Nic., 1123 b 35.

37.Age.,1,95b26.
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Homeros'un Aien aristeuein kai hupeirochon emmenai allon
(otekileri gegerek, hep en iyi olmak)* s6zii, bu ideali tam olarak
ifade etmektedir. Destanin 6nemi, bizzat savas islevinin kendinde
degil tek tek her savag¢inin aristeia’sindadir.

Insanlarin soylu bir hayata yonelik olarak yetistirilmeleri,
devleticinde ve devlet i¢in hayata yonelik egitimi dogurmaktadir.
Areté, bu baglant1 iginde bile, heniiz tamamen etik bir niiansa
sahip degildir. Terim, yurttasin polis igindeki gorevine yatkinlh-
gin1 ifade etmeye devam etmektedir. Fakat, yarigma i¢in idman
unsuru, bu durumda bile 6neminden higbir sey kaybetmemistir.

Soylulugun erdeme dayandig: fikri, en bagindan itibaren
bu anlayigin i¢inde yer almig ama bu erdem kavrami, uygarlik
gelistik¢e, yavag yavag bagka bir igerik kazanmigtir. Erdem kav-
ramy, boylece etik ve dinsel diizleme kadar yiikselmigstir. Eskiden
erdem idealini cesaret ve gerefin savunulmasiyla gergeklestiren
ve kendini héla gérevine sadik hisseden soylu, simdi, pratikte
ortada olmadig: agik olan bu en iistiin etik ve dinsel degeri
yiice sovalyelik idealiyle biitiinlestirmek ya da yiice bir simif
ve lekesiz bir seref goriiniimiinii saray adetlerinin gosteris ve
debdebesiyle yansitmak zorundadir: Bu goriiniimdeki oyunsal
unsur, baglangigta kiiltiir yaratici bir islevi temsil etmis olsa da
artik sadece bir goriintii ve gosteristir.

Soylu kokenden gelen adam, “erdem”ini giig, beceri, ce-
saret ve hatta deha, bilgelik, ¢caligkanlik veyahut zenginlik ve
comertligin olumlu belirtisiyle kanitlamaktadir; son olarak
da s6z yaristirarak, yani rakibi golgede birakacagini umdugu
erdemlerini 6verek, veyahut sair veya tellal aracihigiyla kendini
ovdiirerek kanitlar. Erdemin yarigma bi¢imi olarak yiiceltilmesi,
kendiliginden, rakibin degerinin diisiiriilmesine déniigmektedir.
Bu deger diisiirme de, yarisma olarak 6zel bir bigim kazanir;
ve ilging bir sey, bu ¢ekisme, bu sahte kahramanliklar ve bu
hakaretler ¢ok degisik kiiltiirlerde 6nemli bir yere sahiptir. Bu

38. flyada, V1, 208.
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hakaret turnuvalarini oyunsal bigimler olarak nitelemek icin,
kiigiik ¢ocuklarin tutumlarini hatirlamak yeterlidir. Isteyerek
girisilen sahte kahramanlik ve hakaret ¢ekismesini, genellikle
silahl1 gatigmalarin baglangicinda yer alan meydan okumadan
ayirmak her zaman miimkiin degildir. Eski Cin kaynaklarina
gore carpigma, tafra atmalardan, comertliklerden, rakibe saygi
gosterme ve saldirilardan vb olusan karmagik bir biitiindiir. Si-
lahl1 bir miicadeleden daha ¢ok, manevi degerler diizleminde bir
yarigma, sayginliklarin karsi karstya gelmesi s6z konusudur.” En
ufak hareketin bile, yapanin veya maruz kalanin utancini veya
serefini isaret eden teknik bir anlami vardir. Roma tarihinin
baslangicinda, Romulus’un sinir ¢izgisi iizerinden atlayan Re-
musun tavrinda goriilen, diigman surlarina yonelik hakaret, Cin
askeri anlatilarinda zorunlu bir meydan okuma sayilmaktadir.
Ornegin, savaggilardan biri diigmanin kapisinin éniine gelir ve
doseme tahtalarini bir degnekle sakin sakin sayar.*” Buna ¢ok
yakin bir tutum, kenti kusatanlar toplarini ateslediklerinde,
surlar iizerinde bulunan Meaux’lu burjuvalarin sapkalarinin
tozlarini silkelemeleridir. Savastaki agén unsurunu tanimlarken,
bu konuya doénecegiz. Su an igin, kuralina uygun “bobiirlenme
¢ekismeleri” s6z konusudur.

Bu olgunun, potlatch’la giin gibi ortada olan yakmhglm be-
lirtmeye gerek bile yoktur. Su 6rnek, zenginlik ve bolluk miica-
deleleri ile bobiirlenme gekismeleri arasindaki baglantiy1 ortaya
¢ikartacaktir. Malinowski'nin aktardigina gore, Trobriand adasi
vahsileri arasinda gida maddeleri yalnizca yararlarindan 6tiirii
degil, ayn1zamanda gosteris ve bolluk nesneleri olarak da itibar
gormektedir. Gam denilen konutlar dyle bir sekilde yapilmigtir
ki, igerdeki zenginlikleri disardan degerlendirmek ve bunlarin
niteliklerini bolmeler arasindaki genis bosluklardan fark etmek
miimkiindiir. En giizel yiyecek pargalar1 herkesin gorebilecegi
yere konulmugtur ve olaganiistii boyutlardaki érnekler, canl

39. Granet, Civil...., s. 317.
40. A.ge., sf. 314.
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renklerle siislenmis ve cercevelenmis olarak kilerden ¢ikaril-
muis ve evin digina asilmustir. Biiytik bir sef bir koye geldiginde,
toplulugun siradan tyeleri kilerlerinde bulunan seyleri, sefin
zenginligiyle rekabet etmemek i¢in, hindistancevizi yaprakla-
rinin altinda gizlemek zorundadir.* Cin efsaneleri, kotii kral
Cen Siu'nun goleni oykiisiinde gegen buna benzer bir durumu
aktarirlar; bu kral arabalarin dolagabildigi biiyiikliikte bir yi-
yecek dag1 yaptirtmis ve gemilerin dolasabildigi, sarapla dolu
bir havuz kazdirtmigtir.** Cinli bir bilge, halkin bobiirlenme
turnuvalarindaki israfi tasvir eder.*

Cinde seref kazanmaya yonelik yarigma, diger biitiin olasi
bigimlerin diginda, “siray1 bagkasina birakmak” anlamina gelen
jang* kelimesiyle ifade edilen, gok 6zel bir kibarlik saldiris:
bigimine de biiriinmektedir. Soylu tavirlarla, rakip kargisinda
kendini yok sayarak ve rakibe yer agarak rakipten daha iistiin
olundugu gosterilir. Hi¢ kugkusuz, bu yaris bigimi higbir yerde
Cinde oldugu kadar kurala baglanmamistir ama bu uygula-
maya her yerde rastlanmaktadir.** Sonug olarak, bunu sahte
kahramanlik miicadelesinin bi¢im degistirmis hali olarak ad-
landirmak miimkiindiir: Kibarlik gostermenin temeli, kisisel
seref bilincinde yatar.

Hakarete yonelik saldirgan soylevin, eski Arapga alaninda
onemli bir yerivardi ve bunun, potlatch’in bir vechesi olan, kisisel
mallarin tahribi yoluyla rekabet etmeyle olan baglantisi burada
acik¢a gozilkkmektedir. Rakiplerin kendi develerinin kas uglarini
kestikleri, muhakkare ad1 verilen bir uygulamay1 daha 6nce
zikretmigstik. Muhakkare’nin baglh oldugu fiilin temel bigimi,
incitmek veya sakatlamak anlamina gelmektedir. Muhakkare'ye

41. Argonauts, 5.168.

42. Granet, Civil., s. 238.

43. Granet, Danses et légendes, 1, s. 321.

44. Bu kitabin ilk yaymninda, 5.96, Jang kelimesini yanhshkla, oyunu ifade etme
ye tahsis edilmis olan birgok kelimenin arasina sokabilecegimi sandim. Zaten
olgunun kendi de, bir soylu oyununa ait birgok 6zellik tagimaktadir.

45. Bkz. Huizinga, Déclin du Moyen Age, bl. 1L
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ayrica, convieciis et dictis satyricis certavit cum aliquo (hakaret
dolu sozlerle ve laf atarak biriyle gekisti) anlami da verilmektedir.
Bu tanim bize, gelenek haline gelmis tahripkar rekabetlerine
“bobiirlenme” denen, Misirh Cingeneler 6rnegini hatirlatti.
Islamiyet 6ncesi Araplar, muhakkare’nin yani sira, hakaret ve
meydan okuma miicadelesinin, miindfere ve miifdhare kelimeleri
tarafindan isaret edilen iki teknik niiansin1 daha bilmektedirler.
Her ii¢ terimin de ayni sekilde olustugu fark edilecektir. Bunlar
fiilin s6ziimona tigiincii biciminin nomina actionis’idirler. Ve
bu durumun en ilging noktasi da, herhalde sudur: Arapga, her
koke, bir digerini bir seyde gegmeye yonelik bir yarigma ve re-
kabet anlamu verebilen bir fiil bi¢cimine sahiptir; bu, iistiinlitk
bildiren fiil seklinde olmaktadir. Bunun diginda, altinci tiirev
bigim, kargilikli etki kavramini ifade etmektedir. Boylece hesabat
—saymak, siralamak- kokiinden, muhdsebat —iin elde etmek icin
miicadele—; kesere —sayica iistiin olmak-; mukasere —miktar igin
yarig— tiiremektedir. Miifdhare, tin, 6vilnmek anlamina gelen
bir kokten tiiremistir; miindfere, bozmak, kagirmak semantik
alanindan ¢ikmugtir. Ovgii, seref, erdem ve san Arapgada, tipki
benzeri kavramlarin Yunancada merkezi areté teriminin etra-
finda toplanmig olmalari gibi, tek bir anlam alaninda bir arada
bulunmaktadirlar.* Arapcada bu konudaki merkezi kavram
irddir, bu kavrami ¢cok somut bir anlam i¢inde ele almak kosu-
luylabunun en iyi ¢evirisi hala seref olarak yapilmaktadir. Soylu
hayatin en yiice talebi, kendi ird’inin biitiinligiinii ve giivenligini
korumaktir. Buna karsilik, rakibin amaci, bu ird’i hakaret ederek
agagilamak ve yok etmektir. Buradaki san ve seref ilkesi, yani
erdem unsuru, ayni zamanda biitiin fiziksel, toplumsal, manevi
veya entelektiiel istiinliigii meydana getirmektedir. Insan, fe-
tihlerinden, cesaretinden, grubunu meydana getirenlerin veya
¢ocuklarinin sayisindan, comertliginden, otoritesinden, keskin
gorusliilagiinden, atlarinin giizelliginden dolay: san saglamak-

46. Izleyen kisimlar igin bkz., Bichr Farés, LHonneur chez les Arabes avant I'ls-
lam, Etude de sociologie, Paris, 1932; aym yazar, Encyclopédie de I'Islam, Mufak-
hara md.
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tadir. Biitiin bunlar, birinin izz ve izze’sini yani mitkemmelligini,
bir bagkasi iizerindeki tstiinligiini ve dolayisiyla da, giiciinii
ve prestijini meydana getirmektedir. Rakibe yonelen hakaretler
ve laf atmalar, bu kisisel izz’in yiiceltilmesinde 6nemli bir yer
tutmakta ve hica gibi teknik bir ad almaktadir. Miifdhare ad1
verilen seref i¢in miicadeleler belirli zamanlarda yapilir; yillik
pazar donemlerinde ve hac sonrasinda. Kabileler, klanlar veya
bireyler bu gekilde rekabet edebilir. 1ki grup her kargilagtigin-
da seref konusunda ¢ekisirler. Bu yarigmalarda sair veya hatip
biiyiik bir rol oynamaktadir: Grubun belirlenmis bir sézciisii
vardir. Bu konudaki 6rf agik¢a kutsal bir karakterdedir. Bu o6rf,
Islamiyet 6ncesi Arap kiiltiiriiniin yiiksek toplumsal gerilimini
devreviolarak canli tutmaktadur. Islamiyet, bu 6rfe yeni bir dinsel
yonelim vererek veya onu bir saray eglencesi haline getirerek,
onunla miicadele edecektir. Putperestlik doneminde, miifdhare
birgok kereler kabilelerarasi savag ve katliama kadar varmstir.
Miindfere kelimesi, 6zel olarak, iki tarafin seref miicadelelerini
bir yargicin veya bir hakemin oniine gotiirdiikleri yarig1 ifade
etmektedir: Yargi ve karar anlamlar1 da kelimenin kaynaklan-
dig1 koke baghidir. Bu yarigmanin bir 6diili vardir ve yarigma
konusu da ¢ogunlukla saptanmigdurumdadir: Ornegin, atalarin
soyluluguna iligkin bir tartigmanin 6diilii yiiz devedir.” Taraflar
tipki bir davada oldugu gibi, sirayla ayaga kalkmakta ve otur-
maktadirlar. Ve etkiyi artirmak igin, her taraf yeminli taniklarin
yardimini almaktadir. Ancak, Islamiyet déneminde hakemler
yargida bulunmay1 ¢ogu zaman reddetmislerdir: Carpisan ta-
raflar, adeta “koétiiliik isteyen iki aptal” gibi ac1 ac1 alaya alinirlar.
Miindfere bazen manzum olarak siirdiiriiliir. Once miifdhare
(seref carpigmast), sonra miindfere (karsilikli hakaret) yapmak
ve nihayet kiligla ¢arpigmak tizere kuliipler kurulmustur.*
Yunan geleneginde, bayram kapsamu iginde yer alan gok
sayida torensel hakaret turnuvasinin izine rastlanir. Nitekim,

47. G. Freytag, Einleitung in das Studium der arabischen Sprache bis Mohammed,
Bonn, 1861, 5.184.
48. Kitab al-Aghani, IV, s, VIII, 109 vd, XV, 52, 57.
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iambos kelimesinin baslangicta alay veya saraka anlamina geldigi
ve Demeter ve Dionysos tapinisi i¢inde yer alan, hakarete ve ta-
kilmaya yo6nelik halk sarkilariyla 6zellikle baglantili oldugu kabul
edilmektedir. Halka 6zgii bu alay alaninda, Arkhilokhos'un hicvi
dogmustur; miizik egliginde sdylenen bu hiciv, yarigmalarin bir
parcasidir. Eski bir halk uygulamasindan kaynaklanan iambos,
acik bir elegtiri araci haline gelmistir. Kadinlara laf atilmasina
iliskin tema bile, Demeter veya Apollon bayramlarinda goriilen,
kadinlarla erkekler arasindaki atigmali ve alayli sarkilar gelene-
ginin devamina benzer. Psogos ad1 verilen kutsal bir kamusal
rekabet oyunu, bu 6rflerin temelinde yer almis olmalidir.*®
Germen antik geleneklerinde, Paulus Diconus’un destanlar-
dan ¢ikardig1 ve Gepidlerin sarayindaki Alboine iligkin anlat1
bir kral s6lenindeki hakaret ¢ekismesinin ¢ok eski bir 6rnegini
sunmaktadir.*® Lombardlar, Gepidlerin kral Turisind tarafindan
solene davet edilmislerdir. Kral, Lombardlarla olan bir ¢arpis-
ma sirasinda 6len oglu Turismod’un kaybi iizerine aglagmaya
baslayinca, diger oglu ayaga kalkmis ve Lombardlara hakaret
yagdirmaya baslamistir (injuriis lacessere coepit). Onlara beyaz
ayakl1 kisrak olduklarini sdylemis ve bir de les gibi koktuk-
larin1 eklemistir. Bunun iizerine Lombardlardan biri karsilik
vermigtir: “Oyleyse Asfeld carpigmasinin gectigi yere git; orada
hi¢ kuskusuz, bu kisraklarin saldirgani nasil cesaretle piiskiirt-
meyi bildiklerini hissedeceksin; oras1 ayn1 zamanda kardesinin
kemiklerinin de, dokiintii bir beygirinkiler gibi etrafa sagildig1
yerdir” Kral hasimlarin birbirlerine girmesine engel olmus ve
“sonra, solen nese icinde sona ermigstir” (Laetis animis convivium
peragunt). Bu sonuncu 6zellik, yaralayici sézler turnuvasinin
oyunsal karakterini agik¢a gostermektedir. Kuzey dilindeki
edebiyatta bu gelenek, 6zel bir bi¢im olan mannjafnaér, yani
erkekler kargilagmasi ad1 altinda bilinmektedir. Bu uygulama
orf olarak, adak yarigmasiyla birlikte, 26 Aralik bayramina

49. Kry. Jaeger, Paideia, 1,5.168 vd.
50. Lib. 1, c. 24.
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aittir. Orvar Odd saga’s: (efsane), bunun gelismis bir 6rnegidir.
Kahraman, yabanci bir kralin sarayinda, kim oldugunu belli
etmeden kalir ve kellesini ortaya koyarak, kralin iki adamina
icki igme konusunda meydan okur. Igme siras1 kendisine gelen
her rakip, digerlerinin utanilacak bir kayitsizlik i¢inde kadin-
larin yaninda kaldiklar1 ama kendinin katildig1 bir ¢arpigmay1
anlatarak 6viinmektedir.”' Hatta bazen, palavra dolu sdylevlerle
rekabete girigen iki kral olmaktadir. Eddas sarkilarindan biri olan
Harbarosljooda, Odin ve Thor bu tiirden bir miisabaka iginde
sunulurlar.®® Aym gekilde, Loki'nin, bir igki alemi esnasinda
Aselerle tartigmasi (bu tartismalara Lokasenna denmektedir)*?
da bu kategoriye mensuptur. Bu atigmalarin kutsal karakteri,
i¢ki aleminin yapildig1 salonun “genis bir baris yeri” olduguna
iligkin ifade tarafindan vurgulanmistir: Burada hi¢ kimse, kar-
silikli sdylenen sozlerin ardindan siddete bagvuramaz. Biitiin
bu drnekler, tarihdncesine ait bu motifin edebi gelisimini goz
oniine serse de, dinsel temel hal4 son derece asikardir ve bun-
larin geg déneme ait bir siirsel hayal giiciiniin kanitlar1 olarak
goriilmesine izin vermez. Mac Datho'nun domuzu ve Brierend
bayrami gibi eski irlanda efsaneleri, erkekler arasindaki benzeri
¢ekisme ornekleri sunmaktadir. De Vriese gore, mannjafnadr
tartisilmaz bir gekilde dinsel kavrayislara dayanmaktadir.>* Bu
cins hakaretlere verilen 6nem, kendisine yonelik bir ignelemeden
otiirii Irlandaya kargi misilleme seferine girismeye hazir olan
Harald Gormsson 6rneginde goriilmektedir.

Eski Ingilizce bir destan olan Beowulfta, Danimarka sara-
yinda yagayan kahraman, cesaret gosterdigi eski girisimlerini
saymasini isteyen Unferd’in meydan okumasiyla kars1 karsiya
kalmigtir. Eski Germanik diller bu torensel palavracilik, 6viin-
genlik ve hakaret yiiklii s6z aligverisi ile bunlarin arkasindan
gelen silahli ¢arpigmay: ifade etmek tizere 6zel bir kelime kul-

51. Edda 1, Thule I, 1928, no. 29; krs. X, s. 298, 313.
52.A.ge., ]I, no.9.

53.A.ge, Il no. 8.

54. Altgem. Rel. Gesch., 11, 5.153.



Homo Ludens

lanmaktadirlar: Gelp, gelpan; bu silahli ¢atigma ya bir turnuvaya
bagldir ya da bir bayram veya golenin unsurudur. Bu ad eski
Ingilizcede san, debdebe, iftihar, Gviinme ve kendini begenmislik;
orta yukar1 Almancada bagurts, alay, meydan okuma ve gosteris
anlamina gelmektedir. Ingilizce sozliik, bugiin artik yalnizca
kopek ciyaklamasi anlamini tasiyan yelp igin, to applaud, to
praise fiillerinin ve “vain glory” adinin kullanimdan diismiis
anlamlarini da vermektedir.* Eski Fransizcada yer alan ve ko-
keni belirsiz olan gab, gaber, Germanik dillerdeki gelp, gelpan
kelimesinin kismen karsiligidir. Gab 6zellikle kavga baglangici
veya sofra keyfi anlaminda alay, saka, latife demektir. Gaber
bir sanattir. Charlemagne ve on iki arkadagi, Konstantinopolis
imparatorunun sarayindaki s6lenden sonra, Charles’in 6nerisi
tizerine uyumadan 6nce “gaber” igin on iki istirahat yatagina
yerlesirler. Charles bizzat 6rnek olmus, sonra sira Roland’a
gelmis, o da itiraz etmemistir. “Kral Hugues boynuzlarini bana
6diing verme liitfunda bulunsun; kentten boyle gikar ve dyle bir
tiflerim ki, biitiin kapilar mentegelerinden firlar. Eger kral bana
yaklasirsa, onu dyle bir déndiiriiriim ki, kakum kiirkii yok olur
ve biyigi tutugur™

Geoffroi Gaimar'in, Ingiltere Krali Kizil William hakkindaki
uzun kroniginde, kral, rakibi Walter Tyrel ile bir bobiirlenme
¢ekismesine girdikten sonra, New Forestte onun 6liimciil bir
darbesiyle 6liip gitmistir.”” Oyle goziikiiyor ki, iizerinde anlag-
maya varilmig bu igneleyici ve hakaret dolu sozleri sdyleme isi,
daha sonra turnuvalarda tellallarin oynadiklar: bir rol haline
gelmistir. Bunlar, turnuvaya katilan kendi takimlarindan kisi-
lerin silah kullanmadaki basarilarini 6vmekte, onlarin soylarin

55. La Gesta Herwardi (XI. yiizyl) bir Gilp-cwida 6megi vermektedir, Duffus
Hardy ve C.T. Martin (Ek, Geoffroi Gaimar, Lestoire des Engles), Rolls Series,
1888, I, s. 345.

56. Le Pélerinage de Charlemagne (XI. yiizyil), E. Koschwitz, Paris, 1925, 471-
481. dizeler.

57. E Michel, Chroniques anglo-normandes, 1, s.52; ayrica bkz. Wace, Roman de
Rou, 15038. dize vd ve Guillaume de Malmesbury, 1V, 320.
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alkislamakta, bazen de soylu hanimlarla alay etmektedirler;
bu tellallar zirilt1 ¢ikartan kigiler ve dilenciler olarak nitelenip
kiigiimsenmektedir.>® XIV. yiizyilda gaber hala bilinmektedir;
kelime bu yiizyilda, sonugta zaten hep isaret ettigi bir sosyete
oyununa baglanmistir. Soylendigine gore, Anjou diikii Amadis
de Gaule adli kitapta bu oyundan s6z edildigini gérmiis ve
kendi saray halkiyla bunu oynamaya karar vermistir. Bussy
d’Amboise, diike karsilik vermek zorunda olduguna zorlukla
ikna edilebilmigtir. Tipki Loki'nin hakaret saldirisinda Aegir’in
salonunda oldugu gibi, oyuna biitiin katilanlarin esit olacaklar:
ve higbir soziin kotii niyetle sarf edilemeyecegi kurali gegerlidir.
Fakat oyun burada da, Anjou diikiiniin kargisindakini 6liime
siiriikledigi adi entrikanin baglangici olmustur.®

Toplumsal hayatin esas unsuru olarak kabul edilen miisabaka
kavrami, uzun zamandan beri bizim Helen uygarlig1 anlayisimiza
baglidir. Sosyoloji ve etnolojinin agdn tipi unsurun anlamim
genel olarak kaydetmesinden ¢ok dnceleri, Jacob Burckhar-
dt agonal kelimesini yaratmig ve kavrami Yunan kiiltiiriiniin
ozelliklerinden biri olarak tanimlamigtir. Ancak Burckhardt,
olgunun genel sosyolojik temelini gormemistir. Onu tamamen
Yunanlara 6zgii bir ¢izgi olarak yorumlayabilecegini ve bunun
etkisinin Yunan kiiltiiriiniin belli bir doneminde yogunlastigini
diisiinmekteydi. Ona gore, Yunan tarihinin gelisimi iginde 6nce
kahraman insan ortaya ¢ikmis, ardindan “kolonyal ve agonal
insan” gelmis ve bu tipin arkasindan da V. yiizy1l insan gelmistir;
bu kisinin ardindan gelen tip, Iskender’e kadar siirecek olan IV.
yiizyll insanidir ve son olarak da ortaya Helenistik insan ¢ik-
. mustir.®° Bilginimize gore, kolonyal ve agonal dénem, demek ki
esas olarak VI. yiizyili kapsamaktadir. Burckhardt'in bu fikrine,

58. Tournoi de Chauvency, M. Delbouille, 540.- 1093-1158. dizeler vs. Le Dit des
hérauts, Romania, XLIII, s. 218 vd.

59. A de Varillas, Histoire de Henri I1I, Paris, 1694, I, s. 574, Godefroy tarafindan
da kismen aktarilmustir, sézliik, “Gaber” md., s.197, 3.

60. Griechische Kulturgeschichte, herausgegeben von Rudolf Marx, IIL
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daha son yillara kadar katilanlar olmustur.®’ Burckhardt “diger
hi¢bir halkin bilmedigi itici gii¢’e “agonal” adin1 vermekteydi.**
Derslerinde anlattig1 ve 6liimiinden sonra Grie-chiche Kultur
adiyla yayimlanan biiyiik eseri 1880’li yillara aittir, yani heniiz
genel sosyolojinin, parca parga olan etnolojik verilerden yararla-
namadig1 bir déneme aittir. Ehrenberg’in bu bakis agisin1 yakin
tarihlerde bile halé destekleyebiliyor olmasi ilging bir noktadir.
O da agon ilkesini tamamen Yunanlara 6zgii saymaktadir. “Dogu
bu (ilkeye) yabanci ve hasim kalacaktir”; “Kitab-1 Mukaddes’te
agonal miisabakalar1 aramak bosuna bir gayret olacaktir”®
Onceki sayfalarda, Uzakdogu, Mahdbharata donemi Hin-
distan’ ve ilkel toplumlara iliskin diigiinceler, bu cins iddia-
larin hala ciiriitiilmesine gerek birakmayacak kadar siklikla
tekrarlanmistir. Oyun ile agén tarzi miicadelelerin iligkisine
dair en ¢arpici verilerden birini, tam da Eski Ahit'ten almig
bulunuyoruz.®* Burckhardt miisabakalarin hem ilkel hem de
barbar toplumlarda var oldugunu kabul etmekte ama bunlara
yalnizca sinirli bir anlam tanimaktadir.® Ehrenberg bu noktada
daha da ileri gitmektedir: Nitekim agén tipi olguyu “bu haliyle
genel ama tarihi agidan higbir yarar ve anlami olmayan insani
bir 6zellik” olarak adlandirmaktadir! Kutsal veya biiyii amaciyla
yapilan yarigmay1 goz ard1 etmekte ve Yunan’a iligkin verilerin
“folkloristik” yorumuna kars1 oldugunu ilan etmektedir.®® Eh-
renberge gore, yarisma i¢giidiisii “hemen hemen higbir yerde
belirgin ve insaniistii bir toplumsal gii¢ haline gelmemistir”¢
Ancak is isten gectikten sonra, Izlandadaki paralel olusumlara
dikkat etmis ve bunlara belli bir agirlik tanimay1 kabul etmistir.®®

61. H. Schaefer, Staatsform und Politik, 1923; V. Ehrenberg, Ost und West, Stu-
dien zur geschichtlichen Problematik des Antike, Schriften der Phil Fak. d.
deutschen Univ. Prag, s.15, 1935.

62. Gr. Kult, g. 111, s. 68.

63. A.g.e,s. 93,94, 90.

64. Yukarida.

65. A.g.e, III, s. 68.

66. A.g.e.,s. 65,219.

67. A.ge.,s. 217.

68. A.g.e.,s. 69, 218.
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Ehrenberg, agonal ilkeyi Eski Yunandaki kahramanlik déne-
minin hemen ardindan gelen dénemde yogunlastirma ve bazi
agonal ozelliklerin yer yer kahramanlik ¢aginda da goriildiigii
konusunda da Burckhardt1izlemektedir. Ona gore, Truva Savagi
biitiini itibariyle hicbir agonal karakter tasgtmamaktadir: Agén
tipi unsurda bir kargilik aranmasinin nedeni “savag faaliyetinin
kahramanca edasini yok etmek’ten ibarettir. Demek ki agdn tipi
unsur, kiiltiiriin daha yeni bir agamasinin iiriinii olarak ancak
ikinci kertede “yeniden gelismekte’dir.®® Biitiin bunlar az veya
¢ok, Burckhardt'in gu 6zlii s6ziiniin iizerinde temellenmektedir:
“Savag1 bilen bir halkin turnuvaya ihtiyaci yoktur”” Bununla
birlikte giiniimiizde, sosyoloji ve etnoloji bu 6zdeyisi, hi¢ de-
gilse uygarligin arkaik donemleri igin, tamamen giirtitmustiir.
Yarigmanin yalnizca tiim Hellas1 (Eski Yunan alemi) bir araya
toplayan Olympia, Isthmus (Kistak), Delphoi ve Nemeadaki
biiyiik oyunlar esnasinda ve birkag yiizyil boyunca Yunan top-
lumunun hayati ilkesi haline gelmis oldugunu kabul etsek de,
siirekli rekabet zihniyetinin bu donemden dnce ve sonra Helen
kiiltiiriine daha az hiikmetmis oldugu dogru degildir.

Yunanlarin atletizm oyunlari, yiizeysel bir incelemenin
bunlari basit ulusal bayramlarla karsilagtirmaya izin verdigi
donemdebile, siki sikiya dine bagli kalmaya devam etmektedir.
Pindaros’un zafer sarkilarinin tiimii, onun zengin kutsal siirinin
icinde yer almakta ve bu siirden bize kalan yegane kismi mey-
dana getirmektedir.”! Agén’un dinsel karakteri her yerde ag1ga
¢ikmaktadir. Geng Ispartalilarin sunak dniinde ac1 ¢ekmek i¢in
birbirleriyle yarigmalari, yeryiiziiniin biitiin ilkel toplumlarinda
rastlanan, erigkinler topluluguna kabul torenlerindeki zorlu
" sinavlarla 6zdeslestirilebilir. Olimpiyat oyunlarinda galip gelen
biri, soluguyla atasina hayati bir gii¢ aktarabilmektedir.”? Yunan
gelenegi devlete, savasa ve hukuka iligkin yarislarla, giig, bilgelik

69. Burckhardt, a.g.e., s. 26, 43; Ehrenberg, a.g.e., s. 71, 67, 70, 66, 72.
70. Burckhardt, a.g.e., s. 69; krs., Ehrenberg, a.g.e., s. 68.

71. Jaeger, Paideia, 1. s. 273.

72. Pindare, Olymp., VIII, 92 (70).

107 ,



Homo Ludens

ve bolluk yarislar: arasinda ayrim yapmaktadir. Bu ikili sinif-
landirma, kiiltiiriin arkaik sathasinin agén tipi bazi kalintilarim
hél4 yansitiyor gibidir. Bir yargicin 6niinde savunulan bir dava
agon adin1 aldiginda, bu, Burckhardt'in yorumunda oldugu
gibi,” sonraki bir anlam yakistirmas: degil, tersine, yiizlerce
yillik kavramlarin iligkisidir. Dava eskiden gergek bir agén'du.

Yunanlilar, rekabetin miimkiin oldugu her alanda yarigma dii-
zenleme adetine sahiplerdi. Panathenea ve Thesea bayramlarinda
erkekleraras: giizellik yarigmalar1 yapiliyordu. Symposia’larda
sarki sdyleme, bilmece sorma, uyanik kalma ve igme yarigmalar1
yapiliyordu. Bu sonuncu tiir miisabakada bile, kutsallik alaniyla
olan iligki hig eksik degildir: Poluposia ve akratoposia, yani gok
ve katigiksiz igme olgusu Choen bayraminin bir pargasiydu. Is-
kender, Kalanosun 6liimiini, en iyi igiciler i¢in 6diil koydugu
bir jimnastik ve miizik agér’uyla anmistir: Bu yaris boyunca
otuz bes yarigmaci 6lmiis, galibin de aralarinda oldugu altis1
da yaris bittikten sonra ayn1 kadere ugramistir.”* Cok miktarda
yemeye ve igmeye dayali yarigmalarla potlatch arasinda da bir
bag goriliir.

Agon kavraminin asir1 dar yorumu, Ehrenberg’i Roma kiiltii-
riine anti-agonik bir karakter tanimaya yoneltir.”> Nitekim, 6zgiir
kisiler aras1 yarigmalara burada pek rastlanmaz. Fakat bu, agon
unsurunun Roma uygarliginin kurulusunda yer almadigi anla-
mina gelmez. Bunun yerine, burada olduk¢a 6zgiin bir olguyu
meydana getiren sey, kisisel rekabete dayal1 yarismanin yerini,
¢ok erken donemden itibaren bagkalarinin ¢arpigmalarinin
seyrine birakmis olmasidir; ve bu amagla adamlar tutulmustur.
Hi¢ kuskusuz bu kayma, yarigmalarin kutsallik karakterinin
Romalilarda 6zellikle saglam kalmis olmasina baglidir. Clinkii
ikame eylemi, en eski gelenegine 6zellikle ibadetle sahip olmus-
tur. Gladyator doviisleri, hayvanlarla yapilan giiresler ve araba
yarislar1 koleler tarafindan yapilmasina ragmen, bunlarin hepsi

73.A.g.e,III, 85.
74. Chares’e gore, bkz. Pauly Wissowa, s.v. Kalanos, c. 1545.
75.A.g.e.,s.91.

108 ,



Johan Huizinga

tamamen agdn alanina mensuptur. Ludi yilin belli giinlerin-
deki bayramlara baglh degillerdi ve Ludi Votivi de gogu zaman
oliiler adina yapilan veya belli bir durumda Tanrilarin higmini
yatistirmak i¢in adaklarin adandig térenlerdi. Ayin diizenine
yonelik en ufak hata veya en kiigiik bir ihlal térenin tiimiini
gegersiz kiliyordu. Eylemin kutsal karakterini teyit eden yeni
bir ¢izgiydi bu.

Basit bir kelime olan ludus’un,* sevingli ve 6zgiir olma an-
laminda ¢agristirdig: her seye ragmen, Romalilarin gladyator
déviislerini kanly, batil itikada dayali ve kéleci yanlariyla birlikte
belirtmeye her zaman yaramig olmasinin biiyiik 6nemi vardur.
Bu olguyu nasil kavramaliy1z?

Ehrenberg ve Burckhardt’in ortak yorumuna gore, Yunan
toplumu, kiiltiiriiniin arkaik ve kahramanlik doneminden son-
ra, ikincil olarak, egemen toplumsal ilke olan agonal agamaya
yonelmistir, ¢linki giiglerinin en iyilerini ciddi miicadelelerde
tilketmistir. “Carpigmadan oyuna” bir gecis ve buna bagli ola-
rak bir yozlagsma meydana gelmistir. Ve uzun donemde buna
yol agan da, kuskusuz agén unsurunun 6ne ¢ikmasi olmustur.
Ehrenberge gore agon, bosuna ve yararsiz karakteri iginde, so-
nugta su anlama gelmektedir: “Hayatin, diigiincenin ve eylemin
biitiin ciddiyetinin ortadan kaldirilmasi, her tiir yabana 6lgii
karsisinda kayitsizlik, zafer kazanmak gibi bir ama¢ disindaki
her seye karsi umursamazlik””” Bu sonuncu sozler kesinlikle
bir dogruluk payina sahiptir ama olgularin birbiri ardina gelis
siras1 Ehrenberg’in kabul ettiginden farklidir ve her seye ragmen,
agdn unsurunun kiltiir kargisindaki anlamini farkl sekilde ifade
etmek gerekir. Bu unsur “¢arpigmadan oyuna” ge¢isin sonucu
degildir; “oyundan ¢arpigmaya” olan bagkabir gegisten de ¢ikmis
degildir; “kiiltiire varan bir yarigma oyunu’ndan kaynaklanmis-
tir. Bu olusum esnasinda, yarigma kiiltiirel hayat1 gecici olarak
istila etmis ve oyunsal, kutsal ve kiiltiirel karakterini bir siire igin

* (Lat.) Ludus, oyun; ¢og. Ludi. (¢.n.)
76. A.g.e.,s. 80.
77.A.ge.,s. 96.
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kaybederek saf bir rekabet atilimi halinde yozlagsmistir. Birgok
oyunsal bi¢imin i¢inde icra edilen hemen hemen hala gocuksu
bir oyun i¢giidiisii kavrayisindan yola ¢ikmak gerekir, yani rit-
me, almagikliga, zitlagmaya ve uyuma yonelik, dogustan gelen
yatkinliklarin serpilebildikleri, kurala bagl ve “giindelik hayat-
tan” kurtulmus eylemlerden yola ¢ikmak gerekir. Bu i¢giidiiye,
bozulmug bir seref, liyakat, iistiinliik ve giizellik zihniyeti eglik
etmektedir. Biitiin mistik ve biiyii alanlari, kahramanhga iliskin
alanlar ve miizikal, mantiksal ve sanatsal alanlar bu soylu oyunun
icinde bigim ve ifade bulmaktadir. Kiiltiir ne oyun olarak, ne de
oyundan dogmaktadir, o, oyununigindedir. Kiiltiiriin zitlagmali
ve agonistik temeli, bu kiiltiirden 6nce var olan oyunun iginde
yer almaktadir. Ve baslangi¢ noktamiza, Roma ludi’sine geri
donersek, Latince kutsal yarigmalara oyun adini vererek kendini
sinirladiginda, boylece bu kiiltiir unsurunun 6zgiil niteligini
miimkiin oldugunca agik bir sekilde ifade etmistir.

Her uygarligin gelisiminde, agonal islev ve yap1 en asikar ve
¢ogu zaman da en giizel bigimlerine, arkaik donemden itibaren
ulagir. Kiiltiir malzemesinin daha karmagik, daginik ve genis
hale gelmesi ve toplumsal, bireysel ve kolektif hayat ile iiretim
tekniginin daha incelmis bir 6rgiitlenmeyi bilir hale gelmesiyle
birlikte, bir uygarligin temeli, oyunla muhtemelen biitiin te-
masini kaybetmis olan kavram, sistem, kavrayis, doktrin, ol¢i,
yapaylik ve orflerin istilasina ugrar. Kiiltiir giderek daha ciddi
hale gelir ve oyuna artik yalnizca ikincil bir yer verir. Agonal
donem geride kalmigtir veya en azindan boyle goziikmektedir.

Bundan sonra, baglica kiiltiirel islevlerin i¢indeki oyunsal
unsurlarin dokiimiinii izlemeden dnce, eger asikar oyunsal bi-
¢imler bir kez daha ele alinacak olursa —bunlara iligkin olarak,
arkaik kiiltiir ile oyunun iliskisini agik¢a gostermeye caligtik—
ilkel toplumsal hayat alaninin, yeryiiziiniin tiimiinde, agonal
karakterdeki kavram ve uygulamalara tamamen benzeyen bir
biitiiniin hitkmii altinda oldugu gézlenecektir. Goriiniise gore, bu
yarigma oyunu bigimleri, s6z konusuhalklarin her birine i¢ckin
dinsel kavrayislardan bagimsiz olarak dogmustur. Bu kimligin
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dolaysiz agiklamasi, bizatihi hep yiikselmeye hevesli olan insa-
nin dogasindadir; bu yiikselme diinyevi san ve iistiinliikte veya
diinyevi unsurlar tizerinde zafer kazanmakta yatar.

Eger oyun kategorisi, ger¢ekten bizim burada ele aldigimiz
kiiltiir olgularinin ilkiyse, o zaman su bigimlerin arasina kati
sinirlar koymak mantikli olmayacaktir: potlatch ve kula, karsi-
likl garkilar, hakaret dolu atigmalar, meydan okumalar, kanl
doviisler vs. Bu temel karakter, gesitli kiiltiirel iglevlerin ayri
ayr1 incelenmesine gecip, 6ncelikle oyunun hukukla iligkisini
inceledigimizde, daha da agik bir gekilde ortaya ¢ikaracaktir.



4
Oyun ve Hukuk

Hukuk, yasa ve yarg1 alani ilk bakigta, oyun alanindan gok
uzak olarak gozitkmektedir. Nitekim, hukuk ve yarg: na-
mina var olan her seye dinsel bir ciddiyet ve birey ile mensup
oldugu toplulugun en hayati ¢ikarlar egemendir. Hukuk, yarg:
ve yasa kavramlarini ifade eden terimlerin etimolojik temeli
esas olarak, koymak, kurmak, isaret etmek, tutmak, benimse-
mek, segmek, paylasmak, bir araya getirmek, esdeger kilmak,
baglamak, aligmak, yerlesik olmak fikirlerine veyahut diizen
kavraminabaglidir. Bunlar, oyunu ifade eden kelimelerin ortaya
¢iktiklari semantik alanla agikg¢a zitlagan temsillerdir. Fakat biz,
bir eylemin kutsal veya ciddi niteliginin oyun niteligini asla
dislamadigini kusku gotiirmez bir sekilde saptamustik.
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Hukuk ile oyun arasinda bir yakinligin olabilirligi, davanin,
yani hukukun en mitkemmel uygulaniginin —-bunun ideal temel-
leri ne olursa olsun- genis 6lgekte bir yarigma niteligine biiriin-
diigiinii fark ettigimiz zaman kendini agik¢a gostermektedir.
Yarigma fikri ile hukukun yaratilmasi arasindaki baga, potlatch’t
tasvir ettigimizde degindik; nitekim Davy, potlatch kurumunu,
hukuk tarihi agisindan, ilkel bir anlagmalar ve zorunluluklar
sisteminin kokeni olarak incelemistir.! Yunanlilarda bir davanin
baslangici taraflar arasindaki bir agén sayilmaktadir; yani sabit
kurallara tabi olan, belirgin bigimler altinda cereyan eden ve iki
rakibin bir hakemin kararina uyduklar: bir miicadele bigimin-
dedir. Bir miisabaka olarak kavranan bu dava, yakin tarihli bir
gelisme, kavramlarin bagka bir baglama aktarilmasi, daha da
kotiisti, Ehrenberg’in muhtemelen inandig gibi, kurumun bir
yozlagma agamasi olarak kabul edilmemelidir.> Hukuk alanin-
daki davanin biitiin tarihsel evrimi, tam tersine, adli tartiymaya
0zgii olan kuralli miicadele karakterinden kaynaklanmistir ve
bu nitelik giintimiize kadar varligini stirdiirmiistiir.

Miisabaka dendi mi, giindeme oyun gelir. Herhangi bir karsgi-
lagmanin oyunsal karakterini reddetmek {izere gegerli bir neden
bulunmadigini daha 6nce gordiik. Her toplulugun adalet uygu-
lamalarini siirdiirebilmek iizere talep ettigi su kutsallik alanina
kadar yiiceltilmis olan oyunun ve miisabakanin niteligi, bugiin
bile, adli hayatin bir¢ok noktasinda ortaya ¢ikmaktadir. Adalet
bir “avlu”da dagitilmaktadir. Bu avlu, kelimenin tam anlamiyla
hieros kuklos’tur; yani Akhilleus'un kalkaninda gériilen ve da-
vaya bakan yargiclarin temsil edildigi kutsal dairedir.> Davaya
bakilan her yer, gercek bir temenos, giindelik diinyadan ayrilmis
ve sinirlandirilmug, kutsal bir alandir. Mahkemenin etrafi iste
boyle gevrilmekte (Felemenkgede: Men spant de vierschaar) ve
sonra ona adalet dagitmasi emri verilmektedir (Felemenkgede:

1. G. Davy, La Foi Jurée.

2. Ost und West, s. 76, bkz., s. 71.

* (Fr.) Cour: Hem avly, yani saha, hem de mahkeme anlamina gelir. (¢.n.)
3. Ilyada, XVIII, 504.
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Men bant haar vervolgens). Burasi gergek bir sihirli gember,
insanlar arasindaki aligilmig mertebe farklarinin bir siire i¢in
askiya alindig serbest bir alandir. Burada, gegici bir siire igin,
kimse kimseye zarar veremez. Loki, hakaret yarigmasinin teh-
likelerine atilmaya karar vermeden 6nce, bu miisabakanin ce-
reyan edecegi yerin “barigin hiikiim siirdiigii biiyiik bir alan™
oldugundan emin olmak istemistir. Ingiliz Lordlar Kamaras,
ozl itibariyle hep adalet dagitan bir mahkeme olmustur; bu
baglamda waalsack, yani aslinda bu konuyla higbir ilgisi olma-
yan Lord Sansolyenin makami “teknik olarak Lordlar Kamarast
gevresinin disi” sayilmaktadir.

Adalet dagitma islemleri sirasinda, “olagan hayat’in disi-
na ¢ikan yargiglar, ciippe veya peruka takarlar. Acaba Ingiliz
yargiglarinin bu uygulamalarinin etnolojik anlami aragtirilmig
midir? Bu uygulama ile XVII. ve XVIII. yiizyillardaki peruka
modasi arasindaki bag, bana ikincil bir seymis gibi gelmektedir.
Peruka gergekte, Ingilteredeki yargiclarin eski alameti farikalar
olan coifin devamidir: Coif, baslangigta kafaya yapisan beyaz
bir baglikt1 ki, bugiin perukalarin alt tarafindaki beyaz kenarlik
bunu hatirlatmaktadir. Fakat yargiglarin perukasi, eski bir resmi
adetin kalintisindan daha fazla bir seydir. Bu perukanin islevi,
ilkel toplumlarin dans maskelerinin islevine ¢cok benzemektedir.
Perukayi takan “bagka bir varlik” haline gelmektedir. Britanya
diinyasi, kendine 6zgii gelenek saygisiyla, hukuk alanindaki
¢ok eski bazi 6zellikleri de korumaktadir. Davanin 6zellikleri
arasinda ¢ok biiyiik bir yer tutan spor ve mizah, zaten genel
olarakadli hayatin esas 6zellikleri arasindadir. Ustelik, bu 6zellik
Hollandada bile kamu vicdanina o kadar yabanci degildir. Ame-
rikal i¢ki kagakeisi, icki yasag1 doneminde, kendisini aramak
isteyen giimriikgiiye, be a good sport demisti. Hollanda vatan-
dag1 da, adaletten bu sportif zihniyeti beklemektedir. Brabantl
bir sanik, bir polis memurunu kasitl1 olarak ezmeye kalkistig

4. Bkz. yukarida; krs. Jaeger, Paideia, s. 147: “Die Dike (schafft) eine Plattform
des offentlischen Lebens, auf der Hoch und Gering sich als ‘Gleiche gegeniibers-

>

tanden’”.
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suglamasiyla mahkemede yargilanirken® $6yle demistir: “Hatta
memuru kurtarmak i¢in sola yattim.” Memur itiraz edince, sanik
sOyle karsilik vermistir: “Diiriist ve sportif olunuz!”

Eski bir yargi¢ bana goyle yazmusti: “Yargilama usuliimiizde
yer alan bazi béliimlerin iislup ve igerigi, avukatlarimizin bir-
birlerini kanit ve karg1 kanitlarla bunalttiklar: sportif hareketin
ifadesidir (bu uygulamalar arasinda incelikli tarzlar da yok
degildir): Oyle ki, avukatlarin zihniyeti bana bir¢ok kereler, her
kanit getirdiklerinde bir sopa diken ve bdylece soktugu sopa
say1s1 sayesinde galip gelmeye ugrasan su adat® durusmalarin-
daki hatipleri hatirlatt1”

Aralarinda pek fazla bir bag olmayan bu gozlemler, adaletin
yerine getirilmesi ile oyun arasindaki esas bagin kesfine hazir-
lanmamaiza olanak vermektedir. Davanin ilkel bigimlerine geri
donelim. Yargicin 6niinde siirdiiriilen yargilamada, her an ve
her kosulda kazanma arzusu o kadar agir basar ve 6ylesine bir
sabitfikir haline gelir ki, agonal unsurubir an i¢in bile unutmak
miimkiin olmaz. Ustelik, bu miicadeleye hitkmeden kati kurallar
sistemi, onu bigimsel agidan, kurala bagli zitlagmali oyunlarin
cercevesine tamamen vyerlestirir. ilkel uygarliklarda hukuk ile
oyun arasindaki temel bag ii¢ ayr1 veche sunmaktadir: Dava bir
talih oyunudur, bir yaristir ve bir atismadir.

Dava, hak olan ve olmayan geyi kabul ettirmek i¢in; kimin
hakli, kimin haksizoldugunakarar vermek igin; kimin kazandi-
g1n1, kimin kaybettigini belirlemek i¢in yapilan bir miicadeledir.
Uygarlik diizeyi yiiksek toplumlardaki hukuk uygulamalarindan
uzaklasarak, dikkatimizi uygarligin daha az ilerlemis safhala-
rindaki toplumlarin ayn1 uygulamalarina yoneltelim: “Kazan-
mak ve kaybetmek” kavraminin, yani katigiksiz haldeki, kurala
baglanmis miicadele kavraminin, toplulugun bilincindeki “hak
ve haksizlik” kavramini —yani etik ve hukuksal kavrami- silip
stiplirdiigiinii goriiriiz. Adalet konusunda baslangicta yer alan

5. Nieuwe Rotterdamsche Courant, 20 Haziran 1936, sabah niishasi C.
6. Hollanda Dogu Hint Adalarinda yerlilere uygulanan hukuk.

15,



Homo Ludens

bilince dogru ilerledikge, talih unsuru ile birlikte oyun unsuru
da tamamen 6n plana geger. Kdhine danigarak, Tanri yargisina
bagvurarak, fal agarak, yani oyun araciligiyla karar verme kav-
ramlarinin (¢linkii sarsilmaz karar yalnizca bir oyun kuralina
dayanmaktadir) veya yargicin karar vermesinin heniiz tek bir
biitiiniini¢inde yer aldiklar1 bir fikirler alemiyle kars1 karsiyayiz
demektir.

Tanrisal iradenin ne oldugu, yani yakin gelecegin ve mu-
kadderatin ne getirecegi Tanridan gelen bir haber araciligiyla
ogrenilir. Kehaneti anlamak i¢in gsansa bagvurulur. Odunlar
kaldirilir, taslar atilir, kutsal kitabin sahifeleri arasina bir bigak
konur. Ornegin Misirdan Cikis, XXVIII, 30'da, biiyiik rahibin
gogsiine urim ve tummim --bu seyler her ne iseler- konulmasi
ve bunlar yardimiyla rahip Eleazar’in (Sayilar, XXVII, 21) bir
yargilama isine girismesi hitkme baglanmaktadir. Ornegin Saul,
kendisiyle ogul Yonatan arasindaki bir davay: karara baglamak
tizere fal agilmasini emretmistir (I, Samuel, XIV, 42). Kehanet,
talih oyunu ve adalet arasindaki iligki burada olabildigince agik
bir sekilde sunulmustur. Boylesine bir kehanet fali, eski Arap
putataparlig: tarafindan da bilinmektedir.” Acaba bu Zeus'u,
¢arpismadan 6nce 6liimiin kaderini kefelerinde tartarken gor-
diigiimiiz Ilyada'daki kutsal teraziden bagka bir ey midir? “Bir
altin terazi kurdu baba Tanry, bir kefeye [at terbiyecisi] Troyali-
larin kara 6liimiinii kodu, bir kefeye [tunglarla kapli] Akhalarin
kara dliimiinii.™®

Bu tarti, Zeus'un yargilamaislemidir: dikazein. Tanrisal irade,
kader ve talih kavramlari burada tamamen i¢ ice girmistir. Adalet
tartmaya yarayan terazi (Felemenkge: Weegschaal) —¢iinkii bu
yiklem kuskusuz Homerosgil imgeye kadar uzanmaktadir-,
kaygiveren bir kaderi belirlemeye yarayan talih terazisidir (Fele-
menkge: Waagschaal). Burada heniiz, ahlaki ger¢egin bir zaferi,
hakkin adaletten daha agir bastig1 fikri s6z konusu degildir.

7. Wellhausen, Reste arabischen Heidentumes, 2 Ausg. Berlin, 1927, 5.132.
8. VIII, 69 vd. [Homeros, Ilyada, Cev. Azra Erhat-A. Kadir, Sander Yay., 1981, 4.
basky, s. 220]; XX, 209; XVI, 658; XIX, 223.
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Akhilleus’un kalkaninda tasvir edilen ve flyada’nin XVIIL.
sarkisindabetimlenen figiirler arasinda, bir durusma da vardir;
davaya bakan yargiglar kutsal bir gemberin i¢indedir. Ortada
dud chrusoio talanta, iki altin talanta (bir sikke ad1) vardir ve
bunlar en adil karar (dikén) verenin olacaktir.® Iki altin talanta;
ama acaba baslangigta, talanta hakkin tartildig terazi olarak
yorumlanmamis midir?'® Eger bu yorum dogru olmasaydi, hig
kuskusuz bir davadan ¢ok talih oyununa uyan kumar paras:
s6z konusu olurdu.

Yunanca diké (hukuk) kelimesi, katisiksiz bir soyutlamadan
daha somut kavramlara uzanan bir anlam yelpazesine sahiptir.
Soyut kavram olan “hukuk” anlaminin yani sira, birine diigen
pay1 veya verilen zararin tazminatini ifade edebilir: Taraflar
dikeé vermekte ve almakta, yargi¢ diké dagitmaktadir. Kelime
ayn1 zamanda, davayi, yargiy: ve cezay1 da ifade etmektedir.
Werner Jaegere gore, bu durumda somut anlamin, istisna
olarak, soyut anlamdan tiiredigi kabul edilmelidir."" Dikaios
(hakkaniyet sahibi) ve dikaiosuné (hakkaniyet) terimlerinin
dikéden daha sonra olugsmug olmalari, bu goriislere uymamak-
tadir. Adalet dagitma ile fal agarak karar verme arasindaki,
daha 6nceden isaret ettigimiz bag, bizi Jaeger’in reddettigi ve
dike’yi dikein'den (atmak) tiireten etimolojiye 6ncelik vermeye
yoneltmektedir. Bunun birinci nedeni; ¢iinkii Ibranicede de
tora (yasa, hukuk) ile fal agmak (atmak), gekmek, bir kehanete
yol agmak anlamina gelen bir kok arasinda inkar edilemez bir
iligki olmasidir."

Paralarin iizerindeki Dikeé seklinin, kimi zaman, Tykhea
(belirsiz kader) sekline donilismesi de anlamlidir. Bu Tanriga
da elinde bir terazi tutmaktadir. Miss. Harrison sdyle der: “Bu

9. XVIII, 497-509.

10. Sairin burada, iki tarafin adalet terazisinin kargilikh iki kefesine oturduklar
eski bir temsil {izerinde ¢aligigin1 diigiiniiyorum; bu temsil daha sonra anlagila-
mamis ve talanta = para tutari imgesiyle ikame edilmistir.

11. Paideia, 1, s.14.

12. Yukarida zikrettigim urim kelimesi de herhalde bu kékten tiiremektedir.
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ilahi gekiller ¢ok sonralar1 ‘bir araya getirilmig” degildir; ikisi
de tek bir kavrayigin iiriiniidiir ve sonradan farklilagmigtir?
Hukuk, fal ve sans arasindaki ilkel bag, Germanik toplumla-
rin gelenekleri arasinda da birden fazla sekilde gozlenebilir. Lot
kelimesi bugiin bile Felemenkgede hem gelecekte olmasi gereken
seyi, birinin kaderini, alin yazisin1 (Almancada Schicksal), hem
de talihin maddi igaretini, 6rnegin en uzun veya en kisa kibrit
¢Opiinii veyahut piyango biletini ifade etmektedir. Bu kabul-
lerden hangisinin daha eski oldugunu kesin olarak belirlemek
miimkiin degildir: Arkaik diisiincede bunlar i¢ icedir. Zeus,
Tanrisal yarg terazisini elinde tutmakta; Aseler diinyanin falina
zar atarak bakmaktadir.'* Tanrilarin karari, bir gii¢ denemesi-
nin veya silahli bir ¢arpigmanin sonunda oldugu kadar, oyun
aletlerinin firlatilmasiyla da ortaya ¢tkmaktadir. K6kii hatirlana-
mayacak kadar eskilerde olan nedenlerden ve insan ruhundan
otiirdi, gelecek hala oyun kagitlarina bakilarak okunmaktadir.
Silahli¢arpisma, bazen zar oyununa eslik etmektedir. Herullar ve
Lombardlar ¢arpisirlarken, iki tarafin krali da zar atar. Quierzy
¢arpismasinda, Kral Thierrynin ¢adirinda da zar atilmaktadir.””
Tanr1 yargis1 diisiincesinin toplumlarin zihniyeti i¢indeki
yerinitam olarak belirlemek kolay degildir. ilk bakigta, su sekilde
tanimlamak miimkiinmiis gibi géziikmektedir: Tanrilar, bir sinav
veya atilan bir seyin ortaya ¢ikan sonucu araciligiyla, hakikatin
hangi yanda oldugunu veya yoniinii agiga ¢ikarmaktadirlar.
Ama acaba bu, daha yakin tarihe ait bir yorum degil midir?
Bizzat yaris1 ve galibi belirleyecek olan oyun, hareket noktasi
degil midir? Talih oyununun sonucu, bizzat Tanrilarin karari-
dir. Bir kararname “oylarin esitligi halinde kuraya bagvurulur”
cinsinden bir hiikiim verdiginde, bugiin bile boyle olmaktadir.
Asagidaki gibi bir formiil, ancak dinsel bilincin gelisiminin ileri

13. J.E. Harrison, Themis, s. 528.

14. Bkz. yukarida, BI. II.

15. Paulus Diacrus, 1, 20; Fredegaire, IV, c. 27 (ss. rer, Merow , II, s.131). Bu ko-
nuda bkz, adli kader denemesi, H. Brunner, Deutsche Rechtsgeschichte, 2. baski,
I1, s. 553 vd. :
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bir agamasinda ortaya ¢ikabilmistir: Hakikat ve adalet, zarlarin
nasil gelecegine bir Tanrinin karar vermesi veya ¢arpigmadaki
galibi belirlemesi olgusunda ortaya ¢ikmaktadir. Ehrenberg,
“Laik yargi Tanr1 yargisindan dogmustur” (Aus dem Gottesurteil
erwichst das weltliche Gericht)'® diye yazdiginda, bana tarihe
uygun diigmeyen bir kavram gelistiriyormus gibi gelmektedir.
Olaylar1 tamamen bagka bir sekilde sunmak daha dogru olacak-
tir. Adalet dagitimi ve Tanri yargisinin ortak kokenleri, agonal
bir kararin iginde yer almaktadir: Fal veya bir gii¢ denemesi
nihai yargiy1 belirlemektedir. Kimin yenip kimin kaybedecegini
belirlemek i¢in yapilan miicadele, bizatihi kutsaldir. Eger bu
miicadele ilhamini hak ve haksizliga iligkin formiile edilmis
kavramlardan aliyorsa, o zaman hukuk alanina kadar yiikselir;
eger Tanrisal giice iliskin pozitif kavramlarla agiklaniyorsa, bu
durumda din alanina kadar yiikselir. Ancak, temel olgu her
haliikarda oyundur.

Adli gatigma, bazen bir yaris (Felemenkge: Wedlop) ve bir
giivence olugturulmasi (Felemenkge: Weddenschap) bigimine
biiriinen bir miisabakadir. Oyunsal terim olan wedde (Fele-
menkgede bahis anlamina gelir), bizim kavrayisimizda giderek
on plana gegmektedir. Potlatch, ilkel bir adli iligkiler sistemine
neden olur. Meydan okuma, bir anlagmaya yol agar.”” Birgok
arkaik adli kurumda, potlatch’tan ve kabul edilen Tanri yarg-
sindan bagimsiz olarak, hak i¢in miisabaka yapilir; yani belli bir
duruma nazaran istikrarl bir konum olarak gériilen bir karar
i¢in miisabaka yapilir. Otto Gierke, ge¢miste, halk zihniyetindeki
oyunlarin ifadesi olarak kabul edilen birgok olguyu, herhangi
bagka bir agiklama getirmeksizin, “Humor im Recht” (Hukukta
Mizah) baghgi altinda toplamigti. Adli tartigma miisabaka olarak
kabul edildiginden bunlarin ¢ogunu dogru olarak agiklamak
miimkiin olur. Halk zihniyeti ger¢ekten de oyun doludur; ama
Gierke'nin kabul ettiginden daha derin ve daha ciddi bir anlamla

16. Die Rechtsidee im friihen Griechentum, s. 75.
17. Davy, La foi Jurée, s.176, 126, 239, vs.
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yiiklii olarak. Ornegin, Germanik halklarin eski adli gelenek-
lerinde, bir “marke”nin'® veya bir toprak miilkiyetinin sinirlar1
bazen bir yaris veya bir baltanin firlatilmasi yoluyla belirlen-
mekteydi. Bir davay1 kimin kazanacagy, ya gozleri baglanmis
birinin bir kisiye veya bir esyaya dokunmasi veyabir yumurtanin
dondiiriilmesi veyahut yuvarlanmasi yoluyla belirlenmektedir.
Biitiin bu 6rnekler, gii¢ denemesi veya talih oyunu yoluyla adli
karar baghg altinda toplanabilir. Arap¢ada rehin kavramim
ifade eden kelimenin kokii (gara), kura ¢ekmek, kurayla veya
hedefe ok atarak kazanmak anlamina gelmektedir.
Miisabakanin kar1 veya koca segiminde 6zellikle biiyiik bir
yer tutuyor olmasi herhalde rastlant1 sonucu degildir. ingiliz-
cede, evliligin tamamina erdirilmesi anlamina gelen wedding
kelimesinin arkasinda, Felemenkgenin bruiloft kelimesiyle ayn1
hukuk ve uygarlik tarihi gegmisi bulunmaktadir. Wedding’in
kokeni bir anlasmaya uyulmasini zorunlu kilan simgesel rehin
anlamina gelen wedde’ye kadar uzanir."® Bruiloft, es elde etmek
i¢in yapilan yarigi, yani bir anlagmaya varilabilmesi i¢in gereken
sinavi veya sinavlardan birini hatirlatmaktadir.*® Danaidler bir
yaris sonunda kazanilmiglardi ve bu 6rnegin tarihte bile tak-
litleri olmustur. Penelope’ye iliskin olarak da benzeri bir yarig
s6z konusudur.?* Onemli olan, yalnizca efsanede ve mitolojide
yer alan boylesine bir eylemin tarihsel varliginin kanitlanip
kanitlanamayacag degildir. Esas olan, es elde etmek igin yaris-
ma kavraminin var olmasidir. Etnologlara gore evlilik, “sinava
dayal: bir sozlesme’dir, “a potlatch custom™dir (bir potlatch
adeti). Mahabhdratada, Drupadinin taliplerinin gegmek zorun-
da olduklar1 gii¢ gosterileri tasvir edilmektedir; Ramdyanada

18. Kullanimu bir topluluga ait olan topraklarin tiimii.

19. Orta Felemenkgede, evlenmek anlamina gelen bir wedden de vardir: Hets
beter wedden dan verbranden (yakmaktansa, evlenmek evladir).

20. Aym sekilde, Anglo saksonca brijéhleap, eski Kuzey dilinde briidhlaup, eski
yukar1 Almanca brutlouft.

21. Krs. J.E. Harrisson, Themis, s. 232. Frobenius'ta yer alan bir Niibya anlatis1
ornek olarak alinabilir, Kulturgeschichte Afrikas, s. 429.

* Metinde Ingilizce. (¢.n.)
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ise Sita'yla evlenmek isteyenlerin gececekleri sinavlar belirtil-
mektedir; Nibelugenliedde 6diilii Brunhild olan gii¢ gosterileri
terenniim edilmektedir.

Ayrica bunlarin, bir es elde etmek isteyenlere dayatilan gii¢
veya cesaret denemeleri olmasi da gerekmez. Kimi zaman da zor
sorularla adaylarin bilgileri yoklanir. Nguyen van Huyen'in ak-
tarimina bor¢lu oldugumuz, Annamdaki geng kiz ve erkeklerin
torensel bayramlarinda, bilgi ve hizli cevap yarigmasi genis bir
yer tutmaktadir. Geng kizin bazen geng erkegi gercek sinavlardan
gecirdigi de olur. Eddas gelenegi i¢inde yer alan Alviss sarkisinda,
es elde etmek i¢in yapilan bilgi yarigmasinin bozulmus haline
rastlamak miimkiindiir: Thor, seylerin gizli adlarini séylemesi
kosuluyla, kizini ¢ok bilge bir ciiceye verecegine s6z vermistir.?

Simdi yarigmadan, s6z vermeyle siki bir bag iginde olan rehin
vermeye gegiyoruz. Bu rehin verme islemi, adli usul iginde, su
sekilde ortaya c¢ikabilmektedir. Davaci taraf, hakkini “rehine
koymakta’dir (Felemenkgede: Wedt zijn recht); bagka deyisle,
bir rehin (vadium) getirerek, rakibine meydan okumaktadir.
Ingiliz hukuku XIX. yiizyilda bile, wager (tam anlamy, rehin
verme) adini tagiyan iki medeni hukuk usuliinii uygulamayi
sirdiirmiistiir: Wager of battle (“garpisma rehini” olusturulmasi)
ile herhangi birine adli diiello teklif edilmekteydi; ve wager of
law (“yasa rehini” olugturulmasi) ile insan belli bir tarihteki
masumiyetini yemin ederek kanitlama yiikiimliliigi altina gir-
mekteydi. Bu yargi bi¢imleri, uzun zamandan beri yiiriirliikten
kalkmig olmalarina ragmen, ancak 1819 ve 1833’te tamamen
iptal edilmislerdir.”* Eger dava bir rehin vermeyle baslamigsa,
bu davaya katilanlar sonug iizerinde bahse girerler.* Adli bir
karar iizerine bahse girme Ingilterede hala uygulanmaktadir.

22. Fjdlsvinnsmalde, motif daha da fazla bozulmuga benzemektedir: Nitekim
burada, bir es elde etmek igin tehlikeli maceralara atilan geng adam bakireyi
koruyan deve soru sorar.

23. Blackstone, Commentaries, Kerr III, s. 337 vd.

24. Fransizcaya gevirenin notu: Bu weddenschap kelimesi Felemenkgede, belir-
tildigi gibi adaletin giivence koymasi ve bahis anlamina gelmektedir.

21



Homo Ludens

Anne Boleyn ve onunla birlikte suglananlar yargi¢ oniine ¢ik-
tiklarinda, kraligenin erkek kardesi Rochford’'un Tower Hallda
yaptig giiglii savunma dyle biiyiik bir etki yaratmigtir ki, beraat
edecegine dair bire on bahse girilmistir. Habesistanda, bir dava
goruliirken avukatlarin savunmalari ile taniklarin dinlenmesi
arasindaki siirede bahse girmek gergek bir meslekti.”®

Bir davada ii¢ oyun bigimi goriiyoruz: Talih oyunu, yarisma
veya rehin verme ve sozlii gekisme. Dava bu sonuncu bigim
altinda, uygarligin dahaileribir safhasinda, oyunsal karakterini
tamamen veya kismen, goriiniiste veya gergekten kaybettikten
sonra bile, tam anlamiyla dava olarak kalmaya devam etmekte-
dir. Konumuz agisindan, en agirhikl hukuki kanitin degil de, en
siddetli ve tutarlihakaretin belirleyici oldugu sozlii ¢ekismenin
gegerli oldugu arkaik donemi ele alacagiz. Buradaki kurall
oyun, hemen hemen tamamuyla, iyi diizenlenmis hakaret yiiklii
soylevlere ve rakibe iistiin gelmeye dayalidir. Daha 6nce, psogos,
iambos, miifdhare, mannjafnaor vsye iliskin olarak, seref ve
prestijin korunmasina yo6nelik hakaret yarislarinin toplumsal
kapsami s6z konusu edildi. Ag1z dalagindan bir yargilama usulii
olarak hakaret yarigmasina nasil gecildigini agik¢a belirlemek ¢ok
kolay degildir. Oyun ile kiiltiir arasindaki iligkiler sorununun en
dikkat cekici verilerinden biri olan Gronland Eskimolarindaki
davul ve sarki yarigmalar1 incelendiginde bu durum agik¢a ortaya
¢ikar. Burada, bugiin bile veya en azindan ¢ok yakin bir ge¢mise
kadar, adalet dagitimi adin1 verdigimiz toplumsal islevin oyun
alanindan veya dogasindan heniiz tamamen siyrilamadig bir
ornekle karsi karsiyay1z.2

Bir Eskimo bir digerinden sikayetgi oldugunda, onu bir davul
veya sarki yarigmasina davet ederek meydan okur (Tromme-
sang, drum-match, drum-dance, song-contest). Kabile veya klan,

25. Enno Littmann, Abessinien, Hamburg, 1935, s. 86.

26. Thalbitzer, The Ammassalik Eskimo, Meddelelser om Gronland. b. 39, 1914;
Birket Smith, The Caribou Eskimo’s, Kopenhang, 1939; Knud Rasmussen, Fra
Gronland til Stille Havet, I-11, 1925-1926, The Netsilik Eskimo; Report on the
Fifth Thule Expedition, 1921-1924, VIIL, I, 2; Herbert Konig, Der Rechtsbruch
und. Sein Ausgleich bei den Eskimos, Anthropos, XIX-XX, 1924-1925.
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bayrammus gibi toplanir, herkes en iyi elbiselerini giyer ve nege
icindedir. iki rakip, yanlarinda davullar1 oldugu halde, kargiliklx
olarak hakaret yiikli sarkilar séylemekte, bu sarkilarla birbirle-
rine kars1 olan kotii duygularini aktarmaktadirlar. Bu sarkilarda,
sikdyetin dayanag olan itham, hiciv veya en adisinden iftira
arasindaayirim yapilmaz. Sarkicilardan birinin, rakibinin karisi
ile kaynanasinin bir kitlik sirasinda yedikleri tiim insanlarin ad-
larini saydig1 bile olmustur! Olaya tanik olanlar ¢ok etkilenmigler
ve higkiriklara bogulmuslardir... Sarkilara fiili tecaviizler, hatta
kot muameleler eklenmektedir: Rakibin yiiziine hapsirmak
veya iiflemek, kafa atmak, agzin1 zorla agmak, onu bir ¢adir
kazigina baglamak: “Sanik” biitiin bunlara iyi niyetle, hatta alayci
bir giiliimsemeyle katlanmak zorundadir. Katilanlar garkilarin
nakaratlarina eglik eder, alkislar, taraflar1 tahrik ederler. Bazilari
da uyur. Oturuma ara verildigi siralarda, rakipler birbirlerine
arkadag¢a davranirlar. Tek bir davanin oturumlar yillar boyu
stirebilir; taraflar her seferinde yeni sarkilar yaratir ve karsi
tarafin yeni kotiiliiklerini dile getirirler. Oturumlara katilanlar,
sonunda kimin galip geldigine karar verirler. Bu karardan sonra,
hasimlarin dost oldugu veya yenik diismenin utanci yiiziinden
kaybeden tarafin kabileyi terk ettigi durumlar ortaya ¢ikar. Bir
kisi, ayn1 anda birgok davul yarisina katilabilir. Kadinlar da bu
yarigmalara katilabilirler.

Esas olan nokta, bu yarigmalarin, uygulandiklari kabilelerde
adli karar yerine ge¢meleridir. Bu kabileler bagka herhangi bir
adalet dagitma yolu bilmez. $arki yarigmalari, bir uyusmazlhig
¢6zmenin veya bir kamuoyu yaratmanin yegéne yoludur.?’” Ci-
nayetler bile bu yolla ¢6ziilmektedir. Sarki yarismasinda zafer
kazanildiktan sonra, herhangi bir resmi tebligat olmamaktadir.
Kadin konusundaki kavgalar, hemen her seferinde bu cinsten
yarigmalara yol agmaktadir. Bununla birlikte, bu yarigmalar

27. Birket Smith, a.g.e., s. 264’te, sarki yarigmalarinin Karibu Eskimolarinda yal-
nizca “basit bir intikam alma ya da huzuru ve diizeni saglama amacini” guttik-
leri i¢in bu karaktere sahip olmadiklarini soylediginde, “hukuki prosediirii”
agir1 kat1 bir gekilde sinirlandirmis olmaktadir.
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adaleti yerine getirme araci olarak kullanan kabilelerle, bunlara
yalnizca festival niteliginden 6tiirii bagvuranlar arasinda ayirim
yapmak gerekir. Izin verilen siddet hareketleri farkli sekilde sap-
tanmigtir: Vurmak veya yalnmizca baglamak vs. Uyusmazliklar,
sarki yarismalarinin diginda, bazen yumruklarla veya bedensel
bir miicadeleyle ¢oziillmektedir.

Demek ki burada, kuralli bir miicadele bigiminde ve ayn1
zamanda kelimenin tam anlaminda oyun olan ve adli bir islevi
yerine getiren toplumsal bir uygulamayla kars1 karsiyayiz. Her
sey giliismeler ve keyificinde gegmektedir. Katilanlar1 keyiflen-
dirmek s6z konusudur. Igsiavik, “Bir dahaki sefere yeni bir sarka
besteleyecegim, bu ¢ok keyifli bir sarki olacak ve onu séylerken
hasmimi kaziga baglayacagim”® demistir. Davul yarigmalari,
ortak yagamin baglica eglencesidir. Eger herhangi bir ¢atisma
yoksa, benzeri yarigmalar sadece zevk igin yapilacaktir. Bazen
de bilmeceli garkilar sdylenmektedir bu 6zellikle incelikli bir
sanattir.

Her tiirlii kotii hareketin —6zellikle cinsel hayata iligkin olan-
larin- cezalandirildig1 hiciv ve mizah yiiklii adli oturumlar, davul
yarigmalarindan pek farkli degildir. Bir¢ok Germen iilkesinin
halk adetleri arasinda bunlara rastlanmaktadir. Bunlar genelde
keyifli olaylar olarak kabul edilir ama kapsamlar1 bazen ciddi
olmaktadir. Ornegin Rapperswildeki genglerin “saugericht”inin?
kararlari, kentin Kiigiik Meclis'inde temyiz edilebilmektedir.*

Potlatch, eski Araplarin bobiirlenme ve hakaret yarigmalari,
mannjafnaor, Norveg kin sarkilari, Cinlilerin miisabakalar1 ve
Eskimolarin davul yarigmalary; tiim bunlarin ayn1 alana dahil
oldugu agiktir. Bu alanin, en azindan baglangigta, terimin asil
anlami iginde Tanr1 yargisi alan1 olmadig: da agiktir. Tanrisal
giiglerin gercek veya hakkaniyet lehinde karar vermeleri, bu
cinsten uygulamalara olsa olsa ikincil olarak baglanirlar; ama
burada esas ve oncelikli olan nokta, kuralli bir miicadelenin

28. Thalbitzer, V, s. 303.
29. Iskorpit baligr mahkemesi.
30. Stumpfl, Kultspiele, s.16.
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harekete gecirdigi karardir; yani bir oyunun iginde ve bir oyun
aracihfiyla ciddi konular alaninda verilen karardir. Ozellikle,
Araplarin bir hakemin 6niinde seref ve onur igin miicadele edilen
nifdr ve miindfareleri, Eskimolarin uygulamasina ¢ok yakindir.
Latincenin iurgium ve iurgo’su da ayni sekilde anlagilmalidir.
Bu kelimelerin birincisi, ius ve ageredan tiireyen bir ius-igium
bi¢iminden gelmektedir; demek ki anlami “hak eylemi’dir bunu
da litigium (“gatigma eylemi”) ile karsilagtirmak gerekir. Iurgium
ayrica dava, adalet 6niinde eylem, agagilayic1 s6ylev, karsilikh
olarak soylenilen hasmane sozler, hakaret etme anlamlarina
da gelmektedir; kelime, hak uyusmazliginin heniiz bir hakaret
yarigmasi karakteri tagidig1 bir asamay: gostermektedir. Eski-
molarin davul yarigmalarinin 1s181nda Arkhilokhus gibi bir
sahsiyet daha iyi anlagilir; Arkhilokhusun Lykambes'e yonelik
iambes’leri, bu yarigmalar vesilesiyle karsilikli olarak edilen
hakaretlere kismenbenzemektedir. Hatta, Hesiodosun kardesi
Persese ettigi beddualar1 bu agidan ele almak bile miimkiindiir.
Jaeger, Yunan kamusal hicvinin yalnizca ahlaki bir vaaz veya
kisisel bir kinin tatmini kapsaminda olmadig, ayn1 zamanda
toplumsal bir isleve sahip oldugu iizerinde 1srar etmektedir.*
Biz ise, hi¢bir yanilma kaygisina diismeden, bu islevin Eskimo
davullarina ait oldugunu iddia edebiliriz.

Zaten klasik uygarligin coktan parladigi siralarda, iddianame
ile hakaret yarigmasinin i¢ ige oldugu agama heniiz agilmis degil-
di. Atinanin en gérkemli donemindeki adli hitabet, her zaman,
biitiin hilelere ve ikna etmeye y6nelik tiim yéntemlere izin veren
bir beceri yarigmasinin damgasini tagimaktaydi. Mahkeme ve
meclis, ikna sanatinin ayricalikli uygulama yerleri sayilmaktayd.
Bu sanat; savagin, haydutlugun ve tiranligin siddetiyle birlikte,
Platon’un Sofistler’'indeki kisilerin tanimlamaya ugragtiklari
“insan avi’n1 meydana getirmekteydi.* Sofistler, haksiz bir da-
vay1 hakli gosterme sanatini para karsiliginda 6gretmekteydiler.

31. Paideia, 5.169.
32. Platon, Sofistler, 222 C.D.
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Geng bir politikac, adet geregi, kariyerine, rezalet ¢ikartms bir
davada yaptig1 ithamla baglamaktaydi.

Romada, rakibi mahkemede haksiz ¢ikartmak tizere kullani-
lan biitiin yontemler, uzun siire megru sayilmistir. Mahkemelerde
matem kiyafetleri giyilmekte, i¢ ¢ekilmekte ve higkirilmakta
veya devletin selameti igin giiriiltiilii bir sekilde yakarilmakta,
mahkemeyi etkilemek i¢in ¢ok sayida “destekgi” getirilmekte,
kisacasi simdi de ara sira yapilan her sey yapilmaktaydi.”

- Stoacilar, adli hitabetin iginden bu oyun niteligini ayiklamaya
ve bu uygulamay1 kendilerinin hakikat ve sayginlik konusundaki
kat1 6l¢iilerine uygun hale getirmeye ¢aligmiglardir. Fakat, bu
yeni tutumu uygulamaya sokmaya ilk kalkigan kisi olan Rutilus
Rufus, davasini kaybetmis ve siirgiine mahkam edilmistir.

33. Ciceron, De oratore, I, 229 vd. Hauptmann davasinda Kitab-1 Mukaddes'e el
basan, Amerikan bayragini dalgalandiran avukat; veya sansasyonel agir ceza da-
vasinda psikiyatrik muayene raporunu yirtan Hollandali meslektas: bir diigii-
niilsiin. Krs. Littmann’in Habegistandaki bir davaya y6nelik olarak aktardiklar::
“Davaci gikayetini, 6zenle hazirlanmig ve ustaca bir sdylev halinde ortaya koyar.
Mizabh, hiciv, duruma uygun halk deyisleri, gekici sozler, igneleyici imalar, sid-
detli bir ton, soguk bir kiigiimseme, ifade dolu mimikler ve bir siire sonra da tiz
ve tahrik edici ulumalar... biitiin bunlar ithami desteklemeye ve rakibin kaybet-
mesine yoneliktir”
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5
Oyun ve Savas

arpigsmay1 bir oyun olarak adlandirmak, bizzat garpigma ve

oyunuifade eden kelimeler kadar eski bir soyleyis bigimidir.
Boylesine bir tanim, dar anlamda bir metafor olarak m1 kabul
edilmelidir? Bu soruyu daha 6nce sorduk’ ve olumsuz cevaplan-
dirilabilecegini diisiindiik: Oyun ve ¢arpisma kavramlari, cogu
* zaman fiilen ig i¢e girer. Kisitlayic1 kurallara tabi olan her miica-
dele, bu sinirlandirmadan 6tiirii zaten bir oyunun bigimsel 6zel-
liklerini tagimaktadir; 6zellikle yogun, enerjik ve ayni zamanda
son derece asikar ve ilkel bir cins oyun' s6z konusudur. Yavru
kopekler ve ¢ocuklar, siddet kullanimini sinirlandiran kurallara

1. II. Bélum.
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uyarak, “eglenmek i¢in” doviismektedirler. Ancak, oyunun izin
verdigi sinirin, kan dokmeyi veya hatta 6liimciil darbeyi dista
birakmasi gerekli degildir. Ortagag turnuvalary, hig tartiyjmasiz
bir ¢arpisma taklidiydi, yani bunlar bir oyundu; fakat en eski
bi¢imi altinda, tam ve mutlak bir gekilde “hissedilmis” ve tipki
Abner ve Joab gibi geng savaggilarin “oyun”unda oldugu tizere,
o6liimle sonuglanmaya kadar varmugtir. Kiiltiirel islev olarak ¢ar-
pisma, her zaman sinirlandirici kurallar1 varsaymakta, oyunsal
bir niteligin kabuliinii belli bir noktaya kadar talep etmektedir.
Nispeten daha yakin dénemlerde bile, savag bazen agik¢a oyunsal
bir bi¢ime biiriinmekteydi. Brotanyada 1351'de cereyan eden
iinlii Otuzlar Carpismasi, kaynaklarda belki de 6zel olarak oyun
bi¢iminde tasvir edilmemistir ama tamamen bir miisabaka oyu-
nu izlenimi vermektedir. 1503’te on ii¢ italyan govalyesiyle on
ti¢ Fransiz sovalyesinin boy 6lgiistiikleri Disfida di Barletta* igin
de ayn1 seyleri sdylemek miimkiindiir. Arkaik ya da romantik
ve barbar bir fikirler alaninda, kanli ¢arpisma, torensel ¢ekisme
ve carpigma taklidi de baglangigtaki oyun kavrayisina dahildir,
¢iinkii bunlarin hepsi de kurallara tabidir. Savas, iiyelerinin
birbirlerini karsilikli olarak esit veya hi¢ degilse hak diizeyinde
esit olarak kabul ettikleri bir ¢evre i¢inde cereyan ettigi siirece,
bir kiiltiir islevi sayilabilir. Eger, insan olarak kabul edilmeyen
veya “barbarlar”, “seytanlar”, “putataparlar”, “sapkinlar” olarak
adlandirilarak insan haklarindan yoksun kabul edilen gruplara
kars1bir ¢arpisma s6z konusuysa, bu garpigmaancak, bir grubun
kendi serefini kurtarmak i¢in kendiliginden sinirlama getirmesi
halinde “kiiltiir” sinirlar1 iginde yer alacaktir. Cok yakin bir
ge¢mise kadar, uluslararas1 hukuk buna benzer sinirlamalara
tabi olmustur ve bu sinirlama savagin kiiltiir icine dahil edilme
egiliminin bir gostergesidir. Savas hali bir yandan barig halinden,
diger yandan da suga yonelik siddetten 6zellikle ayrilmigtir.
Savagan taraflarin {izerinde, liyelerini “insan toplulugu” sayan
ve “insanlar” olarak davranma haklar1 ve iddialariyla donanmig
bir cemaatin var oldugu fikri ortaya ¢ikmustir. Savasin kiiltiirel

* Barletta Meydan Okumasu. (¢.n.)
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islevinin, dolayisiyla oyunsal islevinin son kalintilarini ilk yok
eden, “topyekin savas” teorisidir.

Agor’un bizatihi her zaman oyunsal bir nitelik tagidig1 ko-
nusundaki kanaatimizden yola ¢ikarak, savasin hangi 6l¢iide
toplulugunagonal islevi olarak kavranabilecegi sorusuna variriz.
Genel olarak, ¢ok sayida garpigma agonal olmadiklar igin dista
birakilabilir. Modern savasi gegici olarak bir kenarda birakacagz.
Ani saldirilar, pusular, yagmalama seferleri, katliamlar; biitiin
bu ¢arpigma bigimleri agonal tiirden bir savasta kullanilabilir
nitelikte olsalar dahi bizatihi agonal sayilmazlar. Ote yandan,
bir savasin siyasal amaci —fetih, boyun egdirme, bagka bir halka
egemen olma- miisabaka alaninin disinda yer almaktadir. S6z
konusu taraflar birbirlerini karsilikli olarak, tizerinde hak sahibi
olduklar1 bir sey icin garpistyor olarak kabul ettikleri andan
itibaren agonal unsur devreye girer. Nadir bir olasilik olarak,
savagma iradeleri saf bir tamahkarliktan kaynaklaniyor olsa
bile, miicadele kendini onlara kutsal bir 6dev, seref veya 6diil
sorunu biciminde sunar. Geligmis kiiltiirel kosullarda, ¢atismay1
hazirlayan devlet adamlar tarafindan bir iktidar sorunu haline
getirildigi durumda bile, maddi bir giice ulagma arzusu ¢ogu
zaman, iftihar, san, prestij ve iistiin gozitkme niyetlerine naza-
ran ikincil kalmaktadir. Genel anlamda san terimi, antikcagdan
gliniimiize kadar olan biitiin biyiik fetih savaglarina ekonomik
giigler ve siyasal hesaplarailigskin herhangi bir dahiyane teoriden
¢ok daha gecerli ve gercekei bir aciklama saglamaktadir. Modern
savagl yiiceltmeye yonelik ne yazik ki ¢ok iyi bildigimiz genel
egilimler, aslinda savag1 kutsal gan1 saglamak iizere Tanrilardan
gelen bir emir sayan ve diiymanlarin yok edilmesine dayanan
= Asur-Babil kavrayisinin tekrarindan bagka bir sey degildir.

Bazi eski ¢arpigma bigimlerinde, miicadelenin bir pargasi olan
oyunsal karakter en dolaysiz ve en hos sekilde ifade edilmek-
tedir. Yargilamanin, fal agmanun, talih oyunlarinin, bahislerin,
tahriklerin, doviislerin ve Tanrisal kararlarin tek bir kavram
alaninda birbirlerine yakin olduklar kiiltiir diizeyinde, ~daha
yukarida gostermeye ¢alistigimiz iizere— savasin da dogas iti-
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bariyle tamamen bu gergevenin iginde yer almasi gerekiyordu.
Zafer veya yenilgi sinamasi yoluyla kutsal degeri olan bir karari
Tanrilardan elde etmek iizere savas edilmekteydi. Tanrilarin bu
karar1 vermeleri kura gekerek veya birbirleriyle soz veyahut silah
diizeyinde 6lgiigsen giiglerin sinanmasi yoluyla kigkirtilabilir.
Bu sonuncu olasilikta, Tanrilarin iradesi diger giklarda oldugu
kadar gabuk ortaya gikmaktadir. Ordale (Ingilizce: Ordeal, Fe-
lemenkge: Oordeel) kelimesi, Tanrisal giigle olan 6zel bir iliskiyi
ifade etmemektedir: Kurala bagli bicimlere uygun olarak sagla-
nan her karar, Tanrisal giiglerin verdigi bir karardir (oordeel).
Tanr1 yargisi gibi teknik bir kavram, mucizevi giiciin belirgin
kanitlarina ancak ikincil olarak baglanmaktadir. Bu iliskiyi iyi
anlayabilmek igin, sonugta hukuki, dinsel ve siyasal alanlara
iliskin bugiin yaptigimiz kavramsal ayrimlar1 dikkate almamak
gerekir. Bizim “hukuk” dedigimiz sey, arkaik bakis a¢isindan
“Tanrisal irade” veya “asikar iistiinliik” olarak adlandirilabilir.
Fal, miicadele ve hitabet, ayni sifatla, Tanrilarin iradesini “kanit-
lama yollarr’dir. Carpigma, tipki kehanet veya mahkeme 6niinde
yapilan savunma gibi, bir yargilama bigimidir. Fakat, her karara
ickin olan kutsal anlam hesaba katildiginda, ¢arpisma sonugta
bir kehanet olarak yorumlanabilir.? Yargilamadan talih oyununa
kadar uzanan, birbirine indirgenemez kavramlar biitiinii, arkaik
kiiltiirlerdeki teke tek ¢arpigmanin islevi i¢inde en ¢arpici bi-
¢imiyle ortaya ¢ikmaktadir. Bu cins ¢arpigsma, gesitli amaglara
yonelik olabilir. Genel ¢arpigsmanin baglangici veya ona eslik
eden bir unsur olarak, bireysel aristeia’y1 kanitlamaya yonelik
olabilir; bu aristeia sairler ve vakaniivisler tarafindan yiiceltil-
migtir ve tarihin biitiin alanlarinda var oldugu bilinmektedir.
Muhammed’in Kureyslileri yendigi Bedir savagindaki teke tek

2. Felemenkgenin oorlog (savas) kelimesinin baslangigtaki kavrams1 pek agik
degildir, ama her halitkdrda, muhtemelen kutsallik alanina aittir. Oorlog kelime-
sine denk diigen eski Germanik terimler, garpisma, kader, birine “tahsis” edilmis
sey, yikiimlilliiklerin yeminle ifade edildikleri durum anlamlar arasinda gidip
gelirler; ancak, her durumu ifade eden tek bir kelimeyle karsi karsiya olundugu
kesin degildir.
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arpismalar 6rnek olarak verilebilir. Ug savagcidan olusan bir
grup, diisman saflarindaki benzeri bir gruba meydan okur.
Carpismacilar kendilerini takdim ederler ve her biri kargisin-
daki rakibin niteliklerini kabul eder.> 1914-1918 Diinya Savas1
sirasinda, aristeia, tinli pilotlarin hasimlarini tahrik amaciyla
ucaklarindan attiklar1 pusulalarla canlandirilmisti. Teke tek car-
pisma, gelecekteki genel garpigmanin sonucu hakkindaki keha-
netin yerine de gegebilir. Bu bigimiyle hem Cin hem de Germen
uygarligi tarafindan bilinmekteydi. Carpigmadan 6nce, en yavuz
savageilar diigmani tahrik ederler. “Carpigsma, kaderi sinamaya
yarar. Ilk silahli vurugmalar etkin kehanetlerdir™* Ancak, teke
tek carpisma genel ¢arpismanin yerine de gegebilir. Ispanyada,
Vandallarla Alamanlar arasindaki savas sirasinda, uyusmazhk
teke tek bir carpigmayla ¢oziilmiistiir;> demek ki, bu ¢arpigsma
bu 6rnekte onciilitk yapmamakta, genel carpigmanin yerini
tutmaktadir, yani bagka bir ifadeyle, taraflardan birinin kesin
tstiinliigiinii agonal bi¢im altinda teyit etmektedir. Bir iddianin
daha giiglii oldugunun bu kaniti, ayn1 zamanda onun daha iyi
oldugunu da gostermektedir: Tanrilarin liittfuna mazhar oldugu
icin, haklilig temsil etmektedir. Ote yandan, genel ¢arpismanin
yerine teke tek miicadelenin ge¢mesi, ilk donemlerden itibaren,
gereksiz kan dokiilmesinin engellenmesi olarak kabul edilmistir.
Daha Quierzy-sur-Oise savaginda, Merovenj krali Thierry’nin
savaggilar1 soyle agiklamiglardir: Tek bir adamin 6liimii, biitiin
bir ordunun kaybindan evladir.® Ortagagin baglarinda, sanli ve
torensel, kurallari en ince ayrintisina kadar 6nceden saptanmig
ve iki senydriin veya iki kralin “kavga’larini ¢ozecekleri teke tek
garpismalar ne zaman s6z konusu olsa, 6zellikle ileri siiriilen
gerekce, “Hiristiyan kaninin akmasini ve halkin yok olmasini
onlemek’ idi. Fakat, hukuki bir uyugmazligin bu sekilde mesru

3. Bkz. Wakidi, Willhausen, s. 53

4. Granet, Civilisation, s. 313; krs., De Vries, Altgerm. Rel. Gesch. 1, s. 258.
5. Grégoire de Tours, II, 2.

6. Frédégaire, 1,1V, c. 27, MG. SS. rér. Mer, I, 131.

7. Bkz. Huizinga, Déclin du moyen dge, 1935, 5.134.
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bir tarzda ¢6ziildigiine iliskin eski fikir, gene de, bu oldukga
siirekli adetin i¢ine kok salmig durumdadir. Bu 4det, uzun
siiredir, uluslararasi alanda yararsiz ve gostermelik davraniglar
sergilemekten bagka bir sey degildir artik, ama, bu tarza olan
baglilik ve uygulanmasindaki ciddiyet, kokeninin kutsal ka-
rakterini gostermektedir. Charles-Quint, I. Frangois’ya kars1 iki
kez usuliine uygun olarak meydan okumustur® ve bu sonuncu
ornek olmayacaktir.

Genel ¢arpigmanin yerini tutan teke tek miicadele, bir hak
uyusmazligini ¢6zen adli diiellodan pek o kadar da farkli degildir.
Adli diiellonun ortagag yasa ve orfleri igindeki 6nemli yeri bilin-
mektedir. Adli diielloyu H. Brunner® ve digerlerinin dedigi gibi
bir Tanr1 yargisi olarak my, yoksa R. Schroder’in' diisiindiigii gibi
sinamaya doniik bir olgu olarak mi1 gormek gerektigi 6nemini
yitirmektedir: Gergekte ise, bir uyusmazligin adli diiello ile ¢6-
ziilmesi Anglosakson yasalar1 i¢inde yer almaz, bu uygulama bu
tilkelere Normanlar tarafindan getirilmistir; buna karsilik Tanri
yargis1 uygulamasi Ingilterede ¢ok yaygindi Bu durumda, adli
ditelloyu, Tanrilarin iradesini ortaya koydugu o6l¢iide haklilig
kanitlanan kutsal bir agén olarak ele almak gerekir.

Bazen oliimle sonuglaniyor olsa bile,' adli diiello daha en
bagindan itibaren bigimsel yanini 6ne ¢ikarma ve béylece oyun-
sal gizgilerini vurgulama egilimindedir. Adli diiellonun kiralik
bir silahgore yaptirilma ihtimali bile, bu ¢arpigsmanin térensel
niteligine dayanir; glinkii kutsal bir eylem, ikameye izin verir.
Ayni sekilde, kabul edilen silahlara getirilen sinirlama ve esitsiz
giicteki savaggilara esit sans vermek iizere’konulan engeller -6r-
negin, bir kadinla ¢arpigmak igin bir ¢ukura giren adam gibi-,
silahl1 oyun kategorisine dahildir. Ortagagin sonunda, adli diiello
genelde biiyiik zararlara yol agmadan siirmektedir ve bir cins

8. Zikredilen kaynaklarin diginda ayrica bkz., Erasme Schets a Erasme de Rotter-
dam, 14, VIII, 1528, Allen, no. 2024, 38 vd., 2059, 9. ]

9. H. Brunner, C. Von Schwerin, Deutsche Rechtsgeschichte, 11, 1928, s. 555.

10. R. Schroder, Lehrbuch der Deutschen Rechtsgeschichte, 5, s. 89.

11. Bkz. Huizinga, Déclin du moyen dge, s.138 vd.
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sportif faaliyet haline gelmis gibidir: Bu noktaya geldikten sonra,
oyunsal bigimlere dogru bir kaymanin my, yoksa ciddiyeti ve kan
dokmeyi zaten kapsayan bir oyun karakterinin gelenek iginde
yer almasinin m1 s6z konusu oldugunu ayirt etmek giiglesir.

Sonuncu trial by battle (adli diiello), 1571'de Court of Com-
mon Pleasda* goriilen kigisel bir davanin ¢oziilmesi kastiyla,
Westminsterdeki Tothill Fieldsde bu amacla diizenlenmis 60
feetlik bir alanda yapilmigtir. Carpigma giinesin dogusundan
ilk yildizlarin ortaya ¢ikmasina kadar siirecektir, fakat —Karo-
lenj fermanlarinda hitkme baglanmis oldugu gibi- kalkan ve
giirzle ¢arpigan taraflardan biri “korkung kelime” olan craven’s
soyleyerek, yenildigini kabul edince sona ermigtir. Blackstone'un
deyisiyle, biitiin toren “bazi kirsal atletik eglencelerle yakin bir
benzerlik” i¢indeydi."

Eger adli diiello ve hiikiimdarlarin tamamen kurmaca olan
diiellolarisaglam bir oyunsal unsur igeriyorsa, bugiin hala bir¢ok
Avrupa halki tarafindan bilinen, yaygin diiello i¢in de ayni sey
gegerlidir. Kisisel diiello, seref yaralarinin intikamini almak-
tadir. Hakaret ve intikam gibi iki kavram, genel toplumsal ve
psikolojik anlamlarindan ayr olarak, ézellikle arkaik kiiltiir
alanina aittir. Bir kimsenin haysiyeti agikdr olmalidir ve eger
bu asikarlik tehlikeye girerse, bu durumda onu agonal eylem-
lerle korumak ve giivenceye almak gerekir. Bu kisisel serefin
taninmasinda; hakkaniyet, gergeklik ve diger etik ilkeler tabam
hesaba katilmaz. Yalnizca, oyuna bagl olan toplumsal erdem
tartigma konusudur. Kisisel diiellonun adli diiellodan kaynak-
lanip kaynaklanmadi$1 sorununu burada bir yana birakabiliriz.
Bu bigimler, 6z itibariyle aynidir: Hukuku ve giicii kapsayan
ilkel deger olan prestij amaciyla diinyevi rekabete benzerler.
Intikam, bazen bu duyguyu uyandirabilen yoz, caniyane veya
hastalikl1 niyetlere ragmen, seref duygusunu tatmin etmektedir.
Dike (adalet) figiiriinii, Tychea (Talih) figiiriinden ayirmanin

* Ingilterede o dénemde halkin yargilandig: mahkemeler. Soylular ise, mahke-
mede degil, esitleri olan diger soylular tarafindan yargilanmaktaydilar. (¢.n.)
12. Commentaries on the Laws of England, R.M. Kerr, II1, 5. 337 vd.
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her zaman miimkiin olmadigini 6nceki boliimlerde gordiik.
Dikeé figiirii ayn1 zamanda, Eski Yunan kutsal metinlerindeki
Nemesis (Intikam) ile de karismaktadir.”® Diiello ayrica, yargi-
sal bir kararla olan temeldeki 6zdesligini de su anlamda ortaya
koymaktadir: Diiello, kuralina uygun cereyan etmis olmasi
halinde, tipki teke tek ¢arpismada oldugu gibi, kurbanin ailesine
kan davasi giitme zorunlulugu getirmez.

Askeri aristokrasinin egemenliginin fazlasiyla belirleyici
oldugu donemlerde, kisisel diiello en kanli bigimlere biiriine-
bilmektedir: Baslica hasimlar ve taniklar, boylesi bir durum-
da, ellerinde tabanca, at iistiinde boy 6l¢iigiir. XVI. ylizyilda
Fransada benimsenen usul boyleydi. iki soylu bay arasindaki
onemsiz bir uyusmazlik ugruna alt1 ya da sekiz kisinin kani
akmaktaydi. Taniklarin ¢arpigmaya katilmalar: bir seref zo-
runluluguydu. Montaigne, III. Henri'nin ii¢ gozde adamu ile
Guise Konagr'na mensup ii¢ senyor arasinda gegen bu tiirden
bir diielloyu anlatmaktadir. Richelieu bu adeti yasaklamustir
ama diiello XIV. Louis’nin saltanat doneminde hala kurban
almaktadir. Ote yandan, gene siradan diiellonun $ziindeki
kutsal nitelige uygun olan bagka bir ¢izgi de, miicadelenin
o6ldiirme amaci tagimadig1 durumlarda, kan akmasini serefin
temizlenmesi saymaktir. Modern Fransiz diiellosu da, genelde
yaralamayla sona erdiginde, ciddi geleneklerin giiliing bigimde
gevsetilmesi sayllmamalidir. Diiello 6zii itibariyle torensel
bir oyun bi¢imidir, sinir tanimayan bir 6fke aninda aniden
indirilen 6liimciil darbenin kurala baglanmasidir. Diiello-
nun yapildig1 yer oyunsal bir alandir; silahlar birbirlerinin
tamamen ayn1 olmak zorundadir; diiellonun baslangici ve
bitisi bir isaretle belirtilir; kag el ates edilecegi veya kag kili¢
darbesi indirilecegi hitkme baglanmistir. Kan akmasi, serefin
temizlenmesi i¢in kendi iginde yeterli bir kosuldur.

13. Harrison, Themis, s. 528.
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Gergek savastakiagonal unsuru degerlendirmek giigtiir. Kiil-
tiiriin en ilkel agamalarinda bu unsur, kabilelerarasi savaslarda
veya teke tek vurugsmalarda agonal olmayan bigimlere yerini
terk etmis gibidir. Yagma seferleri, cinayetler, insan avlari; aglik,
korku, dinsel diisiinceler veya kana susamiglik gibi nedenlerden
otiirii hep uygulanmigtir. Sonug olarak savag kavrami, ancak
istisnai ve ciddi bir genel husumet durumu bireysel kavgalardan
ve belli bir noktaya kadar da aile gekismelerinden farklilastig
zaman ortaya ¢ikabilmigtir. Béylesine bir ayrim, savagi yalnizca
kutsalligin degil, ayn1 zamanda agonal alanin igine yerlestirir.
Savas boylece dinsel bir dava, genel bir gii¢ karsilagmasi ve
kader belirleyici bir diizeye yiikselmistir; kisacasi, hukukun,
kaderin ve prestijin i¢ ige girdikleri bir alana dahil olmustur.
Boylece seref alaninda yer alir, kutsal bir kurum haline gelir
ve bu niteliginden 6tiirii, kabilenin sahip oldugu tiim manevi
ve maddi siislere biiriiniir. Bu durum, savagin artik her agidan,
bir seref kodunun kurallarina uygun olarak ve dinsel bir eylem
bigimi altinda yiiriitiildiigii anlamina gelmez. Kaba giddet hala
gecerlidir. Ancak, savag kutsal bir 6dev ve seref vechesi altinda
diisiiniilmektedir ve az gok bu yonelim tarafindan talep edilen
bi¢imlere gore cereyan etmektedir. Bu anlayislarin, savasin
yiriitiilmesi tizerinde ne kadar etkili oldugunu belirlemenin
glicligi siirmektedir. Bu biiyiik ¢arpigmalara iliskin olarak
tarihsel kaynaklardan giizel bir iislupla 6grendigimiz her sey,
0 ¢ag1 yasayanlarin veya daha sonraki tarihlerde yagayan yillik
yazarlarinin edebi bakislarina dayanmaktadir; 6rnegin destan,
menkibe veya kroniklerdeki durum béyledir. Oyunda 6nemli
olgiide bir betimleyici ideallestirme ve kahramanliga iligkin
romantik kurmaca vardir. Fakat, savagin ahlaki ve dinsel alanda
yiiceltilerek soylulastirilmasina yonelik tiim bu ¢abalarin ta-
mamen kurmaca olduklarini veya savagin giizellestirilmesinin
yalnizca gaddarlig: gizlemeye yaradigini diisiinmek haksizlik
olur. Durum bayle olsa bile, torensel bir seref ve erdem oyunu
olarak kabul edilen ¢arpisma kavrami govalyelik fikrine, yani
savag¢1 soyluluk diisiincesine yol agmistir. Bunun disinda, ulus-
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lararasi hukuk da, sovalyelik 6devleri ve sayginligi fikrine bagh
olarak geligmistir. Ve katiksiz insanlik kavramini g6valyelik ile
uluslararasi hukuk seklindeki bu iki ilke beslemistir.

Farkl1 uygarliklar ve donemlerde yapilacak aragtirmalar sa-
vagin agonal, yani oyunsal unsurunu agiga ¢ikartacaktir. Her
seyden once, tam bir kanit yerine gegebilecek bir 6zellik: Ingiliz
dili hala to wage war, tam anlam olarak, savas i¢in “bahse gir-
mek’, carpisma miisabakasi yapmaya tahrik etmek, ¢arpigmada
simgesel bir rehin koymak ifadesini kullanmaktadir.

Iste Yunan tarihinden alinma iki 6rnek. Rivayete gére, MO
VIL. yiizyilda, Euboia (Egriboz) adasinin iki kenti Khalkis ile
Eretria arasindaki savag, tamamen bir miisabaka bi¢imi altinda
yuritilmistir. Carpigma kurallarin1 hitkme baglayan resmi
bir anlagma Artemis tapinagina konulmustur. Carpigmanin
yeri ve zamani bu belgede belirtilmistir. Mizrak, ok, sapan gibi
her tiirli firlatilan silah yasaklanmus, yalnizca kilig ve kargiya
izin verilmigtir. Ikinci 6rnek daha iyi bilinmektedir. Yunanlar
Salamis zaferinden sonra, 6diil dagitmak iizere Isthmus’a git-
mislerdir; en bagarili savas¢ilara verilen bu 6diiller aristeia adini
tagimaktadir. Sefler, bir birinci, bir de ikinci aday belirleyerek,
oylarini Poseidon Tapinagrnin sunagina birakmiglardir. Her sef
birincilik oyunu kendisine vermis, fakat ¢ogu ikinciligi The-
mistoklese yoneltmis, o da boylece oy ¢oklugunu saglamstir;
ancak kargilikli kiskangliklar bu kararin onaylanmasini engel-
lemistir."* Herodotos, Mykale Savasr'ni anlatirken, Hellespontus
ile adalarin Perslerle Helenler arasindaki miisabakanin (aéthla)
odiilii oldugunu agiklar; ama bu herhalde o dénemin yaygin
bir metaforudur. Herodotos'un, savastaki yarigma kavraminin
degerine iliskin kuskular1 oldugu agikea ortadadir. Heredotos,
Pers imparatoru Khshayarsha'nin (Yunanca: Kserkses) sara-
yinda toplandigini hayal ettigi savas kurulunda, Mardoniusun
Yunanlarin aptalliklar1 konusunda kinayici sozler sarf ettigi
kanisindadir. Mardonius’a gore, Yunanlar kendi aralarindaki

14. Herodotos, VIII, c.123-125.
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savaslar1 torensel bir sekilde ilan etmekte, sonra kazananin da
kaybedenin de zararinaolacak bir sekilde, biiyiik ve diiz bir ¢ar-
pisma alanibulmaya ¢alismaktadirlar. Uyusmazlhiklarini tellallar
veya elgiler araciligiyla ¢ozmeye calisirlar ama eger ¢arpisma
kaginilmaz hale gelirse saldirilara kars1 en iyi korunacaklari bir
yer bulmaya ¢aligirlar.”

Oyle goriiniiyor ki, soylu veya govalyece savagin tasvir edil-
digi ve yiiceltildigi hemen her yerde, bu cins ¢arpigmayla taktik
veya stratejik Gstiinliigii kars1 karsiya getiren elestiri ortaya
¢ikmaktadir. Bu agidan, Cin verileri ile ortagag Avrupasr’ndaki
veriler arasinda goriilen benzerlik ¢arpicidir. Sef carpigsmadan
serefine seref katarak cikarsa zafer s6z konusu olabilir; Cinde
feodal doneme iligkin savaslar, Granet tarafindan boyle tasvir
edilmigtir.’® Bu geref artisi, elde edilen istiinliikten veya agi-
r1 bir yarar saglanmasindan daha ¢ok, gosterilen 1limlhiliktan
kaynaklanmaktadir. Tsin ile Ts’in adlarindaki iki senyér, or-
dularini ¢arpismaksizin savag durumuna getirmislerdir. Gece
olunca, Ts’in’in bir habercisi gelerek, Tsin'i hazir olmasi igin
uyarir: “Her iki tarafta da yeteri kadar savag¢ var. Sizi yarin
safakta carpismaya davet ediyorum.” Fakat, Tsin'in adamlari,
habercinin ses ve bakiglarindan bir kararsizlik okundugunu
fark etmislerdir. Ts'in ¢oktan kaybetmistir. “Ts’in’in ordusu
bizden korkuyor, kagacak! Diismaninehre dogru siirelim! Onu
kesinlikle yenecegiz” Ancak, Tsin'in ordusu kipirdamamug ve
hasmi da rahat rahat vaziyet alabilmistir. Ciinki seref, u dneriye
uyulmasini gerektirmektedir: “Olii ve yaralilar1 toplamamak
insanlik digidir! Saptanan zamani beklemeden diismani gafil
avlamak al¢akliktir”"”

Ve galip gelen, ¢arpisma alanina bir zafer anit1 dikilmesini
tevazuyla reddeder: Bu ancak, birer erdem abidesi olan eski kral-
lar goklerdeki diiymanlarla ¢arpisip, kotiileri cezalandirdiklar:

15. 1V, ¢.101; VII, 96.

16. Civilisation, s. 320-321.

17. Ustiinlitkten yararlanma konusundaki ayni egilim, kral Siang ile Cu impara-
torlugu arasindaki ¢arpigmada da goriliir; a.g.e., 320.
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zamanlarda gecerliydi, “ama burada suglular degil de, yalnizca
olime kadar sadik kalmaya yemin etmis olan bagiml kisiler
var. Bu bir zafer anitin1 hak eder mi?”

Bir ordugéh insa edilirken, kamp 6zenle baz1 goksel bol-
gelere (dort ana cepheye) yoneltilmekteydi. Eski Cinde askeri
bir kampin nasil inga edilecegi tamamen kurala baglanmigti
ve kutsal bir nitelik tagimaktayd, ¢iinkii cennet modeline gore
kurulmug imparatorluk sarayinin bir benzeri olmak zorundaydu.
Bu cinsten ayrintilar, biitiin bunlar1 kusatan kutsallik alanini
acikea ifade etmektedir.’® F. Miiller ve digerlerinin kabul ettikleri
tizere, Roma askeri kampinin, yapusi itibariyle, kutsal kokenleri
olup olmadigini belirleme sorununu bir yana birakacagiz. Yavuz
Charles’in 1475’te Neuss kugatmasi sirasinda kurdugu tiirden,
ortagag sonunun yiiksek maliyetli ve siislii askeri kamplari,
turnuva fikri ile savag fikri arasindaki siki iligkiyi ¢arpici bir
sekilde kanitlamaktadir.

Soylu bir oyun olarak kabul edilen savag kavrayisindan tiire-
yen ve insanlik dig1 olmasina ragmen modern savasta da bazen
karsimiza ¢ikan bir 4det, diiymanla kibarlik aligverisinde bulun-
ma yoniindedir. Bu adet, gelenegin oyunsal karakterini daha da
anlamli hale getiren bir hiciv unsurundan da yoksun degildir.
Cin feodal savaslarinda, hasma bir kirba dolusu sarap gonde-
rilmekte, bu sarap uzak ge¢misin serefine, torensel bir sekilde
icilmektedir."” Her tiir sayg1 gosterisi yapilarak kargilikli selam-
lagilmakta veya Glacus ve Diomedes’in yaptiklari gibi, armagan
olarak kargilikli silah degis tokusunda bulunulmaktadir. Buna
modern Batrdan bir 6rnek eklersek, Orange’l1 Friedrich-Hein-
rich tarafindan 1637de girisilen Breda kusatmasinda, kalenin
komutani, Nassau Kontu'nun kugatma altinda olanlar tarafindan
kagirilmig bulunan atlarini, askerleri igin 900 florin ekleyerek,
kibarca geri vermistir. Kimi zaman diigman, alayci ve hakaret
dolu tavsiyelerde bulunmaktadir. Tsin ile Tchou arasindaki bir

18. A.g.e,s.311.
19. Granet, a.g.e., s. 134.
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¢arpismada, bir savag¢1 karsisindaki diisman askerine, bir savag
arabasinin gamurdan nasil kurtarilacagini sinir bozucu bir sabir
icinde gostermis ve 6diili su sozler olmustur: “Sizin bityiik iilke-
nizde yagayanlar gibi kagmaya o kadar aligik degiliz’** 1400’lere
dogru Virnebourg kontu, giin ve yer saptayarak, Aix-la-Chapelle
(Aachen) kentine ¢arpigma 6nermis ve uyugsmazliktan sorumlu
kahya de Juliers'nin de getirilmesini tavsiye etmistir.?'
Carpigmanin yer ve zamanina iliskin bu anlagmalar, megru bir
yarigma olarak kabul edilen savagin ana noktasini olugturmakta
ve ayrica bir hukuk karar1 meydana getirmektedir. Bir garpigma
alaninin, bir arenanin etrafinin ¢evrilmesi, mahkeme duvari
kurulmasiyla (Almancada Chegén) 6zdestir. Bu usul Norvegge
kaynaklarda tasvir edilmistir: Carpigma alaninin sinirlari tahta
kamalar veya findik dallariyla belirlenmektedir. Bu fikre Ingiliz-
cede, askerlik sanatinin biitiin 6l¢iilerine gore kurala baglanmis
olan bir ¢arpigmay isaret eden a pitched battle ifadesinde hala
rastlanmaktadir. Ciddi savas esnasinda, ¢arpigma alaninin bu
sekilde fiilen sinirlandirilmasini fark etmek zordur. Bu sinir-
landirma zaten, 6zii itibariyla kutsal bir bi¢cimdi ve bu haliyle,
gergek bir sinirin yerine gegen herhangi bir gosterge aracihigiyla
tamamen simgesel olarak her zaman belirtilebilir. Carpigmanin
yer ve zamaninin 6nerilmesine gelince, ortagag gelenegi bunun
ornekleriyle doludur. Zaten burada da, bu 4detin her seyden 6nce
anlagmaya dayali olma niteligi ortaya ¢ikmaktadir, ¢iinkii 6neri
genellikle ya reddedilir ya da buna kulak asilmaz. Anjou Kontu
Charles, Romalilar Krali Hollandal1 Willeme,? “kendi(nin) ve
adamlari(nin) onu Assch’ta ii¢ giin bekleyecek”lerini duyurmus-
tur. Brabant Diikii Jean 1332'de, Bohemya Krali Jana bir haberci
~ yollayarak, belli bir yerde, ¢arsamba giinii, yalinkilig ¢arpigma
onerisinde bulunmus ve buna cevap verilmesini veya kars
oneride bulunulmasini rica etmistir. Ancak, o donemin abartici

20. A.g.e,s. 316.

21. W. Erben, Kriegsgeschichte des Mittelalters, 16. Beiheft zur Histor. - Zeitsch-
rift, Miinih, 1929, s.15.

22. Stoke, 111, 1387 civar1.
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sovalyeliginin en tipik 6rnegi olan kral, diikii gene de yagmurun
altinda tam bir giin bekletmigstir. 1346da meydana gelen Crecy
¢arpismasindan 6nce bir mektuplasma olmus, Fransa krali iki
yer ve dort veya daha fazla tarih arasindan se¢im yapma hakkini
Ingiltere kralina birakmigtir.” Kral Edward, cevap olarak, Seine’i
gecemeyecegini ve zaten ii¢ giin boyunca diismani bekledigini
soylemistir. Aym sekilde, Ispanyadaki Najerada, Enrique de
Trestamare, ne pahasina olursa olsun rakibiyle diizliik alanda
carpisabilmek i¢in avantajli konumunu terk etmis ve yenilmistir.

Kutsal bigim burada bir torene, sévalyece bir seref oyununa
indirgenmekte ama esas olarak oyunsal olan karakterinden fazla
bir sey kaybetmemektedir. Zafer kazanmaya yonelik egemen
kaygi, daha ilkel kiiltiir iligkilerine dayanan —ve anlamim bu
temelden elde eden- bir ddetin etkisini silmektedir.**

Zaman ve yer onermeyle ayn fikir diizlemiiginde yer alan or-
tacag askeri gelenekleri arasindaki bagka bir unsur da, garpigma
diizeni iginde saptanan serefli yere yonelik talep ve galibin ¢ar-
pisma alaninda ii¢ giin daha kalmasina y6nelik unsurdur. Bazen
yazil1 bir belgede yer alan veya belli hanedan ve senydrliiklerin
ayricaligi olan bu taleplerin birincisi, sonunda 6liimciil olabilen
sert tartigmalara yol agmaktaydi. 1396 tarihli iinlii Nigbolu sava-
sinda, seckin savag¢ilardan olusan bir ordu biiyiik bir ihtisamla
Hagh seferine ¢ikmig ve Tiirkler tarafindan imha edilmistir.
Bu ¢arpigmada zafer olasiligi, bu denli ipe sapa gelmez dncelik
sorunlar yiiziinden tehlikeye atilmigtir. Savag meydaninda her
zaman talep edilen ii¢ giin bekleme adetinin, adliyenin sessio
tribuna’sindan* dogrudan kaynaklanip kaynaklanmadigini bir
yana birakalim. Kesin olan nokta, en farkli alanlarda yer alan bu

23. Daha agagiya bkz. Erben, a.g.e., s. 93 vd. ve Huizinga, a.g.e.,, s. 142.

24. Japon basin ajans1 Domei’ye gore, Japon ordusu bagkomutani, Kanton'un
alinmasindan sonra, Cang-Kay-$eke, Giiney Cin diizliiklerinde son bir ¢arpis-
maya girerek, askerlik onurunu kurtarmasi ve kendini kilicin adaletine teslim
etmesi i¢in tahrik edici bir meydan okumada bulunmustur (N.R.C., 13, XIII,
1938).

* (Lat.) Mahkeme oturumu, celse, karar. (¢.n.)
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torensel ve ayinsel nitelikli Adetlerde direnme, savasin kokenini;
oyun ile garpigmanin, adalet ile kaderin héla i¢ ige olduklar1 ilkel
agonal alana agikga yerlestirir.>

Eger agonal ve kutsal miicadele kohnemis olarak nitelendi-
rilirse, bu durum ilkel kiiltiiriin yalnizca kurala bagli miisabaka
bigimi altindaki ¢arpigmalari tanidig1 ve agonal unsurun modern
savasta hig yeri olmadig1 anlamina gelmez. Hakli dava ugruna
verilen serefli kavga, her zaman bir insanlik ideali olmugtur.
Bu ideal, daha baglangictan itibaren, kaba gercegin icinde sa-
katlanmugtir. Yenme arzusu, seref duygusunun dayattigi ihmh-
liktan her zaman daha giilii olmugtur. Insan uygarhig siddete,
cemaatlerin kendilerini itilmis hissedecekleri sinirlar koyabilir,
ancak kazanma ihtiyaci ¢arpisanlara 6yle kaginilmaz bir sekilde
egemen olmaktadir ki, insanligin kétii yan1 hep serbest alan bul-
makta ve diisiiniilebilecek her tiirlii hileyi kullanmaya kendini
yetkili gormektedir. Arkaik toplum, izin verilenleri siki sikiya
sinirlandirmaktadir; bagka bir ifadeyle, ayni kabilenin iiyeleri
veya sinirli sayidaki esit kisiler i¢in gegerli kurali belirlemektedir.
Disina ¢tkilmamasi gereken seref kurallari, ancak esitler arasinda
gecerlidir. Carpismada, taraflar kurallar1 kabul etmis olmalidur,
aksi takdirde kurallar gecerli olamaz. Esitlerle carpisildigs siirece,
ilke olarak, bir seref duygusundan ilham alinmakta, bir rekabet
zihniyeti ile belli bir 1limlilik arzusu buna eslik etmektedir.?
Fakat miicadele, barbar veya buna benzer tiim sifatlarla nitele-
nerek agag1 sayilan hasimlara yoneltildiginde, siddet artik hicbir
sinir tanimaz: Ornegin insanlik tarihi, Asur ve Babil krallarinin
Tanrilarin hosuna gidecek bir san olarak {istlendikleri korkung
gaddarliklarla kirlenmistir. Yakin tarihlerde teknik ve siyasal
olanaklarda meydana gelen 6nemli gelisme ve ahlak diizleminde
ortaya ¢ikan derin bir sarsint, her agidan 6zenle hazirlanan sa-
vag hukukunu, silahli barig asamasinda bile islevsiz birakmaistur.
Kiiltiiriin ileri sathalarinda, koklerini gururun icine salmis olan

25. Bkz. Erben, a.g.e., s. 100 ve Huizinga, a.g.e., s. 140.
26. Cin igin bkz. Granet, a.g.e., 5. 334.
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ilkel seref ve soyluluk ideali yerini bir adalet idealine birakmus
veya daha dogrusu, uygulamada yetersiz olsa da, bu ikisi birbiri-
ne eklenmistir. Bu uzun siiregte, klanlar ve kabileler arasindaki
temaslar sayesinde, bu ideal, biiyiik halklar ve devletler toplulugu
icinde yayginlasan bir insan cemaatinin bilinen ve istenilen kura-
11 haline gelmistir. Uluslararasi hukuk, kaynagini agonal alanda,
bir biling bi¢iminde bulmaktadir: “Su durum serefe aykiridir,
kurallara aykiridir” Uluslararasi yiikiimliiliik sistemi bir kez ge-
listikten sonra, agonal unsur artik devletlerarasi iliskilerde biyiik
bir rol oynamamaktadir. Bu sistem, siyasal yarigma i¢giidiisiinii
hep hukuki biling diizeyine yiikseltme egilimindedir. Genel
kabul goren uluslararasi bir hukukun hitkmii altina giren bir
devletler toplulugu, artik kendi sinirlari iginde agonal savas ola-
nag1 sunmamaktadir. Ancak boyle olmakla birlikte, oyunsal bir
toplulugun tiim 6zelliklerini heniiz yitirmemistir. Bu toplulugun
hukuki esitlik ilkesi, diplomatik bi¢imleri, kargilikli diiriistliik
sorumluluklari ve varilan antlagmalara uyma zorunlulugu, insani
iligkilerde diizenin zorunlulugu kadar, bigimsel olarak bir oyun
kuraliyla esdegerdedir. Ancak, bu “oyun”bizatihi her uygarligin
temelidir. Burada, oyun adinin verilmesinin yalnizca bigimsel
bir degeri vardir. Oyle ki, bu uluslararasi hukuk sistemi gercekte
artik her yerde, biitiin uygarliklarin temeli olarak kabul edil-
memektedir. Bu devletler toplulugunun iyeleri uygulamadaki
uluslararasi hukukun yiikiimliiliiklerini reddettiklerinde veya
o0zel bir grubun -halk, parti, sinif, kilise veya devlet- ¢ikarinin
ve giiciiniin siyasal davranigin tek olgiitii olmasini ilke olarak
koymakla yetindikleri anda bile, oyunsal tutumun tamamen bi-
¢imsel kalintilar1 ve bununla birlikte her tiirlii uygarhk iddiasi da
kaybolmaktadir: Topluluk arkaik toplumun kiiltiir diizeyinden
daha alt diizeye ditsmektedir. Clinkii, mutlak siddet, “haklarin1”
yeniden kazanmaktadir.

Biitiin bunlardan, 6nemli bir sonug ortaya ¢ikmaktadir. Oyun
ruhu yoksa uygarlik miimkiin degildir. Biitiin hukuki iligkileri
terk ettiginden vahgsete tamamen geri donmiis bir toplumda bile
agonal tutku higbir sekilde yiiceltilmez, ¢iinkii insanin dogasina
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ickindir. Birinci olmaya y6nelik dogustan gelen yatkinlik, grup-
lar1 birbirlerine diisiiriir; onlar1 anlamsiz bir san duygusuna,
duyulmadik kérliige ve sapkinliga siiriikleyebilir. Insan ister
tarihin itici giictinii iktisadi iligkilerde goren eski doktrine ka-
tilsin, isterse de bu zafere susamighga bigim ve ad vermek tizere
tamamen yeni diisiinceler olusturulsun, “kazanmak” artik hi¢bir
“kazang”1 temsil etmese bile, bu susamighigin 6ziiniin kazanmak
arzusunda yer almadigini séylemek miimkiin degildir.

Kendini birinci gostermek igin girisilen rekabet, ortaya ¢ik-
makta olanuygarlikigin hi¢ kuskusuz bir formasyon ve yiiceltme
faktoriidiir. Entelektiiel bir gelismenin heniiz ¢ocukga ve saf
oldugu, sinif serefi diigiincesinin canl oldugu asamalarinda,
bunabenzer bir rekabet geng bir kiiltiirigin vazgecilmez nitelikte
olan kibirli, bireysel kahramanliga yol agmistir. Dahas}, inancin
her zaman dahil oldugu bu siirekli tekrarlanan atletizm oyun-
larinda uygarlik bigimleri gelismekte, ortaklasa hayat yapilar
serpilmektedir. Aristokratik hayat, seref ve cesareti yiicelten bir
oyun edasina biirinmektedir. Fakat, bu soylu oyunun savasin
gaddarligricindeancak ¢ok diisiik oranda uygulanabilmesi, onun
estetik bir toplumsal kurmacaya gére uygulanmasina neden ol-
maktadir. Kanh siddet, kiiltiirtin yiiksek bigimleri arasina ancak
yarim yamalak dahil edilebilir. Ote yandan, topluluk zihniyeti,
saygin bir ¢arpigma ortami ve ideal bir seref, erdem ve giizellik
alani iginde gergeklesen kahramanca bir hayatin giizel imgele-
ri i¢inde bir ¢ikig yolu aramaktadir. Soylu miicadele kavrami,
kesin olarak, kiiltiiriin en kalic1 ve en giiglii etkilerinden birini
meydana getirmektedir. Bu anlayig, Bat1 ortagag sovalyeligi veya
Japon Busido'sunda oldugu gibi savag¢i bir atletizm, torensel
bir topluluk oyunu ve hayat iligkilerinin siirsel yticeltilmesi
halinde serpilse de; cesareti artirarak ve gorevi yerine getirme
ilkesini yticelterek, kiiltiirel ve kisisel tutum ve faaliyet i¢inde
bir tepki yaratacaktir. En mitkemmel hayatin bi¢cim ve ideali
olarak kabul edilen soylu miicadele sistemi, dogasu itibariyle,
senyOre sadakatin merkezi giidilyii meydana getirdigi bir yap1
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olan, kutsal sayilan bir senyorliik otoritesine tabi, miitevazi bir
toprak miilkiyetine sahip, kalabalik bir askeri aristokrasinin
s6z konusu oldugu toplumsal bir yapiya baghdir. $6valyelik,
mutlaka gerekli olan gii¢ stnamalariyla —turnuvayla- birlikte,
ancak 6zgiir insanin ¢aligmak zorunda olmadig: boylesine bir
toplumda serpilebilir. Oyun bu ortamda, fantastik isteklerden
duyulmadik cesaret gosterilerine varana kadar, ciddiye alinmak-
tadir. Insan bu ortamda arma ve sancak sorunlariyla mesgul
olur; bu ortamda saflar ayrilir ve mertebe ve 6ncelik elde etmek
i¢in kavgalara girisilir. Bu cinsten bir varolus i¢in gereken bos
zamana ve ruh haline yalnizca feodal bir aristokrasi sahip ola-
bilir. Fikirler, adetler ve kurumlardan olusan bu biiyiik agonal
biitiiniin en kesin bigimine Bat1 ortagaginda, Miisliiman devlet-
lerde ve Japonyada rastlanmistir. Bu adetlerin temel karakteri,
Dogan Giines iilkesinde (Japonya), Hiristiyan govalyeliginde
oldugundan daha agik bir sekilde ortaya ¢ikmaktadir. Samuray,
siradan insan igin ciddi olan seyin, cesur insan i¢in oyundan
ibaret oldugunu vazetmektedir. Onunigin her sey, 6liim tehlikesi
karsisinda insanin kendine kars1 kazandig: soylu zaferde yatar.
Yukarida séziinii ettigimiz, hakaret yiiklii sozlerle yapilan saldiry;
¢arpisanlarin kahramanca bigimler konusundaki ustaliklarini
gosterdikleri soylu bir sovalyelik eylemi diizeyine yiikselebilir. Bu
feodal kahramanlik, ayn1 zamanda soylu kisinin maddi olan her
seyi kiiglimsemesini de igermektedir. Soylu Japon iyi bir egitim
aldiginy, paraya hig deger vermeyerek kanitlar. Kensin adindaki
bir Japon seny6rii, daglarda oturan Singen adli bir digeriyle olan
acitk miicadelesinde, onun tuz iage kanallarini kesmistir. Kengin
bunun iizerine, uyruklarina diiymana bolca tuz géndermeleri
emrini vermis ve ona bu ekonomik miicadeleyi asagilik buldu-
gunu yazmustir: “Ben tuzla degil, kiligla ¢arpisirnm.”” Burada
gene, oyun kurallarina uyulmasi s6z konusudur.

Bu sovalyece seref, diiriistliik, cesaret, kendine hakim olma
ve 6devini yerine getirme ideali, hi¢ kugkusuz bunlar1 vazeden

27. Nitobe, The Soul of Japan, Tokyo, 1905, s. 98, 35.
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kiiltiirleri gercekten tesvik etmis ve soylulastirmistir. Bu ideal,
ozellikle kurmaca ve fantezi alanlarinda ifade edilmis olmasina
ragmen; egitim ve kamusal hayat icinde bireysel karakter gii-
ciinii kesinlikle gelistirmis ve etik diizeyi yiikseltmigtir. Ancak,
ortagag Hiristiyan ve Japon kaynaklarinda goriildigi haliyle,
bu cins kiiltiirel bigimlerin tarihsel imgesi, epik sanla ve ro-
mantik cazibeyle halelenmis olarak, baris¢1 zihinleri bile, savasi
bir erdem ve bilgi kaynag olarak, gercekte hig layik olmadig:
diizeyde alkiglamaya yoneltmistir. Insanin zihinsel yetenekle-
rinin haznesi olarak kabul edilen savasin methedilmesi temasi,
oldukea diisiincesiz bigimde ele alinmistir. Ruskin, Woolwi-
ck’teki askeri 6grencilere savasi, barig zamanindaki katiksiz ve
soylu sanatlarin vazgecilmez kosulu olarak sundugunda, biraz
kendinden ge¢migsti. “Yerytiziinde higbir bityiik sanat, eger bir
asker ulusun bagrinda ortaya ¢tkmamaigsa, gelisemez.” “Bir hal-
kin bityiik sanat yaratmasi, ancak bir ¢arpismadan yola gikmasi
halinde miimkiindiir” Tarihten aldig1 6rneklerin kullaniminda
bazi saf ucariliklar gosterme pahasina, soyle siirdiirmektedir:
“Kisacasy, biitiin bityiik uluslarin sézlerindeki tiim gergegin ve
diisiincelerindeki tiim giiciin kaynagini savasta bulduklarina;
savagla beslendiklerine ve barigladumura ugradiklarina; savagla
egitildiklerine ve barisla aldatildiklarina; savagla idmanli hale
geldiklerine ve barisla ihanete ugradiklarina inaniyorum; tek
kelimeyle, biiyiik uluslar savagin icinde dogmuslar ve barista
olmislerdir”

Hitabete yonelik bu sozlerde, kuskusuz bazi gergekler var-
dir. Fakat Ruskin kendi teorisini hemen diizeltmektedir: Bu
biitiin savaslar i¢in gegerli degildir. Ozellikle, “insanlarin dogal
istikrarsizliginin ve kavga sevgisinin, ortak bir anlagma uyarin-
ca, onlari éliimciil de olabilen giizel bir oyuna doniistiirebilen
bir disipline tabi kilan, yaratici veya temel savas™ goz Oniine
almaktadir. Insanlig, en bastan itibaren iki “irk”a boliinmiis
olarak gormektedir; “biri emekgiler, digeri de oyuncular irki1”;
bu ikincisi savag¢ilarin irkidir, yani “aylakliklariyla iftihar eden
ve bu nedenle siirekli olarak bos zaman talep eden, bu zamani
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kismen siiriiler gibi, kismen de o6liim oyunu'ndaki kuklalar1 veya
piyonlar: gibi, iiretken ve ¢aliyma gerektiren emirleri yerine
getirmekte kullanan” kisilerin irkidir. Ruskin’in eski savagin
oyunsal karakterine iligkin aceleci bakiginda, derin bir niifuz
yetenegiile ylizeysel bir diisiince dizisi yan yana bulunmaktadir.
Onemli olan nokta, deneme yazarinin ¢arpigmanin bu oyunsal
unsurunu algilamig olmasidir. Isparta’nin ve ortagag sovalye
stifinin bu eski savag idealini gergeklestirdikleri kanisindadir.
Ancak, yukarida zikrettigimiz sozlerden sonra, yazarin diiriist
ve ciddi insancillig: bu atilgan yanindan intikam alir ve 1865
Amerikan I¢ Savagrndaki katliamlarin etkisiyle, modern savasa
karsi tutkulu ve sert bir elestiri yazar.?®

Gergekten de, savagginin aristokratik ve agonal hayatindan
bir erdem kaynaklanmig gibidir: Sadakat. Sadakat, tartigmasiz
bir sekilde ve kendini feda etmenin siirekli dayatan degerinden
kusku duymadan, bir kisiye, bir davaya veya bir fikre kendini
vermektir. Boylesine bir tutum, oyunun 6ziinde vardir. Oyunsal
hayatin bu ilkel alaninda, en katiksiz bi¢imi altinda ve korkung
deformasyonuyla tarihe gok giiglii bir maya saglamis olan bir
erdemi bulmak, hi¢ de agiriya kagmak olmayacaktir.

Her ne olursa olsun, zengin kiiltiirel degerlerin serpilmesi
ve parlak bir dogus sovalyeligin bagrindan kaynaklanmigtir:
En soylu igerige sahip destans ve lirik ifade, parlak siisleme
sanati, giizel téren ve anlasma bigimleri. $6valyeden modern
“centilmen’e giderken XVII. yilizyllin “namuslu insan’indan
gecenyol kesintisizdir. Bat1Latin diinyas1 bu savas¢ aristokratik
hayat kiiltiine sarayli aski idealini de eklemis ve ikisini dylesine
biitiinlestirmistir ki, sonunda hangisinin digerini belirledigini
anlamak olanaksiz hale gelmistir.

Bir noktanin daha iizerinde durmamiz gerekiyor. Ornegin,
gesitli toplumlarin geleneginden tanidigimiz sovalyelik gibi
seylerin kiiltiiriin giizel iiriinleri oldugunu séylerken, bunlarin
dinsel arka planini gozden kagirma tehlikesine diigiilmektedir.

28. The Crown of Wild Olive, Four lectures on Industry and War. I11: War.
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Burada giizel ve soylu bir oyun olarak ele aldigimiz her sey, es-
kiden kutsal bir oyun idi. $6valyenin kilig kusanmasi, turnuva,
unvanlar, yeminler, hig tartigmasiz eski bir gegmisten kalma olan
yetiskinler topluluguna kabul ayinlerinden kaynaklanmistir. Bu
geligme zincirinin halkalarini artik fark edemiyoruz. Ozellikle,
ortagag Hiristiyan sovalyeligi, bizim tarafimizdan yapay olarak
kavranan ve kismen de amagli bir sekilde diriltilen kiiltiirel bir
unsur olarak taninmaktadr.

Bagka bir ¢aligmada,? sovalyeligin 6zenle yogrulmus seref
kodu, sarayli adetleri, arma tutkusu, grup ve turnuva disipli-
niyle ortagagin sonunda da anlam tagidigin1 ortaya koymaya
¢aligtim. Kiiltiir ile oyunun derin iligkisini en agik olarak iste
bu alanda gordiim.

29. Huizinga, a.g.e., bl. II-X.



6
Ovyun ve Bilgelik

Birinci olmaya yo6nelik tutkulu istek, toplumun bu arzuya
sundugu tatmin olanaklari kadar gok sayida bigime biiriin-
mektedir. Bu alandaki miicadele bigimi de, yarismanin 6diilii ve
bu miicadele esnasinda gergeklestirilen eylem kadar ¢esitlidir.
Karar; sansa, giice, beceriye veya kanli garpigsmaya birakiimak-
tadir. Cesaret veya dayaniklihik, beceri veya bilgi, bobiirlenme
veya hile yarigtirilir. Bir gii¢ sinamasi veya bir saheser yaratilmas:
onerilmektedir; ya bir kili¢ yapilacak ya da misra doktiiriilecek-
tir. Cevabi aranacak sorular sorulacaktir. Yarisma bir hakaret,
bir bahis, adli bir durusma, bir adak veya bir bilmece bi¢imine
biiriinebilmekte, biitiin bu goriintiilerin altinda, 6zii itibariyle
bir oyun olarak kalmaktadir. Bu oyun olma niteligi, onun bir

148 |



Johan Huizinga

uygarligin biitlinii igindeki islevini anlamaya izin veren hareket
noktasidir.

Her miisabakanin kokeninde oyun vardir; yani bir gerilime
son veren ve hayatin olagan akigina yabanci olan bir seyi belirli
bir zaman ve mekan i¢inde, bazi kurallara ve belli bir bigime
uygun olarak gergeklestirmeye yonelen bir anlagma vardir. Ta-
mamlanmasi gereken ve bu sekilde elde edilen sey oyunu ancak
ikincil olarak ilgilendirmektedir.

Miisabakalara bagliadetler ve bunlara yiiklenen anlam, biitiin
uygarliklarda olaganiistii bir benzerlik gostermektedir. Hemen
hemen eksiksiz olan bu benzerlik, tiim bu oyun ve kurala bagh
miicadele faaliyetinin bireysel ve kolektif insan psikolojisinin
derinlerine nasil kok saldigin1 kanitlamaktadir.

Uygarhigin ilk asamalarindaki benzer karakter, hukuk ve savas
alanindaki miisabakalardan ¢ok, bilgi ve bilgelik alanlarindaki
miisabakalarda ortaya ¢ikmaktadir. ilkel insana gére, bir seye
kalkisabilmek ve onu yapabilmek, bir giice denk diiser, fakat bir
sey bilmek, biiyiilii bir giice sahip olmak anlamina gelir. Her
bilgi, ilkel insan agisindan, ashinda kutsal bir bilimdir, biiyiiciiliik
giiciine ulastiran bir sirdir. Ciinkii ona gore, her bilgi aslinda
diinyanin diizeniyle iliski icindedir. Insan hayatini ve selametini
korumak i¢in Tanrilar tarafindan saptanmus, kurala baglanmig
ve ibadet tarafindan diizeni korunan seylerin diizenli akigin
—eski Hint dilindeki rtam’1- insanlarin kutsal seyler hakkinda,
onlarin kutsal adlar1 ve diinyanin kokeni hakkinda bildikleri
disinda bir sey koruyamaz.

Bu nedenle, dinsel bayramlar esnasinda bu alanda bilgi ya-
rigmalar1 yapilmaktadir; ¢iinkii telaffuz edilen kelime diinyanin
= diizenini etkiler. Kutsal bilgi yarigmalari, ibadetin en derinlerine
kok salmigtir; bunlar bu ibadetin esas unsurunu meydana getir-
mektedir. Kurban ayinini yonetenlerin birbirlerine sirayla veya
tahrik amaciyla sorduklar: sorular, kelimenin tam anlamiyla
birer bilmecedir ve gerek bigim gerekse yap1 olarak bugiin hala
topluca oynanan bilmecelere tamamen benzemektedirler. Bu
ibadete dayal1 bilmece yarigmalarinin islevi, hi¢bir yerde Veda
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geleneginde oldugu kadar agikea ortada degildir. Bu yarigmalar,
biiyiik kurban térenlerinde, kurbanin kendi kadar 6nemli bir
ayin unsurudur. Brahmanlar, jdtavidya (baslangig bilgisi) veya
brahmodya (en iyi karsilig1, “kutsalin ifadesi’dir) alanlarinda
yarisirlar. Kutsal oyuna verilen bu adlar, sorulan sorularin diin-
yanin baslangicina iliskin oldugunun ifadesidir. Rigvedada yer
alan bir¢ok sarki, bu cins yarigmalarin dogrudan siire dokiilmiis
anlatilarini icermektedir. Rigveda I, 64’teki bazi sorular kozmik
olaylara, diger bazilar1 da kurban ayininin torensel 6zelliklerine
iliskindir:

“Size diinyanin ucu konusunda soru soruyorum; size yer-
yiiziiniin gébeginin nerede oldugunu soruyorum. Size tohum-
layicinin spermasi konusunda, aklin zirvesi konusunda soru
soruyorum.”

Rigveda VIII, 29da on tipik bilmece, baslica Tanrilarin s1-
fatlarini tasvir etmektedir; bunlarin adlari, bu bilmecelerin
cevaplaridir.?

“Bunlardan birinin derisi bakirrengi ve esmerdir, boyu degi-
sir, comerttir, geng bir adamdir, altin miicevherler (soma) takar.
Gogsiine karanlikta parlayan bir varlik inmistir, Tanrilarin en
bilgesi (Agni), vb”

Bu sarkilarda su dna kadar, ¢6ziimii kutsal torenlerin ve
onlarin simgelerinin bilinmesine bagli olan, térensel nitelikli
bilmeceler (enigma) 6ne gikmistir. Fakat, bu tip bilmecelerde,
varligin nedenleri konusundaki en derin bilgelik riiseym halinde
bulunmaktadir. Rigveda X, 129'daki gorkemli ilahi, Paul Deus-
sen tarafindan, ¢ok hakli olarak, “eski zamanlardan bize ulagan
felsefi diisincenin hi¢ kuskusuz en hayranlik verici olanr™ diye
nitelendirilmistir.

1. “O zamanlar ne varlik ne de yokluk vardi. Ne atmosfer,
ne de onun iizerinde gok vardi. Hareket eden neydi? Nerede?

1. Krs. Lieder des Rigveda, iibersitzt von A. Hillebrandt (Quellen z. Religion ges-
ch. V11, 5); Géttingen, 1913, 5. 105 (I, 164, 34).

2. A.ge.,s. 98 (VIII, 291-292).

3. Aligemeine Geschichte der Philosophie, 1, Leipzig, 1894, 5.120.
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Kimin korumas: altinda? Ugurumlarin derinlikleri suyla m1
doluydu?”

2. “Ne oliim ne de oliimsiizliik vardy; giin ile gece arasinda
fark yoktu. Bir tek o, kendiliginden ve riizgar yaratmadan nefes
alryordu; bagka higbir sey yoktu™

Bu veizleyen dizelerin olumlu yapisi nedeniyle, sarkinin siir-
sel yapisindaki bilmece bigimi ancak kismen goriilebilmektedir.
Bunlardan sonra dogrudan sorulara gegilmektedir.

6. “Her seyin nereden dogdugunu, biitiin bu yaradilisin ne-
reden geldigini burada kim biliyor, kim sdyleyecek...”

Eger bu sarkinin kaynaginin, torensel bilmece sarkisinin -ki
bu da, kurban térenleri sirasinda bizzat yapilan bilmece yaris-
malarinin edebi uyarlamasindan bagka bir sey degildir- iginde
bulundugu kabul edilecek olursa, bilmece oyunuyla kutsal felsefe
arasindaki soy baginin agikar kanit1 saglanmig olacaktr.

Atharvaveda’nin X, 7 ve 8 gibi bazi1 sarkilarinda, bir araya
getirilerek birbirlerine baglanmig ve sanki ortak bir payda altinda
gruplasmis gibi olan benzer bilmecelerin tam dizileri vardir;
sorularin ¢6ziimiiniin olmasinin ya da olmamasinin pek bir
6nemi yoktur.

“Yarim aylar nereye gidiyor, yii meydana getiren aylar ne-
reye gidiyor? Mevsimler nereye gidiyor?... Bana su Skambha’y1
soyleyin!® Farkli yiiriiyiisleri olan iki bakire, erisme arzusuyla,
gece giindiiz nereye dogru segirtiyorlar? Sular, erigme arzusuyla,
nereye dogru gidiyor?

Nasil oluyor da kesilmiyor riizgar? Nasil oluyor da, zihin
hi¢ durmuyor? Neden gergege susamis sular akmaya asla ara
vermiyor?”®

Varolusun sirlar1 kargisindaki bu kokensel diigiince tagkinligi
ile heyecan tirtinleri karsisinda; kutsal bir siir, delilige kayan bir
bilgelik, en derin mistisizm ve esrarl1 sozler arasindaki sinir1

4. Lieder des Rigveda, s.133.

5. Atharvaveda, X, 7, 5, 6. Tam karsilig1 “kazik, orta direk™; burada, var olanin
tabani gibi mistik bir anlamda alinmistir.

6.X,7,37.
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¢izmek bize diigmez. Bu eski sair rahiplerin sozleri, bize oldugu
kadar onlara da kapali kalan bilinemezin kapilar1 6niinde siirekli
olarak beklemektedir. Bu konuda sunlar1 séylemek miimkiindiir:
Ibadete iligkin bu yarigmalarda, felsefe bosuna bir oyundan degil
de, kutsal bir oyunun bagrindan dogmustur. Bilgelik, kutsal bir
sinav olarak uygulanmaktadir. Felsefe burada, oyun bi¢giminde
dogmaktadir. Evrenin yaratilmasi sorunu, insan zihninin en
oncelikli megguliyetlerinden biridir. Deneysel gocuk psikolojisi,
alt1 yaginda bir ¢ocuk tarafindan sorulan sorularin ¢ogunun ge-
nellikle evrenin yaratihgina iliskin oldugunu bize gostermektedir:
Suyu kim akitiyor, riizgir nereden geliyor; sorularin digerleri
de 6liim durumu vb hakkindadir.”

Vedalar'daki sarkilarin sorulari bizi dogrudan dogruya, Upa-
nisadlarin derinlikli hitkiimlerine gotiirmektedir. Fakat kutsal
bilmecelerin felsefi kapsamini daha yakindan incelemek burada
bizim isimiz degildir; bu bilmecelerin oyunsal karakterinin
tahlilini daha ileri gétiirmek ve uygarligin gelisimi icindeki
anlamini miimkiin oldugunca agik bir sekilde aydinlatmak
daha 6nemlidir.

Bilmece yarigmalari, basit bir hog¢a vakit gecirme bi¢imi
olmaktan ¢ok, kurban vermeye dayal ibadetin esas unsurunu
meydana getirmektedir. Bu ibadetten kurban térenini ¢gikarip
almak nasil miimkiin degilse, bilmece ¢6zmeyi digarida bi-
rakmak da ayn dl¢iide imkansizdir.® Bilmecelerin ¢6ziimiine
yonelik bu islem, Tanrilarin tizerinde bir zorlama meydana
getirmektedir. Selebes adasinin orta kesimlerinde yasayan To-
racalarda, eski Hint'tekine paralel bir gelenege rastlanmaktadir.
Bu toplumda, bayramlar sirasinda bilmece sorulmasi, pirincin
“sisman” hale gelmesi ile hasat bag1 arasindaki zamanla sinirhdir;
boylece bilmecelerin “gikist’, piring tanelerinin “gikigi”ni tegvik

7. Jean Piaget, Le langage et la pensée chez lenfant, Neuchétel-Paris, 1930. V. Les
Questions d'un enfant.

8. M. Winternitz, Geschichte des Indischen Literatur, 1, Leipzig, 1908, 5.160.

9. N. Adriani ve A.C. Kruyt, De barée-sprekende Toradja’s van Midden-Celebes.
Bat. 1914, I11, s. 371.
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etmektedir. Her bilmeceye cevap verildiginde, koro su dilekte
bulunmaktadir: “Gel piring! Cik ey pirincimiz. Cikin ey yukar1
daglardaki, agag1 vadideki basaklar!..” Bu dénemden 6nceki
mevsimde, biitiin edebi faaliyetler pirincin gelisimi agisindan
tehlikeli olduklar1 gerekgesiyle yasaklanir. Wailo kelimesi hem
bilmece hem de dari, yani halk gidasi olarak yerine pirincin
gectigi tahil anlamina gelmektedir.'

Vedalarda ve Brahmanalarda goriilen bir edebiyatta, seylerin
kokenine iligkin agiklamalar bu kadar ¢esitli, ayrigik, celiskili,
karigik iseler; ve aralarinda tutarlik olmamasi veya genel bir
anlam tagimamalari i¢in bu denli ugrasilmissa, bunun nede-
nini bazi s6zde ayinsel kurnazliklarda, belli bir kurban ayinini
One ¢ikarma isteginde veya bazi keyfi fantezilerde aramamak
gerekir." Biitiin bu ¢eligkili agiklamalarin her birinin, bir tdren
bilmecesinin gesitli ¢éziimlerine denk diigmeleri son derece
olasidur.

Bilmecenin kutsal, yani “tehlikeli” karakteri, mitolojik ve
ayinsel metinlerde kendini hep “hayat memat sorunu” bir bil-
mece olarak sunmasinda ortaya ¢ikmaktadir; baska deyisle,
cevap verenin hayat1 ¢oziime baglidir, yani bu hayat oyunun
odiliini meydana getirmektedir. Bu 6zellik ile, kimsenin ce-
vap veremeyecegi bir bilmeceyi dile getirmenin yiice bilgelik
sayllmasi arasinda bir bag vardir. Bu gifte veri, Kral Janaka'ya
iligkin eski Hindu anlatisindakargimiza ¢itkmaktadir. Kral, kendi
diizenledigi kurban torenine katilan Brahmanlar arasinda, 6diili
bin inek olan bir ilahiyat yarigmas: yapar.'? Bilge Yajiavalkya,
stirtiyli 6nceden kendine ayirmis ve sonra da biitiin rakiplerini
parlak bir sekilde yenmistir. Bu rakiplerden biri olan Vidagha

10. N. Adriani, De naam der gierst in Midden-Celebes, Tschr. Bat. Gen. 51, 1909,
s. 370. Isvigre'nin Grisons bolgesinde halk oyunlarini oynayanlar da séyle deger-
lendiriliyordu: “Bugdayin daha iyi biiyiimesi i¢in, ¢ilgin sapikliklara bagvuru-
yorlard1”

11. H. Oldenberg, Die Weltanschauung der Brahmanatexte, Géttingen, 1919da
bu egilimi siirdiirmeye niyetlidir, s. 166, 182.

12. Satapatha-Brahmana, X1, 6, 3, 3; Brhadaranyaka-Upanigsad, I11, 1-9.
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Sakalya onun bir sorusuna cevap veremeyince, bas1 govde-
sinden kopartilir: Bu hig¢ kuskusuz, onun kafasinin kesilmesi
i¢cin mahkim olduguna iliskin daha eski bir motifin 6gretici
bir versiyonudur. Artik sonunda kimse soru sormaya cesaret
edemez hale gelince, Yajnavalkya zafer ¢iglig1 atarak soyle der:
“Saygideger Brahmanlar, iginizden biri bana soru sormak isti-
yorsa sorsun ya da arzu ederse herkese sorsun; isteyene veya
herkese cevap vereyim!”

Ovyun niteligi burada giin gibi ortadadir. Bizzat kutsal gelenek
de burada oyuna katilmaktadir. Anlatinin kutsal metnin igine
hangi ciddiyet derecesinde kabul edildigini belirleyebilmek
miimkiin degildir; soru bile ortada yoktur. Birinin bilmeceyi
¢ozemedigi i¢in gercekten hayatin1 kaybedip kaybetmedigi
sorusuna cevap vermek de miimkiin degildir. Onemli olan,
oyunun oyun olarak varligidir. Yunan geleneginde, yenilginin
hayatla 6dendigi bilmece yarigmasi vardir: Bu motif, Kalkhas ve
Mopsos adli kihinlere iligkin anlatida, sik rastlanan bir bigim
altinda kargimiza ¢ikmaktadir. Kalkhas’a, eger kendinden daha
giiglii bir kahinle kargilagirsa 6lecegi kehanetinde bulunulmugtur.
O da Mopsosla karsilasir ve aralarinda bir bilmece yaris1 baglar.
Mopsos kazanir, Kalkhas da, eger kizginlikla intihar etmediyse,
kahrindan oliir. Comezleri de Mopsos'un pesine takilir."* Bura-
da, cevap verenin hayatinin s6z konusu edildigi deforme olmus
bilmece temasiyla kars1 karsiya oldugumuz agikea goriilityor.

Odiilii hayat olan bilmece yarigmasi, Eddalar geleneginde
stirekli rastlanan bir temadir. Vafthruonismdlde Odin, baglan-
gi¢ donemlerinin bilgisine sahip olan ¢ok bilge dev Vafthrtid-
nirle bilgi yarismasina girer. Bu kelimenin tam anlamiyla bir
miisabakadir; her biri hayatini tehlikeye atarak sansini dener.
Sorular mitolojiye ve evrendoguma (kozmogoni) iligkindir ve
Vedalardan aldigimiz 6rneklerin tamamen benzeridir: Gece ve
giindiiz nereden gelir; ki ve yaz nereden gelir; riizgar nereden

13. Strabon, X1V, c. 642; Hesiodos, fragman 160; krs. Ohlert, Riitsel u. Rétselspie-
le, 2, s. 28.
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gelir? Alvissmalde Thor, ciice Alvise, Aseler, Waneler, insanlar,
devler, ciiceler arasinda ve Helde bulunan her cesit seyin ta-
s1dig1 ad1 sorar. Sonunda safak sokiince, ciice zincire vurulur.
Fjolsvinn Sarkist da ayni niteliktedir. Heidrek Bilmecelerinde
tema soyledir: Kral Heidrek, kendisine kars1 sug isleyen her kim
olursa olsun, eger kral olarak cevap veremeyecegi bir bilmece
sorabilirse, kellesini kurtaracagina yemin etmistir. Bu sarkilar
Eddalar'in en yakin tarihli sarkilar: arasinda yer almalarina ve
sairin amact hig kuskusuz siirsel ustalik gostermekten bagka bir
sey olmamasina ragmen, kutsal nitelikli bilmece yarigmasiyla
olan bag agik¢a ortadadir.

Bir bilmecenin cevabi ne diisiinerek, ne de mantiksal bir akil
yiriitmeyle bulunmaktadir. Bu cevap aniden gelir ve sorulan
soru yiiziinden eli kolu baglanan kisi aniden kurtulur. Iste bu
nedenden 6tiirii, dogru ¢6ziim soru sorani aniden giigsiiz b1-
rakmaktadur. Ilke olarak, her sorunun yalnizca bir cevabi vardir.
Bu cevap ancak oyunun kurallar1 biliniyorsa bulunabilir. Bu
kurallar, gramer, siir ve téren diizleminde yer almaktadir. Bil-
mecenin dilini bilmek; tekerlek, kus ve inek simgeleriyle isaret
edilen olgular diizenini bilmek gerekir. Eger kurala uygun olan
ve soruyu soranin fark edemedigi ikinci bir cevabin miimkiin
oldugu ortaya ¢ikarsa, vay haline! Ote yandan, tek ve ayni gey
o kadar ¢ok bi¢cim altinda sorulabilir ve temsil edilebilir ki,
icinde birgok bilmece gizlenebilir. C6ziim ¢ogu zaman, daha
once zikrettigimiz Vahtruonismalde oldugu gibi, yalnizca kutsal
veya gizli bir adin belirlenmesine dayalidir.

Burada bilmeceyle edebi bir bigim olarak degil, yalnizca
oyunolma niteligi ve kiiltiir i¢indeki islevi agisindan ilgiliyiz. Bu
» durumda, bilmecenin (Almancada Rqitsel) genel etimolojik ve
semantik baglantilarinin derinlerine girmemiz gerekir. Ornegin
Felemenkgede bu tiirden iliskiler “raadsel” (bilmece) kelimesini,
“raad” (tavsiye) ve “raden’e (hem tavsiyede bulunmak, hem de
bir bilmeceyi ¢6zmek) baglamaktadir. Yunancadaki durum da
aynidir: Ainos (masal, karar, atasozii) ainigmos,-ma (bilmece) ile
akrabadir. Uygarlik tarihi agisindan, tavsiye, bilmece, efsaneden
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alinan 6rnek, masals1 anlat1 ve atasézii kavramlar birbirlerine
¢ok yakindir. Biitiin bunlar1 burada, 6rnek olmalari kastiyla ve
bilmeceye 6zgii nitelikleri bagka yonlere de bir miktar gekebil-
mek amaciyla veriyoruz.

Bilmecenin ilke olarak ve koken itibariyle kutsal b1r oyun
oldugu, yani bilmecenin oyunu ciddi hayattan ayiran sinirin
otesinde yer aldig1 sonucuna varilabilir. Bilmece ¢ok bityiik
bir 6neme sahiptir ama bu nedenden 6tiirii oyun karakterini
kaybetmez. Bilmecenin hem zevk alaninda hem de kutsal bilgi
alaninda dallanip budaklanmasina bakarak, ciddi bir seyin saka
haline gelinceye kadar bozulmasindan veya ciddi bir sey olma
diizeyine yiikselen bir oyundan s6z etmeye kalkismamak gere-
kir. Uygarligin gelisimi belli bir anda, bizim ciddiyet ve oyun
adlar1 altinda farklilagtirdigimiz iki alan arasinda bir kopusa yol
agmustir; ama bu iki alan, baslangigta tek bir ortam meydana
getirecek sekilde bir aradaydi ve uygarlik da gelismeye bu ortam
i¢inde baglamigtur.

Bilmece, toplum iligkileri iginde kurala baglanmis yarisma
unsuru olarak veya daha basit bir ifadeyle ¢ok say1da kisi arasin-
daki eglendirici oyun olarak, birgok edebi semalarda ve ritmik
bigimli metinde vardir. Ornek olarak zincirleme sorular veya
birbirine iistiin olan geylere iligkin sorular verilebilir; drnegin
su ¢cok bilinen bir soru tipidir: “Baldan daha tatli ne vardir?” vb.
Yunanlar aporia ad1 verilen ve ¢ok sayida kisi arasinda gegen
eglendirici bir oyunu, yani nihai bir cevap vermenin miimkiin
olmadig1 sorular sormay1 severlerdi. Bunlari, insanin hayati
pahasina ¢6zmesi gereken bilmecelerin yumugamis bir bi¢imi
olarak gormek gerekir. Sfenks’in esrari, oyun sirasinda arada
sirada belirmektedir: Ilke olarak bu oyunun édiilii hayattir. Daha
sonraki bir gelenegin, insan hayatinin bahis konusu edildigi
bilmece temasini, kutsal arka plani kesfetme imkanini koruya-
rak nasil donistiirdiigiine iligkin ¢arpici bir 6rnek vardir: Bu,
Biiyiik Iskender’in Hintli “gymnosophiste”lerle* kargilasmasinin

* Uyeleri elbise giymeyen ve hayatlarini derin diisiince ve gile isinde gegiren eski
bir Hindu tarikatinin filozoflarina verilen ad. (¢.n.)
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oykiisiidiir. Iskender, kendine direnen bir kenti fethettikten
sonra, miicadele dnerisinde bulunmus olan on bilgeyi huzuruna
¢ikartmugtir. Onlara ¢oziimsiiz sorular soracaktir. En kétii cevap
veren, ilk 6nce oldiiriilecektir. Degerlendirmeyi iclerinden biri
yapacaktir: Eger iyi yarg yiiriitiirse, kellesini kurtarmis olacaktur.
Sorular esas olarak, Veda sarkilarinin neseli ¢esitlemeleri olan,
evrene iliskin ikilemler bigimindedir: “Canlilar m1daha agirdur,
oliiler mi? Deniz mi daha biiyiiktiir, kara mi1? Once giin mii
olur, gece mi?” Verilen cevaplar, mistik bilgelikten ¢ok, mantik
ustaligina dayanir. Sonunda bilgelerden biri, “En kotii kim
cevap verdi?” sorusuna karsilik olarak, “Herkes bir digerinden
daha kétii” cevabini vererek planin gergeklesmesini engellemis;
kimse 6ldiiriilmemistir.'

Hasmi aldatma niyeti, ikiler’in esas yanidir; bilmece sorul-
dugunda, “cevap veren’in kafasi karigmalidir. Ayni sey iki cevabi
olan sorular igin de sdylenebilir; cevaplardan biri utang verici
olup, akla ilk o gelir. Bunun drnekleri Atharvavedada vard."

Bilmecenin eglendirici ya da 6gretici bir amagla, edebi ni-
telik altinda ortaya ¢iktig1 karma bicimlerden bazilar1 6zel bir
dikkati hak etmektedir; nitekim bunlar oyunsal karakter ile
kutsal karakter arasindaki bagi ¢ok acik bir sekilde gosterir. Bu
bicimlerin birincisi, dinsel veya felsefi diizlemdeki sorulardan
olugan sohbettir. Bu sohbet tiiriine gok gesitli uygarliklarda rast-
lanmaktadir. Konu adeta her zaman aynidir: Bir bilge, bir kisi
veya bagka bilgeler tarafindan sorguya cekilmektedir. Ornegin
Zerdiist, kral Tristaspu’nun altmus bilgesinin sorularina bu ge-
kilde cevap vermistir. Siileyman da, Seba melikesinin sorularini
cevaplandirmigtir. Brahman edebiyatindaki degismez konu,
kralin sarayina gidip, burada sorguya gekilen veya soru soran
ve boylece 6grencilikten hocaliga gegen geng brahmacdrine

14. U. Wilcken, Alexander des Grosse u. die indischen Gymnosophisten, Sitzangs-
ber, Preuss. Akad., 1923, 33, s.164. Elyazmalarinda birakilan bosluklar vardir;
Wilcken, bu durumdan kaynaklanan zorluklar: pek ikna edici blr sekilde ¢oz-
miis gibi goziikmiiyor.

15. XX, no. 133, 134.
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iliskin olanidir. Bu temanin arkaik tiirdeki bilmece yarigmasina
sikica bagl oldugunu kavramak igin kanit gerekmemektedir.
Mahabharatada yer alan bir anlati, bu agidan karakteristiktir.'¢
Pandabalar korular iginde dolagirlarken, giizel bir goliin kiyisina
varirlar. Bu gole hilkmeden ruh, sorularina cevap vermeden
su igmelerine izin vermez. Buna uymayanlar dliirler. Sonunda
Judhisthira, ruhun sorularina cevap vermeye hazir oldugunu
bildirir. Bunun iizerine bir soru-cevap oyunu baslar; bu oyun
evrene iliskin kutsal bilmeceden zeka oyununa gegisi ¢arpic1 bir
sekilde gostermektedir: Hindu etiginin adeta tiimii bu bi¢im
altinda sergilenmektedir.

Reformasyon donemindeki dinsel kurullar —-6rnegin Luther
ve Zwinglinin 1529'da Marburgda ve Theodore de Béze ve
meslektaglarinin 1561de Poissyde Katolik ululari ile birlikte
kurduklar1 kurullar- eger incelenecek olursa, bunlarin antik
bir kutsal uygulamanin dogrudan devami olduklar: goriiliir.

Bu sorulu cevapli sohbetlerden dogan edebi eserler arasinda
biri, biraz daha yakindan ele alinmay1 hak etmektedir.

Milindapaiiha, yani Menandrosun Sorular1 -MO I1. yiizyilda
Baktrianada hiikiim stirmiis Helen-Hint krallarindan biri- go-
riiniige gore miladin ilk yillarinda Pali dilinde kaleme alinmigtir
ve dinsel hukuk (Tripitaka) igine alinmamis olmakla birlikte,
Giiney ve Kuzey Budistleri arasinda ¢ok biiyiik bir itibara sa-
hiptir. Milattan 6nce II. yiizyilda, biiyiik Arhat Nagasena ile
birlikte Baktriana {izerinde, Yunan egemenligini siirdiiren Kral
Menandros’la yapilan sohbetleri igermektedir. Eserin igerigi ve
egilimi tamamen dinsel ve felsefidir; ama bigim ve ton olarak
tamamen bilmece yarigmalarina baglidir. Bu sohbetlerin giris
boliimii bile ilgingtir. Kral soéyle demektedir: “Saygideger Na-
gasena,benimle sohbet eder misiniz? Eger Majesteleri benimle,
bilgelerin konustuklar1 gibi sohbet edeceklerse raziyim ama
eger benimle krallarin konustuklar1 gibi konusacaklarsa razi
degilim. Bilgeler nasil konusurlar, Saygideger Nagasena?” Bunun
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arkasindan agiklama gelir: “Bilgeler, krallarin tersine, zor bir
duruma diistiiklerinde rahatsiz olmazlar” Kral bunun iizerine,
tipki 6zellikle Anjou kontu Frangois 6rneginde oldugu gibi,
Fransizcada gaber adin1 alan oyuna benzer bir sekilde, sohbeti
esitlik temelinde yiiriitmeye riza gosterir. Bu sohbete krallik
sarayinin bilgeleri de katilir. Bes yiiz Yonaka, yani Iyonyalilar,
Grekler ve seksen bin kesis de seyirci kitlesini meydana getir-
mektedir. Nagasena, “iki nokta iizerinde, derin, bir diigiimden
daha zor ¢oziilen, gii¢ bir problem” sormus ve kralin bilgeleri,
sapkin egilimli tuzak sorularla, onlarin kafalarini karistirdigin-
dan yakinmislardir. Nitekim, bunlar ¢ogu zaman muzaffer bir
hava i¢inde sorulan, tahrik edici ikilemlerdir: “Iste Majesteleri
simdi bunun i¢inden ¢ikmaya ¢aligsinlar!” Ve boylece, Budist
doktrinin esas sorunlarinin, felsefi goriiniisli basit formiiller
halinde, Sokratik bir goriiniim altinda art arda giindeme gel-
dikleri goriiliir.

Snorre Eddanin Gylfaginning incelemesi de, soru-cevap bi-
¢imindeki sohbet tiiriine aittir. Gangleri 6nce yedi kiligla cam-
bazlik gosterisi yapip, Kral Gylfinin dikkatini ¢ektikten sonra,
Har’la bir yarigma bi¢imindeki sohbete girismektedir.

Seylerin kokeni konusundaki kutsal bilmece yarismasi ve
odiila seref, hayat veya malvarligi olan bilmece yarigmasi ile
ilahiyat veya felsefe sorulari, térensel yiiceltmeler veya dinsel
bir inancin digavurumu bi¢imindeki sohbet, farkina varilmayan
gegislerle birbirine baglanmaktadir. Bu bigimler higbir yerde,
doktrinin esas olarak Zerdiist ile Ahura Mazda arasindaki soru
ve cevaplar halinde sunuldugu Avestada oldugu kadar siki sikiya
i ige girmemistir. Yasnalar, yani kurban torenine iligkin dinsel
~ metinler, kokende yer alan oyunsal bir karakterin ¢ok sayidaki
izini hala yansitmaktadir. Doktrine, hayattaki davranig kural-
larina ve torensel yapiya iliskin tipik ilahiyat sorulari, Yasna
44’teki gibi evrene iliskin eski sorularla siirekli yer degistirip
durmaktadir.’” Her dizeye, Zerdiist'iin su sozleri onciiliik et-

17. Krs. Bartholomae, Die Gotha’s des Awesta, IX, s. 58, 59.
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mektedir: “Size su konuda soru soruyorum, aydinlatin beni
ey Ahura!” Sonra, “..yi yapan kimdir..” diye biten veya “Acaba
biz ger¢ekten...” gibi sozlerle baglayan sorular birbiri pesi sira
gelmektedir. “Kim yeri buraya, gogii de diigmeyecek sekilde
yukar1 koydu?”, “Riizgara ve bulutlara hiz1 kim verdi?”, “Kim
bizim yararimiz i¢in aydinlik ve karanlig... uyku ve uyaniklig
yaratt1?” Ve bunun arkasindan, sonlara dogru, gercekten de eski
bir bilmece yarigmasinin kalintisiyla karsi karsiya oldugumuzu
ortaya koyan su dikkat ¢ekici soru gelmektedir: “Size su konuda
soru soruyorum... ey Mazda, acaba bana vaat edilmis olan, iki
kusrak, bir aygir ve bir deveden olusan 6diilii alabilecek miyim?”
Tamamen din egitimine iligkin olan sorular, insanin kéken ve
karakteriyle, iyilik ve kétiiligiin ayrilmastyla, arinma sorunla-
riyla, kot ruhlarla miicadeleyle vb ilgilidir.

Pestalozzi'nin zamaninda ve iilkesinde, ¢ocuklar i¢in kaleme
aldig1 din bilgisi kitabina Rdtselbiichlein (Kuigiik Bilmece Kitabi)
adin1 veren Isvigreli papaz, aslinda fikrinin onu uygarligin ok
eski agamalarina yaklagtirdigini aklina bile getirmemisti.

Kral Menandros'unkine benzeyen, ilahiyat ve felsefeye iligkin
diyalog, daha sonraki yiizyillarda hiikiimdarlar tarafindan, sa-
raylarinda yasayan bilginlere veya yabanci iilkelerden gelen bilge
kisilere sorulan bilimsel diizlemdeki sorularin dogrudan oncii-
liddiir. Hohenstaufen hanedanindan Imparator II. Friedrich’in
miineccimi Michael Scotusa'® sordugu sorularin bir listesiyle,
Miisliiman 4lim Ibn Sebine Fas'ta sorulan bir dizi felsefi soru
gliniimiize kadar gelmistir. Birinci dizi, evrene iliskin verilerin,
fizik ve ilahiyat kavramlarinin bir karigimi oldugundan, bizim
agimizdan ozellikle dikkat gekicidir. Diinya neyin {izerinde du-
rur? Kag gokkati1vardir? Tanr1 tahtinda nasil oturur? Lanetlilerin
ruhlari ile kovulmug meleklerin ruhlari arasinda ne fark vardir?
Diinya tamamen yekpare bir kiitle midir, yoksa bogluklar icer-
mekte midir? Denizin suyunu tuzlu kilan nedir? Riizgarin farkli

18. Bkz. Isis, IV, 2, no. 11, 1921; Harvard Historical Studies, 27, 1914; K. Hampe,
Friedrich II als Fragesteller, Kultur-u. Universalgeschichte (Festschrift Walter Go-
etz), 1927, s. 53-67.
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yonlerden esmesi nasil agiklanabilir? Yanardaglarin gaz piiskiirt-
meleri ve patlamalar1 nasil agiklanabilir? Olenlerin ruhlari nasil
oluyor da diinyaya geri gelmek istemiyorlar? vs. Bu sorularda,
yeni temalara karigmis olan eski temalarin izi goriilmektedir.

[bn Sebine sorulan “Sicilya Sorularr”, kuskucu ve Aristoteles-
gil olup, birinci dizidekilerden daha felsefi niteliktedir. Ancak,
bunlar da eski tiire baglanmaktadir. Geng Miisliiman filozof,
imparatora tam anlamiyla ders vermistir: “Sorulariniz aptalca
ve geliskili, kendi kendinize ters diigiiyorsunuz.” Imparatorun
bu azarlamay siiklinet ve tevazu iginde kabul etmesini, Ham-
pe “insan Friedrich”i bulmak olarak degerlendirmekte ve bu
tutumu alkiglamaktadir. Fakat Friedrich, tipki Kral Menandros
gibi, soru-cevap oyununun esitlik tabani iizerinde oynandigini
biliyordu: Yagh Négasenanin deyisiyle, krallarin degil de, bilge-
lerin tarzina uygun olarak sohbet edilmekteydi.

Daha yakin dénemlerdeki Yunanlar, bulmaca oyunu ile fel-
sefenin kokenleri arasindaki iligkinin tamamen farkindaydilar.
Aristoteles’in ¢omezlerinden Klearkhos, bir atasozii derleme-
sinde bir bilmece teorisi ortaya atmigstir. Bu teori, felsefi bir
¢aliymanin konusunun ne oldugunu gostermektedir: “Eskiler
entelektiiel gelismelerinin (paideia) kanitin1 boyle sunma adetine
sahipti”"® Yunan felsefi diisiincesinin ilk iiriinlerini ¢ok eski
bilmecelere baglayan bir ¢izgi bulmak ¢ok zor degildir.

Felsefi iddianin baglangicinin bir tahrike, ¢oziilmesi gereken
bir veriye kadar uzandigini problema kelimesinin ne 6lgiide be-
lirttigi sorunu hakkinda kanaat belirtmeyecegiz. Fakat en eski
zamanlardan sonuncu sofist ve hatiplere kadar, bilgelik arayan
kisinin bir sgampiyon edas! altinda ortaya ¢iktig1 kesindir. Bu kisi
rakiplerini tartigmaya tahrik etmekte, sert bir elestiri yaparak
onlarla kavgaya girismekte ve arkaik insanin hemen hemen
cocuksu giiveni iginde kendi goriiglerini savunmaktadir. ik
felsefe denemelerinin tarz ve bigimi, belirli kurallara gore ce-

19. Krs. Prantl, Geschichte der Logik: im Abendlande, 1, s. 399.
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reyan eden bir miicadele ve bir polemik karakteri tasimaktadir.
Bunlarin yazarlari, alisilmis oldugu iizere, birinci sahis olarak
konugurlar. Eleal1 Zenon rakipleriyle kavga ettiginde, bunu
aporia’lar yardimiyla yapar; yani bagka bir ifadeyle, rakiplerinin
goriislerini temel olarak aliyormus gibi goriiniir ama bunlardan
iki gelisen sonug ¢ikartir. Onun kullandig: bi¢im de bilmece
alanina aittir. “Zenon sordu: Eger uzay bir seyse, 6yleyse neyin
i¢inde yer alir? Bilmeceyi ¢g6zmek zor degildir” Karanlik filozof
Herakleitos’a gore, doga ve hayat bir griphos’u, bir bilmeceyi
temsil etmektedir. Bu bilmeceyi bizzat Herakleitos ¢6zmekte-
dir.? Empedokles’in iddialari, bir¢ok kereler mistik bilmecelerin
¢oziimlerinin yankisidir.?' Ustelik bunlar giirsel bir bigim icinde
soylenmigstir. Empedokles’in, hayvanlarin kokeni konusundaki
groteskle omuz omuza giden vahsi bir hayal giiciinden kaynak-
lanan doktrinal kavrayislari, hayal giiciiniin adeta zincirlerinden
bosanmis oldugu su eski Hint Brahman garkilarindan birine
dahil edilse, kimse bunu garipsemez: “Ondan [Dogadan], bo-
yunsuz canavar kafalar dogdu, omuzsuz kollar bagibos dolastyor
ve gozler alindan yoksun halde firdolay1 doniiyorlardi”? En eski
filozoflar kehanet ve vecit tonu icinde konusmaktadirlar. Bunlar
kurban ayinini yoneten rahip veya dinin sirlarini 6greten kisi
(mystagogos) olduklarindan kendilerine asir1 giivenmektedirler.
Seylerin kokeni, baglangici, oluslari, arkhé’si, physis’i sorunla-
riyla megsgul olmaktadirlar. Bu sorunlar, mitos bigimi altinda,
ezelden beri sorulan ilkel evrendogum sorularidir. Evrenin
yapist hakkindaki mantiksal spekiilasyon ancak, Pythagoras’in
ikizkenar tiggen bigiminde yan yana yerlestirilmis 183 diinyasi
gibi, mitos’a dayal1 bir evren kavrayisinin hayali temsilinden
kurtularak gelisebilmigtir.

20. Aristoteles, Physica, IV, 3,210 b 22 vd. W. Capelle, Die Vorsokratikes, s. 172.
21. Jaeger, Paideia, s. 243-244.

22. Capelle, a.g.e., s. 216. Morgenstern’in su ciimlesinde, garpici bir fantezi para-
lellik bulunmaktadur: “Ein Knie geht einsam durch die Welt” (Bir diz, diinya tize-
rinde tek bagina gidiyor).

23.Age,s. 102
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Arkaik felsefe, bizatihi seylerin iginde mevcut olan ¢elis-
kilerden dogmus ebedi ¢atigmayi her yerde gormektedir. He-
rakleitosa gore, catisma “her seyin babasidir” Empedokles,
diinyanin hareketine ezelden ebede, iki ilkenin hitkmettigini
iddia etmekteydi: Philia (dostluk) ve neikos (¢atiyma) kavramlar.
Varolusunagiklanmasi konusunda en eski felsefedeki zitlagmaya
dayali egilimin, kurala baglanmig miisabakanin esasl bir rol
oynadig ilkel toplumun zitlagmali yapisina tekabiil etmesinin
rastlant1 sonucu olmadigini biitiin belirtiler gostermektedir. Her
seyi zitlagmali bir ikilik icinde kavrama ve her geye yarigymanin
hitkmettigini kabul etme egilimi ezelden beri vardir. Hesiodos
hala selamet getiren iyi Erisile kotiiliik getiren kot Erisi ¢atisma
halinde gérmektedir.

Diinyanin diizenini ebedi bir ¢atigma haline getiren bu kav-
ray1s, bizi arkaik oyun alaninin ta gébegine gotiiren bir imgeyle
i¢ igedir. Dogadaki bu ebedi ¢atigma, adalet karsisindaki bir
catigmadir. Werner Jaegere gore,** Kosmos, Diké ve (emegin
bedeli, zahmet anlamina gelen) Tisis kavramlari, ait olduklar1
adli hayattan aktarilarak bir davanin terimleriyle anlagilabilsin
diye diinyanin hareketine uygulanmigtir. Baslangigta suglu-
luk anlamina gelen, daha sonra dogal nedenselligi ifade eden
terim haline doniigen aitia kavramini da buraya yerlestirmek
gerekir. Bu fikre kendine 6zgii bir bi¢im veren Anaksimand-
res olmustur; ama bu fikir bize, ne yazik ki eksik bir sekilde
ulagabilmistir.® “Seylerin kokeninde bizatihi o vardir (burada
sonsuzluk kastediliyor), bu sekilde onlar1 zorunlu olarak yok
etmektedir. Cilinkii bunlar adaletsizlikleri nedeniyle, zamanin
kararlarina uygun olarak, bir bilesim ve ceza meydana getirmek
zorundaydilar” Ancak, bu temsilin temelinde, tipki Yunan polis’i
orneginde oldugu gibi, siyasal bir diizene ve hukuk tarafindan
kurala baglanmus bir hayata iligkin goktan olgunlagmus bir fikrin
yer alip almadigi sorulabilir. Acaba burada, daha eski bir hukuki

24. Paideia, s. 220.
25. Vorsokr., s. 82.
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kavramlar tabakasi s6z konusu degil midir? Burada ifade edilen
acaba, daha yukarida soziinii ettigimiz gu eski hukuk ve 6diil
kavrami degil midir? Hukuk fikrinin heniiz kader ve miicadele
alaninda yer aldigy, yani kisacasi adli uyugmazligi heniiz kutsal
bir oyun olarak goren su kavram degil midir? Empedokles’ten
bize ulagan metin béliimlerinden birinde, unsurlarin siddetli
miicadelesine iligkin olarak, bu temel ilkelerin sirayla “genis
¢apl1 bir yemin’le katilmig olacaklar1 bir zamansal biitiinliikten
soz edilmektedir.? Bu mistik mitolojik imgeyi tam olarak an-
lamak hi¢ kugkusuz olanaksizdir. Fakat, filozof kéahin fikrinin
burada hem oyun hem de hak miicadelesi alaninda yer aldig:
kesindir: Bu alanin, uygarligin ve diistincenin 6nemli bir taban1
oldugunu gérmiistiik.

26. Capelle, s. 32-30, Vorsokr, s. 200.
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Oyun ve $iir

unan felsefesinin kokenlerini, bilgelik yarigmasinin mey-

dana getirdigi diinyevi kutsal oyunla olan iligkisi i¢cinde ele
almak isteyen her kisi, kaginilmaz ve siirekli olarak felsefi dinsel
ifade ile siirsel ifadenin sinirlarinda bulur kendini. Bu durumda,
siirsel yaratinin 6ziine iligkin soruyu, vakit gegirmeden hemen
sormak uygun olacaktir. Bu soru bir bakima, oyun ile kiiltiir
arasindaki baga iligkin bir akil yiiriitmenin de merkezi temasini
meydana getirmektedir. Nitekim, eger din, bilim, hukuk, savag
ve siyaset, kiiltiiriin su daha geri agamalarinda sahip olduklari
¢ok sik temaslari, daha gelismis toplum bigimlerinde yavas
yavag kaybediyor gibi goziikseler de; oyun alani i¢inde dogmus
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olan siir bu alanin digina asla ¢ikmamigtir. Poiesis oyunsal bir
islevdir. Zihnin oyunsal bir mekéninda, zihnin kendine yarattig1
ozgiin bir evrende, seylerin “giindelik hayat’takinden farkli bir
goriiniime biiriindiikleri ve mantik baglarindan farkli baglarla
birbirlerine baglandiklar: bir alanda yer almaktadir. Eger cid-
diyet, sadece akli1 baginda hayat terimleri iginde ifade edilen sey
olarak kavranirsa, siir bu durumda asla tamamen ciddi olamaz.
Ciddiyetin 6tesinde; gocuga, hayvana, vahsiye ve kagiga 6zgii
olan ilk alanda; diis, cosku, sarhosluk ve giilme alaninda yer
almaktadir. $iiri anlayabilmek igin, tipki sihirli bir elbise giyer
gibi, ¢ocuk ruhuna biiriinmek ve ¢ocuksu bilgeligin yetigki-
ninkinden istiin oldugunu kabul etmek gerekir. Katiksiz oyun
kavramina, Vico tarafindanbundan iki yiizy1l 6nce kavranilan ve
ifade edilen siirin su esash dogasi kadar yakin higbir sey yoktur.!
Poesis doctrinae tanquam somnium: Francis Bacon’in derin
ifadesiyle, siir felsefi bir doktrinin diisii gibidir. Varolusun ne-
denleri konusunda heniiz dogal hale ¢ok yakin olan bir halkin
efsanevi fantezileri bile, daha sonralar1 mantiksal bi¢gim ve ka-
tegoriler halinde olgunlagmaya ve kendini ifade etmeye ¢aliga-
cak olan fikri tohum halinde igerir. Filoloji ve kargilagtirmal
din bilimi, ilkel inancin bu efsanevi aracinin anlamina daha
derinlemesine niifuz etmeye hep ugragsmaktadir.? Siirin, kutsal
doktrinin, bilgeligin ve ibadetin ilkel birliginin 15181 altinda eski
uygarliklarin biitiin islevi yeni bir yoruma konu olmaktadir.
Benzeri bir yorumlamanin ilk kosulu, siirin yalnizca estetik
bir isleve sahip olabilecegi veya ancak estetik alanda anlagilir ve
aciklanabilir olabilecegi kavrayisinin terk edilmesidir. Serpilmis
ve canli biitiin uygarliklarda ve ozellikle de arkaik kiiltiirlerde
siirin hayati, toplumsal ve dinsel bir islevi vardir. Her ilkel siir
ayni zamanda ve esanli olarak, ibadet, torensel eglence, toplu

1. Krs. Auerbach, Giambatista Vico und die Idee der Philologie, Homenatge a
Antoni Rubié i Lluch, Barselona, 1935, 1, s. 297 vd.

2. Apollon derlemesi, Studien iiber antike Religion und Humanitdit, Viyana,
1937de yer alan W.-B. Kristensen veya K. Kerengi'ninki gibi incelemeleri diigii-
nityorum.
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oynanan oyun, hayat bilgisi, bilmece veya bilmece ¢6ziimii,
bilgeligin 6gretilmesi, ikna, biiyiiciiliik, kahinlik, 6ngérii ve
yarigmadir. Arkaik dinsel hayatin gesitli unsurlari, herhalde Fin
halk destani Kalevalada oldugu kadar bagka hicbir yerde boyle-
sine garpici bir gekilde bir araya gelmemistir. Yagh bilge Vaina-
moinen, kendisini bir yarigmaya girmeye tahrik eden kendini
begenmis genci biiyiiler. Aralarindaki yaris, baglangigta, doga,
daha sonra yaradiligin kékenine iligkin bilgiye dayanir ve geng
Jou Kahainen bu agsamada, yaradilistan kendine pay ¢ikaracak
kadar ileri gider. Yagh biiyiicii bunun iizerine, soyledigi sarki
yoluyla geng rakibini topraga gémer, batakhiga, suya daldirr:
Once yar1 beline ve koltukaltlarina kadar, sonra agzina kadar,
sonunda rakibi, kiz kardesi Aina’y1 yagh bityiiciiye vermeye soz
verir. Vainamoinen, yaptig1 bityiileri bozmak ve cesur rakibini
kurtarmak igin bir kayaligin iizerine oturarak ii¢ saat boyunca
sarki soyler. Yukarida sayilan biitiin miisabaka bigimleri burada
bir aradadir: hakaret ederek saldirma, bobiirlenme, insanlarin
kiyaslanmasi, evrenin yaratiligina iligkin bilgi yarigmasy; biitiin
bunlar, siirsel hayal giiciiniin hem vahsi hem de karanlik akis1
icinde olur.

Sair bir Vates'tir; cinlere karigmig ilham alan ve vecit halin-
de biridir. Eski Araplarin dedigi gibi bilgedir, sairdir. Eddalar
mitolojisinde, sair olmak i¢in icilen i¢ki, cevap veremeyecegi
soru olmayan, bilgeler bilgesi Kvasir’in kanindan hazirlanmigtir.
Sair-sanatgl figiiriinden, yavas yavas kahin, rahip, falci, gizbilim-
ci, zanaatkar-sair, filozof, yasa koyucu, hatip, demagog, sofist,
sozbilimci figiirii ortaya ¢ikmaktadir. En Eski Yunan sairleri,
ok giiglii bir toplumsal isleve sahip olmayi siirdiirmekteydiler.
~ Halklarina egitimci ve danigman kisi kimligiyle hitap etmek-
teydiler. Bunlar, sofistlerin sahneye ¢ikislarina kadar, halkin
rehberleri olarak kalmiglardir.?

Vates figiirii, eski Norveg edebiyatinda, ¢ok gesitli ¢ehreler
altinda thulr olarak (Anglosaksoncada thyle) temsil edilmis-

3. Krs. Jaeger, Paideia, s. 65, 181, 206, 303.
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tir.* Thulr'un en anlaml 6rnegi Starkaordur; Saxo, kelimeyi
hakli olarak vates ile kargilamaktadir. Thulr kimi zaman dinsel
kelamlar1 dile getiren biri olarak ortaya ¢ikmus, ardindan kut-
sal dramatik oyunda oyuncu olarak, daha sonra kurban téreni
yoneticisi ve nihayet bilyiicii olarak ortaya ¢ikmigtir. Bazen
saray sairinden, hatipten bagka bir sey degildir. Scurra (soytar)
terimi de onun iglevini ifade etmek i¢in kullanilmaktadir. Buna
denk diisen thylja fiili, dinsel bir metni yiiksek sesle okumak
ve muhtemelen biiyiiciiliik ve tfiriikgiliik yapmak anlamina
da gelmektedir. Thulr, biitiin mitolojik bilginin ve tiim siir
geleneginin muhafizidir. Tarihi ve 4detleri bilen, torenlerde
konugan, kahramanlarin ve soylularin soy zincirlerini ezberden
sayabilen yasl bilgedir. Onun 6zel gorevi, hitabet veya her tiir
bilgi alanindaki yarigmadir. Onu, Beowulf destaninda, Unfero
ad1 altinda bu isi yaparken goriiriiz. Yukarida soziinii ettigimiz
mannjafnaor, yani Odin’in devler veya ciicelerle yaptig1 bilgelik
yarigmalar: thulr alanina dahildir. Anglosaksonca {inli siirler
olan Vidisso ve Serseri, ¢ok gesitli islerle ugrasan bu saray sair-
lerinin tipik tiriinleridir. Biitiin bu 6zellikler, her zaman hem
kutsal hem de edebi bir isleve sahip olan eski sair imgesini
olusturmak tizere ok dogal olarak bir araya gelmistir. Bu islev,
ister kutsal olsun ister olmasin, kaynagini her zaman bir oyun
biciminden almaktadir.

Germen antikgagindaki vates tipine iligkin sunu da ekleye-
biliriz ki, thulrun ardillarin1 feodal ortagagda, bir yandan saz
sairinde (joculator), ote yandan da tellalda aramak bana sakincali
gelmemektedir. Hakarete dayal1 ¢ekisme vesilesiyle daha 6nce
soziini ettigimiz tellal, yagh Kultredner’le birgok bakimdan ortak
gorevlere sahip bulunmaktadr. ikisi de tarihin, gelenegin ve soy
zincirinin muhafizidir, ibadette hatiptirler ve 6zellikle de resmi
konugmaci ve palavracidirlar.

Siir, ilkel kiiltiirlerin unsuru olan baslangictaki islevi iginde,
oyun esnasinda, oyun olarak dogmustur. Kutsal bir oyundur

4. W.-H. Vogt, Stilgeschichte der eddischen Wissensdichtung, I: Der kultredner
Schriften der Baltischen kommission zu Kiel, IV, 1, 1927.
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ama bu karakterine ragmen hep zipirligin, sakanin ve hogga
vakit gecirmenin sinirinda yer almaktadir. Daha uzun bir siire
boyunca, bir giizellik talebinin bilingli tatmini s6z konusu ol-
mayacaktir. Bu tatmin, siir bi¢imi altinda ifade edilen ve mucize
olarak, torensel bir sarhogluk ve kendinden ge¢me olarak hisse-
dilen kutsal eylemin gergeklestirilmesinde icerilmis, bilmezden
gelinmistir. Ancak her sey bundan ibaret degildir: Siir eylemi
ayn1 zamanda, ¢ok kisi arasinda oynanan siiriikleyici ve neseli
oyunun ve arkaik toplulugun gruplari arasindaki atesli rekabetin
icinde de gelismigtir. Ilkbahar bayramlarinin veya kabilenin
diger mevsimlik torenlerinin negeli bigimleri altinda kutlanan,
kadin-erkek arasindaki yakinlagma kadar siirsel ifadeye daha
yatkin bagka hicbir alan yoktur.

Siir, zikrettigimiz bu sonuncu goriintii altinda, geng erkekler
ile geng kizlar arasinda hep tekrarlanan cezbetme ve kagma
oyununun sozel ifadesi olarak ve alaycilikta tag1 gedigine koy-
ma ustaligina dayali bir yarigma olarak, kesinlikle siirin kutsal
islevi kadar eski bir yere sahiptir. De Josselin de Jong’un Poli-
nezya takimadalarindaki Boeroe ve Babar adalarinda yaptigi
aragtirmalardan elde ettigi sonuglara gore, buralarda toplumsal
ve agonal olarak adlandirilabilecek olduk¢a gelismis bir siir,
heniiz 6zel kiiltiirel oyun islevi i¢inde yer almaktadir. Yazarin
nezaketi sayesinde, heniiz yayimlanmamais incelemesinin bazi
unsurlarini buraya alabiliyoruz.’ Boeroe veya Rana adasinin orta
kesimlerinde yasayanlar, inga fouka adini verdikleri torensel
atigmali sarkilar1 bilmektedirler. Karg1 karsiya oturan kadinlar
ve erkekler, davul sesine uyarak, sirayla dogaglama kisa sarkilar
soylemekte veya daha 6ncekileri tekrar etmektedirler. En azindan

Tbes tiir inga fouka goriliir. Bu inga fouka her zaman karsilikl
olarak dizelerin atistirilmasina, laf dokundurma ve karsilik
verme, soru ve cevap, meydan okuma ve révanga dayanmak-
tadir. Bazen bilmece yarigmasina benzeyen bir bigime yaklagir.

5. Profesor De Josselin de Jong tarafindan 12 Haziran 1935te, “Dogu Endonezya
Siiri” baglig1 altinda sunulmus inceleme, K. Ned. Akad. v. Wetensch., afd. Lett.
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Inga fouka’nin baglica bigimi “6nde gitmek ve izlemek” adini
almaktadir, burada biitiin dortliikler, tipki bir ¢ocuk oyununda
oldugu gibi, su sézlerle baglar: “Onde gideni takip et Siire ilis-
kin bigimsel islem, ayni kelimenin tekrar1 ve kelimeler iizerinde
yapilan gesitlemeler yoluyla tezi antiteze baglayan ses esligidir.
Saf siirsel unsur imaya, ani bir fikir pariltisina, kelime oyununa
veya kelimelerin sesleri {izerinde oynamaya dayanmaktadir; bu
durumda anlam tamamen yok olabilir. Bu siir ancak, oyunsal
alana ait terimlerin yardimaiyla tasvir edilebilir. Sozlerin miizige
veya miizigin sozlere uyarlanmasi kurallarina iliskin incelikli bir
sisteme tabi olmaktadir. Temalar ilhamlarini agktan almakta veya
bilgelik derslerinden, igneleyici 6zellik ve alaylardan olugmak-
tadir. Geleneksel Inga fouka kitalarindan olugan bir repertuvar
varligini siirdiiriiyorsa da, siirsel unsur hep dogaglama olarak
kalmaktadir. Mevcut kitalar, uygun sekilde gelistirilerek ve gesit-
lendirilerek siislenir. Ustalik ¢ok takdir gormektedir ama beceri
eksikligi de katlanilir bir seydir. Cevirisi verilen 6rnekler, egilim
ve karakter olarak, Boeroe edebiyatinin tamamen bagimsiz
olmadig1 Malay pantum’unu hatirlatmaktadir ama bunun ¢ok
uzak bir bigimi olan Japon hai-kai’sini de diisiinmek gerekir.

Bu adada, asil inga fouka’nin yani sira, nisanli erkekle kizin
klanlar1arasinda evlilik vesilesiyle yapilan armagan degis tokusu
torenlerinde yer alan “6nden gideni izlemek” tiiriinden, ayni
bigimsel ilkeye dayal1 bagka siirsel bigimler de goriiliir.

De Josselin de Jong, Giineydogu adalarinin Babar grubundan
Wetan adasinda tamamen farkli bir siir kesfetmistir. Burada
yalnizca dogaglamayla karsilagiriz. Babar yerlileri, bir arada
ve yalnizken ama 6zellikle de galisirken, Boeroe yerlilerinden
¢ok daha fazla sarki sdylemektedirler. Hindistancevizi-palmiye
agaglarinin tepesinde palm yag: toplamakla ugrasan erkekler
ya yakinma sarkilar1 ya da yan agagtaki bir arkadagi alaya alan
sarkilar soylemektedirler. Bazen bu uygulama oldukga sert, sesli
bir diiello haline doniigmekte ve bu da aradasirada cinayetle veya
olimciil darbelerle sona ermektedir. Burada biitiin sarkilar, biri
“kok’, digeri “tepe” veya “zirve” olarak ifade edilen iki dizeden
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meydana gelmektedir, fakat soru-cevap semasini agitkga gormek
miimkiin degildir; veya artik miimkiin degildir. Bu Babar siirinin
karakteristik yani, burada etkinin kelimenin anlami ve sesleri
tizerindeki oyundan ¢ok, sarki séyleme bigimlerinin ¢esitliliginde
araniyor olmasidir. 1lk iki dizesi bir imgeyi hatirlatan veya bir
olguyu saptayan ve diger iki dizesibuna ok uzak bir imayla cevap
veren, ¢apraz vezinli, dort dizelik siir olan Malay pantum’u, zeké
oyununailigkin bir¢ok 6zellik gostermektedir. Pantum kelimesi,
XVL. yiizyila kadar genel olarak mesel veya atasozii ve yalnizca
bazi durumlarda da dortliikk anlamina gelmistir. Sonuncu dize,
Java dilinde cavab (cevap, ¢6ziim) adin1 almaktadir. Demek ki,
bu kelime goriiniige gore, belirli bir siirsel bigim haline gelmeden
once, bir oyunun ifadesiydi. Coziim, seslerin vezinli ¢agrisimi
yardimiyla yapilan bir imada yatmaktadir.®

Japon hai-kai siirsel bigimi, sirasiyla bes, yedi ve bes hecelik
li¢ dizeden olugmakta ve yalnizca bitkilerin, hayvanlarin, do-
ganin veya insanlarin hayatina iliskin hos ve ugar1 bir izlenimi
¢agristirmaktadir; bunu bazen melankolik bir lirizm veya nostalji
soluguyla, bazen de ¢ok hafif bir mizah tonuyla yapmaktadir.
Bazi 6rnekler verirsek:

Ne de ¢ok sey
Kalbimde! Ugsunlar
Sogiitlerin hisirtistyla.

Kimonolor giineste kuruyorlar
Ey, olii ¢ocugun
Kiigiik kol agz1!

Hai-kai'n kokeninde, izlenmesi gereken birinci dizenin be-
lirlendigi bir vezin zinciri oyunu da yer almig olmahidir.

6. Hosein Djajadinigrat, De maogische achtergrond nan den Maleische pantoen,
Batavya, 1933; ayn1 yazar, Przyluski, Journal asiatique, 1924, c. 205, s. 101.

7. Hai-kai de Basho et de ses disciples, Fra. Cev., K. Matsuo ve Steinilher-Oberlin,
Paris, 1936.
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Ovyunsal siirin karakteristik bir bi¢imi, Fin Kalevala’sinin
tumturakli geleneginde yer almaktadir. Burada, bir siranin
tizerinde yan yanaoturan iki ozan, el ele tutusmus bir durumda
ileri geri sallanarak siir kitalarin1 okuma konusunda rekabete
girer. Benzeri bir uygulama Norveg saga’sinda daha 6nce tasvir
edilmisti.®

Bilingli bir giizellik liretme niyetinin bulundugunu séyleme-
nin miimkiin olmadig1 toplumsal oyun olarak siire her yerde
ve gesitli bigimler altinda rastlanmaktadir. Rekabet unsuru da
burada sik¢a goriiliir; bu unsur bir yandan atigmali sarkilara,
savas siirine, siirsel turnuvaya ve 6te yandan da belli bir sal-
diridan kurtulmak igin yaratilan doga¢lamaya egemendir. Bu
sonuncu motifin yukarida zikrettigimiz sfenks bilmecesine gok
yakin oldugu agiktir.

Biitiin bu bigimler Uzakdogu'da fazlasiyla gelismistir. Gra-
net incelikli ve niifuz edici yorumunda ve eski Cin metinlerini
yeniden olustururken, atigmali korolara iligkin bol miktarda
ornek vermektedir. Soru ve cevap kitalar1 bicimindeki bu sarkilar
araciligiyla geng erkek ve kizlar eski Cindeki mevsim karsilama
bayramlarini kutlamaktaydilar. Nguyen van Huyen daha dnce
bagka bir baglamda zikrettigimiz kitabinda, bu uygulamanin
hala canli oldugu Annamda bu sarkilar1 kaydedebilmistir. Bu
tilkede, birinin kalbini kazanmaya yonelik olan siirsel kanitlama,
bazen siirin tezini reddedilemez tanikliklar halinde destekleyen
bir atasozii dizisine dayanmaktadir. Bu akil yiiriitme adeti, ta-
mamen ayni bigim altinda, XV. yiizy1l Fransiz Débat’larinda*
da bulunmaktadir; bu siirlerin her kitas: bir ataséziiyle biter.

Eger bir yandan, Cin edebiyatinda ve Annam halk hayatinda
rastlanan siirsel bigim altindaki torensel ilan1 agklar; ve 6te yan-
dan da eski Arabistan’in miifdhare ve miinafare denilen hakaret
ve bobiirlenme yarigmalari ile Eskimolarda yarg: yerine gegen,
kindar ve iftirac1 davul yarigmalar:1 hesaba katilacak olursa,
troubadour’lar donemindeki kur yapmalar da hig tereddiitsiiz

8. Krs. W.-H. Vogt, a.g.e., s. 166.
* (Lat.) Tartigma. Buradaki anlamy, atigma. (¢.n.)
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ayni dizinin igine yerlestirilir. Troubadour* siirini bu kur yap-
malarla agiklayan ve bundan tiiredigini iddia eden eski tezi
hakliolarak reddeden Roman edebiyat1** uzmanlar bir tartig-
ma noktasini yok etmeyi bagaramamislardir: Bu kur yapmalar
acaba gercekten var miydi, yoksa bunlar1 tamamen edebi bir
kurgu olarak mi kabul etmek gerekir? Bu sonuncu varsayim
¢ok sayida taraftar toplamistir ama buradan yola ¢ikarak ¢ok
uzak sonuglara gidilmistir.” Kur yapmak, adli ve siirsel bir oyun
olarak ve kuskusuz uygulamada gegerli olan sonuglar yaratarak
XII. ytizyil langue d’Oc*** (Languedoc) iilkesinin adetlerine
oldugu kadar Uzakdogu ve uzak Kuzey iilkelerinin 4ddetlerine
de uymaktadir. Biitiin bu alanlarda olayin cergevesi aynidir.
Ask sorunlarini ince eleyip stk dokuyan ve polemik nitelikli
bir tartiyma hep s6z konusudur; bu tartisma oyun biciminde
olmaktadir. Ornegin Eskimolarin davul yarigmalarinin nedeni
¢ogu zaman kadin meselesi olmaktadir. Ask ikilemleri ve ilani
agklar bunlarin temasin1 meydana getirmektedir; amag, bizzat
serefe yonelik bir tinii korumaktir. Benzerlikler ve 6nceller kanit
gosterilerek, bir davanin cereyan edisi olabildigince sadik bir
sekilde taklit edilmektedir. Troubadour siirindeki castiamen -
azarlama (eski Fransizcada: Chastoiement)-, tenzone —tartigma
(eski Fransizcada: Tengon)-, partimen -atismali sarky, joc partit™
(eski Fransizcada: Parti)- gibi bigimler, soru ve cevap oyunlari
ilan1 agkla yakin bag icindedir. Biitiin bunlarin kokeninde gergek
bir yargilama, serbest bir siirsel arzu, hatta kalabalik bir oyun
degil de, agk alanindaki serefi kurtarmaya yonelik diinyevi
kavga vardir.

* (Fr.) Feodal donemde, Giiney Fransada sarayli agkini terenniim eden saz sairi.
(¢.n.)

** Latinceden tiireme dillerle (Fra., Isp., Port., ... gibi) yapilan edebiyat. (¢.n.)

9. V. Rosenberg’in, gelenegin gercekligini destekleyen kitab1: Eleanor of Aquita-
ine, Queen of the troubadours and of the Courts of love, Londra, 1937. Ne yazik
ki konuyu yeteri kadar bilimsel bir sekilde ele almamaktadir.

*** Oc dili, ortagagda Giiney Fransada konusulan dil. Kuzeyde ise langue d’Oil
(Oil dili) konusulmaktayd:. (¢.n.)

10. Jocparty kelimesinin etimolojik bigimi.
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Daha bagka siirsel bicimler de agonal bir temel iizerinde
oynanan kiiltiir baks agisiyla ele alinmalidir. Biri, istemedigi bir
durumdan kurtulabilmek i¢in, dogaglama siir sinavina katilmak
zorunda kalir. Burada, béylesine bir uygulamanin, uygarhigin
herhangi bir doneminde giindelik hayata eslik edip etmedigini
bilmenin de bir 6nemi yoktur. Bagka bir olgu ilgingtir: Céziimii
hayat memat meselesi olan ve 6zii itibariyle rehin verme oyununa
benzeyen bilmeceden ayrilmaz nitelikte olan oyunsal motifin
icinde, insan zihni her zaman hayat miicadelesinin ifadesini
bulur ve asla bilingli bir giizellik iiretimine yonelik olmayan
siirsel islev de, benzeri bir oyunun i¢inde, siirin gelisimine
ozellikle uygun bir alan goriir. Iste dncelikle ask alanindan
alinma bir 6rnek: Tan adindaki bir 6gretmenin 6grencileri, bu
Ogretmenin evinin yaninda oturan bir kizin kapisinin 6niinden
stirekli gegmektedirler. Geng oglanlar her gegislerinde, geng
kiza, “Harikasin, ger¢ek bir hazinesin” demektedirler. Bir giin
kiz onlar1 6fkeyle bekler ve su cevabi verir: “Beni seviyor mu-
sunuz? lyi, dyleyse size bir soru soracagim: Hanginiz denk bir
ciimleyle cevap verirse agkima sahip olacaktir; aksi takdirde,
benim kapimin 6niinden ge¢meyip yolunuzu degistireceksi-
niz” Soruyu sorar. Ogrencilerden higbiri cevap veremez. Ertesi
giinler, 6gretmenin evine ulagmak i¢in yolu uzatmak zorunda
kalirlar. Bu bir cins epik svamyamvara veya Brunhilde yapilan
kurun benzeridir ve Annamli 6grenciler tarafindan kirsal siir
bigiminde yapilmigtir."

Tran hanedanindan Khank-Du agir bir hatasindan &tiirii
azledilmis ve Si-Linhde komiir saticisit olmugtur. Askeri bir
sefer sonrasinda bir koye dogru geri gekilmekte olan imparator
burada eski mandarinine rastlar. Ona “kémiir satig1” iizerine bir
siir yazmasini emreder. Khank-Du emri yerine getirir. Etkilenen
imparator ona unvanlarini geri verir."2

Paralel climleler halinde dogaglama dize doktiirmek, Uzak-
dogu’nun tiimiinde adeta vazgegilmez bir yetenekti. Kimi zaman

11. Nguyen, a.g.e., s. 131.
12. A.ge.,s. 132.
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bir Annam elgi heyetinin Pekin sarayindaki bagarisi1 bagkanin
dogaclama yetenegine bagli olurdu. imparator veya mandarinleri
tarafindan sorulan sorulara ve binlerce bilmeceye cevap vermeye
her an hazirhikli olmak gerekiyordu.” Dolayisiyla bu da oyun
bigimindeki diplomasi olmaktaydi.

Yararli bilgilerden olusan tam bir dizi, boylece, dizelere d6-
kiilmiig soru-cevap bigimi altinda icra edilmekteydi. Bir gen¢
kiz evet demistir. Sozliisiiyle birlikte bir diikkdn agmaya karar
verirler. Gen¢ adam kizdan biitiin ilaglara ad vermesini ister.
Ardindan, ilaglar hakkinda tam bir agiklama gelir. Aritmetik,
zahire bilgisi, giftgilerin takvim kullanimi da ayni sekilde ezber-
den soylenir. Bazen de agiklar birbirlerini bildik zeka oyunlar:
veya edebiyat bilgileriyle sinarlar. Daha yukarida belirttigimiz
tizere, din bilgisi 6gretim bi¢imi de dogrudan bilmece oyununa
baglanmaktadir. Uzakdogunun toplumsal hayatinda olaganiistii
biiyiik bir yere sahip olmus olan sinavlarin bigimi de gergekte
boyleydi.

Arkaik durum, daha ileri gitmis uygarhklarda uzun siire
varligini siirdiirmektedir: $iirsel bigim, estetik bir ihtiyacin saf
tatmini olarak kavranmasa da, cemaatin yagaminda 6nemli ve
hayati olan her seyi ifade etmeye yaramaktadir. $iirsel bigim
her yerde edebi diizyazidan 6nce gelmektedir; kutsal ve toren-
sel olan her sey onun aracihigiyla ifade edilmektedir. ilahiler ve
atasozlerinden bagka, uygulamadaki vezin ve kafiye modeline
uygun uzun incelemeler de kaleme alinmigtir: Eski Hint'in
ogretici eserleri —Sutralar ve Sastralar- ve Yunan biliminin en
ilkel tirtinleri gibi. Empedokles felsefesini siir kalibina dokmiig
ve Lucretius bile onu bu alanda taklit etmistir. Eski bilimin gi-
irsel bicimi kullanmasini -6rnegin bu bigim, kitaptan yoksun
bir toplumun unutmamasini sagladigindan- katiksiz bir yarar
saglama amacina baglamak yeterli degildir. Bu olgunun baglica
nedeni, kiiltiiriin arkaik doneminde hayatin kendinin de, deyim
yerindeyse, vezin ve kafiyeye dayali olarak insa edilmesidir. Siir

13. A.g.e,s. 134.
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bu toplumda, yiiksek sorunlar her s6z konusu oldugunda, hala
en dogal ifade bi¢imidir. Japonyada agir siyasal sorunlarin 6zii
1868 devrimine kadar siir bigiminde ele alinmustir. Hukuk tarihi,
Germen tlkelerindeki “Dichtung um Recht” kalintilarina 6zel
bir dikkat gostermistir. Eski Frizya hukukundan alinma pasaj
iyi bilinmektedir;'* bu pasajda bir yetimin malvarliginin satilma
zorunlulugu aniden lirik bir ses uyumuna déniigmektedir:

“Ikinci zorunluluk sudur: Eger bu yil pahalilik olursa ve
tehlikeli bir aglik tilkeyi istila ederse ve ¢ocuk agliktan 6lecek
olursa, anne bu durumda ¢ocugunun miras payini satmak ve
¢ocugu icin bir inek, bugday vb almak zorundadir..” “Ugiincii
zorunluluk sudur: Eger ¢ocuk bir solucan gibi ¢iplak ve barinak-
s1zsa ve kig soguklar ve koti yillar sokiin ettiyse, bu durumda
herkes kendi ocagina, evine ve sicak yuvasina siginir ve vahsi
hayvan bedenini koruyabilecegi aga¢ kovugu ve daglarda sig1-
nak arar. Bu durumda siibyan gocuk bagirir, inler ve istiiniin
basinin olmamasindan ve yuvasinin yoklugundan yakinir ve
onu agliga ve kotii havaya kars1 korumas: gerekirken megenin
i¢ine dort giviyle hapsedilmis olarak topragin altinda karanlik
ugurumlara gémiilii babasi igin aglar”

Bana gore burada s6z konusu olan, metnin oyunsal bir istege
bagli olarak kasith bir sekilde dizelestirilmis olmasi degil, adli
ifadenin de dogal ifade tarz1 hala siirsel bigim olan manevi alana
ait olmasidir. Frizyadan alinan bu 6rnek, bu ani siirsel patlama-
dan étiirii 6zellikle carpici ve hatta bazi bakimlardan eski zlanda
dilinde yazilmus eski barigtirma ifadesi olan Trygdamdldan daha
¢arpicidir. Bu sonuncu metnin tiimi yarim vezinli kitalardan
olugmustur ve barisin geri gelisini belgelemekte, ceza ddenmesini
kayit altina almakta, her tiir yeni ¢atigmay 6zellikle yasakla-
makta, ardindan, ¢atigmalarin yeniden baglamasindan sorumlu
olacak kisinin higbir yerde huzur bulamayacagini ilan ederek,
bu “higbir yer”in her yerde gegerli 6zelligini giiclendirmek tizere
bir dizi imge gelistirmektedir:

14. Die vierudzwanzig Landrechte, v. Richthofen Friesiche Rechtsquellen, s. 42 vd.
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Insanlar ne kadar uzakta

avlarlarsa avlasinlar kurdu;
Hiristiyanlar kiliseye

nerede isterlerse orada gitseler de;
Putataparlar kurban sunsalar da
herhangi bir tapinakta;

Ates nerede yanarsa yansin;

Tarla nerede yegserirse yesersin;

Cocuk nerede annesini ¢aginirsa ¢agirsin;
Ana ¢ocugunu nerede doyurursa doyursun;
Tekne hangi sularda siiziiliirse siiziilsiin;
Paralar nerede ¢il ¢il parlarsa parlasin;
Giines nerede panldarsa panildasin;
Kar nereye yagarsa yagsin;

Koknar nerede biiyiirse biiyiisiin;

Sahin nerede ugarsa ugsun

-bir bahar giinii boyunca-

iki kanadin

sert bir riizgdr tasisa da;

Gok ne kadar yiikselirse yiikselsin;

Ev nerede insa edilirse edilsin;

Riizgar nerede uguldarsa uguldasin;

Su denize nerede vanirsa varsin;

Serfler nerede bugday ekerse eksin.

Ancak burada tabii ki belli bir hukuki durumun edebi giizel-

lemesi s6z konusudur; bu metin herhalde gegerli bir uygulama

belgesi olarak kullanilmamustir. Fakat bizi; siir ile kutsal yarg:

" kavraminin ilkel birlik alanina somut bir sekilde gotiirmektedir
ve bizim i¢in 6nemli olan da budur.

Siir olan her sey oyun bigimi altinda gelismektedir: Tanrila-

ra ibadetin kutsal oyunu, kur yapmaya yonelik térensel oyun,
kavgal1 oyun; bobiirlenme, hakaret ve alayin eslik ettigi rekabet
oyunu, beceri ve yetenek oyunu. Serpilmis ve uzmanlagms bir
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uygarlikta siirin oyunsal niteligi varligin1 hangi noktaya kadar
siirdirmektedir?

Efsane hangi bi¢im altinda aktarilirsa aktarilsin her zaman
siirdir. Gergekten meydana gelmis olduguna inanilan olaylar1
hayal giiciiniin olanaklari i¢cinde dile getirmektedir; en derin ve
en dinsel anlamla dolu olabilir; rasyonel olarak tasvir edilmeleri
olanaksiz baglantilar bile ifade edebilir. Efsanenin denk diis-
tigi kiiltiir sathasinda sahip oldugu kutsal ve mistik karaktere
ragmen —ve bu karakterin mutlak bir igtenlikle benimsendigini
kabul ederek- efsanenin asla tamamen ciddi olarak nitelenip
nitelenemeyecegini kendimize sorabiliriz. Buna verilebilecek
cevap, siir ne kadar ciddiyse efsanenin de o kadar ciddi oldugu-
dur. Mantiksal akil yiiriitmenin sinirlarini agan her seyle birlikte
siir ve efsane oyun alaninin i¢cinde hareket ederler. Bu, agag1 bir
alanda olduklar1 anlamina gelmemektedir. Efsane oynanirken,
aklin ulasamayacag zirvelere ¢iktig1 da olmaktadr.

Miimkiin oldugu i¢in uygun olanla miimkiin olmadig i¢in
uygun olmayan arasindaki sinir, insan zihni tarafindan ancak
uygarligin ilerleme siireci iginde ¢izilebilmistir. Diinya hakkin-
da sinirli mantiksal kavrayisa sahip vahsi icin sonugta her sey
miimkiindiir. Efsane, sagmaliklar1 ve abartmalari, baglantilarin
olguisiizligii ve karigikligl, temkinli tutarsizliklar1 ve oyunsal
gesitlemeleri i¢inde, vahsinin kafasin1 heniiz olanaksiz bir sey
olarak meggul etmemektedir. Ancak, vahsi i¢in bile, en kutsal
efsanelere olan inancin iginde daha baglangigtan itibaren belli
bir mizah kavrayiginin olup olmadig: sorulabilir. Efsane, oyun
alanininiginde, siirle birlikte dogmustur ve vahsinin hayati gibi
inancinin da biiyiik béliimii bu alanin iginde yer almaktadir.

Efsane edebi hale gelince, yani bagka bir ifadeyle, vahsinin
hayal giiciine dayal1 gergevesinden zaman iginde siyrilan bir
kultiir tarafindan sabit ve geleneksel bir bi¢im i¢inde aktaril-
maya baglaninca, bu efsane ciddiyet ile oyun arasindaki ayrima
tabi hale gelmistir. Efsane kutsaldir, 6yleyse ciddi olmalidir.
Fakat hala vahsinin diliyle, yani oyun-ciddiyet karsithiginin
heniiz olmadig1 imge yiiklii bir dille ifade edilmektedir. Yunan
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mitolojisinin imgeleri, uzun zamandan beri aligik oldugumuz
seylerdir ve bunlar bizim romantik hayranlhgimiz iginde, Ed-
dalar mitolojisiyle aynilagmaya ylesine hazir hale gelmislerdir
ki, her ikisinin de siddetli barbarligin1 hi¢ gérmeme egilimine
girmisizdir. Ancak bizi en az etkileyen Hint efsanevi malze-
mesini ve etnologlarin diinyanin her bir yanindan devsirerek
oniimiize serdikleri kaba olagandigiliklar: kesfettikten sonra,
Yunan veya Germen mitolojisinin imgelerinin Hint, Afrika
veya Avustralya mitolojilerinden, mantiksal ve estetik nitelikler
bakimindan -etikten ise hig s6z etmiyoruz- hig farklilagmadik-
larini anlayabiliyoruz. Bizim kendi kistaslarimiza gore (tabii ki
tartigmaya agik bir yargidir bu) bunlara biitiin olarak baktig-
mizda, hepsi de iislup yoksunu, tatsiz tuzsuz olarak goziikiir.
Hermes’in maceralari, tipki Odin ve Thor’unkiler gibi, vahsi
oykiilerdir. Onlari geleneksel bir bi¢im altinda aktaran dénemin
mitolojik temsilleri, hi¢ kugkusuz o donemde ulagilmis zihinsel
diizeye denk diigmemektedir. Demek ki, efsane kiiltiiriin adina
layik dinsel bir unsuru olarak kalabilmek i¢in ya mistik bir tarz-
da yorumlanmali ya da tamamen edebi bir bakis agis1 altinda
islenmelidir. Inang unsuru efsaneden uzaklagtik¢a, baslangic-
tan itibaren efsaneyi niteleyen oyunsal iislup kendini giderek
daha fazla gosterir. Homeros artik bir miimin degildir. Ancak,
Tanrisal unsurun siirsel ifadesi olarak efsane, tamamen estetik
alanin diginda héla 6nemli bir role sahiptir; yani diigiinceyi tam
olarak aktarma islevini kaybettikten sonra bile, ayinsel kurallara
iliskin bir isleve sahip olmayi siirdiirmektedir. Tipki Platon gibi,
Aristoteles de felsefi diisiincelerinin en derin 6ziinii hala efsane
bicimine dahil etmektedir: Platonda ruh efsanesi, Aristoteles’te
diinyanin degismez hareket ettiricisi olarak seylerin sahip ol-
duklari sevgi fikri boyledir.

Efsaneye 6zgii oyunsal iislubu anlayabilme konusunda, ilkel
Eddalarin baglangicin1 meydana getiren Gylfaginning ve Skal-
dskaparomalden daha anlaml hi¢bir mitoloji yoktur. Burada,
tamamen edebiyat haline gelmis olan efsanevi bir malzemeyle
kars1 karsiyayizdir; bu edebiyat putatapar niteliginden otiirii

179,



Homo Ludens

resmen kabul gérmemekte ama kiiltiirel varlik olarak siirdii-
riilmektedir.”

Yazarlar Hiristiyan, hatta rahiptir. Bunlar efsanevi macerala-
r1, alay ve mizahin gézden hi¢ kagmadig bir tislup i¢inde tasvir
etmektedirler. Fakat hissedilen sey, imaniyla yenik diislirdiigii
putataparligin tizerinde yiikselen ve onunla eglenen Hiristiya-
nin veya ge¢misi karanlik ve seytani bir donem olarak kabul
ederek kavga eden bir donmenin iislubu degildir; s6z konusu
olan daha ¢ok, efsanevi diigiinceye uzun zamandan beri igkin
olan ve putataparligin ragbette oldugu giinlerde pek bir yanki
bulmayan yari saf, yar1 ciddi tondur. Tamamen vahsi fante-
zisi olan sagma efsanevi temalarla -6rnegin Hrungnir, Groa,
Aurwandile iligkin anlatilar gibi- ¢ok gelismis siirsel teknigin
birlesmesi, her zaman ve her yerde en soylu ifade bi¢imine yone-
len efsanenin 6ziiyle tamamen uyum igindedir. ilk boliim olan
Gylfaginning’in ad1 —yani aldatilan Gylfi- insan1 diigiinmeye
yoneltmektedir. Bu eski tarz eser, evrene iligkin sorgulamanin
iyi bilinen bir 6rnegidir. Thor, Utgard-Lokinin salonunda,
buna benzer bir tartiyma yapmaktadir. G. Neckelburada, hakli
olarak, oyunsal bir nitelik bulmaktadir.'® Gangleri, seylerin,
riizgarin, yazin ve kigin kokenine iligkin eski ayinsel sorulari
sormaktadir. Cevaplar, genel olarak ¢oziim agisindan tuhaf bir
mitolojik goriiniimden bagka bir sey degildir. Shaldskaparmalin
baslangici da, biitiin itibariyle oyun alaninda yer almaktadir:
Kotii ve aptal devler, kurnaz ciiceler, kaba ve giiliing maceralar,
nihayet anlam yanilsamas yoluyla agiklanan mucizevi olgular
uizerine ilkel ve iisluptan yoksun fantezi Burada hig kuskusuz,
nihai agamaya ulagmis bir efsane s6z konusudur. Ancak bu
efsane tatsiz tuzsuz, sagma ve kasitl bir fantezi olarak ortaya
¢ikmig gibi goziikiiyorsa da, bu ozellikleri kahramanlik efsa-
nelerine iligkin kavramlarin daha sonraki tarihlerde meydana
gelen yozlasmasi olarak kabul etmemek gerekir. Tersine, bunlar

15. Josselin de Jong, Boeroe adasina iliskin olarak, benzeri bir durumu tasvir
etmektedir.
16. Thule, XX, 24.

180 ,



1y

Johan Huizinga

bizatihi Gislup yetersizliklerinden 6tiir{i, daha ilk bagtan itibaren
tamamen efsaneye aittir.

Siir cesitleri cok sayidadir: vezinli yapilar, kitalar, ses ve 6l¢ii
uyumu, kargilikh sarkilar ve nakarat; epik, lirik ve dramatik ifade
bigimleri. Bu bigimler bu kadar ¢esitli olsalar da, onlara gene de
diinyanin biitiin halklarinda rastlanmaktadir. Siir konular ve
genel anlat1 gelenegi i¢in de ayn1 durum s6z konusudur. Bunlar
goriniiste ¢cok sayidadir ama her yerde ve her zaman hepsine
rastlanir. Bu bigimler ve konular o kadar aligik oldugumuz
seylerdir ki, varliklar1 bizim i¢in hi¢ de sasirtic1 degildir ve bu
yuzden, onlarin bagka bir bicimde degil de, boyle belirlenmis
olmalarinin genel nedenini nadiren arastiririz. Siirsel ifade bi-
¢imlerinin, insanligin bildigimiz biitiin donemlerinde goriilen
bu agir1 benzerligi, 6zellikle tiim kiiltiire] hayattan daha eski ve
daha ilkel bir islevin varligina baglanabilirmis gibi gelmekte-
dir; bigimleri yaratan bir sz ifade yetenegi koklerini buradan
almaktadir. Bu islev, oyundur.

Ozel olarak oyuna i¢kin olarak gordigiimiiz 6zellikleri bir
kez daha hatirlatalim. Oyun belli bir yer, zaman ve irade sinirlar1
icinde, 4sikar bir diizene uygun olarak, serbestce riza gosterilen
kurallara uyularak ve maddi yarar ve gereklilik alaninin diginda
cereyan eden bir faaliyettir. Ister kutsal bir oyun, isterse siradan
bir bayram; ister bir ayin, isterse hog¢a vakit gegirme s6z konusu
olsun, oyunun ortami biiyiilenme ve heyecan ortamidir. Akta-
rim ve gerilim duygulari faaliyete eslik etmekte ve bu faaliyet
kendiyle birlikte nege ve gevseme getirmektedir.

Siirsel yarat1 faaliyetlerinin timiiniin —s6ylenen veya teren-
niim edilen s6ylevin vezinli veya ritmik olarak boliinmesinin, ses
veya 6l¢ii uyumundaki etkili vurgunun, anlamin gizlenmesinin
ve ciimlenin ustaca kurulmasinin- bu oyun alanina ait oldugunu
reddetmek miimkiin degildir.

Siiri, Paul Valéry gibi, bir oyun olarak, bir kelime ve dil
oyunu olarak tanimlamak hig de bir metafor degil, bizatihi siir
kelimesinin en derin anlaminin agiga ¢ikartilmasidir.
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Siir ile oyun arasindaki baglanti, yalnizca séylevin dig yapisin
ilgilendirmemektedir. Bu baglanti, hayal giiciiniin bigimlerine,
motiflere, bunlarin siis ve ifadelerine esastan bagliymis gibi
gozitkmektedir. Karsimizda ister efsanevi, epik, dramatik veya
lirik bir ilham; ister ilkel efsaneler; isterse de giiniimiiz romani
olsun, bilingli veya bilingsiz amag hep kelime aracihigiyla, din-
leyiciyi (veya okuru) soluk soluga tutan gerilimi kigkirtmaktir.
Dokunmak ve bir etki yaratmak her zaman 6nemlidir. Bunun
dayanagi her zaman, bu gerilimi aktarmaya uygun olan insan
hayatinin bir durumu veya insan duygusalliginin bir 6rnegidir.
Yine de bu durum ve bu 6rnekler ¢ok sayida degildir. En genis
anlamiyla bunlar biiyiik 6l¢iide miicadele veya agk durumlarina
veya bu ikisinin i i¢e gectigi durumlara iliskindir.

Burada, oyun kategorisine dahil edebilecegimize inandigimiz
miisabaka alanina goktan yaklagmis oluyoruz. Siirsel -veya genel
olarak edebi- bir verinin ana temasi, 6rneklerin ¢ogu itibariyle,
kahramanin yerine getirmesi gereken bir 6deve, gegmesigereken
bir sinava, agmasi gereken bir engele iligkindir. Bir anlatinin
eylemde bulunan kisisine atfedilen kahraman veya meydan
okuyan adlandirmas: yeteri kadar agiklayicidir. Gegmesi gereken
siav olagandis1 bir zorlukta ve goriiniige gore bagarilmasi ola-
naksiz olacaktir. Cogu zaman bir sinama, ya meydan okumaya
veya bir istegin, bir girisimin, bir adagin veya bir s6ziin yerine
getirilmesine baghdir. Goriildiigii iizere, bitiin bu motifler bizi
dogrudan dogruya agonal oyun alanina gétiirmektedir. Ikinci
bir gerilim motifi dizisi, kahramanin gizlenmis kimligi iizerinde
temellenmektedir. Kahraman gergek kimligini sakladig1 veya
kendi de bilmedigi, ya bagka bir goriiniime biiriinebildigi ya
da kendi goriintiisiinii degistirebildigi i¢in, asil oldugu halde
taninmamaktadir. Tek kelimeyle, kahraman bir maske takmakta,
bagka biri olarak goziikmekte, bir esrara biiriinmektedir. Iste bir
kez daha, kendini yalnizca kurallar bilenlere ifsa eden gizlenmis
varliga iligkin ilkel kutsal oyunun yakinlarindayz.

Hemen her zaman bir rakibi gegmenin hedeflendigi bir
miisabaka gibi uygulanan arkaik siir, mistik ve ustalikl: bilmece
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yarismalarinin diinyevi niteliginden hig de ayrilabilir gibi de-
gildir. Tipki bilmece yarigmalarinin bilgelige neden olmas: gibi,
siir oyunu da giizel soze yol agmaktadir. Bunlarin her ikisi de,
kutsal veya tamamen siirsel terminolojiyi ve simgeleri belirleyen
bir oyunsal kurallar sisteminin hitkmii altindadir: Kutsallik ve
siirsellik cogu zaman i¢ i¢edir. Bilmece ve siir yarigmalari, kulla-
nilan 6zel dili anlayabilen, sirra vakif kisilerden olugan bir ¢ev-
reyi varsaymaktadir. Her iki yarigma tiiriinde de ¢6ziim, ancak
oyunun kuralina uygun olmasi halinde gegerlidir. Sair, sanatin
dilini konugmasini bilendir. $iir dili, gogunlugun ulagamayacag
0zel imgeler araciligiyla konusma niyetiyle giindelik dilden ay-
rilmaktadir. Her dil, imgeler araciligiyla ifadedir. Nesnel varolus
ile zeka arasindaki ugurum, ancak hayal giiciiniin kivilcimlar
sayesinde agilabilir. Kelimelerle eslesen kavram, hayatin akigiyla
hi¢bir zaman uyum i¢inde olmamalidir. Kelime imge, seyleri
ifadenin altinda gizler, fikir 1s1nlarinin buraya ancak sizmasina
izin verir. Giindelik hayatin dili, herkesin ulagabildigi uygula-
maya yonelik arag olarak, her s6ziin imge yiikli olma niteligini
zayiflatir ve goriiniige gore kati bir mantiksal bagimsizligi kabul
ederken, siir bu imge yiiklii olma niteligini kasith bir sekilde
gelistirmeye devam eder.

Siir dilinin imgeler araciliiyla gergeklestirdigi sey bir oyun-
dur. Bu dil onlar yiice diziler halinde diizene sokar, bu diizenin
i¢ine esrar yerlestirir; dylesine ki, her imge oyunu bir bilmeceye
karsilik diser.

Siir dili arkaik uygarlikta hala en miikemmel ifade aracidir.
Siir bu toplumda, edebi arzularin tatmininden daha genis ve
daha hayati islevleri yerine getirmektedir. Tapinmayi s6ze do-
r niistiirmekte, toplumsal iligkileri saptamakta; bilgeligin, yasanin,
orfiin tagtyicis: haline gelmektedir. Biitiin bunlar, onun oyunsal
oziini hi¢ de zayiflatmamaktadur, ¢iinkii bizzat ilkgag kiiltiirii-
niin ¢ercevesi, oyunsal bir ¢ercevedir. Siirin etkisi 6zellikle, cok
kisiyle oynanan oyun bigimi altinda ortaya ¢ikmaktadir. Yararh
faaliyetler bile, tercihan bazi oyunsal zorunluluklarla birliktedir.
Uygarlik maddi ve manevi diizlemde serpildikge, artik oyunsal
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niteligin fark edilemedigi sahalar, oyunun kendine serbest alan
buldugu sahalarin zararina genislemektedir. Tiim uygarlik daha
ciddi hale gelmektedir. Yasa ve savas, endiistri, teknik ve bilim
oyunla olan temasini kaybetmis gibidir. Eskiden kutsal eylem
icinde, genis bir oyunsal ifade alanina sahip olan ibadet bile bu
evrimi izlemis gibidir. Bir tek siir, serpilen ve soylu bir oyun
kalesi olarak kalmaya devam etmektedir.

Siir metaforlarinin oyunsal karakteri o kadar agikardir ki,
bunu kanit ve 6rneklerden destek alarak gostermeye hig gerek
yoktur. §iir uygulamasinin arkaik kiiltiirde temsil ettigi temel
deger, bu dénem esnasinda ulagilan siir tekniginin saglamlik
ve titizlik diizeyinin yiiksekligini agiklamaktadir. Nitekim,
ozenle gergevelenmis bir oyunsal kurallar kodu, yasa giiciine
sahip ama sonsuz ¢esitleme olanagi bulunan kat1 bir sistem
s6z konusudur. Sistem, soylu bir bilim olarak korunmakta ve
aktarilmaktadir. Bu kiiltiirel titizligin, alanlar1 kapali oldugun-
dan, edebiyatlarini etkileyebilecek daha zengin ve daha eski
kiiltiirlerle temas etmemis veya ¢ok 6nemsiz diizeyde temas
etmis iki halkta gozlenebilmis olmasi bir rastlant1 degildir:
Eski Arabistan ile Eddalarin ve Sagalarn Izlanda’si. Vezin
ve sozlerin miizige uyarlanmasina iliskin 6zellikleri bir yana
birakabiliriz; bu iddiay1 6zellikle Kuzey dilinin kenningar gibi,
anlamli tek bir 6rnekle agiklamak yeterli olacaktir. Dil yerine
“konugma dilinin dikeni”, toprak yerine “riizgérlarin ini’, riizgar
yerine “agaglarin kurdu” diyen kisi, dinleyicilerine yavas yavas
¢ozecekleri bir y1gin bilmece sunmus olmaktadir. Sair ve rakip-
leri, bu 6rneklerden yiizlercesini bilmek zorundadir. Ornegin
altin gibi 6nemli seylerin, onlarca siirsel ad1 vardir. Edda’nin
en geg tarihlilerinden biri olan Skaldskaparmalda, yani Sairin
Dilinde, ¢ok sayida siirsel deyim sayilmaktadir. Kenning, bir
kisinin mitoloji bilgisinin kanit1 olarak kullanilacak sonuncu
ornek degildir. Her Tanri, gesitli maceralarina, girdigi bi¢im-
lere veya kozmik akrabaliklarina denk diisen degisik lakaplara
sahiptir. “Heimdall nasil tasvir edilir? Ona dokuz annenin oglu
veya Tanrilarin muhafizi veya beyaz Ase, Lokinin diismani,
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Freyja'nin gerdanligini arayan kimse denilir”; ve bir siirii bagka
ad1 da vardir."”

Cok sayida bagka gosterge de siirin bilmeceyle olan baglan-
tisin1 ortaya koymaktadir. Skaldlarda, asir1 anlagilirlik teknik
bir hata sayilmaktaydi. Siirsel s6ziin kapali olmas1 gerektigi,
Yunanlar tarafindan da paylagilan eski bir inangtir. Sanatlar:
her seyden daha ¢ok birden fazla kisinin katildig1 oyun islevi-
nin ifadesi olan troubadour’larda (trobar clus, kelime anlami
olarak: Anlamu gizli siir), gizli anlamla yiikli olan siir 6zel bir
itibar gormekteydi.

Giig ulagilabilen seyin alaninda yol alan ve anlamu esrarl1 bir
soziin iginde gizleyen modern lirik akimlar, bu nitelikleriyle
sanatlarinin 6ziine sadik kalmaktadirlar. Onlarin dilini anlayan
veya en azindan taniyan kisith bir okur ¢evresiyle birlikte, ok
eski tipten kapali bir kiiltiir grubu meydana getirmektedirler.
Geriye kalan sey, bu akimlar1 kusatan kiiltiiriin, onlari, sanat-
larinin varlik nedeni olan hayati islevi icra edebilecekleri alan
olusturacak kadar takdir edip etmedigini ve taniyip tanimadigini
bilmektir.

17. Kenningar'in baslangig ilkesini siir alaninda arayan varsayimu, tabu olgula-
riyla bir iligkiyi digta birakamaz. Krs. Alberta A. Portengen, La Langue poétique
vieil-allemande et ses rapports étymologigues, Leiden, 1915.
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Mythopoiesis’in Unsurlar1
(Hayal Giiciiniin Iglevi)

ir metafor, etkisini canli hayatin kategorilerine uygun bir

durumun veya bir olayin tasvirinden elde ettigi andan itiba-
ren, kisilegtirmenin yolu agilmis olur. Bedensel olmayanin veya
cansizin kisilestirilmesi, tiim efsanevi olusumlarin ve hemen
tiim siirin ruhu-dur. Dar anlamda ele alindiginda siireg yukarda
isaret edilen ardigik diizen iginde gelismez. Nitekim, bir seyi
baslangigta bedensel olmayan ve cansiz kavramiyla diisiiniip
ancak daha sonra canli bir sey olarak ifade etmek s6z konusu
degildir. Bir kavram algilanir algilanmaz canli bigime aktarilir.
Aktarim, algilanan kavramin iletilme ihtiyacinin hissedilmesiyle
islemeye baglar. Kavram, hayal giiciiniin iglevi olarak dogmustur.
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Zihnin, canli varliklardan meydana gelen zihinsel bir diinya
yaratmaya yonelik, bu dogustan gelen ve vazgegilmez nitelikteki
egilimine acaba zeka oyunu adini verebilir miyiz?

En ilkel kisilestirmelerin arasina diinyanin ve seylerin yara-
tilmasina iligkin efsanevi spekiilasyonlar: yerlestirmek gerekir;
bu spekiilasyonlarda yaratilig, bazi yaratic1 Tanrilarin evrensel
bir devin organlarim1 kullanmalar: olarak temsil edilmektedir.
Ozellikle, Rigveda'daki ve daha yakin tarihli olan Edda'daki
kavrayis bilinmektedir. Anlatinin yaziya dokiilmesi her iki du-
rumda da daha yakin tarihlerde meydana gelmis olarak kabul
edilmektedir. Rigveda X, 90daki sarkida karsimizda, bilindigi
kabul edilen eski bir temanin, kurban térenini yoneten ra-
hiplerin mistik ayinsel hayal giigleri tarafindan genisletilerek
agiklanmug bir hali bulunmaktadur. Ilk varlik olan Purusha, yani
insan, evrene malzeme olarak hizmet etmistir. Her bicim onun
bedeninden dogmustur: “A¢iklik alanlardaki, korulardaki ve
koylerdeki hayvanlar”; “ay onun zihninden, giines goziinden;
Indra ve Agni agzindan, riizgar nefesinden, hava gobeginden,
gok kafasindan, toprak ayaklarindan, ufuk kulagindan ¢ikti:
Boylece onlar (Tanrilar)! diinyalari yarattilar” Rahipler Purus-
ha’y1 Tanrilara bagis olarak yakiyorlardi. Sarka, ilkel ve spekiilatif
efsanevi motifleri birbirlerine karigtirmakta ve bozmaktadir.
XI. ayette, bildigimiz soru dizisi ortaya ¢ikmaktadir: Tanrilar
“Purusha’y: boldiiklerinde, onu kag pargaya ayirdilar? Agzina,
kollarina ne denildi, kalgalarina, ayaklarina ne ad verildi?”

Ganglieri de Snorra Edda'da ayni sekilde sormaktadir: “Basg-
langi¢ ne idi? Nasil basladi? Daha 6nce ne vardi?” Bunun arka-
sindan, daginik bir s6z yigini1 halinde, diinyanin yaratiliginin
tasviri gelmektedir: Baglangigta her seyin atasi olan ilk Ymir,
sicak bir hava akimiyla bir buzulun kargilasmasindan dogar.
Tanrilar onu 6ldiiriirler ve etinden diinyayi, kanindan deniz ve
golleri, kemiklerinden daglari, saglarindan agaglari, kafatasindan

1. Evrenin yaratilig efsanesi, her varolustan dnce bir primum agens (ilk fail) koy-
mak zorundadir.
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gokyliziini vb yaratirlar. Snorri bu 6zellikleri gesitli siirlerden
devsirmistir.

Bu, binlerce yillik bir efsanenin ilk sozlerine hi¢ de benzeme-
mektedir. Hig degilse, yukarida zikrettigimiz Edda 6rneginde,
ibadet alanindan hemen tamamen ¢ikarak edebiyat alanina gecen
ve gelecek kusaklar i¢in saygin kiiltiirel unsur olarak korunan
geleneksel malzeme s6z konusudur. Biitiin bunlarin ortaya ¢iktig
Gylfaginning’in biitiin olarak yapisy, iislubu ve egilimi itibariyle
ciddiyetten yoksun ve eski motifleri kullanan bir oyunun tim
ozelliklerine nasil sahip oldugunu yukarida belirtmistik. Ancak
geriye, bazi oyunsal niteliklerin daha baslangigtan itibaren bu
temsillerin ortaya ¢iktig1 alana 6zgii olup olmadigini bilmek
kalmaktadir. Bagka deyisle —genel olarak efsane hakkinda daha
once soylediklerimize geri dénersek- evrenin insan viicudunun
béliinmesiyle yaratilmasi gibi bir olay karsisindaki Hindu veya
eski Germen inanglarinin samimiyetinden kusku duyulabilir.
Bu samimiyeti kanitlamak her haliikdrda olanaksizdir. Dahasi,
bu samimiyet miimkiin degildir.

Genelde, soyutlamalarin kisilestirilmesini, egitimle ilgili ve
yakin doneme ait bir icat olarak gérme egilimindeyiz: Plastik
sanatlarda ve edebiyatta her zaman kullanilan tarzdan alegori.
Ve bu olgudan 6tiiri, siirsel metaforlar artik katiksiz ve ilkel
efsane diizeyinde yapilamaz hale gelince, kutsal bir eyleme ait
olmaktan ¢ikmakta, kisilestirmelerin inanilirlik 6l¢iisii, kandiric
demesek de, tamamen sorunlu hale gelmektedir. Kisilestirme,
kutsal kavramlara bicim vermek i¢in bile olsa, siirsel arag olarak
tamamen bilingli bir sekilde kullanilmaktadir. Bu yargy, ilk ba-
kista, daha Homeros'ta rastlanilan A#é (insanlarin kalbine giren
yanilsama) ve onun yol a¢ti1 Litai (hepsi de Zeusun kizlarn
olan girkin ve kotii yakarislar) gibi kavramlar i¢in de gegerlidir.

Hesiodos'ta goriilen ¢ok sayidaki kisilestirme de ayni dere-
cede bulanik kalmaktadir ve bunlar, gériiniise gore, ayni sekilde
yapay bir icadin triiniidir. Yagh sair, bir dizi soyutlamay: bize
ugursuz Eris’in ¢ocuklar olarak sunmaktadir: Emek, Unutkan-
lik, Aglik, Acilar, Oliimciil Darbeler ve Cinayetler, Kavgalar,
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Aldatma, Haset. Okyanus'un kizi Styx ile titan Pallas’in ¢ocuk-
lar1 olan Kratos ve Bia (Giig ve Siddet) siirekli olarak Zeus'un
evinde oturmakta, onunla birlikte her yere gitmektedirler.? Bu,
katigiksiz ve tatsiz tuzsuz alegoriden, yapay temsillerden bagka
bir sey midir? Bundan emin degiliz. Niteliklerdeki bu kisilesti-
rilme daha ¢ok, insanin kendisini kugattiklarini hissettigi gii¢
ve kudretlerin heniiz insan bi¢imine biirinmedikleri dinsel
temsillerin, kokeni hatirlanamayacak kadar eskilerde bulunan
islevlerine aittir; boyle diislinmemiz i¢in nedenler vardir. Zihin,
insanbi¢imliligi kavramadan 6nce, doganin ve hayatin sirlan
ve azameti kargisinda duydugu altiist olusun dolaysiz etkisiyle,
onu baski altina alan veya costuran seylere bulanik adlar ver-
mektedir. Onlar varlik olarak gérmekte ama heniiz pek temsil
edememektedir.?

Empedokles’in cehenneme doldurdugu yar ilkel, yar ali-
mane goriinisli ¢ehreler de, zihindeki bu temel kaygisindan
kaynaklanmiga benzemektedir: “Cinayetin, gazabin ve daha
bir siirli ugursuz bagka Tanrinin, bitkin diigiiren hastaliklarin,
¢lirlime ve ayrigmanin, mutsuzlugun karanlik topraginda kol
gezdikleri ugursuz yer* “Anamiz Toprak ve delici bakisli, geng
kiz Giines; kanh Kavga, ciddi bakigh sakin Uyum, Giizel hanim
ve Cirkin hanim, Hizli hanim ve Yavag hanim, sevimli Hakikat
ve kara gozlii Karanlik burada bulunuyorlardi”

Romalilar, oldukga arkaik dinsel bilinglerinde, bizim soyut
olarak niteledigimiz bu fikirlerin dogrudan temsiline yonelik
islevi muhafaza etmisler ve bunu indigitamenta’ya, —yani top-
luluk tarafindan hissedilen bazi ruhsal sarsintilar nedeniyle
veya siirekli olan bazi duygu ve kaygilar1 saptamak iizere yeni
Tanrisal ¢ehreler yaratma uygulamasina- teknik ve térensel
olarak yerlestirmiglerdir. Ornegin bu gekilde ortaya ¢ikan Pallor

2. Theog., 227 vd., 383 vd.

3. Krs. Gilbert Murray, Anthropology and the Classics, R.R. Marett, 1908, s. 75.
4.176, fr. 121, Capelle, s. 242.

5.A.g.e.,s. 24,122. Krs., Diels, Fragm. der Vorsokratiker. 11, s. 219, Schwarzhaa-
rige; yakun tarihli yayinlarda Scharzaugige olarak geger.
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ve Pavor’u (Solgunluk ve Endise’yi); Galyalilarin saldirisini haber
veren ses olan Aius Locutius’u, Hannibal’i ¢agiran Rediculus’u;
evin yolunu gosteren Domiducay: taniyoruz. Eski Ahit’teki
Merhamet, Gergek, Adalet ve Barig dortlemesinde (85. mezmur)
ve Silleyman’in Ozdeyisleri'ndeki Bilgelik'te, cakisan ve i¢ ige
gecen soyut niteliklerin kisilestirilmesine iligkin 6rnekler vardir.
Ingiliz Kolombiyasr'nda yasayan Hiyda Kizilderilileri arasinda,
zenginlik saglayan bir cins Talih Tanrigasi olan ve Miilkiyet
Hanim olarak adlandirilan bir Tanriganin varlig: zikredilmistir.®

Biitiin bu 6rneklerde, bu kisilestirme iglevinin, zihnin inang
ad1 verilebilecek bir tutumundan hangi 6lgiide kaynaklandigini
-veya buna vardigini- sormak miimkiindiir. Biitiin bu temsiller
acaba, bagtan sona bir zihin oyunu degil midir daha ¢ok? Daha
yakin tarihli 6rnekler, bizi boylesine bir sonucu kabul etmeye
yatkin hale getirmektedir. Assisili Aziz Francesco, kutsal bir
husu icinde, niganlis1 olan Fakirligi ¢ok i¢ten bir inangla yiicelt-
mektedir. Fakat ad1 Fakirlik olan ruhani bir goksel varliga, yani
ger¢ekten Fakirligin fikri olan bir varliga sahiden inanip inan-
madig1 sorulacak olursa kogeye sikisiriz. Soruyu, bu tamamen
mantiksal terimler iginde sorma olgusu bile, fikrin duygusal
kapsamini zorlamigtir. Francesco buna hem inanryordu hem de
inanmiyordu. Kilise onun béylesine bir inanca sahip olmasina
ancak soylesine, kiyisindan kosesinden izin vermekteydi; asla,
agikga degil Fakirligin temsili, siirekli olarak siirsel hayal giicii
alani ile vaaz edilen dogma alani arasinda gidip gelmek ama bu
sonuncu alana yonelmek zorunda kalmistir. Bu zihinsel faaliye-
tin en dogru ifadesi, Francesco'nun Fakirlik figiiriiyle oynadig:
seklindedir. Zaten, Assisiliazizin biitiin hayati tamamen oyunsal
faktorler ve figiirlerle doludur ve bu onun en giizel yanidir.
Bundan bir yiizy1l sonra Henri Suso, pek hos lirik ve mistik
fantezilerinde, sevgilisi olarak kabul ettigi Ebedi Bilgelik'le oyun
oynayacaktir. Ancak, mistiklerin ve azizlerin oynadiklar1 oyunsal
alan, rasyonel diisiince alaninin digina tagmaktadir; mantiksal

.6. Mauss, Essai sur le don, s.112.
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kavramlara tabi spekiilasyonun bu alana ulagmasi olanaksizdir.
Ovyun ve kutsallik kavramlari bir bulusma noktasini her zaman
mubhafaza etmektedir. Siirsel hayal giicii ile inang i¢in de aym
durum s6z konusudur.

Goniil goziine sahip bazi ortagag sairleriyle ilahiyat¢ilarinin
alegorik temsillerinin kavramsal degeri sorununu, Ueber die
Vekniipfung des Poetischen mit dem Theologischen bei Alanus de
Insulis adl1 gahlymamda daha genis olarak incelemistim.” Siirsel
alegorik kisilestirme ile goksel (veya cehennemi) varliklarin
Tanribilimsel kavranisi arasindaki sinir bence pek saglam de-
gildir. Alain de Lille gibi ilahiyat¢: bir sairin, Anticlaudianus ve
De Planctu Naturae adl1 kitaplarindaki tiim imge hazinesini saf
bir edebi “oyun” olarak nitelemek ona haksizlik etmek olacaktir.
Bu sairin hayal giicii, felsefe ve ilahiyat konusundaki en derin
diisiincelerle fazlasiyla i¢ icedir. Ote yandan, bu kavramlarin
hayali karakterinin tamamen bilincindedir. Hatta Bingenli Hil-
degard bile goniil goziiyle gordiigii erdem imgelerini metafizik
gercekler olarak one siirmedigi gibi, boylesine bir diisiinceye
kars1 da uyarida bulunmaktadir.? Goriilen imgeler ile asil er-
demler arasindaki iligki, bir “isaret etme iligkisidir”: designare,
praetendere, declarare, significare, praefigurare.* Ancak, goniil
goziiyle bakildiginda, bu imgeler gene de tamamen canli var-
liklar gibi hareket ederler. Aslinda, mistik deney olarak sunulan
goniil goziiyle bakista, mutlak gergek iddias1 daha fazla one
¢ikarilamaz.’ Siirsel hayal giicii Hildegardda ve Alainde, inang
ile temsil, oyun ile ciddiyet arasinda hep gidip gelmektedir.

En kutsalindan en edebisine, Vedalardaki Purushadan The
Rape of the Lock’in sevimli kiigiik figiirlerine kadar biitiin im-
gelerde, kisilestirme ayn1 anda hem insan zihninin son derece

7. Mededeelingen der Kon. akad. v. Wetenschappen, afd. Letterk, 74, B. no. 6,
1932, s. 82 vd.

8. Age,s. 89.

* (Lat.) Isaret etmek, iddia etmek, ilan etmek, isaretlemek, olacak bir seyin tiim
belirtilerine sahip olmak. (¢.n.)

9.A.g.e.,s.90.
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onemli bir ifade bi¢imi hem de oyunsal bir islev olarak kal-
maktadir. Modern kiiltiirde de kisilestirme, ayni sekilde, keyfi
olarak secilmis edebi bir alistirmaya hi¢bir durumda indirge-
nemez. Kisilestirme, giindelik hayatimizda bile bagimli olmay:
siirdiirdiigimiiz zihinsel bir aligkanhktir. Kim kendini cansiz
bir nesneye, 6rnegin bir tiirlii takamadigimiz bir kol diigme-
sine, ¢ok biiyiik bir ciddiyet iginde ve onun bu direncine veya
kotii niyetine kars1 duydugu isyani ifade eden tamamen insani
sifatlarla hitap ederken yakalamamustir ki? Bunu yaparken, kol
diigmesinin canli varlik olduguna, hatta fikir olduguna kuskusuz
inanilmaz. Insan yalnizca, kendine ragmen oyunsal tutumun
i¢ine siiriiklenmektedir.

Eger zihnin, giindelik esyalarn birer kisi olarak kabul etme
yoniinde olan, her zaman faaliyet halindeki egilimi oyunsal
tutumun iginde yer aliyorsa, ortaya hemen 6nemli bir soru
¢ikmaktadir (bu soruya burada ancak kiyisindan dokunabilece-
giz). Oyunsal tutum, insani bir kiiltiiriin veya konugma ve ifade
yeteneginin var olmasindan énce mevcut olmak zorundadir.
Kisilestirici hayal giiciine uygun alan, en eski dénemlerden
itibaren var olmustur. Etnolojiile karsilastirmal1 din bilim bize,
Tanrilarin ve soyut diinyanin temsilinin hayvansal bi¢im altinda
yapildigini gostermis ve bu durumu, arkaik veya dinsel hayatin
en 6nemli unsurlarindan biri olarak bize sunmuglardir. Bu hay-
vanbigimli (thériomorphe) hayal giicii, totemizm adini tagryan
her seyin temelinde yer alir. Kanguru veya kaplumbaga “olan’”,
ikiye boliinmiis kabileler vardir. Bu hayal giicii ayni sekilde,
evrensel bir yayginlig1 olan versipellis, yani kurt kiligina giren
gulyabani gibi gecici olarak hayvan bi¢imine biiriinen insan
kavramini da ifade etmektedir. Zeus'un Europa, Leda vb..ye
duydugu agktan otiirii gegirdigi doniisiimleri ve son olarak da,
Misir pantheon’undaki* hayvan ve insan figiirlerinin ig ige geg-
melerini ifade etmektedir. Biitiin bu 6rneklerde, insani unsurun
fantastik bir sekilde hayvani bigime gecisiyle karsilasiriz. Hay-

* Coktanrili bir dinin tanrilarinin tiimii. (¢.n.)
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vanin boyle bir kutsallik i¢inde temsili, vahsi insan tarafindan
hi¢ kuskusuz mutlak olarak “hissedilmis’tir. Zaten vahsi, tipki
gocuk gibi, insan ile hayvan arasina belirgin bir sinir gekmemek-
tedir. Fakat, korkutucu hayvan maskesini taktiginda ve sahneye
hayvan olarak girdiginde, aslinda “ne oldugunu” bilmektedir.
Artik tamamen vahsi olmayan bizlerin bu duruma iliskin az
¢ok yapabilecegimiz tek yorum, tipki ¢ocukta gozledigimiz
gibi, vahsi i¢in de oyunun ruhani alaninin onunbiitiin varhgim
héla icerdigini, en kutsal duygulardan en ¢ocuksu zevklere va-
rana kadar korudugunu kabul etmek olacaktir. Ibadet, mitoloji
ve dinsel doktrin i¢indeki hayvanbi¢imlilik unsurunun en iyi
agiklamasini, hareket noktasi olarak alinan oyunsal tutumda
buldugu varsayimini ortaya atma riskini géze alabiliriz.

Kisilestirmeye ve alegoriye iliskin anlayislar, daha da 6nemli
bir probleme malzeme saglamaktadir. Giiniimiiz felsefesi ve
psikolojisi acaba alegorinin ifade araglarini terk etmis midir?
Yoksa, kokeni hatirlanamayacak kadar eskilerde olan alegori,
ruhun gordiiklerini, zihnin tutumlarini tanimlamay1 amagla-
yan su bilimler tarafindan kullanilan terminolojinin igine hep
s1izmig midir? Yoksa gercekte, alegorisi olmayan mecazli bir dil
hi¢ olmamig midir?

Sonug olarak, siirin unsurlarinin ve usullerinin, 6zellikle
oyunsal iglevler olarak anlagilmas: gerekir. Insan nigin sozii
olgliye, uyaga ve ritme uydurmaktadir? Olguyu bir giizellik veya
hareketarzusuylaagiklamak, sorunu daha da ulagilmaz bir alana
kaydirmak olacaktir. Buna kargilik, topluluk igindeki oyunsal bir
talebin siirde insani boyutta gergeklestigini gormek, esas nokta-
ya temas etmek olacaktir. Vezin ancak, topluluk i¢indeki oyun
esnasinda olugur; islevi ve degeri buradadir; Topluluk igindeki
oyunun dinsel, ayinsel veya torensel karakteri ortadan kalktik¢a
bu 6zellikleri de kaybolur. Kafiyeler, cimleler, kosutluklar, tek bir
anlam igeren beyitler, tiim anlamlarini yalnizca, binlerce yillik
atigma, yiikselis ve diisiis, soru ve cevap, bilmece ve ¢6ziim gibi
oyunsal bigimlerin i¢inde kazanmaktadirlar. Bunlar baglangicta,
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hepsi de insanin ilk islevi olan oyunun iginde yer alan sarki,
miizik ve dans ilkelerine ¢6ziilmez bir sekilde baglanmiglardir.
Siirin iginde yavas yavas bilingli nitelik olarak kabul edilen her
sey —giizellik, kutsal karakteri, biiyiilii giig— baglangigta oyunun
temel nitelikleri arasinda yer almislardr.

Yunanlarin dliimsiiz 6rnegine dayanarak siirde fark ettigimiz
biiyiik tiirler arasinda lirik tiir oyunun ilkel alanina tam olarak
dahil olmay1 siirdiirmektedir. Lirik nitelemesini burada ¢ok
genis bir anlam i¢inde, yalnizca mevcut haliyle tiirii degil, ayn1
zamanda bir “iklim”i ve genel olarak siirsel bir ifadeyi belirliyor
olarak ele almak gerekir; siir nerede ve nasil ortaya ¢ikarsa ¢ik-
sin, biitiin heyecanbigimleri onun alanina dahildir. Lirik unsur,
mantiksal unsura en uzak ve miizikal unsur ile dansa en yakin
olandir. Mistik spekiilasyonun, kehanetlerin, biiytiniin dili lirik
bir karakter tasir. Sair iste bu bi¢imleri kullanarak, distan gelen
bir ilham duygusunu en yogun bi¢imde hisseder. Bilgeligin do-
ruguna ve de ¢ilginliga en yakin temasi o anda saglamaktadir.
Akla uygun anlamin tamamen terk edilmesi, ilkel toplumlarda
rahibin ve kahinin dilinin bir 6zelligidir; bu dil bazen tamamen
sagma sapan sozlere doniigmektedir. Emile Faguet, “modern
lirizme gerekli olan bir miktar salaklik”la ilgili baz1 drnekleri
cesitli yerlerde zikretmistir. Fakat bu saptama yalnizca modern
lirizm i¢in gegerli degildir; ¢iinkii lirik siirin bizatihi 6zii, man-
tiksal aklin zorlamalarinin diginda hareket etmektir. Lirik hayal
giiciiniin temel karakterlerinden biri, ¢ilginca asiriliga olan
egilimdir. $iir son derece agir1 olmalidir. Ciiretkar ve sagma
imgenin kullaniminda, Rigveda'daki evrenin yaratiligina iligkin
ve mistik bilmecelerin fantezisi ile klasisizmin ve alegorinin
mecazh dili bulusmaktadir; ama bu sonuncusu arkaik vates’in
“impetus”unu (cogkusunu, itkisini) korumaktadir.

Zaten, ortak Olgiileri olmayan nicelik veya niteliklerin anil-
masi yoluyla, fikri miimkiin oldugunca sasirtic1 hale getirme
yoniindeki egilim, bir tek siirsel islev diizleminde ve yalnizca
lirik bi¢im altinda goriilmez. Bu agiriya kagma zevki, aslin-
da tipik olarak oyunsal bir iglevdir. Cocuga 6zgiidiir ve sinir
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hastalarinda goriilmektedir.'® Ayni sekilde, efsanelerin edebi
uyarlamasini yapanlar ve kutsal kisilerin hayat hikéyelerini
yazanlar da bu zevki iyi bilmektedir. Eski bir Hint efsanesinde,
gilekes Cyavana, yalnizca gozleri alev alev yanan komiirler gibi
goziikecek sekilde bir karinca yigininin altina gizlenmis olarak
tepas islemiyle ugrasirken goriilmektedir. Visvamitra, bin yil
boyunca ayak bagparmaklarinin ucunda durmustur. Hayali sa-
yilarin veya boyutlarin hesabinadayanan bu oyun kategorisinin
icinde, mitolojiden Gullivera varana kadar bir¢ok dev ve ciice
oykiisii yer almaktadir. Snorra Eddada, Thor ve arkadaglari,
muazzam bir yatak odasinin i¢inde, geceyi gegirecekleri kiigiik
bir oda bulurlar. Ertesi sabah, bu kii¢iik odanin dev Syrymirs’in
eldiveninin bagparmagi oldugu anlagilir."! Sinirsiz bir abartmayla
veya Olgiileri ve boyutlari karistirarak bir sagkinlik etkisi yaratma
istegi, bence, ister bir inang sisteminin tamamlayici pargasini
olusturan efsanelerde, isterse tamamen edebi veya ¢ocuksu bir
hayal giiciiniin unsuru olarak karsimiza ¢iksin, bunu tamamen
ciddi bir sey olarak ele almamak gerekir. Biitiin bu durumlarda
karsimizda hep zihnin oyuna egilimi vardir. Bugiin, ilkel in-
sanin kendi zihninden ¢ikma efsanelere olan inanci, modern
bilimsel, felsefi veya dogmatik kistaslara gore, ister istemez,
asir1 bir degerlendirmeye tabi tutulmaktadir. Kiigiik bir saka
gercek efsanenin bir pargasidir. Burada her zaman, Platon’un
soziini ettigi “siirin sagirtic1 unsuru” bulunmaktadir.? $agkin-
liga, agiriliga diisiirme ihtiyaci, efsanelerdeki fantezilerin biiytik
bolimiinii agiklamaktadir.

§iir, Yunan poiesis’i anlamindaki, genis ilkel anlami iginde,

10. Ug yagindaki kiigiik bir kiz, oyuncak bir maymun istemektedir. Maymun ne
kadar biiyiik olmalidir? “Gokyiiziine kadar olmalidir” Bir hasta psikiyatra soyle
der: “Doktor, birazdan gelip beni arabayla alacaklar” Doktor: “Herhalde siradan
bir araba degil?”. Hasta: “Altindan bir araba”. Doktor: “Peki, kosumlar1 neden
olacak?” Hasta: “Kirk milyon tane elmas geyikten”. Dr. J. Sch’in 1900’ler civarin-
daki sozlii goriismesi. Budist efsane de benzeri nitelikleri ve sayilar1 kullanmak-
tadir.

11. Gylfaginning, 45, krs., Yilan Midgard'in yakalanmasi, 48.

12. Sofistler, 268 D.
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oyun alaninda kalmay siirdiirse de, oyunsal karakteri varligini
her yerde devam ettirememektedir. Destan, topluluk iginde
torensel olarak terenniim edilmekten ¢ikip okunur hale gelin-
ce, oyunla olan baglantisini kaybetmektedir. Lirik siir de, aym
sekilde, miizikle olan baglantilar1 kopunca, artik oyunsal bir
islev sayllmaz. Bir tek tiyatro, siirekli eylem 6zelliginden 6tiiri,
oyunla olan baglantisin1 korumaktadir. Bagta Latince ve Latium
pinarlarindan beslenen agizlar olmak iizere, dil de bu siku iliskiyi
yansitmaktadir. Drama bu bélgede oyun denilmekte ve oynan-
makta'dir. Yukarida sdylenenlerin 1g181nda anlagilabilir olmakla
birlikte Yunanlar, tiyatro yoluyla temsili veya kelimenin gergek
anlamiyla drami oyun kelimesiyle belirtmemislerdir. Gene de
ilging bir nokta, en tamamlanmaig bi¢imi altinda dramu icat et-
mis olan Yunanlarda, biitiin oyun alanin belirleyecek evrensel
bir kelimenin yoklugunu yukarida belirtmistik."* Bu olgu bir
bakima, tiim anlatim bigimleri tamamen oyunsal olan Yunan
toplumunun orgiitlenme tarzina atfedilmelidir; 6ylesine ki, bu
oyunsal karakteri 6zel bir sey olarak asla hissetmemislerdir.
Trajedi ile komedinin oyunsal kékeni her zaman ortadadir.
Attika trajedisi, Dionysos bayramindaki kémos ¢ilginligindan
tiremistir. Bu ancak daha ileri bir agamada, bilingli bir edebi
ugras olarak yorumlanmgstir. Ve o zaman bile, Aristophanes
donemindeki komedi bile, Dionysos ayinlerine 6zgii dinsel
gecmisinin ¢esitli izlerini tasimaya devam etmistir. Parabasis
ad1 verilen koronun gegit toreni esnasinda, koro halka donerek,
serbestce alay etmekte ve kurbanin1 parmakla gostererek laf
atmaktadir. Oyuncularin erkek cinsel organi gibi olan kiyafet-
leri, koronun maskeleri, 6zellikle de hayvan maskeleri gok eski
geleneklerdir. Aristophanes, Esek Arisi, Kuslar, Kurbagalar adli
oyunlarinda, hayvansal bigimler altinda temsil etmeye yonelik
kutsal bir gelenegi siirdiirmektedir. Eski komedi, halka yonelik
elestirisi ve igneleyici alaylariyla, tamamen hakarete yonelik ve
tahrik edici atigmali sarkilar alanina dahildir ama gene de yuka-

13. Birinci boliim.
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rida zikredildigi iizere torensel niteliktedir. Germen kiiltiiriinde,
Yunan komedisindeki gelisime tamamen paralel bir gelismenin
olduguna dair varsayim, Robert Strumph’un, Die Kultspiele
der Germanenals Ursprung des mittelalterlischen Dramas adl1
kitabinda'* sergiledigi gercege ¢ok yakin kanitlar araciligiyla,
yakin dénemde ¢ok ikna edici bir sekilde ortaya konulmustur.

Ayni sekilde, trajedi, kokeni itibariyle, insani bir maceranin
-iradi olarak- edebi bir yeniden iiretimi degil de, kutsal bir
oyundur: Teatral edebiyat degil, oyun olarak oynanan dindir.
Efsanevi bir temanin etkisi, bir olay dizisinin, bir anlatinin
diyalog ve mim halindeki eylem bigiminde temsil edilmesini
yavas yavas dogurmugstur. Fakat biz burada Yunan trajedisinin
kokenleri tizerine agiklamalar yapmaya kalkigmayacagiz.

Trajedi ve komedi, baglangigtan itibaren miisabaka alaninda
yer almigstir ki, yukarida gosterdigimiz iizere, miisabakaya her
kosul altinda oyun demek gerekmektedir. Rakip sairler, eserlerini
Dionysos yarislar1 vesilesiyle iiretmektedir. Bu yarig1 kuskusuz
devlet diizenlememekte ama yonetmektedir. Her zaman ¢ok sa-
yida ikinci ve igiincii dereceden yarig¢1 vardir. Siirekli kiyaslama
yapilmakta, elestiriler ac1 olmaktadir. Tiim halk biitiin imalar1
anlamakta, tiim nitelik ve iislup inceliklerine tepki vermekte,
tipki bir futbol maginin seyircileri gibi yarigmanin gerilimine
ortak olmaktadir. Oyuncu olarak segilen yurttaglarin tam bir
yil boyunca prova yaparak hazirlandiklar: yeni koro heyecanla
beklenmektedir.

Dramuin ve 6zellikle de komedinin igerigi agonal karakterde-
dir. Burada bir kavga verilmekte veya bir kisiye yahut bir goriise
saldirida bulunulmaktadir. Aristophanes, giizel s6z séyleme
yetenegini Sokrates ve Euripidese kars1 kullanmaktadir.'

Dramin havasy; Dionysos bayramlarindaki cogkunun, tren-
sel sarhoslugun, Dionysosa adanan sarkilardaki tutkunun hava-
sidir; maskesi nedeniyle seyircilerin goziinde siradan diinyanin

14. Berlin, 1936.
15. Krs. Jaeger, Paideia, s. 463-474.
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disina yerlesen oyuncu, artik temsil etmeyip, gergeklestirdigi ve
bedenine biiriindiigii yabanci bir bene taginmis olmaktadir. Bu
duygusunuseyircilere de aktarmaktadir. Aiskhylos'un yaralayici
dilinin siddeti, ifade ve hayal giiciiniin ¢izgi dis1 olmasi, oyu-
nun kutsal karakterine tamamen uygundur ve bu karakterden
tiremigtir.

Yunan draminin i¢inde dogdugu ruhani alanda, ciddi ile ciddi
olmayan arasindaki ayrim tamamen silinmektedir. Aiskhylos'ta,
ciddiyet duygusu, oyunun bigim ve niteligiyle kendini goster-
mektedir. Euripides’in iislubu derin ciddiyet ile ugar1 eglence
arasinda gidip gelmektedir. Platon'un Sokratese soylettirdigi
tanima gore, gercek sair hem trajik hem de komik olmalidir;

insan hayatinin tiimii ayn1 anda hem trajedi hem de komedi
olarak kabul edilmelidir.'®

16. Symp. 223 D, Phileb., 50 B.
198 ,
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Felsefenin Oyunsal Bigimleri

yun kavraminin yardimuyla tasvir etmeye cahstigimiz ger-

¢evenin tam ortasinda Yunan sofisti yer almaktadir. Sofist,
arkaik kiiltiire]l hayattaki, sirasiyla kahin, saman, goniil goziiyle
goren kimse, keramet sahibi ve sair olarak gordiigiimiiz ve en
uygun adinin vates oldugunu diisiindiigiimiiz u merkezi figii-
riin hafif¢ce sapmig devamuidir. Miimkiin en iyi gosteriyi sunmak
ve bir rakibi halkin gozii 6niinde cereyan eden bir ¢arpismada
yenmek; birden fazla kisi arasinda oynanan oyunun bu iki biyiik
devindirici giici, sofistin faaliyetinde daha ilk bakista goriiliir.
Sofist adinin Aiskhylos’ta, Prometheus ve Palamedes gibi bilge
kahramanlar igaret etmekte oldugunu unutmayalim. Bunlarin
ikisi de, kesfettikleri ve insanin hizmetine verdikleri biitiin sa-
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natlari iftiharla sayarlar. Yetenekleri konusundaki bu 6viingenlik
onlar1 Hippias Polyhistor gibi ge¢ tarihlerde yagamis bir sofistle
Ozdeslestirmektedir. Hippias kendini bilgi kiipii, bellek iistads
olarak gormekte ve sanki bir tutumluluk kahramaniymiggasina,
giydigi her seyi kendi yapmis olmakla éviinmekte ve her konuda
tartigmak iizere hep Olympos‘a gitmektedir; en iyi sekilde nutuk
atmak ve sorulacak her soruya cevap vermek iizere inceden in-
ceye hazirlandig1 her konuda konugsmaya hazirdir ve kendinden
ustasina hi¢ rastlamadigini iddia etmektedir.! Bu konugma tarz,
bilmeceleri ¢6zen Brahmana rahibi Yajnavalkyanin tarzinin
tamamen aynisidir.

Epideixis, temsil, sergi, gosteri: Sofistin sahneye girisine bu ad
verilmektedir. Daha 6nce zikrettigimiz {izere, bagarili sonuglar
elde edebilecek, saglam bir repertuvara sahiptir. Bunun karsili-
ginda ticret almaktadir: Hatta bazi pargalar i¢in sabit ticretler s6z
konusudur, 6rnegin Prodikos’un elli drahmilik s6ylevleri gibi.
Gorgias ise Oyle iicretler almaktayd: ki, Delphoi Tanrisi adina,
kendinin somaki altindan heykelini yaptirtabilmisti. Protagoras
gibi gezgin sofistler miithis bagarilar elde etmekteydiler. Unlii
bir sofistin bir kentte ortaya ¢ikmasi bir olay olmaktaydi. Bunlar
keramet sahibi sayillmakta ve atletlerle kiyaslanmaktaydilar: Ki-
sacasl, sofistlerin faaliyeti tamamen spor alaninda gelismektedir.
Seyirciler iyi atilan bir laf karsisinda giilmekte ve alkiglamak-
tadir. Bu tam bir oyundur: Rakipler bir sdylev mag1 yaparlar;?
birbirlerini nakavt ederler;’ verilecek her cevabin yanlis olacag:
tuzakl1 sorular sormakla dviiniirler.

Protagoras sofistik’i “eski bir sanat” ~techén palainan-* ola-
rak adlandirdiginda, sorunun 6ziine temas etmigti. Bu, arkaik
kiiltiiriin en ilkel donemlerinden itibaren her kutsal diizlemden
uzaklagarak basit bir eglence haline doniisen, bir an igin yiice
bilgelik haline geldikten sonra tekrar oyunsal bir miisabakaya

1. Hippias Minor, 368-369.
2. Euthydemus, 303 a.

3. Plégeis, a.g.e., 303 b.e.

4. Protag., 316 d.
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doniisen eski zek4 oyunudur. Werner Jaeger, “Pythagorasi bir
cins sarlatan olarak kabul etmeye y6nelik yeni moda”yr® gegerli
gormemigtir. Sarlatanin, hem filozoflarin hem de sofistlerin
bakis agisiyla ve tarihsel olarak gergekten onlarin agabeyi ol-
dugunu unutmaktadir. Ve hem filozoflar, hem de sofistler, bu
eski akrabaligin biitiin ¢izgilerini korumaktadirlar.

Bizzat sofistler, kendi faaliyetlerinin oyunsal karakterinin
tamamen farkindadirlar. Hatta Gorgias, Helena Methiyesini
bir oyun olarak —emon dé paignion- adlandiracak kadar ileri
gitmis ve Dogaya Dair adl1 incelemesi bir hitabet oyunu olarak
degerlendirilmistir.® Bu agiklamaya kars ¢ikanlarin,” sofist hi-
tabet alaninda oyun ile ciddiyet arasindaki sinirlarin tam olarak
belirlenmedigini ve oyun nitelemesinin aslinda biitiin bunlarin
dogasini ¢ok iyi ifade ettigini goz 6niine almasi gerekir. Platon'un
sofistlere iligkin ¢izdigi goriintiiyii karikatiir ve parodi® sayanlar,
sofistler tarafindan temsil edilen kiiltiiriin biitiin oyunsal ve
karisik gizgilerinin, kiiltiiriin arkaik 6ziinden ayrilmaz nitelikte
oldugunu unutmaktadirlar. Sofist, dogas1 geregi, az veya ¢ok
gocebe kategorisine mensuptur. Dogustan getirdigi hakla, biraz
serseri, biraz da asalaktir.’

Fakat sofistler, ayn1 zamanda, Yunanlarin egitim ve uygarlik
konusundaki fikirlerinin bigimlendigi ortami da yaratmakta-
dirlar. Nitekim, Yunan bilgeligi ve bilimi okulda (bu kelimeden
anladigimiz anlamda) dogmamugstir. Bilgelik ve bilim, yararl
veya gelir getirici kariyerlere hazirlanmanin ek bir unsuru olarak
kabul edilmemistir. Bunlar Yunanlar agisindan, bos zamanlarin
(schole) bir tirtiniiydii ve 6zgiir insan i¢in kamusal gorev, savasg
veya ibadet hizmetleri talep etmeyen biitiin zamanlar bogtur.'

= “Okul” kelimesinin ilging bir tarihoncesi vardir. Baglangicta

5. Paideia, s. 221.

6. H. Gomperz, Sophisten und Rhetorik, 1912, s.17, 33.

7. Ornegin Capelle, a.g.e., s. 344.

8. Metinde Fransizca.

9. Ornegin Jaeger, a.g.e., s. 398.

10. Krs. R.W. Livingstone, Greek Ideals and Modern Life, s. 64.
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Ozgiir insanin bos zamani anlamina gelir; ve sofist en eski za-
manlardan beri, diisiinme ve aragtirmaya adanmuig bir hayatin
ilk temsilcisi olarak bu alana aittir.

Eger sofistin kendine 6zgii iiretimi olan sofizm, teknik go-
riiniisii itibariyle bir ifade bigimi olarak ele alinacak olursa,
sofistin 6nceli olan arkaik vates’te daha 6nce rastladigimiz ilkel
oyunla olan baglantilar hemen gozler oniine serilir. Sofizm,
bilmeceye ¢ok yakindir. Kiigiik bir ¢arpigma saheseridir. Prob-
lema kelimesi baglangigta iki somut anlama sahiptir: Korunmak
i¢in elde tutulan veya 6ne konulan bir sey, 6rnegin bir kalkan;
ve birine yakalamasi i¢in atilan bir gey. Bu iki tanim mecazi
olarak, sofistin sanatina tam uymaktadir."' Sofistin sorular1 ve
kanitlar, kelimenin gergek anlaminda tam bir problematadur.
Zeka oyunlar, insanlarin igine diigmeleri igin ugragilan tuzaklar,
Yunanlarin sohbetlerinde biiyiik bir yer tutmaktaydi. Cesitli
tuzak tipleri farkli teknik adlandirmalar altinda siniflandiril-
maktadur: sorites, apophaskon, outis, pseudomenos, antistrephon
vs. Aristoteles’in 6grencilerinden Klearkhos, bir bilmece teorisi,
ozellikle de griphos ad1 verilen tiire iliskin bir teori yazmustir; bu
tiir, bir 6diil veya ceza karsilig1 sorulan eglenceli bir probleme
dayanmaktadir. “Her yerde ve hicbir yerde hep ayni kalan nedir?”
Cevap: “zaman”. “Sen, benim oldugum gey degilsin. Ote yandan,
ben bir insanim. Demek ki, sen bir insan degilsin” Diogenes
buna §6yle cevap vermistir: “Bunun dogru olmasini istiyorsan,
benden basla”*? Khrysippos, belirli sofizmler hakkinda kosko-
ca bir inceleme yazmigtir. Biitiin bu “tuzaklar’, rakibin “ama,
ancak” bile demeden -bu tiir ifadeler, Diogenes’in yaptig gibi,
oyun bozarlar- zimnen kabul edecegi oyun mantig tarafindan
sunulmus oyunsal bir kosula dayanmaktadir. Bu 6nermeler; iis-
lup agisindan, ritim, tekrar, paralellikler vs ile birlikte sanatsal
bicimler halinde gelistirilebilir.

Sofistin 6zenle siislenip piislenmis uzun séylevlerinden olu-
san bu “oyunlar”la, Sokrates tiirii felsefi diyalog arasindaki gegisi

11. Krs. Sofistler, 261 b.
12. Prantl, Gesch. der Logik, 1, 5.492.
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hissetmek miimkiin degildir. Sofizm, eglendirmeyi amaglayan
yaygin bilmeceye yakin oldugu kadar evrene iligkin kutsal bil-
mecelere de yakindir. Euthydemes, bazen ¢ocukg¢a gramatikal
ve mantiksal bir sofizm oyunu oynamakta,” bazen de sorusu
evrenin yaratilisiyla ve bilgelikle ilgili bilmecenin derinliklerine
temas etmektedir.' Elealilarin, “ne nicelik vardir ne hareket ne
de olus” seklindeki sonucu gibi, Yunan felsefesinin safagindaki
anlam bakimindan zengin sozler, bir soru-cevap bigimi i¢cinde
dogmustur. Herhangi bir genel yargida bulunmay1 olanaksiz
kilacak kadar soyut bir sonug, zincirleme tasim, zincirleme
sorular bigiminde hissedilir hale gelmektedir. Bir ¢uval tahil
dokildigiinde, ilk tane ses gikartir mi1? ~Hayir- Ya ikincisi? vs.

Bizzat Yunanlar da, biitiin bunlarin oyun alaninda yer aldig-
nin hep bilincinde olmuslardir. Platon Euthydemos’ta, Sokrates’i
sofistlerin tuzaklarini1 ¢ocukgea bir egitim oyunu olarak redde-
derken gostermektedir. “Bunlar, bizatihi seylerin 6zii hakkinda
size hicbir sey 6gretmez; yalnizca sézel ayrintilar yardimiyla
insanlara oyun oynamasini 6gretirler; bu tipki birine gelme
takmak veya tam oturacagi sirada iskemlesini altindan ¢ekmek
gibi bir seydir” demektedir. Daha ileride ise, “bu geng adami bir
bilge haline getirecegini séylerken oyun mu oynuyorsun, yoksa
ciddi misin?” diye sormaktadir."®

Platon’un Sofist inde, Theaetos, Eleal bir yabanciyi, sofizmin
bir cins panayir hokkabazinin, yani oyunla ugrasan kisilerin
isi, ton tés paidias metechontén olduguna ikna etmeye ugras-
maktadir.'® Varolus sorunu hakkinda s6z sdylemek zorunda
kalan Parmenides, bu isi zor bir oyun —pragmateiédé paidion
paizein-'" olarak adlandirmakta ve bunun ardindan varligin
” temel sorunlarina girmektedir. Ancak biitiin bunlar, gene de
bir soru-cevap oyunu bi¢iminde cereyan etmektedir. “Bir'in

13. Euth. 293 C.
14. Kratylos, 386 d.
15. Euthyd., 278 b.
16. Soph., 235 b.
17. Parm., 137 b.
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parcalar1 olamaz, sinirsizdir, demek ki bicimi yoktur, hi¢bir
yerdedir, hareketsizdir, zamandigidir, bilinemez.” Daha sonra,
akil yiiriitme tersine dondiiriilmekte, sonra tekrar ters-yiiz
edilmektedir.’® Kanit, tipki bir mekik gibi gidip gelmekte ve
bilgi, soylu bir oyunun hareketi i¢inde bigim kazanmaktadir.
Bu oyunu oynayan sadece sofistler degildir; Sokrates ve hatta
Platon tarafindan da uygulanmigtir.'®

Aristotelese bakilacak olursa, Megarali filozoflara ve Sofist-
lere 6zgii olan bu sorgulama bigimindeki diyaloglari ilk kaleme
doken kisi Eleal: Zenondur. Bu, rakibi tuzaga diisiirmeyi amag-
layan bir teknikti. Platon diyaloglarinda, 6zellikle komik yazilar
yazan Sophron’u izlemistir ve Aristoteles diyaloga, ¢ok dogal
bir sekilde mim, yani komedi bigimindeki fars demektedir:*
Sofistlerin cambazlar, hokkabazlar ve sihirbazlarla ayni tiirden
goriilmesinden, ne Sokrates ne de Platon kendini kurtarabil-
migstir.2' Eger biitiin bunlar felsefenin oyunsal unsurunu agiga
¢ikartmaya yetmiyorsa, bu unsuru bizzat Platon’'un diyalogla-
rinda bulmak miimkiindiir. Diyalog, sanatsal bir bigimdir. Bir
kurgudur. Gergek konusma, Yunanlarda benzeri bir diizeye
yiikselebilmis olsa da, higbir zaman diyalogun edebi bigimine
tam olarak denk diismemistir. Diyalog Platon’da, hafif ve oyunsal
bir tiir sanat olarak kalmaktadir. Parmenides’in anlatisal yapisina,
Kratylos'un baglangig boliimiine, bu iki diyalogun ve gok sayidaki
diger diyaloglarin havasina bir bakilsin. Buralarda mimos’la ve
satirle inkar1 olanaksiz bir benzerlik bulunacaktir. Sofist’te, eski
felsefenin cesitli ilkelerine yonelik imalar, eglenceli bir tarzda
yapilmistir.”? Protagoras’ta yer alan Epimetheos ve Prometheos
efsanesi, tamamen mizahi bir edaya sahiptir.”’ Sokrates, Kraty-
los’ta “bu Tanrilarin fizyonomisine ve adlarinailigkin olarak, biri
ciddi, digerieglenceli iki agiklama vardir, ¢linkii Tanrilar da saka

18.142b, 155 ¢, 165 e.

19. Bkz. Prant], I, s. 9.

20. Poet., 1447 b.

21. H. Reich, Der Mimus, s. 354.
22.242 ¢, d. Krs. Kratylos, 440.
23.406 c.
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severler (philopaismones gar kai oi theoi)” demektedir. Platon
ayn1 diyalogda, ona sunu sdyletmektedir: “Eger Prodikos’un elli
drahmilik konugmasini dinleseydim bundan hemen haberin
olurdu ama ben yalnizca bir drahmilik konugmayi dinledim.”*
Ve sagmalig1 ve satiri agik¢a hedefleyen, ayni iisluptaki etimo-
loji oyunu iginde sunlar1 séylemektedir: “Simdi, ¢6zemedigim
her konuda bagvurdugum kurnazca oyun karsisinda dikkatli
olunuz* Ve son olarak: “Kendi bilgeliime uzun siire hayran
oldum, artik ona inanmryorum.” Protagoras diyalogunun, bakis
acilar tersine donerek sona ermesi veya Meneksenos’taki cenaze
soylevinin ciddi olup olmadiginin tartigilabilirligi karsisinda
ne demeli?

Platon’'un muhataplar1 da, kendi felsefi faaliyetlerini zevkli
bir zaman gegirme yolu olarak gormektedir. Genglik, tartiymaya
olan tutkusunun yani sira, biiyiikler tarafindan takdir edilmek
de istemektedir.?® Kallikles, Gorgiasta “Iste, hakikat bu; daha
tistiin iglerle ugragmak iizere felsefeyi birakirsan anlayacaksin
bunu. Ciinkii felsefe, gencken agiriya kagmadan ugragilacak
olursa hos bir seydir ama gerektiginden fazla uzarsa, insan igin
zararl olur” der.”

Bir genglik oyunu: Bizzat bilgeligin ve felsefenin 6liimsiiz
temellerini atanlar tarafindan bile bu faaliyet boyle degerlendi-
rilmekteydi. Platon, sofistlerin temel hatalarini, mantiklarinin
ve etiklerinin gksikligini ebediyen gosterebilmis olmak igin,
esnek diyalogun hafif edasin1 kii¢iimseme yoluna gitmemistir.
Ciinki felsefe, Platon igin de, tiim derinligine ragmen soylu
bir oyun olarak kalmaktadir. Ve eger sadece Platon degil, aym
zamanda Aristoteles de, sofistlerin yaniltici kanitlarini ve kelime

= oyunlarini ciddi bir elestiriye layik gordiilerse, bunun nedeni,
kendi felsefelerinin de heniiz oyun alanindan ¢ikmamig olmasi
degil midir? Acaba felsefe oyun alanindan hig ¢tkabilmis midir?

24.384b.

25.409 d.

26. Parmenides, 128 e.

27. Gorgias, 484 c. Krs., Menexene (Budé, s. 52).
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Felsefenin sonraki sathalarini kisaca belirtmek miimkiindiir.
Felsefe ¢ok eski bir donemde, torensel eglence islevini de yerine
getiren bilmece ve zitlagmaya dayali kutsal oyunun bir pargasidir.
Kutsal unsur, Upanisadlarin ve Sokrates dncesi diisiincelerin
teozofilerini ve derin felsefelerini yaratirken; oyunsal unsur
sofistlerin faaliyetini dogurmustur. Bu iki alan birbirlerinden
tam olarak ayrilmaz. Platon felsefeyi en soylu hakikat arayisi
haline getirmis ve onu bir tek kendinin ulagabilecegi zirvelere
ylikseltmigtir ama bu tiire ¢ok uygun olan negeli bigimi her za-
man kullanmistir. Ayni zamanda, felsefeyi daha alt bir bicimde
de islemistir: Ayrint1 oyunlari, zeka oyunu, sofistik ve retorik
(hitabet). Gergegi soylemek gerekirse, agonal unsur Eski Yunan
dleminde o kadar giiglenmisti ki, hitabet gelisebilmis ve gol-
gede biraktigi, hatta bogmakla tehdit ettigi katiksiz felsefenin
zararina olmak iizere, kitle kiiltiirii haline gelebilmisti. Parlak
soOziin giiclinii yiiceltmek ve bunu katiiye kullanmak iizere de-
rin bilgelige sirt ¢eviren Gorgias, uygarligin bu yozlagmasinin
ornegi olarak kalmistir. Miisabakanin en ug noktada uygulanigi
ve felsefi faaliyetin ukalaca sistemlestirilmesi atbagi gitmektedir.
Benzer bir diisiis ortagagin sonlarinda da goriilmiistiir; seylerin
anlamini arayan bir donemin ardindan, s6z ve formiille yetinen
bir bagka donem gelmistir.

Bu olgularin oyunsal icerigini kesin bir gekilde belirlemek
olanaksizdir. Cocukga “eglence” ile,bazen en derin gergege temas
eden sahte parilti arasindaki sinir1 ¢izmek ancak nadiren kolay
olmaktadir. Gorgiasn “Yokluga Dair” adl1 {inlii incelemesi, her
tiir ciddibilgiyi kesinlikle reddederek, koktenci bir nihilizmden
yana gikmaktadir; kendinin Helen Uzerine Tumturakli Soz-
ler adin1 verdigi yazisi gibi bunu da oyun olarak adlandirmak
miimkiindiir. Oyun ile bilgelik arasinda agikg¢a bilingli sinirlarin
bulunmamasi, Stoacilarin dilbilgisiyle ilgili bir tuzak iizerinde
temellenen sagma sofizmleri ile Megara Okulu’nun agir bash
akil yiiriitmelerini es diizeyde ele almalar1 olgusunda da fark
edilmektedir.®®

28. Prantl, a.g.e., s. 494.
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Tartigma ve tumturakli s6z sdyleme zirvedeki yerlerini ko-
ruyordu. Tumturakli s6z séyleme ayn1 zamanda, halka agik bir
yarigmanin da konusuydu. Konugmak, bir gosteri yapmak, caka
satmak ve kelimeleri sergilemek idi. S6z miisabakas1 Eski Yunan
i¢in, getrefil bir sorunu ifade etmenin ve yargilamanin tavsiye
edilen edebi bigimiydi. Ornegin Thukydides, Arkhidamos ve
Sthenaladas soylevinde, savag ile baris arasindaki ikilemi gos-
termis; Nicias ve Alkibiades, Kleon ve Diodotos séylevlerinde
de bagka sorunlari ortaya koymugstur. Ornegin Melos adasinin
tarafsizliginin ihlal edilmesine iligkin tartigmada —tamamen
sofistik bir soru-cevap oyunu bi¢iminde kaleme alinmigtir-,
gii¢ ile hak arasindaki ¢atigma ele alinmaktadir. Aristophanes
Bulutlarda, dogru ve yanlis akil yiiriitme tarzindaki hitabet
diiellosu bigimi altinda, gosteris yapmaya doniik tartiymadan
alinan zevkin parodisini yapmaktadir.

Sofistlerin gok sevdikleri antilogia (gifte akil yiiriitme), bu
bigimin oyunsal degerine tam olarak bagli degildir. Antilogia ayni
zamanda insani yarginin ebedi ikircikligini anlamli bir sekilde
ifade etmeye yoneliktir: Her sey su veya bu sekilde soylenebilir.
Bu bir bakima, sozle galip gelmenin katiksizligini koruyan soy-
levin oyunsal karakteridir. Sofistin so6zii, kelime ve kavramlar1
tamamen ahlakdisramaglarla kullanmak iizere yeteneginden
yararlanmast halinde yanhigtir: Ornegin Kallikles'in “Efendilerin
Ahlakr™ iizerine olan doktrini béyledir. Baz1 agilardan, agonal
niyet hakikatin anlaminin zararina gelistiginden, ¢oktan sahte
bir hal almistir. Kendilerine sofist veya hatip diyenler i¢in amag,
gercege ulasmak degil de, son s6zii sdylemisolmaktir. Bunlarin
tavri, arkaik miisabakalardaki tavrin aynidir. Biyografisini ya-
zanlardan bazilarinin® iddia ettikleriiizere, Nietzsche felsefenin
agonistik yapisini yeniden benimseyerek, onu ilkel kiiltiiriin
kokenlerindeki alana kadar geri gotiirmiistiir.

29. Gorgias, 483 a-484 d.
30. Bkz. H.L. Miéville, Nietzsche et la Volonté de puissance, Lozan, 1934; Charles
Andler, Nietzsche, sa vie et sa pensée, c. 1, 5.141; 111, 1, 162.
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Uzerinde derinlesemeyecegimiz, adeta ¢oziimsiiz bir sorun
da, akil yiiriitme olanaklarimizin 6zleri geregi hangi noktaya
kadar oyun kurallarinin niteligini tagidiginm bilebilmektir; yani
bagka bir ifadeyle, bunlarin ancak belli bir entelektiiel cergeve
icinde gegerli olmalarinin nedenini bilebilmektir. Burada, ge-
nel olarak mantikta ve 6zel olarak da kiyaslamada; kategori ve
kavramlarin degerinin bir satrang tahtasinin kareleri ve taslar1
gibi hesaba katildiklari, egsiz bir oyunsal anlagma m1 vardir?
Sorunu ¢ézme isi bagkalarina diismektedir. Burada yalnizca,
Yunan uygarligindan sonraki donemlerde tartisma ve tumtu-
rakl: sozlerin fiili oyunsal niteligini belirtmek 6nemlidir. Bunu
yapmak igin fazla soze ihtiyag¢ yoktur: Olgu, siirekli olarak,
birbirine ¢ok benzeyen bigimler altinda tekrarlanmaktadir ve
ayrica, Bat1 uygarligindaki gelisimi, Yunan modeline biiyiik
olgiide bagli kalmigtir.

Quintilianus, hitabet ve tumturakli soz doktrinini Latin
edebiyatina aktarmugtir. Imparatorluk déneminde, tartigma ve
lafazanlik yapma yalnmizca okulla sinirli degildi. Hatip Dion Kh-
rysostomos, agik sagik fikralari, bog lakirdilari ve tas1 gedigine
koyan sozleriyle kolelerin ve denizcilerin baglarin1 dondiiren bir
cins diiskiin sofistler olan sokak filozoflarindan s6z etmektedir.
Bunlar herhalde isyan propagandasi da yapmaktaydi: Bunun
kaniti, Imparator Vespasianus'un tiim filozoflar1 Romadan kovan
kararnamesidir. Ciddi diigtiniirler, sofizmin 6neminin abartiima-
sina kars siirekli uyarida bulunmak zorunda kaliyorlardi. Aziz
Augustinus, rakibi tuzaga diigiirme konusundaki kotii niyetli
tutkudan ve ¢ocukga gabalardan s6z etmektedir.*! “Boynuzlarin
var, ¢linkii seninkiler heniiz diiymedi; demek ki hala boynuz-
larin var”*? cinsinden sozler, tiim okul edebiyatinda hala prim
yapmaktaydi. Kuskusuz, bunu katiksiz bir saka haline getiren
mantik hatasini agikea fark etmek kolay is degildi.

Vizigotlarin Ariusguluktan Katoliklige gegmeleri, 589da
Toledoda iki inanmigin yiiksek dereceden mensuplari arasinda

31. De doctrina christiana, 11, 31.
32. Age.
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diizenlenen resmi bir ilahiyat yarigmasinin sonuglarina gore
gerceklesmistir. Felsefenin ortagag baslarindaki sportif karak-
terinin ¢arpici goriintiilerinden birini, ileride II. Sylvestrus
adiyla papa olacak olan Gerbertile rakibi Magdeburglu Ortric’in
9804de, II. Otton'un Ravennadaki sarayinda yaptiklar1 yarigmanin
anlatisindan 6greniyoruz.” Gerbert’in zaferini kiskanan Ortric,
onu hata yaparken sugiistii yakalasin diye, dersini dinlemesi
i¢in birini gizlice Reimse gondermistir. Casus, Gerbertin s6z-
lerini tersinden anlamis ve duydugunu sandig seyleri sarayda
aktarmustir. Imparator ertesi yil iki allameyi Ravennada bir
araya getirmek i¢in hazirlik yapar. Onlari kalabalik bir dinleyici
kitlesinin 6niinde tartigtirir; bu tartisma giinbatimina kadar ve
dinleyiciler bikkinlik belirtileri gosterene kadar siirmiistiir. Tar-
tismanin ana noktasi sudur: Ortric rakibini, matematigi fizigin
bir altboliimii olarak saymakla suglamaktadir.* Aslinda Gerbert,
bunlar1 egdegerli saymis ve her ikisini birlikte zikretmistir.
So6ziim ona Karolenj Ronesansi denilen olgunun, yani kati-
lanlarin kendilerine Incilden alinma ve klasik adlar taktiklari
bilgi, siir ve imana iligkin gorkemli faaliyetin esas niteliginin
sonugta oyunsal olup olmadigini incelemeye deger. Alcuin
kendine Horatius; Angilbert, Homeros, bizzat Charlemagne ise
Davud adlarini takmiglardir. Bizzat saray kiiltiirii de oyunsal
bigime 6zellikle elverislidir. Onun ¢emberi de kisitli ve kapalidir.
Krala duyulan saygy, her tiir kurala ve kurguya riayet edilmesini
dayatmaktadir. Charlemagne’in, kesin amaci Athenae novae’yi*
gerceklestirmek olan Academia Palatina’sinda,** miimince niyet-
lere ragmen, soylu bir eglence atmosferi s6z konusuydu. Siirsel
yetenek ve atilganlik alaninda rekabet edilmekteydi. Ancak,
klasik zarafete olan egilim, ilkel bir ¢izgiyi dislamamaktayd..
Charlemagne’in geng oglu Pepin “Yazi nedir?” diye soruyor ve
Alcuin de “Bilimin muhafizidir’, diye cevap veriyordu. “Kelime

33. Richer, Hist., II, IV, I11, c. 55-65.

34. Bu iki terim ortagagdaki anlamlan iginde alinmalidir.
* Yeni Atina. (¢.n.)

** Saray Akademisi. (¢.n.)
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nedir? -Diigiincenin ihaneti” —“Kelimeyi kim dogurur? -Dil”
“Dil nedir? -Havada bir kamg¢1” “Hava nedir? -“Hayatin mu-
hafiz1” “Hayat nedir? -Mutlunun sevinci, mutsuzun 1stirabs,
oliimii bekleyis” “Insan nedir? -Oliimiin kélesi, tek bir yerin
sahibi, gegip giden bir yolcu”

Bu ton bizim yabancimiz degildir. Iste, kargimizda yeniden
soru-cevap oyunu, bilmece yarigmasi, bir formiille verilen cevap,
yani kisacasi daha 6nce Vedalar donemi Hindularinda, Arap-
larda ve Iskandinavlarda gordiigiimiiz bilgi oyununun biitiin
ozellikleri vardur.

XI. yiizyilin sonuna dogru, kisa bir siire sonra Universite
biinyesinde skolastigi iiretecek ve sonunda canli bir entelektiiel
hareket haline gelmek iizere birgok alanda yayilacak olan varolu-
su ve var olan1 bilme aghig: gelistiginde, bu serpilme biiyiik kiiltiir
yenilesmelerine 6zgii su adeta atesli yogunluk i¢inde meydana
gelmistir. Bu durumda, agonal unsur kaginilmaz olarak 6ne
¢ikmigstir. Kanitlar araciligiyla indirilen darbelerle ¢arpismak,
birgok agidan silah kullanimina benzeyen bir spor haline dé-
niismiistiir. Cesitli lilkelerden gelen gruplar veya rakip arayan
bazi gezgin oyuncular tarafindan yapilan ilkel kanli turnuva
bi¢iminin yiikselisi, ¢ok ilging bir gekilde, Pierre Damien’in
nefret ettigi serseri tartiymacilarin (tipki Yunan sofistleri gibi)
sanatlarini sergileme ve zafer kazanma konusundaki amaglarinin
bir salgin haline gelmesiyle ¢akismustir. XII. ytizy1l okullarin-
da, hakaret ve iftiranin da dahil olduklari en ¢ilgin yarigmalar
¢ok revagtayd. Kilise yazarlarinin, okullardaki faaliyete iligkin
olarak giziktirdikleri tablolarda hir ¢ikarma ve hakaret yaris-
malarin1 hemen gérmek miimkiindiir. Herkes binlerce hile ve
hurdayla kars: tarafa iistiin gelmeye ¢aliymakta, herkes birbi-
rini kelimelerin ve hecelerin oltasina diisiirmektedir. Biiyiik
tistatlara baglanilmakta ve onlar1 tanimis ve izlemis olmakla
oviiniilmektedir.* Bu iistatlar, tipki Yunan sofistleri gibi, biiyiik

35. Hugues de Saint-Victor, Didascalia, Migne, c. 176, 773, d. 803, De vanitate
mundi, a.g.e., 709; Salisbury’li John, Metalogicus, I, c. 3, Policraticus, V, c.15.
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paralar kazanmaktadirlar. Roscelin ac1 bir dille kaleme aldig1
risalesinde, verdigi kotii egitimin hasilatin1 aksamlari sayan ve
bunlarisefahat yolunda israf eden Abelardus’u tasvir etmektedir.
Abelardus’un tanikligina gore ise, kendisi para kazanmak igin
okumus ve iyi de para kazanmistir. Arkadaglarinin meydan
okumalari iizerine, o zamana kadar sadece fizik (yani felsefe)
ogretmis oldugu halde, ustaligini gostermek tizere, Kutsal Ya-
zilar1 agiklayabilecegi konusunda bahse girmistir.’® Cok daha
onceleri, diyalektigin silahlarini savag silahlarina tercih etmis ve
sonunda “okul kampini” Sainte-Geneviéve tepesine “kurarak’,
Paris’teki kiirsiiyii isgal eden rakibini “kugatmig’tir.” Hitabetin,
savagin ve oyunun birbirlerine karigmasina iligkin biitiin bu
gostergeler, Miisliiman ilahiyatinin bilgiglik yarigmalarinda da
goriilmektedir.?®

Skolastigin ve iiniversitenin tiim gelisiminde, agonal unsur
bityiik bir 6nem tasimaktadir. Taraflari, ger¢ekgiler ve adci-
lar olarak ikiye bolen, felsefi tartiymanin merkezi temasi olan
tiimeller sorununun kalic1 modasi, hig kugkusuz bir tartigma
noktasinin ¢evresinde ¢ikar gruplari olusturma konusundaki
temel ihtiyaca denk diigsmektedir; bu durum biitiin entelektiiel
kiiltiir atilimlarinin ayrilmaz ¢izgisidir. Ortagag iiniversitesinin
biitiin faaliyetleri oyunsal bigimlere biirinmistiir. Sozel bilgi
aligverisinin meydana getirdigi siirekli tartigmalar, iniversi-
tede fazlasiyla gelisen torensel yapi, nationes (millet) esasina
gore gruplanma, ¢esitli yonelimler arasindaki zitlagma; tiim
bunlar az ya da ¢ok yarigma ve oyun kurallar1 alanina dahildir.
Erasmus, rakibi Noel Bédier'ye yazdig1 bir mektupta, antik¢ag
disiiniirlerinin mirasinin okullarda nasil bir darkafalilik icinde
ele alindigindan ve fikir ¢catigmalarinda, okullarda kabul edilen
ilkelerin tek ¢ikis noktasi olmasindan yakinirken bu iligkinin
hala farkindaydi. “Bana gore, okulda, tipk: saldiri, iskambil
veya zar oyununda oldugu gibi bir usul uygulamak gerekmez.

36. Abélard, Opera, 1,s.7,9,19; 11, s. 3.
37.Age,s. 4.
38. Bunu Profesér C. Snoucle Hurgronje'nin tebligine borgluyum.
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Ciinkii bunlarda gegerli olan ilke, eger kural yoksa oyun da
yoktur ilkesidir. Fakat bilgince konusmalarda, masaya yeni bir
kanit atmay1 rezalet veya ciiret olarak gérmeye gerek yoktur..”
Felsefe de dahil bilim, dogasi geregi polemik niteliklidir ve
polemik unsur agonal unsurdan ayrilamaz. Biiyiik yeniliklerin
ortaya ¢iktif1 donemlerde agonal unsur her zaman 6n plana
¢ikar. Ornegin, XVIL. yiizyllda doga bilimi, goz kamastirici bir
sekilde serpilirken kendi alanini fethedip, ayn1 anda hem an-
tikgag diisliniirlerinin, hem de inancin otoritesini sarstiginda
bdyle olmustur. Herkes yeniden kamplara ve ¢ikar gruplarina
boliinmiistiir. Kartezyen veya antikartezyen olunmustur, “An-
tiklerin” veya “Modernlerin” tarafi tutulmustur; hatta bilim
gevrelerinin disinda bile Newtondan yana veya ona karsi, diin-
yanin tepsi gibiliinden yana veya karsl, asidan yana veya agiya
kars1 olunmustur, vs. XVIIL. yiizyil entelektiiel aligverislerinin
yogunluguyla, iletisim araglarinin sinirhiligindan 6tiirii kaotik
nitelikteki bolluga kars1 korunuyor oldugundan, mitkemmel
bir kalemgorliik donemi olmugtur. Bu kavgalar; miizik, peruka,
ucar1 rasyonalizm, Rokokonun zarafeti ve salonlarin gekiciligiyle
birlikte, XVIII. yiizyilda hi¢ kimsenin reddedemeyecegi ve bi-
zim de bazen haset ettifimiz, su 6zellikle anlamli genel oyunsal
karakterin ayrilmaz bir pargasini1 meydana getirmekteydi.

39. Allen, Opus epist. Erasmi, c. VI, no. 1581-621 vd 15 Haziran 1525.
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10
Sanatin Oyunsal Bigimleri

Daha once gordiigiimiiz iizere oyunsal unsur siirin 6ziine
o kadar igkin ve her tiir siirsel bigim oyunun yapisina o
kadar siki sikiya baghdir ki, bu siki iligki ortadan kaldirilamaz;
bu iligkinin i¢indeki oyun ve siir terimleri de kendilerine 6zgii
anlamlarini kaybetmeye yatkindir. Bursaptama, oyun ile miizik
baglantisinda daha da gegerlidir. Miizik aleti ¢calmanin, bazi
dillerde oyun adin1 aldigin1 yukarida belirtmistik: Bir yandan
Arapgada, 6te yandan Germanik dillerde ve bazi Slav dilleriyle
Fransizcada durum béyledir. Bu olgu, oyun ile miizik arasinda-
ki baglantiy1 belirleyen derin psikolojik temelin bir gostergesi
olarak kabul edilebilir; ¢iinkii Arapga ile Avrupa dilleri denilen
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diller arasindaki bu semantik uyumu, bir 6diing alma iligkisine
dayandirmak pek kolay degildir.

Miizik ile oyun arasindaki bu baglantinin dogal bir veri
oldugu konusunda sahip oldugumuz izlenime ragmen, bu bag-
lantinin ilkesi hakkinda agik¢a tanimlanmus bir fikir edinmemiz
giictiir. ki kavramda da bulunan ortak kategorileri ortaya koyma
konusundaki bir girisim yeterli olabilir. Daha 6nce de s6yledigi-
miz gibi, oyun giindelik hayatin mantiginin disinda, gereklilik
ve yararlilik alaninin diginda yer almaktadir. Miizikal ifade ve
bigimler i¢in de aym1 durum s6z konusudur. Oyun, akil, 6dev
ve hakikat olgiilerinin disinda bir gecerlilige sahiptir. Miizik
i¢cin de ayn1 durum s6z konusudur. Miizigin bigimlerinin ve
islevinin gegerliligi, goriiniir veya giin gibi ortada olan bigim
ve kavramlarin 6tesinde yer alan dlgiiler tarafindan belirlenir.
Bu olgiileri yalnizca 6zgiin adlar belirtebilir; bu adlar —ritim
ve armoni gibi- miizige oldugu kadar oyuna da uygulanabilir.
Ritim ve armoni, hem miizigin hem de oyunun tamamen 6zdes
anlam tagiyan faktorleridir. Fakat sz, siiri tamamen oyunsal
olan alandan kismen alarak, onu kavram ve yargi alanina dahil
edebilecek durumdayken, miizik biitiin olarak oyun alaninda
kalmaya devam etmektedir. Siirsel soziin arkaik kiiltiirlerdeki
giiclii toplumsal ve dinsel islevi, siirsel soziin ifadesinin, bu
asamada heniiz miizigin icrasindan ayrilamaz nitelikte olmasina
siki sikiya baglidir. Her hakiki ibadet sarkiyla, dansla, oyunla
ifade edilmektedir. Daha ileri bir kiiltiiriin tagiyicilari olan bizleri
kutsal bir oyuna dahil edecek, miizikal heyecandan daha uygun
bir ey yoktur. Formiile edilmis dinsel fikirlerden bile bagimsiz
olarak, giizellik ve kutsallik duygusu miizikal zevk iginde erir
ve bu kaynagmanin iginde oyun ile ciddiyet arasindaki zitlik
yok olur.

Bu baglamda, bizim oyun, ¢aligma ve sanatsal zevk terim-
leriyle belirttigimiz kavramlarin, Yunan diisiincesinde, bugiin
bizim i¢in tagidiklarindan nasil bagka bir iligki icinde oldukla-
rin1 ortaya koymak gerekmektedir. Miizik, musiké kelimesinin
Yunancada, bugiin biz modernler i¢in oldugundan ¢ok daha
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genis bir anlama sahip oldugu bilinmektedir. Bu kelime Eski
Yunancada, garki ve miizik aletiyle eslik etmenin diginda yal-
nizca dansi kapsamakla kalmamakta, ayn1 zamanda Apollon ve
Musalar'in 6nderligindeki tiim sanat ve bilgilere de genel olarak
uygulanmaktadir. Bu faaliyetler, Musalarin* alaninin diginda
yer alan plastik ve mekanik sanatlara kargit olarak, miizikal
sanatlar adinialirlar. Her miizikal unsur ibadete ve 6zellikle de
kendine 6zgii bir iglev tistlenebildigi bayramlara siki sikiya bag-
lidir. ibadet, dans, miizik ve oyun arasindaki baglanti, herhalde
hi¢bir yerde Platon’un Yasalarinda oldugu kadar agikga tasvir
edilmemistir. Bu eserden okudugumuza gore, Tanrilar,' ac1 gek-
mek i¢in dogmus olan insanliga acidiklarindan, onun kaygilarini
ara sira dindirmek tizere adak genlikleri diizenlemisler ve konuk
olarak, Musalar'n efendisi Apollon ile Dionysos'u yollamislardir:
Boylece, bu Tanrisal ve torensel toplant: sayesinde, insanlar ara-
sindaki diizen kurulabilmistir. Platon’un siklikla zikredilen oyun
hakkindaki agiklamasini igeren pasaj da hemen buna baglanir.
Platon burada, bedenlerini ve seslerini dinlendirme yetenegine
sahip olmayan geng yaratiklarin, hareket etmekten, giiriiltii yap-
maktan, atlamaktan, ziplamaktan, sigramaktan ve her tiir sesi
¢ikarmaktan kendilerini alamadiklarini séylemektedir. Ancak,
hayvanlar biitiin bu faaliyetlerdeki ritim ve armoni denilen
diizen ile diizensizlik arasinda ayrim yapmay: bilmemektedir.
Danslarda bize eslik eden Tanrilar, biz insanlara zevk anlarimizda
ritm ve armoniyi fark etme yetenegini bagislamislardir. Demek
ki burada, oyun ile miizik arasindaki dolaysiz baglanti en agik
sekilde ortaya konulmaktadir. Fakat bu fikir, Yunan zihniye-
tinde yukarida zikrettigimiz semantik olgudan &tiirii yine de
= kisithdir: Eski Yunanda, ¢ocuk oyunu ve ¢ocuklasma anlamy,
paidia tarafindan ifade edilen oyunsal terime, etimolojik koke-
ninden 6tiirii gok giiglii bir sekilde dahil olmaktadir. Paidia, iist
oyunsal bigimleri belirlemekte zorlanmaktadir: Cocuk fikri bu

* Yunan mitolojisinde, 9 sanatin tanrigalarl. Miizik veya musiki kelimesi de,
Musalar’in sanati anlamina gelmektedir. (¢.n.)
1. Yasalar, 11, 653.
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kavramla ¢6ziilmez bir ortaklik igindedir. Bunun sonucu olarak,
bu iist oyunsal bi¢imler, agén (yarigma), scholazein (bog zaman
gegirmek), diagégeé (kelime anlami: Dagitma) gibi dar kapsaml
terimlerde ifadesini bulmugtur. Béylece, Eski Yunan zihniyeti, -
biitiin bu kavramlarin Latincenin ludus’unda veya diger modern
Avrupa dillerinde oldugu gibi, tek bir genel kavram halinde bir
araya toplanmalarina tanik olmamugtir. Aristoteles ve Platon’un,
miizigin oyundan daha fazla bir sey olup olmadigina, daha
fazlaysa ne 6l¢iide fazla oldugunu belirlemeye karar vermedeki
sikintilar1 buradan kaynaklanir.

Platonda sunlar1 okumak miimkiindiir:?> Ne yarar ne haki-
kat ne de kiyas degeri igeren ve 6te yandan hi¢bir zararli yani
olmayan bir sey, en dogru olarak, igerdigi cazibe (Kharis) ve
verdigi zevke gore degerlendirilebilir. Hi¢bir hissedilir yarar
veya zarar niteligi olmayan bu cinsten bir tatmin, bir oyundur:
Paidia. Dikkatli olmali: Bu terim her zaman miizikal ifadeye
iligkindir. Ancak, gene de miizikte bu tatminden iistiin seyler
aramak gerekir ve Platon akil yiiriitmesinin bu noktasinda daha
uzaga giderek dogru tanima yaklagmaktadir. Aristoteles,’ tipki
miizik bilgisinin yarar1 gibi, miizigin dogasinin da kolaylikla
tanimlanamayacagini sdylemektedir. Acaba, 6nemden veya
ciddiyetten (spudaia) bizatihi yoksun seyler olarak, hos ve kaygi
giderici olan uyku ve igki gibi, miizik de oyun (paidia) -burada
“zevk” olarak da ¢evrilebilir- ve gevseme ihtiyacindan otiirii mii
arzu edilmektedir? Bazi kimseler miizigi bu yonde kullanmakta
ve uyku-i¢ki-miizik iiliisiine bir de dans1 katmaktadirlar. Yoksa
miizigin, tipki jimnastik gibi, bedeni formda tuttugu igin bos
zamanlarimiz: gerektigi gibi gecirmemizi saglayarak bizi erde-
me yonelttigini mi sdyleyecegiz? Yoksa, Aristoteles’in iigiincii
varsayimi olarak, miizigin zihinsel gevsemeye —diagdgé— ve
bilgiye —phronésis— katkida bulundugunu mu soyleyecegiz?

Burada giindeme gelen iliski iginde, bu diagége ilging bir ke-
limedir. Bunun tam anlami, “zamanin dagitilmasidir, fakat eger

2. Yasalar, 11, 667 E.
3. Politeia, VIII, 4 = 1339 a.
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Aristoteles’in ¢alisma-zevk zitlagmali yorumuna atifta bulunacak
olursak, kabul edilebilir tek gevirisi “gevseme” olmaktadir. Aris-
toteles,* “simdilerde ¢cogunluk miizigi zevk igin icra etmektedir
ama eskiler onu egitim (paideia) kategorisine koymuslard, ¢iinki
bizzat doga bizim yalnizca iyi galiymamizi degil, ayn1 zamanda
bos zamanlarimizi da iyi gegirmemizi ister” demektedir. Ciinkii
bos zaman her seyin bagidir. Bos zaman ¢aligmaya tercih edilir
ve galismaninamacidir (telos). Bizim aligik oldugumuz iligkilerin
tersine gevrilmesi, ancak 6zgiir Eski Yunana, soylu ve yaratici faa-
liyetlere yonelerek amaglarina (telos) ulagma firsat1 veren ve ticret
karsilig1 ¢alisma zorunlulugu olmayan bir hayat i¢inde anlasilir
niteliktedir. Demek ki, 6nemli olan bos zamanin (scholé) nasil
kullanilacagini bilmektir. Oynayarak degil, ¢linkii bu durumda
oyun hayatimizin amaci haline gelecektir. Bu olanaksiz bir seydir
(¢linkii, Aristotelese gore, paidia yalnizca ¢ocuk oyunu, eglen-
me anlamina gelmektedir). Oyun, ruha dinlenme ve gevseme
saglayan bir ilag gibi, galismanin geriliminden kurtulmaktan
bagka bir sey saglamaz. Ancak, bog zaman zevki, mutlulugu
ve yasama sevincini igeriyor gibidir. Bu mutluluk, yani sahip
olunmayan seye artik arzu duymama durumu hayatin amacidir
(telos). Fakat, herkes ayni seylerden zevk almamaktadir. Zevk,
zevki tadan kisi insanlarin en kusursuzu oldugunda ve beklentisi
soylu oldugunda en yiice zevk olmaktadir. Demek ki, “zaman
gecirmek™ i¢in 6grenmek ve yetismek gerekir ve 6grenilen veya
insanin kendinde gelisen seyler ¢aliymanin gerektirdigi degil de,
bizzat kendileri i¢in uygulanan seyler olmalidir. Ve iste bu neden-
den 6tiirii, eskiler miizigi tipki okuma ve edebiyat gibi, zorunlu
olmayan ama yararh olan ve yalnizca zaman gegirmeye yarayan
«bir sey olarak paideia —egitim, yetistirme, uygarlik- kategorisine
" dahil etmiglerdir.

Iste, oyun ile ciddiyet arasindaki sinirin ve bu iki kavrami
degerlendirme kistaslarinin bizim 6l¢iilerimize gore biiyiik

4.1337 b 28.
5. Scholazein dunasthai kalos.
6. Pros tén en té scholé diagogén.
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uygun diisen entelektiiel ve estetik faaliyet ve zevk anlamini belli
belirsiz bir gekilde kazanmigtir. Gene Aristoteles'ten okumaya
devam ettigimiz lizere,” gocuklar heniiz diagdgé’ye yatkin degil-
lerdir; ¢linkii bu bir amag, bir olgunlagmadir ve heniiz tamliga
erismemis varliklarin bu mitkemmellige ulagmalari olanaksizdir.
Miizik zevki de bdylesine bir amaca (telos) temas etmektedir,®
¢iinkii bu zevk, gelecekte elde edilmesi beklenen bir ¢ikar i¢in
degil de, bizzat kendi i¢in istenmektedir.

Bu kavrayis, sonug olarak, miizigi soylu oyun ile yarar amac
giitmeyen estetik zevk arasinda bulunan bir alana yerlestir-
mektedir. Ancak, bu bakis agis1, Yunanlarin miizige fazlasiyla
tanimlanmug teknik, ahlaki ve psikolojik islev yiikleyen bir bagka
inanc tarafindan diizeltilir. Miizik bir mim veya taklit sanati
sayilmaktadir ve bu taklit, olumlu veya olumsuz etik duygular
uyandirmak gibi bir etkiye sahiptir.” Her cins sarki, terenniim
ve dans figiirii bir sey gostermekte, temsil etmekte, resmet-
mektedir ve temsil edilen seyin iyi veya koti, giizel veya girkin
olmas: 6lgiisiinde, miizik de iyi veya kotii olmaktadir. Miizigin
yiiksek etik veya egitsel degeri bu 6zelligine baghdir. Taklidi
dinlemek, kendileri de taklit olan duygular1 harekete gegirir.*°
Olimpiyat melodileri heyecan yaratmaktadir; bagka ritimler ve
bagka makamlar ise 6fke veya tevecciih, cesaret, dengeli olma gibi
duygular uyandirmaktadir. Dokunma ve tat alma duygularinda
etik diizlemin higbir etkisinin bulunmamasina ve gérme duy-
gusunda da ancak ¢ok zayif bir etik unsurun varligina ragmen
bizatihi melodinin iginde bir ethos* ifadesi yatmaktadir. Bu
durum, gii¢lii etikkapsam ve ritmiyle tonal gesitlemelere iligkin
¢ok daha ¢arpici bir sekilde ortaya ¢ikmaktadir. Eski Yunanla-
rin, her bir tonal gegide ayr1 bir etki atfettikleri bilinmektedir:

7.1339a29.

8.1339b 35.

9. Platon, Yasalar, 11, 668.

10. Aristoteles, Politeia, VIII, 1340 a.
* (Eski Yunanca), adetler. (¢.n.)
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Lidya tonu hiiziinlendirmekte, Frigya tonu sakinlestirmekteydi.
Miizik aletleri i¢in de ayn1 durum s6z konusuydu: Fliit heyecan
yaratmaktadir vs. Platon’'un bir sozii, hem taklit kavramini hem
de sanat¢inin tutumunu igerir.! Platon’a gore taklit¢i (mimeéteés),
tipki yaratici veya yorumcu sanatgi gibi, yaptiginin iyi veya kéti
oldugunu bilmemektedir. Taklit etmek (mimesis) onun agisindan
ciddi bir is olmayip, bir oyundur."? Trajedi yazar sairler i¢in de
ayn1 durum s6z konusudur. Bunlarin hi¢biri taklit¢iden baska
bir sey degildir: Mimétikoi. Sanatin yaratici faaliyetini agir1 bir
sekilde kiigiimseyen bu tanimi burada dikkate almayabiliriz. Bu
egilim tam anlamiyla belirgin degildir. Bizim agimizdan 6nemli
olan, Platon’un bu faaliyeti bir oyun olarak ele almig olmasidir.

Yunanlarin miizigi degerlendirirken konudan sapmalari,
miizigin doga ve islevini belirlemeye ¢aligan diigiincenin, oyun
kavramina nasil siirekli olarak temas ettigini gostermektedir. Her
miizik faaliyetinin 6zii bir oyundur. Bu kékensel olgu, sonugta
her yerde, hatta agik bir sekilde formiile edilmedigi yerlerde
bile bilinmektedir. Miizik ister eglendirmeye ve nese vermeye
yarasin, ister yiice bir giizelligi dile getirsin, isterse kutsal bir
ayin karakterine sahip olsun, her zaman bir oyun olarak kal-
maktadir. Ornegin ibadet de oyunsal islevin dorugu olan dansa
¢ogu zaman siki sikiya baghdir. Uygarligin eski donemlerinde,
miizigin niteliginin ayrima tabi tutulmasina ve tasvirine yonelik
abalar saf ve hatali kalmislardir. Kutsal miizigin uyandirdig
heyecan, melekler korosu, gok kubbe vb ile yapilan kiyaslamalar
araciligiyla ifade edilmektedir. Miizik o siralarda, dinsel islevinin
disinda, esas olarak soylu bir vakit gegirme bi¢imi ve hayranhik
verici bir ustalik olarak veya tamamen neseli bir eglence olarak
da takdir gormekteydi. Miizik, ancak ¢ok daha sonralari, kisisel
sanat deneyi ve heyecani olarak takdir gorebilecek, en azindan
bu takdirin ifade edilmesi bagarilabilecektir. Miizigin her zaman
kabul edilen islevi, soylu ve yiiceltici toplumsal bir oyunun iglevi

11. Devlet, X, 602 b.
12. Einai paidian tina kai ou spondén tén mimésin.
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olmustur ve bunun da en iist noktas: olagandis1 bir beceri per-
formansidir. Miizik, yorumcular: itibariyle uzun siire tamamen
kolelere has bir faaliyet olarak kalmigtir. Aristoteles, meslekleri
miizisyenlik olanlar1 agag1 tabakadan saymaktadir. Ortagagin
calgicilari, gezginci ziimreye mensup olmuslardir. XVII. yiiz-
yilda ve hatta daha sonralarinda bile, her hiikiimdarin ahirlar
oldugu gibi, “mizika’s1 da vard1. Senydrlerin miizisyenleri de,
uzun siire hizmetkarlarla esdegerde gorulmuslerdlr Bir besteci,
XIV. Louis doneminde “kralin mizika’sina daimi olarak bagliydi.
Kralin “24 kemancis1” héla az ¢ok oyuncu sayilmaktaydi. Mii-
zisyen Bocan, ayn1 zamanda dans hocastydi. Haydn ise, Prens
Esterhazy’nin yanindaki hizmetini ugak tiniformasiyla yapryor
ve sik sik prensin emirlerine maruz kaliyordu. Budonemde hal-
kin zihniyeti ¢ok gelismis ve incelmis olmasina ragmen, sanata
ve icracilara kars1 olan sayginin ¢ok diisiik diizeyde kaldigini
unutmamak gerekir. Giiniimiizde konserlerin adeta dinsel bir
husuicinde dinlenmesi ve orkestra seflerine neredeyse tapilmasi
¢ok yakin tarihlerde ortaya ¢ikmis olgulardir. Miizik dinlenilen
oturumlar1 resmeden XVIII. yiizyil tablolar, dinleyicileri hep
cene c¢alarken gostermektedir. Bundan otuz yil 6nceki Fransiz
miizik yasaminda, orkestra veya sef icranin ortasinda elestiri-
lebilmekteydi."> Miizik her seyden dnce bir eglenceydi ve dyle
de kalmaktayd: ve takdir veya en azindan ifade edilen takdir
ozellikle ustaliga yonelikti. Bestecinin yaratisi heniiz higbir
sekilde kutsal ve dokunulmaz sayillmryordu. Pargalar 6ylesine
serbestge galinmaktaydi ki, bu duruma dur demek gerekli hale
gelmisti. Prusya krali II. Friedrich, sarkicilarin bir besteye kendi
trettikleri siislemeleri katmalarini yasaklamuigtu.

Apollon ile Marsyas arasindaki miicadeleden giiniimiize
kadar higbir sanat yarigsma unsurunu miizik kadar asikar hale
getirmemistir. Wagner’in dliimsiizlestirdigi, usta sarkicilar (me-
istersinger) arasindaki ses yarigmalarindan daha yakin tarihli

13. Bu edisyonda (1938) atif yapilan olaylar 1908%e kadar geri gitmektedirler
(Fransizca yayimcisinin notu).
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bazi 6rnekler verecek olursak, Kardinal Ottoboni 1709da, Ha-
endel ile Scarlatti’yi arp ve org ¢alma konusunda yarigtirmistir.
Saksonya ve Polonya kral1 Giiglii Augustus, 1717de J.S. Bach ile
J.L. Marchand adli bir miizisyen arasinda bir yaris diizenlemek
istemig ama Marchand bu yarigmaya gelmemistir. Londra sos-
yetesi 1726da, Italyan sarkicilar Faustina ile Cuzzoni arasindaki
yarigtan Otiirii ¢igrindan ¢ikmigtir: Bu iki sarkici birbirlerini
tokatlamus, seyirciler onlariisliklamigtir. Miizikte oldugu kadar
bagka hi¢bir alanda bu denli hizla ¢ikar gruplari olusmamustr.
XVIIL ylizy1l, taraftarlar aras1 bu kavgalarla doludur: Benoncini,
Haendele kars1, komik tiyatro operaya karsi, Gluck, Piccinni’ye
kars1. Miizik alanindaki tartigma hemen bir husumet kimligine
biiriinmektedir: Ornegin Wagner hayranlari ile Brahms yanlilari
arasindaki gekisme gibi.

Birgok estetik degerin bilincine varmamiza neden olan ro-
mantizm, miizigin yiiksek sanatsal iceriginin ve derinlemesine
canli anlaminin giderek daha genis ¢evreler tarafindan tanin-
masina katkida bulunmugtur. Ote yandan, miizigin eski islev
veya degerlerinin hi¢biri de kullanimdan diigsmemistir. Miizikal
hayatin agonal nitelikleri bile, her zaman ne iseler hep dyle
kalmiglardir."

Sonugta miizige iligkin seyler, siirekli olarak oyun ¢ergeve-
sinde kaliyorsa, miizigin ikizi olan bagka bir sanat -dans- i¢in
bu durum haydi haydi gegerlidir. ister ilkel halklarin kutsal ve
biiyili danslary, ister Yunan ibadeti iginde yer alan danslar, is-
terse de Kral Davud’un ahit sandi (Ibranilerin yasa levhalarini
sakladiklar1 ¢ok deger verilen sandiklar) 6niinde yaptig1 dans
olsun veya herhangi bir donemde, harhangi bir halkin eglenmek
amaciyla yaptig1 dans olsun; dans, kelimenin tam anlamiyla, en
miikemmel oyun, oyunsal bigimlerin en saf ve en tam olanlarin-
dan birinin ifadesi olarak kabul edilebilir. Hi¢ kuskusuz, oyunsal
nitelik tiim dans bi¢imlerinde bu kadar mutlak bir sekilde ortaya

14. Gazetelerde, Gabriel Faurénin piyano igin Altinct Noktiirn’iinii en iyi ¢alana
verilecek bir 6diil igin, 1937'de Henry de Jouvenel tarafindan ilk 6nce Pariste
diizenlenen bir yarigmaya iliskin bir haber buldum.
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¢itkmaz. En agik olarak, bir yandan rondoda ve figiirlii dansta,
diger yandan da bireysel dansta ve nihayet dansin temsil, gosteri
ve tablo oldugu veya menuet yahut kadrilde oldugu gibi ritmik
kompozisyon ve hareket bi¢imini aldig1 yerde ortaya ¢ikar. Acaba
rondo ve figiirlii dansin yerini, ¢iftler tarafindan yapilan dansin
—polka ve vals gibi bagdondiiriicii veya daha yakin tarihlerde
kayarcasina yapilan dansin- almasi kiiltiiriin gevsemesine veya
fakirlesmesine iligkin'bir olgu olarak mi kabul edilmelidir? Biitiin
soylu giizellik ve Gislup ifadelerinden modern koreografi sanati-
nin dikkat ¢ekici yeniden dogusuna kadar olan siireg boyunca
dans tarihinde yapilacak bir gezinti, bu soruya olumlu cevap
vermek i¢in gereken nedenleri saglayacaktir. Kesin olan nokta,
dansa bu kadar 6zsel bir sekilde igkin olan oyunsal karakterin
bugiinkii dans bigimleri i¢inde kaybolmakta oldugudur.

Dans ile oyun arasindaki baglanti sorun ¢ikartmamakta-
dir. Bu baglanti o kadar asikar, o kadar siki ve o kadar tamdir
ki, bunu ayrica tasvir etmenin geregi yoktur. Dans ile oyun
arasindaki baglant1 bir katilmaya degil, bir kaynasmaya, esasa
dair bir 6zdeslige iliskindir. Dans, bizatihi oyunun 6zel ve ¢ok
miikemmel bir bi¢imidir.

Siir, miizik ve danstan plastik sanatlar alanina gegilecek
olursa, burada oyunla olan baglarin pek o kadar asikar olmadig
fark edilecektir. Bu iki estetik iiretim ve gozlem alani arasindaki
temel fark Eski Yunanlar tarafindan iyice kavranmis durum-
dayds; ¢iinkii Helen zihniyeti, bazi bilgi ve becerileri Musalar'in
hitkmii altina koyarken, bu serefi bizim plastik sanatlar adim
verdigimiz diger bir diziye tanimamigt1. Elemegine bagli oldugu
diisiiniilen bu sanatsal ifadelerin higbirinin Musa ile baglantisi
yoktu. Ustelik, plastik sanatlar Tanrisal bir iradeye bagliydilar
ve Hephaistos veya Athene Ergane’nin yetki alaninda sayilmak-
taydilar. Plastik sanatlarla ugrasanlar, sairlere gosterilen ilgi ve
itibardan yararlanamiyorlardi, buna layik olabilmeleri i¢in kirk
firin ekmek yemeleri gerekecektir.

Ote yandan, sanatgiya taninan geref ve itibara iliskin ola-
rak, Musalar'in alani ile diger sanatlarin alani arasindaki sinir;
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yukarida zikrettigimiz iizere, miizisyenin sahip oldugu vasat
toplumsal itibarin da taniklik ettigi gibi ¢ok a¢ik bir sekilde
belirlenmis degildi.

Lirik sanatlar ile plastik sanatlar arasindaki derin fark, kabaca,
oyunsal unsurun plastik sanatlarda yer almamasina karsilik, lirik
sanatlarda oyunsal niteliklerin asikar olmasina denk diigmekte-
dir. Bu z1thigin baglica nedeni, gergek estetik faaliyetin miizikal
sanatlar agisindan icranin iginde yer almasindan kaynaklan-
maktadir. Eser 6nceden bestelenmis, incelenmis veya notaya
dokiilmiis olsa bile, ancak icranin, temsilin, dinletinin ve keli-
menin Ingilizcede hila korudugu anlam baglaminda iiretimin
icinde canli hale gelebilmektedir. Miizik sanat1 etkilidir ve bu
niteliginden otiirii, tekrarlandig1 her seferinde, icranin igcinde
tadilmaktadir. Astronomi, epik siir ve tarihin de dokuz Musa’nin
yonetimi altinda yer almasi, bu bakis agisin1 sakatlamaktadir.
Ancak, Musalar arasindaki isboliimiiniin daha ileri tarihlerde
gerceklestigi ve en azindan epik siir ile tarihin (sirasiyla Calliope
ve Clionun alanlarinin), baslangigta vatesin gorevleri arasinda
yer aldiklar1 ve bunlarin bu iki alan1 en iyi melodiler ve dizelerle
yorumladiklari varsayilabilir. Ote yandan, siirden duyulan estetik
heyecanin dinleme alanindan kendi bagina yapilan okuma ala-
nina kaymasi, temeldeki bu etki karakterini ortadan kaldirmaz.
Miizik sanatinin gergeklestigi bu etkinin bizatihi kendisine oyun
adin1 vermek gerekmektedir.

Plastik sanatlar i¢in durum tamamen farklidir. Malzemeye
olan bagimlliklar1 ve bu malzemenin dayattig: bigimsel ola-
naklarin sinirlilig1 nedeniyle bu sanatlar, zaten bos alanlarda
serbestge dolagan siir ve miizik kadar 6zgiir bir oyun oynaya-
mazlar. Dans bu baglamda, ara bir alanda yer almaktadir. Hem
miizikal hem de plastiktir; miizikaldir, ¢linkii hareket ve ritim
dansin esas unsurlarini meydana getirmektedir. Biitiin faaliyeti,
ritmik hareketin i¢inde yer almaktadir. Ama gene de malzemeye
bagimlidir. Onu ifade eden insan viicudunun, tavir ve hareket
konusunda sinirlar1 vardir ve dansin giizelligi bizatihi hareket
eden bedenin giizelligidir. Dans, heykelle esdegerli olmak iizere
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plastiktir; ama gegici bir siire igin. Dans, tipki ona eglik eden ve
yoneten miizik gibi, tekrar sayesinde hayat bulmaktadir.

Ayni sekilde, plastik sanatlarin etkisi miizikal sanatlarinkin-
.den tamamen farklidir. Mimar, heykeltiras, ressam veya gizimci,
¢omlekgi ve genel olarak bezeme sanatgisi, estetik giidiisiinii
ozenli ve sabirl1 bir ¢aligmayla malzemenin igine yerlestirmekte-
dir. Bu sanat¢inin yaratis1 uzun 6miirliidiir ve siirekli olarak go-
rillebilir niteliktedir. Sanatinin etkisi, miizikte oldugu gibi, bizzat
kendinin veya baskasinin gegici bir icrasina veya bir temsile bagl
degildir. Eser bir kez meydana getirildikten sonra, esere bakacak
insanlar oldugu siirece, eserin etkisi degismeden ve sessiz bir
sekilde devam eder. Sanat eserinin canlandig1 ve tadina varildigs
kamusal etkinin yoklugu, plastik sanatlar alaninda oyunsal bir
faktoriin yokluguna yol agar. Sanatg, yaratici atilimina ne kadar
bagimli olursa olsun, tipki bir kol is¢isi gibi ciddiyet ve gerilim
icinde, deneyerek ve kendini siirekli diizelterek ¢aligmaktadir.
Sanatginin tasarim sirasinda 6zgiir ve cogkun heyecani, eserin
gergeklestirilmesi esnasinda, bi¢imi ve sinirlar1 belirleyen elin
becerisine tabi kalmak zorundadir. Bu cins eserlerin gergeklesti-
rilmesi esnasinda oyunsal unsurun yoklugu asikar oldugu gibi,
oyun unsuru kendini seyir ve seyirden duyulan haz esnasinda
da ifade edememektedir. Goze goriiniir bir etki yoktur.

Uygulamali ¢aligma, elisi ve endiistriyel faaliyet 6zelligi plas-
tik sanatlardaki oyunsal faktorii zedeledigi gibi, sanat eserinin
dogasinin genelde uygulamaya yo6nelik olmasi ve bu yonelisin
de estetik bir amacinin bulunmamas: bu iligkiyi daha da gii¢-
lestirmektedir. Emek sarf ederek bir sey iireten kisinin isi ciddi
ve sorumluluk tagiyan niteliktedir: Her tiir oyun kavrami ona
yabancidir. ibadetin, sehirciligin veya barinmanin gereklerine
uyarlanmisg ve bu gerekleri karsilayabilecek bir bina insa etmek;
simge veya taklit olarak ifade ettigi fikre denk diisen bir figiir
meydana getirmek veya bir esya ya da bir kiyafet olusturmak
s6z konusudur.

Demek ki plastik sanat iiretimi oyun alaninin tamamen di-
sinda ger¢eklesmektedir ve bu iiriiniin ayin, téren, hosga vakit
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gecirme, toplumsal olay bicimleri altinda sergilenmesine ancak
ikincil olarak girisilmektedir. A¢ilis, temel atma torenleri, sergi-
ler, bizatihi sanatsal mekanizmanin bir par¢asi degildir ve zaten
bunlar ¢ok yakin tarihlerde ortaya ¢ikan olgulardir. Miizik eseri
toplumsal bir cogku havasi iginde yaganmakta ve gelismektedir;
plastik eser i¢in boyle bir durum s6z konusu degildir.

Bu temel zitliga ragmen, oyunsal unsur gene de gesitli bakig
acilarindan biitiin plastik sanatlarda goriilebilir. Maddi sanat
eseri, arkaik kiiltiirdeki yerini ve yoniinii 6zellikle ibadette, anitta,
heykelde, siislemede, siislii silahlarda bulmaktadir. Sanat eseri
hemen her zaman kutsal evrenin bir par¢asidir, onun erdem-
leriyle yiikliidiir: biiyiilii giig, kutsal anlam, kozmik nesnelerle
temsili 6zdeslik, simgesel deger, dinsel torenler. Daha 6nce gos-
terdigimiz iizere, ayin diizeni ile oyun o kadar siki bir ortaklik
icindedir ki, plastik sanat iiretiminde ve degerlendirmesinde
ibadetin oyunsal niteliginin kismen de olsa etkide bulundugunu
gormemek olanaksiz hale gelmektedir.

Biraz tereddiit etmekle birlikte, Eski Yunan kiiltiirii uzman-
larina, ibadet, sanat ve oyun arasindaki belli bir semantik bagin
Yunancanin agalma kelimesinde ifade edilip edilmedigini so-
racagim. Bu kelime, diger anlamlarinin yani sira, heykel veya
Tanr1 heykelini de ifade etmektedir; “gok biiyiik bir seving duy-
mak, sevingten bag1 donmek” - Almancada frohlocken- gibi bir
ifadenin merkezinde yer aldig1 bir anlam alanindan olusan ve
“parlamak, gosteris yapmak, kutlamak, siislemek, yanip sonmek
ve sevinmek” anlamlarini tagiyan bir fiil kokiinden meydana
gelmistir. Agalma kelimesinin baglangigtaki anlamlar sis, en
begenilen parca, gorkem ve tadina varilan seydir. Agalmata
nuktos, yani gece miicevherleri, yildizlarin siirsel adidir. Kelime
adak anlamindan gegerek, bir Tanr1 heykelini ifade eder hale
gelmis olmalidir. Eski Yunanlar kutsal sanatin en iyi ifadesini
sevingten kendinden ge¢me alanina dahil bir kelimede bulduk-
larina gére tamamen arkaik ibadete 6zgii gibi gelen su oyunsal
ayin ortamina yaklagmis olmuyor muyuz? Bu gézlemlerden
daha belirgin sonuglara ulagmakta tereddiit ediyorum.
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Plastik sanatlar ile oyun arasindaki iligki, sanatsal bicimle-
rin {iretimini insanin dogustan kaynaklanan oyun egilimiyle
acitklamaya ¢aligan bir teori tarafindan ¢oktan kabul edilmis
durumdadir.” Nitekim, oyunsal bir iglev olarak adlandirilmay:
hakli olarak layik olan ve adeta iggiidiisel bir gekilde kendili-
ginden bir siisleme ihtiyacini kolayca fark edebiliriz. Elinde bir
kalem oldugu halde, can sikic1 bazi toplantilara katilmig olan
herkes bunu bilir. Bir kagida gizgiler ¢izmek ve karalamaktan
ibaret olan gayriihtiyari ama az ¢ok bir biling unsuru da igeren
bu oyun, ortaya fantastik siislemeler ile oldukg¢a degisik hayvan
veya insan figiirleri ¢ikartmaktadir. Psikolojinin, sikintidan kay-
naklanan béylesine bir sanata atfettigi bilin¢dis1 veya bilingalt1
nedenler bir yana birakildiktan sonra, bu faaliyete kesinlikle
oyun denebilir; yeni dogmus bebegin oyununun yaninda, en
alt oyunsal kategorilerin birinden kaynaklanan bir oyun oldu-
gu soylenebilir, ¢linkii diizenlenmis toplumsal oyunun yiiksek
yapis1 burada yer almamaktadir. Genel olarak plastik yaratidan
s0z etmesek bile, bu psisik islevin, sanatta siisleme bi¢imlerinin
dogusundaki roliine iligkin temel agiklama heniiz ¢ok yetersiz-
dir. Amagsiz bir giziktirme oyunundan higbir islup dogmaz.
Bunun diginda, plastik yarati ihtiyacy, bir yiizeyin siislenmesini
fazlastyla agmaktadir. Bu ihtiyacin {ig cephesi vardir: siisleme-
yi, insay1 ve taklidi hedeflemektedir. Sanati biitiin olarak bir
“Spieltrieb”den tiiretmek igin, bu kategorinin igine mimari ile
resmi de dahil etmek gerekir. Tag devrine ait magara resimleri
oyunsal bir giidiiniin lirlinii miidiir? Bunu iddia etmek, ciiretkar
bir zihinsel sigrama olacaktir. Ve mimariye gelince, bu varsayim
burada devreye sokulamaz; ¢iinkii arilarin ve kunduzlarin inga
faaliyetlerinin kanitladig iizere, estetik giidii bu alanda 6ncelikli
degildir. Bu kitabin da taniklik ettigi gibi, oyuna kiiltiir unsuru
olarak 6ncelikli bir 6nem tanisak bile, sanatin kokenini dogustan
gelen oyunsal bir giidiiye dayandiran bir agiklama tatmin edici

15. Schiller, Ueber die destetische Erziehung des Menschen (1795), Vierzebuter
Brief. :
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olmayacaktir. Fakat, birgok zengin plastik sanat dizisi s6z konusu
oldugunda, fantezi bir oyunu, zihin ile elin oyunsal bir yarati-
sin1 akla getirmemek olanaksizdur. Ilkel toplumlardaki maskeli
danslarin barbar tuhafligs, bi¢cimlerin arapsagi gibi birbirlerinin
icine gecmesi, totemlerde goriilen siisleme unsurlarinin fantastik
karisimlari ile insan ve hayvan sekillerinin karikatiire déndii-
riilmesi; biitiin bunlar bizi kars1 konulmaz bir sekilde, oyunsal
alanla ortaklik bulundugu fikrine gétiirmektedir.

Fakat, sanatsal yaraticiik mekanizmasinailiskinolarak oyun-
sal faktor plastik sanatlar alaninda miizikal sanatlarda goriildii-
giinden daha az belirginse de, sanat eserinin yaratilma tarzindan
plastik sanatlarin toplumsal ortamla biitiinlesme bigimlerini
incelemeye gectigimizde iligki degismektedir. Tipki insani ye-
tenegin hemen biitiin tiriinleri gibi plastik beceri de gok yiiksek
dereceden bir yarigma konusu olugturur gibidir. Kiiltiiriin bir¢ok
alaninda ¢ok etkin oldugu agiga ¢ikmis olan agonal giidii sanat
alaninda da giigliidiir. Kiiltiiriin derin ilkel tabakalarinda, gii,
hatta olanaksiz bir beceri gosterisine dayanan karsilikli tahrikler
ve yarigma ihtiyac1 yer almaktadir. Bunlar, bizim bilgelik, siir
veya cesaret alaninda rastladigimiz biitiin agonal sinamalarin
esdegerlilerinden bagka bir sey degildir. Acaba buradan hareket-
le, beceri stnamasinin plastik yeteneklerin serpilmesinde; kutsal
bilmecenin felsefenin gelismesinde veya sarki ve siir yarigma-
sinin da siirin gelismesinde sahip oldugu anlami temsil ettigi
sonucuna varilabilir mi? Bagka bir ifadeyle, plastik sanatlar ayn1
zamanda yarismanin i¢inde ve onun sayesinde mi gelismislerdir?
Her seyden once, bir ey liretmeye yonelik yarigma ile bir sey
basarmaya yonelik yarigma arasinda kesin bir sinir belirlemek
olanaksizdir. Odysseus’un on iki baltayla yaptig: tiirden giig ve
beceri sinamasi tamamen oyun alanina aittir. Burada sanatsal
bir yarat1 yoktur ama bizim dilimizle konusursak, bal gibi bir
sanat eseri vardir. Arkaik kiiltiirde ve ¢ok daha sonraki tarihlere
kadar sanat kelimesi insanin biitiin becerilerini kapsamistir. Bu
genel baglanti bize, usta eller tarafindan yapilan uzun omiirli
yaratida, hatta kelimenin dar anlamiyla bagyapitta bile, oyun-
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sal faktorii bulma olanag: vermektedir. En giizel sanat eserini
yaratma konusundaki yarigma -bu giiniimiizde hal4, biitiin
Roma édiillerinin amacidir-, gagirtici bir yetenekle herkese
tistiin gelmeyi ve ayn1 zamanda tiim yarismacilarin en giigliisii
oldugunu ilan etmeyi amaglayan diinyevi yarismanin kendine
6zgii bir yanidir. Arkaik kiiltiirlerde, sanat ve teknik, beceri
ve yaraticilik, heniiz birbirlerinden farklilagmamys bir gekilde,
rakibi gegmek ve kazanmak giidiisiiniin iginde yer almaktayd.
Yarigmalarin en alt basamaginda keleusmata’lar, yani solende
davetlilere meydan okuyan symposiarkhos’lar bulunmaktadir. Bu
kategorinin iginde, o siralarda tamamen oyun sayilan poenitet
ve rehine koymalar da yer almaktadir. Bunlara benzeyen bir
oyun cinsi de diigiim atmak ve ¢6zmek idi. Oyun bu baglamda,
koskoca bir kutsal 4detler béliimiinii kapsamaktadir; ama biz
bu konuyu burada incelemeyecegiz. Biiyiik Iskender, Gordion
digtimiini kestiginde, bir¢ok bakimdan tam bir oyunbozan
gibi davranmistir.

Ancak, biitiin bu baglantilar, yarigmanin sanatin gelismesi
icindeki pay1 sorununu ¢6zememektedir. flging olan nokta,
hayranlik verici yapitlarin gergeklestirilmesine iligkin rnek-
lerin bizim géziimiizde sanat tarihinin aslina uygun olaylar1
olmaktan ¢ok, mitolojik, masals1 veya edebi temalar olarak
ortaya ¢ikmalaridir. Zihin, sagirtici, harika ve sagma olmasi-
na ragmen gerceklik haline gelmis seyler tizerinde her zaman
gonillii olarak spekiilasyon yapar. Oyun kendine, olaganiisti
sanatcilarin imgelem alanindan daha zengin bir yeri nerede
bulabilir? Mitolojiden 6grendigimize gore, ilk ¢aglarin biiyiik
kiltiir yaraticilary, hayatlarimi kurtarabilmek i¢in, bugiiniin
kiiltiir hazinelerini meydana getiren biitiin yeni seyleri yaris-
manin iginde yaratmiglardir. Veda dini kendi Deus faber’ine*
Tvashtar, yani imal eden, yaratan adini vermektedir. Bu Tanri,
Indra i¢in simsek savuran ¢eki¢ vajra’yr yapmistir. Indranin
atlarini, Asvinlerin arabasini ve Brhaspati'nin mucizevi inegini

* (Lat.) Imal eden, imalate1 tanr1. (¢.n.)
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yaratan ilahi varliklar olan ii¢ Rbhu’yla —veya sanatgiyla- beceri
yarigina girigmistir. Yunanlarin da, birbirlerini Hera ile Zeus
arasindaki sevgiden daha biiyiik bir sevgiyle sevmekle 6viinen
Polytekhnos ve Aedon’a iliskin bir efsaneleri vardir: Zeus, on-
lar1 tim beceri alanlarinda yarigmaya tesvik etmesi igin Eris’i
(haset) gondermisti. Riizgarin savurdugu yiin yiginlarini lime
lime edecek kadar keskin kiliglar doven demirci Wieland ve
Dedalus -Kuzey'in becerikli ciiceleri de- bu dizinin iginde yer
almaktadir. Dedalus’un becerisi evrensel niteliktedir: Labirent
ve yiiriiyebilen heykeller buna taniktir. Bir deniz kabugunun
yivleri i¢inden iplik gegirme gibi bir problemle kars:1 karsiya
kaldiginda, bu sorunu ipligi bir karincaya baglayarak ¢6zmiistiir.
Burada, teknik sinamanin bilmeceyle baglantisi goriilmektedir.
Ancak teknik sinamayla bilmece arasinda soyle bir fark vardir:
Iyi bir bilmecenin ¢éziimiiniin, zihnin garpic1 ve beklenmedik
bir kisa devre yapmasinda yatmasina karsilik, teknik sinamada
ender olarak birincisi kadar ikna edici bir ¢6ziim vardir ve gogu
zaman sagmaliga diigiiliir. Unlii kumdan ip, dikis dikmek igin
kullanilan tagtan iplik: Iste teknik efsanenin hayal ettigi araglar
bunlardir.’ Cin’in tarihéncesi kahramanlik donemi krals, id-
dialarin1 6rnegin Yu ile Huang-Ti arasindaki en iyi demircilik
yarigmasi gibi, beceri sinavlariyla ve ¢esitli sinamalarla kanitla-
mak zorundadir."” Her sey dikkate alindiginda, mucizevi sekilde
gergeklestirilen bu gii¢ gosterileri arasina mucizeyi, yani 6lii ya
da diri azizin insaniistii sayginlik iddiasinin ya da hevesinin
yerinde oldugunu kanitladig1 hiineri de dahil etmek gerekir.
Mucize anlatisinin gogu kere inkar edilmez bir oyunsal unsurla
iligkide oldugunu gézlemlemek igin azizlerin yagaméykiilerine
»sOyle bir bakmak yeter.

Beceri yarigmas: motifine 6zellikle mythos, saga ve efsane-
de rastlaniyorsa da, yarigma faktorii teknik ve sanatin gercek
gelismelerine de kesinlikle katkida bulunmugtur. Polytekhnos

16. The Story of Ahikar, EC. Conybeare, ]. Rendel Harris ve Agnes Smith Lewis,
Cambridge, 1913, s. LXXXIX, 20-21.
17. Granet, Civilisation, s. 229, 235-239.
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ve Aedon arasindaki efsanevi yetenek yarigmalarinin yani sira;
Aias ile Odysseus'un g¢arpigmalarini temsil etmek iizere Sa-
mos'ta Parrhasios ile bir rakibi arasinda yapilan miicadele veya
Pythia bayramlari sirasinda Panaenos ve Khalkisli Timagoras
arasinda yapilan gibi tarihsel yarigmalar da bulunmaktadir. Phi-
dias, Polykletos ve bagkalari, en giizel Amazon heykeli yapma
konusunda yarigmislardir. Bu cins yarigmalarin tarihsel agidan
gergekliklerini kanitlayan yazitlarin taniklig da eksik degildir.

Bir Nike heykelinin (Adalet Tanrigas1) kaidesinde sunlar
okunmaktadir: “Paionios yapt1 bunu... o ayn1 zamanda tapinak
i¢in akrotheria’y1 da yapt1 ve boylece odiili ald1”*®

Kamuya agik sinav ve yarisma tiiriinden her sey sonugta,
herhangi bir alanda, bir sanat eserinin gergeklestirilmesi yoluyla
yapilan sinamalarin arkaik bi¢iminden kaynaklanmaktadir.
Ortagagda, tipki zanaat gibi, liniversite hayat1 da bu ilkenin
etkisi altindaydi. S6z konusu olanin bireysel bir sinav veya tek
bir 6diil igin birgok eserin yarigmasi olmasinin pek bir 6nemi
yoktur. Putatapar kutsallik alaninda loncanin dylesine derin
kokleri vardir ki, burada gesitli bigimler altinda agonal unsura
da rastlanmasi hig sagirtici olmayacaktir. Usta olmak igin yapil-
masi gereken “bagyapit’, ancak ileri tarihlerde sabit bir kurala
baglanabilmistir ve onun da kokleri hatirlanamayacak kadar eski
olan yarigma ddetleri iginde yer almaktadir. Bilindigi tizere, lon-
calarin kokeni ekonomik alanda degildir (veya kismen degildir).
Zanaatkar veya tiiccar loncalari, ancak kentlerin XII. yiizyilda
yeniden canlanmalarindan itibaren bagat bir unsur haline gele-
bilmislerdir. Lonca bu bi¢imi altinda bile, oyunsal 6zelliklerin
¢ogunu —solenler, igki yarigmalar1 vb- korumaktadir. Ekonomik
¢ikar, bunlar1 ancak yavas yavag devre dis1 birakabilecektir.

XIII. yiizyilda yasamis olan Fransiz mimar Villard de Hon-
ne-court'un {inlii albiimii, anitsal eserler yapma konusundaki
yariglara iligkin baz1 6rnekler vermektedir. Bir ¢izimi yorum-
larken, “kilisenin papazlara ayrilan bu boéliimii, aralarindaki

18. Ehrenberg, Ost und West, s. 76.
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bir yaris vesilesiyle, Villard de Honnecourt ve Pierre de Corbie
tarafindan tasarlanmigtir —invenerunt inter se disputando-"
demektedir. Bu perpetuum mobile projesinin yaninda, “maint
jor se sunt maistre dispute de faire torner une ruce par li seule..”’"
(ustalar, kendi bagina donen bir tekerlek nasil yapilir diye giin-
lerce tartigtilar) diye bir ifade yer almaktadur.

Yarigmalarin diinya ¢apindaki uzun tarihoncesi donemi
bilinmezse, sanat alaninda bugiin bile siiren yarigma adetinin,
yalnizca yarar nedeniyle yapildig: diistintilebilir. Bir belediye
konag1 yapimiigin yarigma agilmaktadir, sanat okulu 6grencileri
bir burs i¢in yariga sokulmaktadir. Buradaki amag bulug yapma
yetenegini tesvik etmek veya en iyi niteliklerin ortaya ¢ikmasinm
saglamaktir ve bunu yaparken de en iyi nitelikli sonug hedeflenir.
Fakat, bu cins yarigmalarin uygulamaya doéniik nedenleri gene
de alanin tiimiinii kapsamamaktadir. Arka planda, her zaman
yiizlerce yillik oyunsal islev yer almaktadir. Tarihsel 6rneklere
iligkin olarak, yararin mi, yoksa agonal tutkunun mu 6ncelikli
oldugunu kimse belirleyemez: Ornegin 1418de Floransa kenti
bir kubbe yaptirarak, katedralin tamamlanmasi i¢in yarigma
actiginda ve Brunelleschi on ii¢ yarigmaci arasindan 6diili aldi-
ginda, ortada boyle bir sorun vardir. Oysa, boylesine ciiretkar bir
kubbe yapmaya insani higbir ¢ikar yoneltmez. Bundan iki yiizyil
once, ayn1 Floransa kenti, soylu aileler arasinda uzlagsmazlik ve
rekabet konusu olusturan kulelerden bir ormana dénmiistii.
Sanat ve savag tarihi, su anda Floransadaki kuleleri, savunmaya
yonelik yapilardan ¢ok “gosteris kuleleri” olarak kabul etmeye
egilimlidir. Ortagag kenti, muhtesem oyunsal fikirlerin gergek-
lestirilmesine izin vermekteydi.

19. Album de Villard de Honnecourt, H. Omont, levha XXIX, varak 15; ayni ya-
zar, varak IX.
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Ovyun Agisindan
Uygarliklar ve Donemler

Bﬁtﬁn bityiik ortaklasa hayat bigimlerinin ortaya ¢ikiginda
oyunsal bir faktoriin ¢ok faal ve verimli mevcudiyetini gos-
termek kolay bir isti. Oyunsal rekabet, toplumsal hayat giidiisii
olarak, bizzat kiiltiirden de eskidir ve arkaik kiiltiir bigcimlerinin
gelismesinde bir maya gibi etki etmektedir. Ibadet, kutsal oyun
icinde serpilmektedir. Siir oyundan dogmustur ve oyunsal bi-
gimler sayesinde yagamaya devam etmektedir. Miizik ve dans
ortaya saf oyun olarak ¢ikmiglardir. Bilgelik ve bilim ifadelerini
kutsal yarigma oyunlarinda bulmuglardir. Hukuk, toplumsal
oyundan siyrilarak ortaya ¢ikmak zorunda kalmistir. Silahl
gatigmalarin kurala baglanmasi, aristokratik hayatin kurallar
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oyunsal bigimler tizerinde temellenmistir. Sonug olarak, kiiltiir
ilkel agamalarinda oyun olarak oynanmaigtir; ana bitkiden ayri-
lan canli bir meyve gibi oyundan dogmamuig, oyunun iginde ve
oyun olarak serpilmistir.

Bu goriis kabul edildikten sonra -bunu kabul etmemek
miimkiinmiis gibi géziikmemektedir- geriye uygarligin arkaik
doneminden daha sonraki donemlerinde kiiltiirel hayatin igin-
deki oyunsal unsurun farkina varmanin bizim i¢in hangi 6lgiide
miimkiin oldugu sorusu kalmaktadir. Birgok kereler, daha eski
bir kiiltiire ait oyunsal faktoreiligkin bir 6rnegi, XVIII. yiizyildaki
veya bizim donemimizdeki paralel bir durumla agiklayabildik.
Bu XVIII. yiizy1l goriintiisii, kendini bize tam da oyunsal un-
surlarla dolu olarak dayatmaktadir. Ote yandan, XVIIL. yiizyil
olsa olsa bizim dénemimizden bir dnceki duraktir. Bu yakin
gegmisle olan manevi baglarimizi acaba goktan kaybettik mi?
Bukitap simdi, kendi zamanimizin, bugiinkii uygarligin oyunsal
igerigi sorununu ele alacaktir.

Burada, kiiltiirdeki oyunsal unsuru yiizyillar boyunca incele-
mek s6z konusu degildir. I¢inde yagadigimiz doneme gelmeden
once, alisik oldugumuz bazi donemlerin tarihine gene de biraz
bakacagiz; ama bu kez 6zellikle belirgin kiiltiirel islevlere degil
de, belli donemlerin genel hayati igindeki oyunsal unsura dikkat
edecegiz.

Roma Imparatorlugu uygarligs, Eski Yunan uygarligiyla olan
zithgindan 6tiirii 6zel bir dikkati hak etmektedir. Ozellikle, eski
Roma toplumu, Yunan toplumundan daha az oyunsal ¢izgiye
sahip gibi goziikmektedir. Antik Latinlik karakteri bize, ya-
vanlik, katilik, ekonomi ve hukuk alanindaki pratik disiince,

r siurli hayal giicii ve tislupsuz batil itikat nitelikleri tarafindan
belirleniyormus gibi gelmektedir. Eski Roma toplumunda tar-
lalardaki ve evlerdeki ibadet yerleri Tanridan himaye bekleyen
saf koyliice bigimlerle doludur. Roma kiiltiiriiniin Cumhuriyet
donemindeki egilimi, heniiz klan ve kabileye olan siki baglilik
yoniindedir; ki biz bundan heniiz kurtulabilmis durumdayiz..
Devletin koruma kaygisi, geniw’lara —~koruyucu ruhlar- bagh
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olan ev igi ibadetin biitiin ¢izgilerini muhafaza etmektedir.
Dinsel fikirler hayal giiciinden yoksundur ve ancak zayif bir
sekilde ifade edilmektedirler. Zihni anlik olarak isgal eden her
bir fikrin kendiliginden kisisellestirilmesi, goriiniiste yiiksek bir
soyutlama iglevi olmakla birlikte, gergekte daha ¢ok bir ¢ocuk
oyununa ¢ok yakin, ilkel bir tutum olmaktadir.! Abundantia,
Concordia, Pietas,* virtus gibi figiirler, Romada ¢ok gelismis
siyasal bir diisiincenin olgunlagmuis ilkelerini degil de, refahini
ust giiglerle pratik bir aligveris sayesinde saglamak isteyen ilkel
bir toplumun maddi ideallerini temsil etmektedir. Refahi kutsal
yoldan saglamak amaciyla her yil ¢ok sayida bayram diizenlen-
mekte ve bunlar biiyiik bir 5neme sahip olmaktaydilar. Bu dinsel
geleneklerin Romada oyunlar (ludi) adim1 korumus olmalar
bir rastlant1 degildir. Ciinkii bunlar gergekten de oyundurlar.
Eski Roma toplumunda 6ncelik tagiyan kutsallik karakteri, bu
toplumun derinlemesine oyunsal olan niteliginin damgasim
yemis durumdaydy; bu oyunsal faktér Roma toplumunda, Yunan
ve Cin kiiltiiriinde oldugundan daha renksiz ve cansiz, o kadar
gorkemli olmayan goriintiiler altinda ifade ediliyor olmasina
ragmen, bu gene de boyleydi.

Roma bir diinya imparatorlugu haline gelmisti. Kendinden
onceki Eskidiinyanin, Eski Dogunun yaris1 olan Misir'in ve
Helenizmin mirasina konmustu. Roma uygarligy, yabanci kiiltiir-
lerin agir1 bollugundan beslenmisti. Roma Iimparatorlugu’ndaki
siyaset ve hukuk, yol ag1 ve askerlik bilimi, giiniimiizde bile go-
rilmedik bir diizeye ulagmisti. Roma edebiyat1 ve sanati, Yunan
kokiiniin tizerine bagariyla agilanmigti. Fakat biitiin bunlara
ragmen, bu siyasal devin temelleri arkaiklikten kurtulamaz. Ro-
ma’nin kabul goren varlik nedeni, dinsel zorunluluga dayanmay:
stirdiirmektedir. Siyasal bir maceraci sonunda biitiin yetkileri
kendinde toplamaya basladiginda, kisiligi ve iktidar fikri hemen
dinsel alanla biitiinlesir. Augustus haline gelir; yani Tanrisal
giiciin ve oziin temsilcisi, kurtarici, ihya edici, selamet ve barig

1. Bkz. yukarida, Bl. VL.
* (Lat.) Bolluk, Uyum, Iman, Erdem. (¢.n.)
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getiren, refah ve bolluk veren ve bunlar: giivenceye alan kisi
haline gelir. Ilkel kabilenin, hayatta kalabilmesi i¢in gerekenler
konusunda duydugu tiim endiseler, artik Tanrisalligin zuhuru
olarak kabul edilen hiikiimdara aktarilmig olmaktadir. Bunlar,
yeni ve gorkemli siislerle bezenmis, tamamen ilkel kavrayislardir.
Kahraman figiirii —vahsi kabilenin kiiltiiriiniin koruyucusu-,
Princeps’in* Hercules veya Apollon’la 6zdeglestirilmesinin icinde,
yeni bir bi¢cim altinda yeniden dogmaktadir.

Bu kavramlar1 besleyen ve yayan toplum ¢ok gelismisti.
Bu imparator Tanriya boyun egen zihinler, Helenik bilgeligin,
diisiincenin ve zevkin biitiin incelme agamalarini, kuskuculuk
ve inangsizlifa varana kadar katetmislerdi. Horatius ve Vergi-
lius, ok bilgince olan siirlerinde belirmekte olan yeni donemi
alkisladiklarinda, kiiltiirel bir oyun oynamaktaydilar.

Bir devlet hi¢bir zaman saf bir yarar ve ¢ikar kurumu degildir.
Zamanin yiizeyinde, tipki cam iistiine diisen kirag: gibi, onun
kadar degisken, onun kadar kisa 6miirlii ve goriiniise gore bi-
¢imin cizgileri tarafindan onun kadar belirlenmis olarak billur-
lagir. Gergekte, her tiir kokenden kaynaklanan, tiirdes olmayan
giiclerin billurlagmasinin sonucu olarak ortaya ¢ikan kiiltiirel
bir atilim, devlet adin1 alan ve daha sonra varlik nedenini ya bir
hanedanin ihtisgaminda ya da bir halkin iistiinliigiinde arayan
bir gii¢ yogunlagmasiyla biitiinlesmistir. Devlet, kendi ilkesini
ifade ederken, sagma ve kendini tahrip eden eylemler iginde,
fantastik dogasin ¢esitli bicimlerde agik etmektedir. Roma
Imparatorlugu, kutsal bir hakka yapilan atiflarla maskelenen
bu akildis1 karakteri ¢ok iist perdeden sergilemektedir. Roma
Imparatorlugu’nun toplumsal ve ekonomik yapisi ¢iiriimiis-
tiir ve kisirdir. Biitiin iage, siyasal yonetim ve uygarlik sistemi,
yalnizca kolelerin ve proleterlerin iizerinde yiikselen kiigiik
bir azinligin yararina olmak iizere, kentlerde yogunlagmigtir.
Antik donemde kentsel birim, toplumsal hayatin ve uygarligin
oOylesine bir ekseni haline gelmistir ki; bunlarin saglikl1 bir halk

* (Lat.) Romada cumhuriyetten imparatorluga gegilirken, 6nce Birinci Yurt-
tag'in, sonra Imparator'un unvanlarindan biri. (¢.n.)
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yagaminin dogal organlari olarak gelisip gelisemeyecekleri hig
diisiiniilmeden, ¢ollerin yani baglarina kadar her yerde yiizlerce
yeni kent kurulmug ve insa edilmistir. Bu goérkemli iisluptaki
sehircilik anlayisinin anlaml kalintilar1 ele alinacak olursa, bu
kentlerin kiiltiir ocag: olarak, islevleriyle debdebeli iddialar:
arasindaki denge bir sorun olarak ortaya ¢ikmaktadir. Roma
uygarliginin ge¢ donem iiriinlerinin genel niteliginden hareketle
bir yargiya varilirsa, bu kentler yapilarinin ve mimarilerinin
yiiksek degerine ragmen, canliliklarini hi¢ de antik kiiltiiriin en
iyi akimlarina borglu olmamislardir. Geleneksel kaliplar iginde
kalmis ve batil itikatlar tarafindan sakatlanmug bir ibadete adanan
tapinaklar; haksiz kazang ve mutlak itaat sisteminin yonetim ve
adalet aygitlarini tamamen dengesiz hale getirdigi toplumsal ve
ekonomik bir yapi tarafindan yavag yavas yozlastirilan devlet
dairelerine ve mahkemelere tahsis edilen salonlar ve bazilikalar;
kanl1 ve barbar oyunlarin ve igreng sahnelerin sergilendigi sirkler
ve tiyatrolar; gelistirmekten ¢ok gevseten bir beden kiiltiiriine
uygun diigen hamamlar... boyle bir kiiltiiriin tamaminin gergek
ve adil bir uygarlik olusturmasi zordur. Bu kamusal mekanlarin
cogu gosterige, zevke ve ici bog iine yaramaktaydi. Roma Im-
paratorlugu, 6zii bosalmis bir gévdeden bagka bir sey degildi.
Parlak yazitlariyla bir debdebe goriintiisii ¢agristiran comert
bagiscilarin refahi, olabildigince kisa 6miirliiydii. Bu refah ilk
darbede ¢okmiistiir. fage iyi saglanamiyordu. Devlet bile, kendi
refahini saglayacak bir 6rgiitlenme kurabilecek durumda degildi.

Sahte bir ihtisam, bu uygarligin tiimiinii kaplamaktadir. Din,
sanat ve edebiyat, agir1 bir 1srarla ve siirekli olarak, her seyin en
iyisinin Roma ve evlatlar1 i¢in oldugunu, bolluk ve tartigmasiz
bir galibiyet giicliniin saglandigimi iddia etmek zorundaydi.
Iftihar duygusuyla dolu yapilar, siitunlar ve zafer taklari, algak
kabartmalariyla sunaklar, evlerdeki duvar resimleri hep bu tiir
fikirlere taniklik etmektedir. Kutsal ve kutsal dig1imgeler, Roma
sanatinda i¢ igedir. Pek bir soylu yanlar1 bulunmayan Tanrilar,
biraz ¢ilginca bir cazibe i¢inde ve higbir tislup saglamlig ol-
maksizin, sevimli ruhlarin korudugu, bildik ve bayag: liiks ve
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bolluk atiflarinin yer aldigy, ig serinleten alegorilerle gevrelen-
mis olarak goriilmektedirler. Biitiin bunlarin i¢inde bir miktar
ciddiyetsizlik, kirsal hayata dogru bir kagis vardir ki, bunlar bir
uygarligin gerilemesinin gostergeleridir. Bu uygarligin oyunsal
unsuru giiclii bir sekilde vurgulanmistir ama artik bu unsurun
toplumsal yapinin ve faaliyetin iginde organik bir iglevi yoktur.

Imparatorlarin giittiikleri siyaset bile, toplumun selametini
eski kutsal oyunsal bigimler altinda, ¢ok yiikseklerde gosterme
ihtiyacina bel baglamugtir. Imparatorlugun siyasetini belirleyen
hedeflerin ancak ¢ok az1 akla uygundur;zaten bagka tiirlii olabilir
miydi? Hi¢ kuskusuz fetihler yeni igletme alanlarinin ele gegi-
rilmesiyle refahin siirdiiriilmesine, sinirlarin genisletilmesiyle
giivenligin garantiye alinmasina, Pax Augusta’nin™ bozulmadan
korunmasina hizmet etmektedir. Fakat biitiin bu konularda da,
yarar gerekgeleri dinsel bir ideale tabi kalmaktadir. Zafer, defne
taglar ve askeri san; bunlar bizatihi amaglar, imparatorun yerine
getirmek zorunda oldugu kutsal gorevlerdir.? Devlet selamete
¢iktigini veya iyilestigini dogrudan dogruya zafer kazandigin-
da hissetmektedir. Ilkel agonal ideal, Roma Imparatorlugu gibi
diinya dl¢egindeki bir yapinin iginde bile, kendi tarihinin dam-
gasini yemis olarak gozitkkmektedir; yani prestij bigimi her tiir
faaliyetin temeli olarak kalmaya devam etmektedir. Her halk,
kendi baslattig1 veya maruz kaldig: biitiin savaslari, varolus igin
gerceklestirilen muzaffer miicadeleler olarak sunmaktadir. Roma,
Galyalilara, Kartacalilara, sonra da Barbarlara iligkin olarak
boyle bir agiklama yapmakta herhalde hakliydi. Ancak, bir 6lim
kalim miicadelesinin kokeninde bile, onu belirleyen aglik veya
tehlikeden ¢ok, gii¢ ve seref konusundaki rekabet yatmaktadir.

Roma devletindeki oyunsal unsur, en agik olarak su sloganda
ortaya ¢ikmaktadir: Panem et circenses;** bu, halkin devletten

* (Lat.) Augustus barigi. {lk imparator Augustus’un kurdugu baris. (¢.n.)

2. Rostowtzeff, Social and economic history of the Roman Empire, Oxford, 1926’ya
gore.

** Eski Romada igsiz giigsiiz halk kitlelerinin anarsiye kaymamalar igin, devlet
tarafindan karinlarinin bedava doyurulmasini, barindirilmalarini ve eglendiril-
melerini ifade eden mecazl terim: Ekmek ve Sirk. (¢.n.)
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beklediklerinin ifadesidir. Giiniimiiziin insani, bu terimlerin
icinde yalnizca, yiyecek ve sinema bileti isteyen igsizlerin talep-
lerinden bagka bir sey gérmeyecektir: Geginmek ve eglenmek.
Roma formiiliibundan fazlasini ifade etmekteydi. Roma toplumu
oyun olmadan yasayamazdi. Bu oyunlar, bu toplum i¢in en az
ekmek kadar gerekliydi. Nitekim, bunlar kutsal oyunlard: ve
halk da bu oyunlar konusunda gene kutsal olan bir hakka sa-
hipti. Bunlarin ilkel islevleri, topluma saglanmis olan selametin
torensel bir sekilde kutlanmasi kadar, kutsal eylem araciligyla,
gelecekteki selametin saglanmasini ve giiglendirilmesini de
icermekteydi. Oyunsal faktor burada, zaman icinde tamamen
islevsiz kalmis olmakla birlikte, eski bi¢imini korumaktayd.
Nitekim, Roma kentinde bile, imparatorlarin ihtisamu sefil kent
proletaryasina sunulan bir iase dagitimi ve ¢ilginca bir israf
haline doniismiistiir. Ludide hi¢bir zaman eksik olmayan din-
sel kutsama, muhtemelen artik kitleler tarafindan hissedilir
olmaktan ¢ikmistir. Oyunun, Roma kiiltiiriiniin islevi olarak
oneminin taniklik ettigi olgu ¢ok daha anlamlidir: Harabeler-
den anladigimiz iizere, anfitiyatronun her kentte sahip oldugu
yer. Ispanyol kiiltiiriiniin temel islevi olarak boga giiregi, Roma
ludi olgusunu giiniimiize tasimaktadir; giiniimiiz corrida’s1* bu
oyunlarin kokenine gladyator doviislerinden ¢ok daha yakindir.
Kent halkina yonelik comert bagislar yalnizca imparatorun
tekelinde degildi. imparatorlugun ilk yiizyillarinda, devletin en
dis bolgelerine varana kadar, binlerce yurttag hamam ve tiyatro
yaptirmis; yiyecek dagitiminda, oyun diizenlemekte ve bunlara
gere¢ saglanmasinda birbirleriyle yarismig ve bu islere yapilan
katkilarin miktar: giderek artmigtir. Bu katkilarda bulunanlar,
yaptiklarini gelecek kusaklarin 6grenmeleri i¢in bunlari kendi-
lerini 6vdiikleri yazitlara dokmiislerdir. Bu girisimleri harekete
geciren ruh hali neydi? Acaba, Hiristiyan caritas'ini*™* haber
veren bir olgu muydu? Bu pek gegerli bir aciklamaya benze-

* (Lat.) Boga giiresi veya kosusu. (¢.n.)
** (Lat.) Yardimseverlik, iyilikseverlik. (¢.n.)
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memektedir. Bu comertligin hedefi ve bicimleri ¢ok farkli bir
egilime taniklik etmektedir. Oyleyse, modern anlamiyla public
spirit mi s6z konusuydu? Antik comertlik, kesinlikle, Hiristiyan
merhamet anlayisindan daha ¢ok public spirite yakindir. Fakat
acaba bu egilimi, potlatch zihniyetinden s6z ederek belirlemek,
dogruya daha fazla yaklagmak olmayacak midir? San ve seref
ugruna rakibi golgede birakmak ve yenmek i¢in comert goziik-
mek... iste biitiin bunlar Roma uygarliginin eski agonal ve kutsal
temelinden kaynaklanmaktadir.

Son olarak, Roma kiiltiiriindeki oyunsal unsur, edebiyat ve
sanat bicimleri altinda daha da agik olarak ortaya ¢cikmaktadir.
Edebiyat, debdebeli methiyeler ve igi bog soylevlerle kendini
gosterir. Sanat ise, yapinin agirhigini gizleyen bir siisleme ve
gevsek bir yiicelige yonelik duvar bezemeleriyle 6ne ¢ikmak-
tadir: Bunlar, Roma’nin antik ihtisaminin son evresini belli bir
zevksizlikle damgalayan temel izgilerdir. Hayat, dinsel faktoriin
bigim olarak var oldugu ama dindarhigin geri ¢ekildigi bir kiiltiir
oyunu haline gelmistir. En derin ruhani itkiler, bu uygarligin
ylizeyinden ¢ekilerek esrarli tapinilarin tohumlarini atmiglar-
dir. Hiristiyanlik, Roma kiiltiiriinii sonunda kutsal temelinden
tamamen kopartinca, bu kiiltiir cabucak solmustur.

Oyunsal faktoriin Roma antik¢agindaki canli giiciiniin dikkat
gekici bir kanit1 olan ludi ilkesi, Bizans hipodromunda ¢ok ilging
bir goriintii sunmaktadir. At yariglarinin yapildigi meydan, tapi-
niya iliskin kokenlerinden kopmakla birlikte, toplumsal hayatin
odaklarindan biri olarak kalmaya devam etmektedir. Halkin,
eskiden hayvanlar veya insanlar arasindaki kanli ¢arpigmalarla
tatmin edilen tutkular, artik ¢areyi at yariglarinda aramak zo-
rundadir. At yariglar1 artik dindisi bir eglenceden bagka bir sey
degildir ama gene de halkin biitiin dikkatini ¢ekmektedir. Sirk
kelimenin asil anlaminda, yalnizca atletik yarigmalarin degil,
ayn1 zamanda hizipler arasindaki siyasal ve hatta kismen de
dinsel miicadelelerin merkezi haline gelmistir. Araba siiriicii-
lerinin tagidiklar1 dort renge gére adlandirilan yaris dernekleri,
yalnizca yariglari kurala baglamakla kalmamakta, ayn1 zamanda
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kabul goren halk orgiitlerini olugturmaktadir. Partilere demos,
bunlarin 6nderlerine demarchoi ad1 verilmektedir. Generaller
zaferlerini hipodromda kutlamakta, imparator kendini halka
burada gostermekte; bazen de mahkemeburada kurulmaktadir.
Torensel eglence ile kamusal hayatin bu kaynagmasinin, oyun ile
kutsal eylemin arkaik birligiyle pek bir iligkisi yoktu. Bu durum,
perdenin kapanmasindan 6nceki son sahneydi.

Bagka bir ¢alismamda,’® ortagagdaki oyunsal unsuru olduk¢a
ayrintih bir sekilde ele almig oldugum igin, burada bazi kisa
gozlemleri aktarmakla yetinebilirim. Ortagag oyunla, ¢ilgin ve
ipe sapa gelmez halk oyunlariyla doludur; kutsal anlamlarim
kaybederek, katiksiz eglence haline doniisen putataparlik donemi
unsurlariyla, gorkemli ve ciddi sovalye oyunlariyla, incelmis ilan1
ask oyunlariyla ve diger birgok oyun bigimiyle doludur. Fakat,
bu oyunsal bigimler gergekten kiiltiir yaratic1 bir islevi igermez.
Giinkii ortagag, kiiltiiriin yiiksek bigimleri olan siir ve ibadeti,
bilgelik ve bilimi, siyaset ve savag1 zaten antik gegmisinden miras
almigtir. Bunlar sabittir. Ortagag kiiltiirii artik arkaik bir kiiltir
degildir. Igerigi ister Hiristiyan ister klasik olsun, geleneksel
malzemeyi elden gegirmistir. Oyunsal faktoriin yaratici eylemi
i¢in héla serbest olan alan yalnizca, bu kiiltiiriin antik bir taban
tizerinde gelismedigi, Kiliseden ve Yunan-Roma kiiltiiriinden
ilham almadig yerdir. Yani, bu serbestalan, ortagag uygarhginin,
Kelt-Germen veya daha eskilere giden kendi yerli kiiltiiriine
dayanarak olusturdugu alanlardir. $6valyeligin kokeni ve kismen
de genel feodal bigimler boyledir. $6valyenin kilig kusanmasi,
fief verilmesi, turnuva, armalar, s6valye tarikatlar1 ve yeminler...
biitiin bunlar antik etkilere ragmen, arkaik donemlere dogrudan
temas etmektedirler; oyunsal faktor burada tiim giiciiyle ve hala
gergekten yaratici olarak ortaya ¢ikmaktadir. Ve bagka alanlarda,
adalet ve adli yargi gibi alanlarin anlam bakimindan zengin
simgeciligi ve garip bi¢imlilikleri iginde; (6rnegin hayvanlarin

3. Déclin du moyen dage.
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yargilanmasi gibi) loncalarda ve okul diinyasinda da, oyunsal
“iklim”in etkisi fazlastyla hissedilir niteliktedir.

Ronesans ve Hiimanizma dénemlerine hizli bir sekilde goz
atalim. Kendi bilincine sahip ve kendini soyutlamak isteyen
bir segkinler grubunun, temsil edilen bir miikemmellik oyunu
bigiminde hayati ele almaya kalkigmasi, bu Rénesans donemin-
de olmustur. Oyunun ciddiyeti dislamadigini yeniden hatir-
latacagim. Ronesans zihniyeti ucariliktan uzakti. Antik¢agin
taklidi, bu donem insanlarinin goziinde kutsal bir ciddiyete
sahip bir is sayllmaktaydi Plastik yaraticilik ve entelektiiel
kesif idealine baglilik 0 zamana kadar esi goriilmedik bir yo-
gunluk, derinlik ve katiksizliga sahip hale gelmisti. Leonardo
ve Michelangelodan daha ciddi kisiler diisiinmek olanaksizdu.
Ama, Ronesans’in biitiin manevi tutumu gene de oyunsal bir
tutum olmustur. Soylu ve giizel bigime y6nelik hem incelikli
hem yenihem de giigliiistek, oyun oynanan kiiltiir alaninda yer
almaktadir. Ronesans’in biitiin gosterisli yani, ideal ve fantastik
bir ge¢migsin siislerine biiriinmiis, negeli veya torensel bir mas-
keli balodur. Mitolojik figiir ve alegoriler; astrolojik ve tarihsel
bilgilerle agirlastirilan ve karmagik hale getirilen amblemlerin
hepsi, satrang taslar1 gibidir. Mimarideki ve grafik sanatlardaki
siisleme fantezisi, klasik motiflerle, ortagagin siislemecilerinden
¢ok daha bilingli bir sekilde oynamaktadir. Ronesans, hayatin en
miitkemmel iki oyunsal kavrayigini diriltmistir: Kahramanlari
¢oban olan oyunlar ve sovalyelik; Ronesans bunlar1 edebi-
yat ve toren alanlarinda yeniden canlandirmustir. Saf oyunsal
zihniyeti Ariostodan daha iyi temsil eden bagka bir sair daha
bulmak zordur. Ote yandan, bu sair bize Rénesans’n iislup,
ifade ve igerigini diger herkesten daha iyi aktarmistir. Acaba
siir tamamen oyunsal bir alanda, Ariostoda oldugu kadar ken-
diliginden bir sekilde hareket etmis midir? Ariosto, gergegin
tamamen disinda ama gene de en goriiniir figiirlerle dolu olan,
adeta miizikal bir armoni alani i¢inde, patetik kahramanlik
ile komik arasindaki ele avuca sigmaz salinimiyla ve 6zellikle
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de vurgusundan hig eksik olmayan negesiyle, oyun ile siirin
ozdesliginin tanig gibidir.

Hiimanizma kelimesine, Ronesans i¢in oldugundan daha
renksiz ve daha ciddi kavramlari ortak etme aligkanligina sa-
hibiz. Oysa, her sey hesaba katildiginda, Ronesans’in oyunsal
karakterine iligkin gozlemler hiimanizma i¢in de tamamen
gecerlidir. Himanizma, Ronesans’tan daha genis bir 6l¢ekte,
konunun sirlarina vakif ve anlayish kisilerin olusturduklar:
kapal1 bir ¢gemberin iginde yer almaktadir. Hiimanistler, kat
bir gekilde formiile edilmis bir hayat ve zihniyet idealine sa-
hiplerdi. Antik ve putatapar figiirleri ve klasik dilleri sayesinde,
sahip olduklar1 Hiristiyan imanim agiklayabilmislerdir; ama
bunu yaparken, bu imana yapay bir vurgu yiiklemisler ve
boylece inanglarinin derinligi azalmistir. Hiimanizma dilinin
titresimleri hi¢bir zaman tam Hiristiyanca olmamustir. Calvin
ve Luther, hiimanist Erasmus’un kutsal konular: ele alirken
kullandig; iisluba tahammiil edememiglerdir. Erasmus’un tiim
varolusu oyunsal ortamin damgasini tasgimaktadir. Bu hava
yalnizca Encomium Moriaede [Delilige Ovgii] ve Clloquia Fa-
miliariada [Bilimsel Tartiymalar] degil, ayn1 zamanda Adagia
ve mektuplarindaki keyifli ve ¢ilginca tutumda, hatta ciddi
eserlerinde bile goriiliir.

Eger Ronesans donemi sair kalabaligi, ilhamlarini heniiz
Burgonya ortamindan almakta olan Molinet ve Jean Lemaire de
Belges gibi bilyiik belagatciler ve dogrudan dogruya Ronesans
doneminin ortaya ¢ikardig1 ve gok revagta olan yeni pastorallerin
yazari olan Sannazaro veya Guarino gibi sairler gozden gegirile-
cek olursa, her eser, zihniyetinin esas olarak oyunsal karakteriyle
bizi ¢arpacaktir. Ister Rabelais veya Sannazaro, Guarino veya
Amadis de Gaule dizisi —-bu dizi romantik kahramanlig zirveye
¢ikartmis ve Cervantes’in alaylarina hedef olmustur- veyahut
da Marguerite de Navarre'in Heptaméron'unda ortaya ¢iktig
sekliyle agik sacik bir tiir ile ciddi havali bir Platonculugun
garip karisimi s6z konusu olsun, oyunsal bir unsur her zaman
mevcuttur ve eserin 6zii olarak goziikmeye ¢ok yakindir. Hiima-
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nist hukukgular okulu bile, hukuku giizellik ve iislup diizeyine
¢ikartma amaciyla bu oyun egilimini teyit etmektedir.

Eger daha sonra XVII. yiizyilin oyunsal igerigi sitnanmak
istenirse, Barok kavrami kendini ¢ok dogal olarak ve kelimenin
su son geyrek ylizyil esnasinda kazandig1 yaygin anlam iginde -
ifadesini yalnizca donemin mimarisinde ve heykelinde bulmakla
kalmayip, ayn1 zamanda resim, siir, hatta o cagin felsefe, siyaset
ve ilahiyatina niifuz eden genel bir iislup 6zelligi olarak- bir
inceleme nesnesi halinde sunacaktir. Barok kelimesinin akla
getirdigi genel fikirler, hig kugskusuz bu hareketin ilk déneminin
daha daginik ve firtinali imgelerine veya son donemin ihtigaml
kesinligine bagli kalinmasina gore gok farkli olmaktadir. Fakat,
Barok fikri gene de bilingli bir abartma, iradi sekilde dayatilan
bir sey ve kararli bir ger¢ekdisilik bakis agisina bagli kalmay:
stirdiirmektedir. Barok bigimler, terimin tam anlaminda sanatsal
bigimlerdir ve dyle kalmaktadir. Bunlarin kutsal seyleri temsil
ettikleri yerde bile, moda olan estetik 6ne ¢ikmaktadir; ylesine
ki, daha sonraki donemlerde bu eserleri inceleyenler, dinsel bir
ilhamin varligin1 hemen kavrayamazlar.

Baroka 6zgii bu tagkinlik ihtiyaci, ancak yaratici giidiiniin son
derece oyunsal olmasiyla agiklanabilirmis gibi gozitkmektedir.
Rubens, Vondel ve Bernini'nin zevkine igtenlikle varabilmek
ve onlara hayran olmak igin, éncelikle onlarin, eger deyim
yerindeyse, cum grano salis ifade bigimlerini yorumlamak ge-
rekmektedir. Eger ayni seyleri her tiir siir ve her tiir sanat i¢in
soylemek miimkiin olursa, bu durum kiiltiiriin oyunsal fakto-
riiniin 6nemini daha iyi kanitlayacak ve yukarida sundugumuz
her seye uygun diisecektir. Fakat bu oyun unsuru, Barok anlayig
icinde 6zel bir zarafetle sunulmaktadir. Sanat¢inin kavrayisi
icindeki bilingli ciddiyet payin1 aramaya kalkismayalim: Her
seyden once, boylesine bir 6lgiip bigme islemi olanaksizdir ve
sonra da, yaraticinin 6znel duygusu tutarl bir 6l¢ii olmaya-
caktir. Bir 6rnek: Grotius 6zellikle ciddi, mizah yetenegi zayif
ve i¢inde biiyiik bir hakikat agki duyan bir kimseydi. Bagyapit1
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olan, zihninin 6limsiiz anit1 De jure belli ac pacis’i [Savag ve
Barig Hukukuna Dair], Fransa krali XIII. Louis’ye adamigtir.
Bu ithaf, Barok donemin en abartili ifadesinin kii¢iik bir 6r-
negi olup, kralin herkesin takdirini toplayan adaletinden, bu
adaletin Roma'nin tiim ihtisamim golgede biraktigindan s6z
etmektedir. Grotius bunlara inaniyor muydu? Yoksa yalan m1
soylityordu? Ithaf vesilesiyle, devrin modasina uygun bir gekilde
oyun oynuyordu.

Devrin iislubu, higbir yiizyilda zihinleri XVII. yiizyilda ol-
dugu kadar giiclii bir sekilde damgalamamistir. Hayatin, dii-
siincenin ve tutumun Barok 6rnege gore bi¢ime sokulmasi, en
carpici ifadesini kiyafette bulmaktadir. Gosterigli erkek giyim
modasi —¢iinkii iislubu burada aramak gerekmektedir- XVII.
yuzyilin tiimii boyunca bir dizi ani sigrama yapmustir. Basitlik-
ten, dogalliktan ve pratiklikten uzaklagma, 1665% dogru zirve
noktasina ulagmistir. Kiyafet aksesuarlarinin bigimleri agiri
abartilmigtir: Yelek artik yalnizca koltukaltlarina kadar inmek-
tedir; gomlek, yelek ile pantolon arasinda, dortte {igii itibariyle
ortaya ¢ikmaktadir; pantolon ise agir1 kisalmig ve geniglemistir
ve rhingrave denilen bigimiyle, kiigiik bir eteklige benzer hale
gelerek, taninmaz olmustur. Seritler, kaytanlar, danteller vs ile
stislit bu zipir giysi, prestijini ve onurunu ancak manto, sapka
ve peruka ile kurtarabilmistir.

Avrupa uygarliginin daha ge¢ donemlerinde, kiiltiiriin oyun-
sal egilimini, XVII. ve XVIII. yiizyillarda takilan peruka kadar
iyi belirten bagka bir unsur yoktur. Biz Hollandalilarin XVIII.
yuzyila Peruka Donemi adin1 vermemiz eksik bir tarihsel ba-
kisa dayanmaktadir, ¢iinkii XVII. yiizy1l bu agidan ¢ok daha
karakteristiktir. Donemin tiimii zithklarla doludur. Descartes’in,
Port-Royal'in, Pascaln ve Spinozanin, Rembrandt’in ve Mil-
ton’in, cesur deniz yolculuklarinin, denizagir1 kolonizasyonun,
girisimci toptan ticaretin, dogmakta olan doga bilimlerinin,
ahlak¢1 edebiyatin yiizyili, perukay: iiretmistir. Bu yiizyilin
yirmili yillarina dogru, kisa sagtan uzun saga gegilmis; ellili
yillarindan kisa bir siire sonra peruka sahneye ¢ikmugtir. Ister
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aristokrat, yargig, subay, rahip, isterse tiiccar olsun, soylu biri
olarak goziikmek isteyen herkes, toren kiyafeti iginde peruka
takar hale gelmistir; amiraller bile bunu téren iiniformalari-
nin iizerine gegirmislerdir. Daha altmish yillarda, peruka en
ihtisamli ve uzun bigimlerine ulagmigtir. Bu bi¢imi, tislup ve
glzellik pesindeki bir egilimin benzersiz ve giiliing abartisi
olarak nitelemek miimkiindiir. Ama bu her seyi agiklamaz.
Peruka, kiiltiirel olgu olarak daha yakindan incelenmeyi hak
etmektedir. Bu uzun dmiirlii modanin hareket noktasi, uzun
sa¢larin ¢ok daha fazla 6zene ve bol saga ihtiyag duymasi ve
erkeklerin ¢ogunda ne bol sagin ne de 6zenin olmasidir. Peru-
ka baslangigta sa¢1 bolmus gibi gosteren sey, yani doganin bir
taklidi olarak ortaya ¢ikmigtir. Ancak, peruka takmanin genel
bir moda haline gelmesiyle, bu kiyafet pargasi, dogal bir sagin
ikamesi olmaktan ¢ikarak bir tislup unsuruna déniigmiistiir.
XVII. yiizyilda, adeta bu modanin baglangicindan itibaren, iislup
perukasi s6z konusudur. Bu, kelimenin tam anlamiyla, tipki bir
tablo gibi yiizii ¢er¢evelemektedir (nitekim, gergeve kullanimi
da ayn1 donemde tipik bigimini almigtir). Peruka taklit etmeye
degil de, soyutlamaya, soylulastirmaya, yiikseltmeye yaramak-
tadir. Boylece, peruka Barok donemin en Barok unsurudur.
Uzayan perukanin boyutlar1 hiperbolik hale gelmekte, fakat
biitiin olarak rahat bir zarafeti, hatta gen¢ XIV. Louisnin tarzina
tam uygun olan bir nebze ihtisgami da korumaktadir. Gergegi
soylemek gerekirse —bunu biitiin sanat doktrinlerinin tersine,
biz kabul edelim-, boylece gergek bir giizellik etkisi elde edil-
mis olmaktadir: Uzun peruka, uygulamali bir sanattir. Bizim
bu olgu hakkinda, yalnizca biiyiik tarzdaki tablolara bakarak
yargi olusturdugumuz diisiiniilecek olursa, perukayi canli mo-
dellerin baglarinda goren o ¢ag insanlarindan daha biiyiik bir
yanilsamayla kars: karstya oldugumuz goriilecektir. Resim ve
graviir bize perukanin siislii yanlarini gostermekte ve acinacak
yan olan pisligi fark etmemize olanak vermemektedir.
Perukanin uyandirdigy ilgi, bu unsurun gok dogadigi, rahatsiz
edici ve sagliksiz olmasina ragmen bir buguk yiizyll devam et-
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mesine bagh degildir; bu nedenle perukay: sadece modanin bir
kaprisi olarak degil de, dogal bir sag yapisindan giderek sapan
tedrici tisluplagma olarak ele almak gerekir. Bu iisluplagma iig
yoldan elde edilmektedir: Yapay bukleler, pudra ve bir diigiim.
XVIIL ve XVIII. yiizyillar arasindaki gegis doneminden beri,
peruka genellikle pudralanmig olarak kullanilmigtir. Bu adetin
etkisi de bize portrelerde ¢ok olumlu bir agidan gozitkmektedir.
Bu uygulamanin psikolojik ve kiiltiirel nedenlerini ¢6zmek
olanaksizdir. XVIII. yiizyilin ortasindan itibaren, bukleli ve
kulaklarin iizerine kadar inen, per¢emi g¢ok yukarda ve enseye
gelen yerine de bir diigim atilan perukalar ortaya ¢ikmistir.
Doganin taklidine iligkin biitiin goriintiiler terk edilmistir:
Peruka bir taki haline gelmistir.

Iki nokta daha temas edilmeyi hak etmektedir. Birincisi, ka-
dinlar gerekmedikge peruka takmamaktadir; ama sag bigimleri,
XVIIL yiizyilin sonuna dogru doruk noktasina ¢ikan iisluplasma
ve pudra ile agag1 yukar1 erkek modasini izlemektedir. Ikinci
olarak, perukanin saltanati mutlak olmamistir. Bir yandan,
tiyatroda antik kahramanlara iligkin roller bile o giinlerin pe-
rukalariyla oynanirken; 6te yandan, XVIII. yiizyilin bagindan
itibaren birgok insan, en bagta da gengler, 6zellikle Ingilterede
ortaliga dogal uzun saglarla ¢ikmigslardir. Bu durum bir ser-
bestlige, hafiflige, ucariliga, saf bir kendiligindenlige dogru
olan egilimi gostermektedir; bu egilim XVIII. ytizyilin timi
boyunca, Watteau doneminden beri hiikiim siirmiis olan katihiga
ve yapmacikliga karsi ¢tkmaktadir. Bu egilimi, kiiltiiriin bagka
alanlarinda da izlemek gekici ve ilging olacaktir: Boylelikle,
oyunla olan bir¢ok baglanti ortaya ¢ikar, fakat boylesine bir is
bizi uzaklara tagiyacaktir.* Burada 6nemli olan, uzun 6miirli
bir moda olarak tiim peruka olgusunu, oyunsal faktoriin kiiltiir
icindeki agikar digavurumlarindan daha bagka bir yerde sinif-
landirmanin zor olmasidr.

Fransiz Devrimi peruka modasinin sonunu getirmis ama onu
aniden ortadan kaldirmamigtir. Tarihin 6nemli bir pargasina

4. Perukanin Ingilterede adalet simgesi olmasi konusunda, bkz. yukarida Bl. IV.
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son veren bu evrimi burada ancak gegerken hatirlatabilecek
durumdayiz.

Eger Barok donemde canli bir oyunsal unsur teshis edebil-
diysek, bu saptama bir sonraki donem olan Rokoko igin haydi
haydi gegerlidir. Zaten oyunsal unsur bu iislubun iginde 6yle-

" sine bityiik bir giicle geligmistir ki, bizzat Rokokonun tanimi
oyunsever sifatindan geger. Uzun zamandan beri, oyunsal bir
nitelik bu tislubun esas unsurlarindan biri olarak belirtilmistir.
Fakat bizatihi iislup kavrami zaten belli bir oyun unsurunun
taninmasini gerektirmiyor mu? Bir zeka veya gii¢ oyunu, bi¢im
yaratici bir oyun, tislubun baglangigtan itibaren ickin bir unsuru
degil midir? Bir iislup, oyunla ayni seyler sayesinde yasar: Ritim,
armoni, kargiliklilik ve tekrar, nakarat ve uyum. Uslup ve moda
kavramlar: birbirlerine, ortodoks bir estetik doktrinin kabul
etmeye yanagmayacagi kadar yakindir. Bir moda s6z konusu
oldugunda, canli bir toplulugun giizellik istegi, tutkular ve duy-
gularla i¢ igedir: hosa gitme istegi, gurur, iftihar. Bir iislupta ise
bu giizellik istegi en saf bigimi i¢inde billurlasmigtir. Uslup ve
moda ve buradan hareketle oyun ve sanat birbirlerine Rokokoda
oldugu kadar, ancak nadiren yaklagmislardir; Japon kiiltiirii i¢in
de ayni seyi sdylemek miimkiindiir. Saxe porselenleri* veya daha
once hi¢ olmadig1 kadar incelmis ve duygulu hale gelmis pasto-
raller, Watteaudan Lancret’ye kadar biitiin ressamlarda ortaya
¢ikan ig siisleme; Tiirklere, Hintlilere veya Cinlilere iligkin harika
ve duygulu goriintiilerle oynayan egzotik merak bir diisiiniilsiin;
tam bir oyun duygusu bizi bir an bile terk etmeyecektir. XVIII.
yiizy1l kiiltiiriindeki bu oyunsal niteligin daha da derin kokleri

r vardir. Siyaset —kapali kapilar ardindaki siyaset ve entrika ile
macera siyaseti- higbir zaman bu denli ger¢ek bir oyun haline
gelmemigstir. Sorumsuz oldugukadar da tam yetkili olan bakan-
lar veya hiikiimdarlarin bizzat kendileri iilkelerinin kaderiyle
arzu ettikleri her an oynamakta ozgiirdiiler ve sanki satrang

* Bu iilkenin ad1 Tiirkgede Saksonyadir, ancak porselenler s6z konusu oldugun-
da, iilkemizde Saxe porselenleri denilmektedir. (¢.n.)
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tahtasinda bir hamle yapar gibi dudaklarinda bir giilimseme ve
nezaket sozciikleriyle davranirlard. Kisisel kibir ve hanedanin
san ve sohret agliginin giidiiledigi, bazen de yaniltici bir “halkin
babas1” unvani kuganan bu kisiler, iktidarlarinin gérece saglam
unsurlariyla ustaca tezgahlar kurmaktadirlar.

XVIIL yiizyilin uygarlik tarihinin her sahifesinde; kuliiplerin
kurulmasinda, edebiyat derneklerinde ve gizli bilimlere merakl
kisilerin birliklerinde, nadir egyalar1 ve dogadaki ilging seyleri
toplama tutkusunda, gizli derneklere olan egilimde, cemiyet
toplantilarinda, kisacasi oyunsal bir tutuma dayanan her seyde
ag1ga cikan saf rekabet ve gizlilik zihniyetine rastlanmaktadir.
Bunun anlamyi, bu egilimlerin degersiz olduklar1 degildir; ter-
sine, insanlarin kendilerini oyunsal atilima terk etmeleri, bu
ilgi ve meraklar kiiltiir agisindan ¢ok verimli kilmugtir. “Olay1
izleyen” uluslararasi segkinleri eglendiren ve tahrik eden tartig-
mal1 edebiyat ve bilim zihniyeti de oyunsal karaktere sahiptir.
Fontenelle’in Entretiens sur la pluralité des Mondes (Diinyalarin
Cogullugu Uzerine Sohbetler) adli kitabinin muhatabi olan
kibar kitle, o giinlerin her bir sorunu konusunda kamplara ve
gruplara béliinmekteydi. Tiim edebiyat aygit1 tamamen oyunsal
figiirlerden meydana gelmekteydi: Ciliz alegorik soyutlamalar,
ici bos ahlaki 6zlii sozler. Siirdeki oyunsal becerinin bagyapiti
olan Pope’un Rape of the Lock’u bu donemde dogacaktr.

Cagimiz, XVIIL. yiizy1l sanatinin yiiksek degerinin bilincine
ancak yavas yavas varabilmistir. XIX. yiizy1l, bu oyunsal nitelik-
ler igin gerekli olan duyarlilig: kaybetmisti ve bunlarin icerdigi
ciddiyeti kavrayamamist1. XIX. yiizyl, tipki miizikal siislemede
oldugu gibi diz ¢izgiyi gizleyen Rokoko bezemeciliginde yal-
nizca yapaylik ve gevseklik gordii. XVIII. yiizyil zihniyetinin,
bu siis oyunu iginde bilingli bir sekilde dogaya bir geri doniisii
aradigin1 anlayamads, onu iislupgu bir bigim olarak degerlen-
dirdi. Bu yiizyilin gene ¢ok sayida iirettigi mimari eserlerdeki
bezemenin ciddi anitsal bigimleri hi¢ bozmadigini, biitiin bu
eserlerin uyumlu boyutlarinda soylu ihtisamin korundugunu
goremedi. Cok az sayidaki sanatsal donem, ciddiyet ile oyun
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arasinda Rokoko kadar saf bir denge kurabilmistir. Gene ¢ok az
sayidaki donem, miizikal ifade ile plastik ifade arasinda boyle
bir uyuma tanik olabilmistir.

Miizigin 6zel oyunsal niteligi, burada genel olarak yeni bir
kanita ihtiya¢ duymamaktadir. Miizik, insanin facultas luden-
di’sinin* en saf disavurumudur. XVIII. yiizyilin miizik agisin-

" dan benzersiz 6nemini, o ¢agin miiziginin oyunsal igerigi ile
tamamen estetik icerigi arasindaki dengeye baglamak hi¢ de
ciiretkar bir girisim gibi gozitkmez.

Bu donemde, tamamen akustik olgu olarak miizik, aletle-
rin gelismesi ve ¢ogalmasi, icralarda kadin sesine daha fazla
yer verilmesi vb sayesinde zenginlestirilmis, gii¢lendirilmis
ve inceltilmistir. Enstriimantal miizik vokal miizige nazaran
gelistikce sz ile miizik arasindaki bag gevsemis ve miizigin
bagimsiz sanat olarak konumu daha da gii¢lenmistir. Estetik
faktor olarak da 6nemi bir¢ok bi¢imde kanitlanmigtir. Sosyete
hayatinin daha parlak hale gelmesiyle, miizigin kiiltiir unsuru
olma anlami giderek bilyiimiistiir. Miizigin bizatihi kendi i¢in
icra edilmesi giderek daha 6nemli bir yere sahip olmugtur.
Cagimizdan farkli olan su iki noktanin miizigin lehine mi,
aleyhine mi oldugu sorusunu bir yana birakalim. Miizik eseri
tiretimi XVIII. ylizyilda hala dinsel ayin veya dindis1 térenlerle
baglantili olarak, kogullara tabi bir iiretimdi. Bach’in eserlerini
hatirlayalim. Sanatsal miizik heniiz, daha sonraki donemlerde
ortaya ¢ikacak olan taninmishgin uzagindayd.

Cok siklikla yapildig: {izere, miizigin tamamen estetik ige-
rigiyle oyunsal i¢erigini karsilagtiracak olursak, bu ayrim agag:
yukari soyle ifade edilebilir: Miizikal bigimler oyunsal bicimler-

rdir. Miizik; tonaliteyi, 6l¢iiyii, armoniyi ve melodiyi belirleyen,
tizerinde herkesin anlagtig1 kat1 bir kurallar sisteminin uygu-
lanmasina 6zgiirce boyun egmeye dayanmaktadir (bu, simdiye
kadar yiiriirlitkte olan kurallarin terk edilmesi durumunda bile
gegerlidir). Bu miizikal deger sistemleri, bilindigi tizere, donem-

* Oyunculuk yetenegi. (¢.n.)
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lere ve bolgelere gore degismektedir. Dogu miizigi ile Bati miizi-
gini veya Ortagag miizigi ile bugiinkii miizigi birbirine baglayan
herhangi bir akustik amag yoktur. Her kiiltiiriin, kendi miizikal
uzlagmalari vardir ve kulak her yerde ancak beslendigi akustik
tonlara tahammiil edebilmektedir. Miizigin gesitliligi, onun 6zii
itibariyle bir oyun oldugunun kanitidir; yani miizigin tamamen
i¢sel ama ayn1 zamanda da emredici bigimde sinirlanmig olan
kurallara dayal1 bir anlagma oldugunu; yarar amaci olmayan ama
bir zevk, gevseme, seving ve cosku etkisi yaratmay1 hedefleyen
bir faaliyet oldugunu gosterir. Kati bir egitimin mutlaka gerekli
olmasy, izin verilen seylerin agik¢a belirlenmesi, her miizigin
giizellik ol¢iisii olarak emsalsiz bir degere sahip olma iddias...
biitiin bunlar miizigin oyunsal niteliginin tipik ¢izgileridir.
Miizik kurallari, bizatihi onun bu niteliginden 6tiirii, plastik
sanatlarin kurallarindan ¢ok daha katidir. Kuralin en ufak bir
ihlali, oyunu bozmaya yetmektedir.

Insan arkaik dénemlerde miizigin bilincine, kutsallagtirici
gii¢, duygusal cogku ve oyun olarak varmaktayd. Biitiin bunlara
dordiincii bir degerlendirme bi¢iminin eklenmesi, ancak ¢ok
geg tarihlerde goriilmistiir: Miizik, anlam bakimindan zengin,
hayati bir iglev, hayatin bir ifadesi ve modern anlamu i¢inde bir
sanat olarak goériilmeye baglanir. Bu sonuncu kistasin XVIII.
yiizyilda heniiz eksik bir sekilde, doganin bir ¢igliginin dolaysiz
ifadesi olarak yorumlandigy®’ g6z 6niine alinacak olursa, XVIII.
ylizyll miiziginin oyunsal igerigi ile estetik ierigi arasinda denge
kurulmasina iligkin sozlerimiz herhalde daha iyi anlagilacaktir.
Bach'in ve hatta Mozart'in miizigi, en soylu vakit gecirme bi-
¢imlerinden biri (Aristoteles’in kavraysi iginde bir diagdge) ve
tiim yeteneklerin eksiksizi olarak goriiliiyordu. Bu bestecilerin
boylesine bir miikemmellige ulagmalarina Tanrisal iradenin
karar verdigine inaniliyordu.

Goriiniiste ilkesel bir itiraz noktasinin varligina ragmen
Rokokodan sonraki dénemin de benzeri bir oyunsal nitelige
sahip oldugunu reddetmek icin bir neden yoktur. Ilk bakista,

5. Rousseau’nun ve bagkalarinin teorisi bu yondedir.
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yenilenmis ve yenilestirilmis klasisizm ve dogmakta olan ro-
mantizm déneminde koyu ciddiyet, hiiziin ve gozyaslar hig
kuskusuz dylesine egemendir ki, oyunsal unsura bir yer bulmak
pek kolay degildir. Ama daha yakindan bakilacak olursa, bunun
tersi fark edilir. Eger bir donemin tarzi ve egilimi oyunun iginde
dogduysa, bu XVIII. yiizyilin son dénemi Avrupa uygarligidir. Bu
durum, neoklasisizm i¢in oldugu kadar, romantik ilham i¢in de
dogrudur. Avrupa zihniyeti, antikgaga ve klasik uygarhiga tekrar
tekrar geri doniislerinde, tam da kendi zamaninin karakterine
uyarlanabilen seyleri aramis ve bulmustur. Onemsiz ve soguk
cazibesini zenginlestirmek ve gelistirmek zorunda olan bir d6-
nem i¢in, ¢ekici bir antik¢agin yeni bi¢imlerini de beraberinde
getiren Pompei tam zamaninda hortlamugtir. ingiliz mimarisinin
klasisizmi ve Adanr’larin, Vedgewood’larin ve Flaxman’lerin ig
stislemeleri XVIII. yiizyilin oyuncu zevkinden kaynaklanmistir.

Romantizmin ne kadar degisik bicimi varsa, o kadar da ¢eh-
resi vardir. Romantizmi X VIII. yiizyilda ortaya ¢iktig1 bigimiyle
ele alacak olursak, sanatsal ve duygusal hayaty, figiirlerin agik¢a
belirlenmek yerine esrar ve dehsetle yiiklii hale getirildikleri ha-
yali bir ge¢gmisin alanina aktarma ihtiyaci olarak tanimlanabilir.
Oyunsal egilim, daha simdiden ideal bir mekanin boylesine
soyutlanmasiyla ifade edilmektedir. Ama daha ileri gitmek
de miimkiindiir: Tarihsel ger¢ekliklerde bile romantizmin bir
oyundan dogdugu goriilmektedir. Horace Walpole'un, bu olu-
sumun gercekten gozler 6niine serildigi mektuplarinin dikkatli
bir sekilde okunmasi, yazarin kavrayislari ve kanaatleri itibariyle
sonugta ¢ok klasik kalmaya devam ettiginin kesfedilmesine
olanak vermektedir. Romantizmin herkesten daha giiglii bir
sekilde belirdigi bu yazar, ayn1 romantizmi bir vakit ge¢irme
bigimi saymaktadir. Ortagag ortaminda gegen ilk ve beceriksiz
kara roman denemesi olan Otranto Satosu’nu biraz kapristen
biraz da can sikintisindan yazmugtir. Stawberry Hilldeki evine
doldurdugu “gotik” antikalar, onun agisindan sanat1 ya da kutsal
emanetleri degil de, merak unsuru seyleri temsil ediyordu. Gotik
doneme olan tutkusuna da tam anlamiyla teslim olmuyordu:
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Gotik kargisinda “trifling” ve “6nemsizlik” vurgusunu koruyor ve
gotik tutku bagkalarinda ortaya ¢iktiginda onlarla alay ediyordu.
Ruh halleriyle soyle biraz oynamakla yetiniyordu.

Gotik tarzla birlikte, duyguculuk da gelismektedir. Duy-
guculugun, eylemleri ve diigiinceleri tamamen bagka seylere
yonelik diinyadaki yaklagik ¢eyrek ytizyillik saltanati, XII. ve
XVIIIL. ylizyillardaki sarayl agki idealiyle tamamen kiyaslana-
bilir niteliktedir. Bir segkinler toplulugunun tiimi, yapmacik ve
gosterisli bir hayat ve agk idealine gore davranur. Ustelik, XVIIL
yuzyil sonunun segkin tabakasi, Bertrand de Borndan Dante’ye
kadar uzanan feodal aristokratik diinyanin se¢kinlerinden ¢ok
daha kalabaliktir. Burjuva unsuru ve burjuva hayati ile zihniyeti
bu elite goktan egemen hale gelmistir. Toplumsal ve pedagojik
fikirler bu grubun iginde etkindir. Fakat, kiiltiir siireci gene de
kendinden bes yiizyil 6ncesinin aynidir. Kisisel hayatin tiim
duygulari, besikten mezara kadar, sanatsal bicim altinda is-
lenmektedir. Her sey ask ile evlilik ¢evresinde donmekte ama
bagka hayat kosullar1 ve iligkileri de burada kendiliklerinden
ise karigmaktadir: Egitim, ebeveyn-¢ocuk iligkileri, hastalik
ve tedavi, 6liim ve matem duygulari. Duygu, edebiyatin i¢inde
kendini evinde hisseder; ama ger¢ek hayat da yeni yagam tar-
zinin taleplerine belli bir dereceye kadar uyum saglamaktadir.

Ciddiyet derecesi sorunu, kendini burada her yerde oldugun-
dan daha fazla dayatmaktadir. Donemin tislubunun deney ve uy-
gulamasi kimler i¢in daha ciddi olmustur: Hiimanistler ve Barok
zihniyete sahip olanlar i¢in mi yoksa XIX. yiizyilin romantikleri
ve duygusallar i¢in mi? Agikgasi, birinciler klasik idealin 6l¢ii
olma degerinin reddedilmezligi konusunda ikincilerden daha
fazla ikna olmug durumdaydilar; gotik tarz yanlilari ise bu de-
geri, diistinti kurduklar1 bir gegmise iligkin bulanik bir kavrayisa
dayali bir 6rnek ve emredici bir ilke olarak algiliyorlardi. Goethe
Totentanz1 [Oliiler Dansi] yazdiginda, bu onun igin kesinlikle
bir oyundan bagka bir sey degildi. Ancak duyguculuk agisindan
durum, ortagag bigimlerinin gustosundan biraz farkliydi. Yitksek
dereceden Hollandal bir memur, XVII. yiizyilda, portresini altin
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yaldizli olarak antik tarzda yaptirdiginda veya kendine Roma
tarz1 bir methiye diizdiirdiigiinde, bu maskaraliktan bagka bir
sey degildi. Hollandalinin resimde biiriindiigii Roma kumaglari
ve bunlarin kivrimlari, Romali erdemine sahip olmak yerine,
onun maskeli balo kisisini oynadigin1 gostermekteydi. Biitiin
bu yapilanlar, antik hayatin taklidi anlamina gelmiyordu. Buna
karsilik, Julie’yi ve Werther’i okuyanlar, bu ideallerin duygusal
ve anlamsal kodlarina uygun bir sekilde yasayabilmek i¢in bir
miktar gayret sarf etmislerdir. Bagka bir ifadeyle, duyguculuk
hiimanizmanin ve BarokK'un antik yapmacikligindan ¢ok daha
ciddi, cok daha gercek bir imitatio* idi. Ornegin, Diderot kadar
ozgiir disiinceli bir kisi bile, Greuse’iin Malédiction Paternelle’i-
nin (Baba Laneti) tagkinhklar1 karsisinda kendinden gecebiliyor
ve Napoléon, Ossian’1n siirinden heyecan duyabiliyordu. Fakat
bize gore, XVIIL yiizyilin duyguculugunda bi¢imsel bir oyun
faktoriiniin mevcudiyeti inkar edilemez niteliktedir. Duygusal
bir sekilde diisiinme ve yasama ihtiyaci fazla derinlesememistir.
Kelimenin ger¢ek anlaminda uygarlik donemine yaklastik¢a
giidiilerin kiiltiir igindeki payini kestirmek daha da gii¢clesmek-
tedir. Ikiyiizliiliik ve poz yapma kugkusu, bizim belirsizligimize
—ciddi veya oyun olarak- eskisinden daha fazla karigmaktadir.
“Hissedilen sey” ile “yalnizca giilmek i¢in yapilan” arasindaki
istikrarsiz denge ve arkaik kiiltiirlerin kutsal oyununda bile bir
“-mug gibi yapma” unsurunun asikar mevcudiyeti daha 6nce
belirtilmisti.® Hatta, oyunsal unsuru kutsallik kavramiyla bile
biitiinlestirmistik. Bu ikircikli durum, dindis1 nitelikteki kiiltiir
deneylerinde haydi haydi kabul edilmek zorundadir. Bunun
sonucu olarak, bityiik oranda ciddiyet tarafindan beslense bile,
bir kiiltiir olgusunu gergek bir oyun olarak yorumlamamiza
higbir engel yoktur. Kelimenin en genis anlaminda romantizm
i¢in ve ona eslik eden ve onu besleyen sasirtic1 patetik tagkinlik
olan duyguculuk i¢in de durum béyledir.

* (Lat.) Taklit. (¢.n.)
6. Bkz. yukarida, bl. 1.
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- XIX. yiizyll, kiiltiirel evrim faktorii olarak oyuna pek yer
vermise benzememektedir. Bu islevi disliyor gibi goziiken bazi
egilimler giderek daha 6ncelikli hale gelmislerdir. Yavan ve
kuru yarar duygusu (Barok diisiince igin 6ldiiriicii olmustur)
ve burjuva rahathig) ideali, daha XVIII. yiizyilda toplum zih-
niyeti tizerinde etkili olmaya baglamistir. Bu yiizyilin sonuna
dogru, endiistri devrimi siirekli artan etkinligiyle bu egilimleri
giiclendirmeye baglamistir. Caligma ve iiretim bir ideal, kisa bir
siire sonra da bir ibadet unsuru haline gelmistir. Avrupa sirtina
is elbisesini gecirmistir. Toplumsal anlam, pedagojik istekler
ve bilimsel kistas kiiltiirel evrime egemen olmuslardir. Miithis
endiistri ve teknik gelisme hiz kazanip, buhar makinesinden
elektrik enerjisine dogru gidildikge, uygarligin gelismesinin
bizatihi bu endiistri ve teknik siirecte yattig1 yoniinde giderek
daha da biiyiiyen bir yanilsama dogmaktadir. Bunun sonucu
olarak, ekonomik gii¢ ve ¢ikarlarin diinyanin gidisini belir-
leyecegi ve ona hilkmedecegi konusundaki utang verici hata
dogabilmis ve yayilabilmistir. Ekonomik faktore, toplumda ve
insan zihninde agir1 deger verilmesi, bir bakima, esrar1 6ldiiren
ve insanin hata ve giinahtan arindigini ilan eden rasyonalizm
ile yararciligin dogal triiniiydii. Ancak insani aptalliktan ve
soysuzluktan arindirmak unutulmusgtu ve bu durumdainsan da
diinyanin selametini kendi bayagihigini 6rnek alarak gercekles-
tirmeye yatkin ve hazird.

En koétii vechesi itibariyle, XIX. yiizyil iste boyleydi. Bu
yiizyilin biiytik diisiince akimlari, toplumsal hayat i¢indeki
oyunsal faktoriin adeta tam karsit kutbunda yer almaktaydi.
Ne liberalizm ne de sosyalizm oyunu beslemisti. Deneysel ve
¢oziimlemeci bilim, felsefe, siyasal yararcilik ve 1slahatgilik,
Manchester Okulu’'nun diisiincesi; bunlarin her biri kokten
ciddi faaliyetlerdi. Ve eger edebiyat ve sanatta romantik heyecan
tilkendiyse, bu durumda, gercekgilik ve dogacilik ve 6zellikle
de izlenimcilikle birlikte romantizmin yerine gecen bigimle-
rin, kiiltiir alaninda daha 6nce yeseren her seye nazaran, oyun
kavramina en yabanci ifade bigimleri olduklarini kabul etmek
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gerekir. Eger tiim varolusu ve kendini ciddiye alan bir yiizyl
varsa, bu tam da XIX. yiizyildir. Kiiltiiriin ciddiyetinin genel
olarak vurgulanmasinin XIX. yiizyila ait bir olgu oldugu bize
pek inkar edilemez nitelikteymis gibi géziikmektedir. Bu kiil-
tiir, daha 6nceki ytizyillara nazaran son derece daha diisiik bir
ol¢tide “oynanmug tir. Toplumsal hayat bigimleri artik, eskiden
kilig, dar pantalon ve perukayla oldugu gibi, iist bir hayat ide-
alini “temsil etmemektedir” Oyunsal unsurun terk edilmesini,
erkek kiyafetindeki fantezi unsurun azalmasi kadar dikkat gekici
bir sekilde gosteren bagka herhangi bir sey yoktur. Bu alanda
Fransiz Devrimi, kiiltiir tarihinde ancak nadiren goriilebilen bir
altiist olusa yol agmugtir. Eskiden biitiin iilkelerde koyliilerin,
balik¢ilarin, denizcilerin giydikleri pantalon —~Commedia dell’
artedeki* oyunlar buna taniktir- aniden kibar beyefendilerin
kiyafetinin pargasi haline gelmis ve bununla birlikte, serbest
birakilan yele bigcimindeki uzun saglar devrimci ategin simgesi
olmugstur.” Tuhaflik modasi, “Inanilmazlar”in asiriliklarinda
son bir ¢irpinig gostermis ve Napoléon doneminin (samataci,
romantik, kullanigsiz) askeriiiniformalar1i¢inde kendine serbest
bir alan bulmus olsa da, soylu dis gériiniis kendini sergilemek-
ten, oyun olarak oynanmaktan ¢ikmigtir. Elbise giderek renksiz
ve bigimsiz hale gelmekte ve degisebilme 6zelligini giderek
kaybetmektedir. Prestijini ve sayginligin1 debdebeli kiyafeti
icinde sergileyen eskinin senydrii, simdi ciddi bir adam haline
gelmigstir. Kiyafetiyle artik kahraman roliinii oynamamaktadir.
Silindir sapkayla, varolusunun ciddiyetinin simgesini ve tacini
tasimaktadir. Bacaklara yapisan pantolon, kendi iistiine dolanan
kravat ve kolal1 yaka gibi kiigiik fanteziler ve tuhafliklar, XIX.
yiizyilin ilk yarisinda erkek kiyafetindeki oyunsal faktorii hala
stirdiiren yegane unsurlardir. Yiizyilin ikinci yarisinda, siisleme
karakterinin sonuncu unsurlar1 da ortadan silinerek yerlerini
toren kiyafetlerindeki silik izlere birakmiglardir. Canly, alacall

* ftalyan tuldat tiyatrosu. (¢.n.) _
7. Karmakarigik sag modas: kadinlar igin bile gegerliydi: Ornegin bkz. Prusya
kraligesi Louisanin Schadow tarafindan yapilmis portresi.
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bulacali renkler yok olmustur; zengin yiinlii kumagin yerine
Iskog kokenli kaba kumaglar ge¢mistir; uzun ceketler gosterig
kiyafeti ve kahve garsonu iiniformasi haline gelerek yiizyillik
kariyerlerini tamamlamig ve yerlerini kisa cekete birakmiglardir.
Erkek modasindaki degisiklikler, spor elbiselerin diginda gide-
rek azalmigtir. 1890’larin bir elbisesi, ancak uzman bir goziin
dikkatinden kagmayacak farklar igermektedir.

Erkek kiyafetinde meydana gelen bu tektiplesme ve sabitlesme
stirecini, bir kiiltiir olgusu olarak kiigiimsememek gerekir. Top-
lum ve zihniyet alaninda Fransiz Devrimi'nden beri ortaya ¢ikan
biitiin altiist oluglar bu olgunun i¢inde ifade edilmis durumdadr.

Dogal olarak, kadin veya daha dogrusu hanim kiyafeti -
¢iinkii burada, kiltiirii “temsil eden” seckinler s6z konusudur-,
erkek elbisesinde yasanan basitlesme ve tekdiizelesmeye ortak
olmamuigstir. Giizellik faktorii ve cinsel ¢ekiciligin rolii kadin
kiyafetinde o kadar oncelikli (hayvanlarda oldugundan farkli
bir gekilde!) olmustur ki, bu alandaki evrim tamamen bagka bir
nitelik kazanmigtir. Kadin modasinin XVIII. yiizyilin sonundan
itibaren, erkek modasindan farkl1 bir yol izlemis olmasinda
sasilacak bir yan yoksa da, bagka bir olgu dikkati ¢ekmektedir.
Doénemin iislubu iginde s6z veya goriintiiyle yapilan tiim taglama
vekinayelere ragmen kadin modas ortagagin bagindan itibaren
erkek modasina nazaran daha az degisim ve sapmaya ugramistir.
Bu tespit, 6rnegin 1500-1700 donemi diigiiniildiigiinde ¢arpici
hale gelmektedir: erkek kiyafetinde derin ve siirekli degisme-
ler, kadinlarinkinde 6nemli bir istikrar diizeyi. Bu durum belli
bir noktaya kadar agiklanabilir niteliktedir. Kadin kiyafetinin
baslica bigimleri olan topuklara kadar inen entari ve beli saran
tist boliim, hoggoriide ve adetlerde ¢ok daha kati olunduguna
bakilirsa, erkek kiyafetinde oldugundan daha az degigmeye
izin vermektedir. Kadin kiyafeti ancak XVIII. yiizyilin sonuna
dogru “oynayacak’tir. Rokoko ilhamli, anitsal sag bigimleri
ortaya ¢ikarken, romantizm 4sikane bakiglari, ugusan saglari
ve (daha ortagagda hosgorii gosterilen agik gogiislerden gok
daha ge¢ ortaya ¢ikabilmis olan) ¢iplak kollariyla, yar1 unutul-
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musluk i¢inde sona ermektedir. Direktuvar doneminden beri
kadin kiyafeti degisme ve tuhaflik alaninda erkeklerinkini gok
gerilerde birakmigtir. 1860’lara dogru ¢ikan balinalarla tuttu-
rulan kabarik eteklikler ve 1880’lerdeki eteklik altina konulan
elastik kabartici parga gibi tuhafliklar daha 6nceki yiizyillarin
kadin modasinin asla tanik olmadig: seylerdi. Kadin modasini
1300’lerden beri tanik olmadig: bir basitlik ve dogalliga geri
gotiirme yoniindeki 6nemli bir egilim ancak yiizyilin sonuna
dogru ortaya gikmaya baglamistir.

Ozet olarak, XIX. yiizyilin hemen biitiin kiiltiirel ifadele-
ri itibariyle, oyunsal faktorii arka plana attig1 iddia edilebilir.
Toplumun maddi ve manevi orgiitlenmesi, bu faktoriin asikar
bir etkide bulunmasini engellemektedir. Toplum, ¢ikarlar1 ve
¢abalar1 konusunda fazlasiyla bilingli hale gelmistir. Kendine
iligkin olarak ¢ok yiiksek bir fikre sahip olmustur. Diinyevi
rahatlhigina yonelik bilimsel hedeflerle ¢aligmaktadir. Caligma,
egitim ve demokrasi idealleri, yiizyillik oyun ilkesine hig yer
birakmamustir.

Boylece bu incelemenin sonuncu sorusuna gelmis bulunuyo-
ruz. Bugiiniin kiiltiirel hayatinda oyunsal faktoriin 6nemi nedir?



12
Cagdas Kiiltiirde Oyunsal Unsur

gdas kelimesinin anlami iizerinde durmayacagiz. Cag-

das dedigimiz her zamanin daima, goktan tarih olmug bir

gécmis, uzaklasildik¢a eriyen bir ge¢mis oldugu kendiliginden
aciktur.

En geng kusaklar tarafindan ¢oktan “eski zamana ait sayilan
olgular, daha yaglilar i¢in hal4 “bizim zamanimiz” kavraminin
icinde yer almaktadir. Bunun nedeni, daha yaslinin bu zamana
iligkin kigisel bir aniya sahip olmasi degil de, kiiltiiriiniin hala
o doneme dahil olmasidir. Ancak bu duygu yalnizca mensup
olunan kusaga degil, ayn1 zamanda sahip olunan bilgiye de bag-
lidir. Genel kural olarak, tarihsel konum duygusuna sahip olan
bir akil, miyop bir bakis agisinin gordiigii simdiki zamandan
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daha genis bir ge¢mis dilimini kendi “modern” veya “cagdas”
kavramuiyla biitiinlestirecektir. Boylece, ¢agdas kiiltiir kavrami
burada, XIX. yiizyilini¢lerine kadar uzanan, genis dlgiide geriye
yonelik bir anlamda kullanilmustir.

I¢inde yagadigimiz kiiltiiriin hangi oyun bigimleri altinda
serpildigini 6grenmeye ¢alisacagiz. Bu kiiltiire maruz kalan
" insan, oyunsal zihniyete hangi 6l¢iide ulagabilmektedir? Daha

once de soyledigimiz tizere, gegen yiizy1l daha 6nceki biitiin
yuzyillari nitelemis olan oyun unsurlarinin gogunu kaybetmisti.
Bu agik acaba kapatilmig midir, yoksa daha da m1 artmugtir?

Telafi edici 6nemli bir olgu, ilk bakista toplumsal hayat igin-
deki oyunsal bigimlerin kaybini gidermekten daha fazlasini
yapmuis gibidir. Spor, toplumsal islev olarak anlamini genislet-
meye ve giderek daha genis alanlar1 kendi sahasina ¢ekmeye
devam etmektedir.

Hatirlanamayacak kadar eski donemlerden beri, beceri, giig
ve dayaniklilik miisabakalar1 her uygarlikta ya ibadetle iligkili
olarak ya da sadece genglik oyunlari ve torensel eglenceler olarak
onemli bir yere sahip olmuglardir. Ortagagin feodal toplumu
aslinda, yalnizca turnuvaya 6zel bir dikkat gostermigtir. Tur-
nuva, fazlasiyla seyirlik ve aristokratik edasiyla, yalnizca spor
olarak nitelenemez. Aynizamanda tiyatro iglevi de gérmektedir.
Yalnizca, sinirhli sayidaki bir segkinler grubunun katilimi séz
konusudur. Kilise ideali genelde fiziksel idman ve neseli gii¢
gosterisine yonelik zevke kars: ¢ikiyordu; folklor bize ortagag
toplumunun oyunlarda boy 6l¢iismeyi sevdiginin sayilamayacak
kadar ¢ok 6rnegini sunmasina ragmen, turnuvanin kendisi de
aristokratlarin egitimine hi¢bir katkida bulunmuyordu. Hiima-

= nizmanin bilgi edinme ideali, oyuna ve fiziksel idmana biiyiik
bir kiiltiirel deger tanima konusunda, Reform ve Kars1 Reform
doneminin kati1 ahlak¢1 idealinden daha elverisli degildi. Oyun
ile fiziksel idmanin hayat igindeki yerleri XVIII. yiizyila kadar
kayda deger bir degisime ugramamustir.

Sportif miisabaka bigimleri, dogal olarak yiizyillardan beri
sabit kalmigtir. Bazi miisabaka bigimlerinde gii¢ denemesi veya -
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kimin daha hizli oldugu 6n plana ¢ikmaktadir. Kosu veya paten
yarigl, araba veya at yarisy, halter, nisancilik vs bu kategoriye
mensuptur. Kimin en hizl1 kogacagina, kiirek ¢ekecegine, yiize-
cegine, suyun altinda en fazla kalacagina (Beowulfta oldugu gibi,
rakibi dalmig durumda suyun altinda uzun siire tutma kaygistyla
birlikte) dayal1 olan bu yarigma bigimleri, diizenlenmis oyun
karakterine ancak sinirh 6lgiide sahiptir. Ancak, agonal nitelik-
lerinden 6tiirii, hi¢ kimse bunlar1 oyun olarak adlandirmakta
tereddiit etmeyecektir. Zaten, bir kurallar sistemiyle birlikte,
kendiliklerinden diizenli oyunlar halinde gelisen bigimler de
vardir. Ozellikle, top oyunu ve kovalamacaya dayali oyunlarin
durumu béyledir.

Burada, firsatlara bagh eglenceden, kuliip ve diizenlenmis
miisabakaya ge¢is sorununa gelmis oluyoruz. XVII. yiizyil Av-
rupa resmi, atesli bir sekilde golf oynayan siradan insanlari
gostermektedir; ama benim bildigim kadariyla, o donemde
oyunun kuliiplerde veya diizenli miisabakalar halinde orgiit-
lenmesi s6z konusu degildir. Yine de sabit bir ¢ercevesi olan bu
orgiitlenme, bir grubun bir bagka gruba kars1 oynadig: yerde ¢ok
daha kolaylikla gerceklesmektedir. Bu gelisme de diinya kadar
eskidir: Bir koy bagka bir koyle boy 6l¢lismekte, bir okul bagka
bir okula kars1 oynamakta, bir mahalle bir bagkasiyla ¢ekismek-
tedir. Daimi takimlarin birlikte idman yapmalar, 6zellikle biiyiik
top oyunlar1 vesilesiyle ortaya ¢ikmistir ve modern spor da bu
alandan kaynaklanmugtir. Bu siirecin olusumuna hig¢ kuskusuz
katkida bulunan Ingiliz halkinin kendine 6zgii dogasinin mey-
dana getirdigi faktor yok edilemez ve belirlenemez olsa da, bu
olgunun XIX. yiizyilda Ingilterede dogmug olmasi az veya gok
agiklanabilir niteliktedir. Ingiliz toplumunun temel 6zellikleri de
hi¢ kuskusuz bu olusuma katkida bulunmugtur. Ozerk yerel yo-
netim, yerel baglilik ve dayanisma zihniyetini giiglendirmektedir.
Genel ve zorunlu askerlik hizmetinin bulunmamasi, serbestge
yapilan fiziksel idman firsat ve hevesini tegvik etmektedir. Okul
orgiitlenme bigimleri de ayn1 yonde etki etmektedir. Son olarak
da, kéy cemaatlerine ait ortak gayirlar (common’s) bigiminde
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en giizel diizliikleri ve manzaralar1 sunan doga kosullarinin da
kesinlikle bityiik etkisi olmustur.

XIX. ylizyiin son ¢eyreginden itibaren sporun bir zatiyet
olarak gelisimi, giderek daha ciddilesen bir oyun kavrayisi i¢inde
meydana gelmistir. Kurallar daha kesinlesmis ve ¢ok daha ince-
likli kilinarak zenginlestirilmistir. Eskiden hig diisiiniilemeyecek
rekorlar kirllmistir. Gegen yiizyilin ilk yarisina ait graviirlerde,
baslarindassilindir sapkalarla kriket oynayanlari herkes gérmiis-
tiir. Bunlar anlamlidur.

Simdilerde yasanan, oyunun sistemlestirilmesi ve siirekli
artan disiplini, oyunsal igerige iligkin bazi seyleri uzun donemde
yok edecektir. Bu olgu, profesyonellerle amatorler arasindaki
kopusta agiga ¢ikmaktadir. Bir oyun dalindaki takim, artik oyunu
oyun olarak gérmeyenlerle daha yiiksek kapasiteye sahip olsalar
bile gergek oyunculara nazaran daha alt toplumsal konumda
olanlar1 birbirinden ayirmaktadir. Profesyonelin tutumu artik
bir oyun tavri degildir; kendiligindenligini ve tasasizligini kay-
betmistir. Spor modern toplumda, oyunsal alandan yavas yavas
uzaklagmakta ve artik ancak ciddi olundugunda oyun olan sui
generis* bir unsur haline gelmektedir. Spor bugiinkii diinyada,
asil kiiltiiriin evriminin diginda bir yere sahiptir; bu kiiltiir sporu
icermez. Arkaik uygarliklarda, miisabakalar kutsal bayramlarin
kapsamui iginde yer almaktaydi. Modern sporda, ibadetle olan bu
bag tamamen kopmugtur. Spor tamamen dindis1 hale gelmistir
ve yonetici bir otorite sporun uygulanigini hiikme baghyor olsa
bile toplumun organik yapisiyla bir baglantisi kalmamugtir. Spor
artik, toplumsal yonelisin verimli bir faktoriinden ¢ok, agonal
i¢gidiiniin 6zerk bir ifadesidir. Kitlesel gosterilerin etkisini yiik-
seltme konusunda modern toplumsal teknigin genis bilgisinin,
olimpiyatoyunlarinin veya Amerikan iiniversitelerinin diizenle-
digi sportif organizasyonlarin veyahut da biiyiik samatayla ilan
edilen uluslararasi miisabakalarin sporu tarz ve kiiltiir yaratan
bir faaliyet diizeyine ¢ikartmasinda higbir katkisi yoktur. Spor,

* (Lat.) Nev’i sahsina miinhasir; tek bagina bir tiir olusturan. (¢.n.)
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katilanlarin ve seyircilerin goziinde sahip oldugu biiyiik 6neme
ragmen, eski oyunsal faktoriin adeta tamamen ortadan kalktig1
kasir bir islev olarak kalmaktadir.

Bu kavrayis, sporu kiiltiiriimiiziin en mitkemmel oyunsal
unsuru sayan genel kamusal kanaatin tamamen tersidir. Spor
aslinda, oyunsal igeriginin en iyi boliimlerini kaybetmistir. Oyun
daha ciddi hale gelmis, oyunsal ruh hali giderek yok olmustur.
Ilging bir nokta, bu ciddiyete kayisin atletik olmayan oyunlar-
da, 6zellikle de satrang ve bazi iskambil oyunlari gibi yalnizca
akli islemlere dayali olan oyunlar alaninda da meydana gelmis
olmasidir.

Ilkel toplumlarda goktan yayginlagsmis olan masa oyunlarin-
da, (rulettiiriinden) sansa dayali oyunlar s6z konusu oldugunda
bile, daha baslangigtan itibaren bir ciddiyet unsuru mevcut
olmustur. Dama veya satrang gibi sans unsurunun higbir roli-
niin olmadig1 oyunlarda seving atmosferi s6z konusu degildir.
Fakat bu oyunlar gene de oyun tanimina tamamen dahildir.
Biitiin bu zeka, masa veya iskambil oyunlar1 ancak yakin tarih-
lerde, reklamcilik tarafindan uluslararas: sampiyonalar, halka
acik miisabakalar, plak kayitlar1 vs yoluyla spor alanina dahil
edilmiglerdir.

Iskambil oyunlar, rastlant: unsuru asla tamamen diglanma-
digindan, masa oyunlarindan farklidir. Iskambil oyunlar talih
oyununa yaklastiklar1 6l¢iide, egilim agisindan zar oyunlar
tiiriine yaklagmakta, yani kuliip veya halka agik miisabaka
halinde orgiitlenmeye pek yatkin olmayan entelektiiel bir fa-
aliyet olarak kalmaktadir. Buna karsilik, diisiinme gerektiren
iskambil oyunlar1 boylesine bir gelismeye olanak vermektedir.
Bu alanda goériilen ve giderek daha vurgulu hale gelen ciddiyete
dogru yonelim fazlasiyla anlamlidir. Iskambil oyunlari, hombre
ve kadrilden whist ve brige, giderek daha incelikli bir hale
gelmektedir: Ancak, modern toplumsal teknik ilk kez brigle
birlikte oyuna egemen olmustur. Elkitaplar1 ve sistemleriyle,
biiyiik ustalar1 ve profesyonel ¢alistiricilariyla brig son derece
ciddi bir is haline gelmistir. Gazetelerde yakinlarda ¢ikan
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bir habere gore, Culbertson ciftinin gelirleri 200.000 dolarin
tistiine gitkmaktadir. Brig siirekli ve genel bir faaliyet olarak,
her giin 6nemli miktarda zihinsel enerji titkketimine neden
olmaktadir; bu, toplumun yararina da olabilir, zararina da.
Burada, Aristoteles’in kelimeye yiikledigi anlamda soylu bir
diagégé'den soz etmek gii¢ olacaktir: Entelektiiel yetenekleri
sadece tek yanli olarak gelistiren ve ruhu zenginlestirmeyen,
daha iyi yerlerde (ama belki de daha koétii yerlerde) kullani-
labilecek entelektiiel ve zihinsel bir enerji miktarini esir eden
ve tiikketen, tamamen kisir bir bilim. Brigin ¢agdas hayatimiz
iginde sahip oldugu yer, kiiltiiriimiiziin oyunsal unsurunu
goriiniiste simdiye kadar hi¢ duyulmadik olgiide giiglendir-
mige benzemektedir. Gergekte durum béyle degildir. Insanin
gergekten oynamasi igin, oyun esnasinda yeniden ¢ocuk olmasi
gerekir. Acaba bu durumu, son derece incelikli boylesine bir
zekd oyununda gozlemek miimkiin miidiir? Eger buna olum-
lu cevap verilemiyorsa, bu durumda oyun esas niteliginden
mahrum kalmis demektir.

Modern hayatin karmasasi iginde oyunsal unsurun yerini
aragtirmak bizi siirekli olarak geligkili sonuglara gotiirmektedir.
Eskiden spor alaninda oyun olarak kabul edilen ve hissedilen
bir faaliyet kargisindaydik ama bu faaliyet dylesine bir teknik
orgiitleme, malzeme ve bilimsel diisiince diizeyine ¢ikartilmigtir
ki, gergek oyun atmosferinin yok olmasi tehlikesi belirmistir.
Oyunun ciddiyet alan1 haline déniigme egilimi karsisinda, bazi
olgular z1t bir egilim gosteriyor gibidir. Varolus nedenlerini ¢ikar,
ihtiyag veya gereklilikten alan ve boylece baslangigta oyunsal
ozellik gostermeyen bazi mesguliyetler, oyundan bagka bir se-
kilde yorumlanmas: miimkiin olmayan bir karakteri ikincil
nitelik olarak gelistirmektedir. Eylemin degeri bizatihi kapali
bir alanla sinirlanmakta ve burada gegerli olan kurallar genel
amagliliklarini kaybetmektedir. Spor 6rneginde, ciddiyet iginde
donan ama oyun olarak sayilmaya devam eden bir oyun; diger
durumda ise, oyun haline gelerek bozulan ama hala ciddi kabul
edilen ciddi bir megguliyet s6z konusudur. Bu iki olgu, diinyaya
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birgok bagka bi¢im altinda da egemen olan giiglii agonal i¢giidii
araciligiyla birbirine baglanmigtir.

Diinyay1 oyun cephesine siiriikleyen bu agonal i¢giidiiniin
gelisimi, ashinda kiiltiir zihniyetinden bagimsiz bir dis faktor ta-
rafindan tegvik edilmektedir: Ozellikle, insan iligkilerinin biitiin
alanlarda ve tiim araglar sayesinde olaganiistii gelisimi. Teknik,
reklam ve propaganda her yerde rekabeti tegvik etmekte ve bu
i¢giidiiniin tatminini miimkiin kilmaktadur. Ticari rekabet, ilkel
ve yiizyillik kutsal oyunlar alanina mensup degildir. Bu reka-
bet tiirii ancak, bir bagkasin1 gegmenin ve ondan daha kurnaz
olmanin gerekli oldugu ticari faaliyet alanlarinin yaratilmaya
baslanmasiyla agik¢a ortaya ¢ikmaktadir. Sinirlayici kurallar,
yani ticari orf ve adetler, bu alanda gabucak vazgegilmez hale
gelmektedir. Ticari rekabet oldukga yakin tarihlere kadar ilkel
bir goriiniime sahip olmustur. Ancak modern ticari iliskiler,
propaganda ve istatistik sayesinde yogunlagabilmistir. Spor
alaninda dogan rekor kavramy, is dleminde de kendine yer
edinmekte gecikmeyecektir. Giiniimiizdeki anlamiyla rekor
kelimesi baglangigta, eger Hollanda'ya iligkin bir uygulamadan
haraketle bir benzetme yapilacak olursa, yaris1 birinci bitiren
patencinin hanin tahta kapisina kazidig isareti ifade etmekteydi.
Karsilagtirmal ticaret ve iiretim istatistikleri, bu spor unsurunu
¢ok dogal bir sekilde ekonomik ve teknik hayatin igine dahil
etmislerdir. Endiistriyel iiretimin sportif bir karaktere biiriin-
diigii her yerde, rekor kirma hevesi kendine uygun bir alan
bulmustur: En yiiksek tonajli silebe, en kisa deniz yolculugunu
yapan gemiye mavi kurdele. Burada, katiksiz oyunsal bir un-
sur, yarar nedenlerini tamamen arka plana itmistir: Ciddiyet
oyun haline gelmistir. Biiyiik bir firma, iiretimini arttirabilme
amaciyla, sportif unsuru kendi alanina bilingli bir sekilde dahil
etmektedir. Boylece siire¢ daha simdiden tersine dondiirilmiis
olmaktadir: Oyun yeniden ciddi hale gelmektedir. Bir sirketin
miidiirii olan A.F Philips, Rotterdam Yiiksek Ticaret Okulu ta-
rafindankendine onursal bir unvan verilmesi vesilesiyle yaptig
konusmada sunlar1 sdylemistir:
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Bu sirkete girdigimden beri, teknik ve ticari boliimler arasinda, kim
kimi mat edecek cinsinden bir rekabet olmugtur. Teknik béliim, ti-
caret boliimiiniin yeteri kadar mahre¢ bulamayacagini diigiinerek
agir1 Uretim yaparken; digeri de teknik béliimiin talebi kargilamaya
yetemeyecegi diizeye varana kadar mal pazarlamaya ugrasiyordu ve
bu miicadele hep siirdii; her b6liim siras: geldiginde zafer kazaniyor-
du. Kardesim ve ben, isimizi daima bir gérev olarak degil de, cahyma
arkadaglarimizi ortak etmek istedigimiz bir spor olarak diisiindiik.

Biiyiik firmalar bu rekabet ruhunu giiglendirmek i¢in artik
kendi spor topluluklarini kurmakta ve hatta, yalnizca mesleki
nitelikleri degil, takimlara uygun o6zellikleri de diisiinerek isci
almaktadirlar. Siire¢ yeniden tersine dondiirilmiistiir.

Cagdas sanat alanindaki oyunsal faktore iligkin sorun, is ale-
mindeki agonal faktor sorununa nazaran daha basittir. Oyunsal
unsurun, sanatsal yarati ve icranin 6ziine hi¢ de yabanci olmadi-
gin1 yukarida gostermistik. Bu olgu 6zellikle, giiclii bir oyunsal
icerigin temelli ve 6ze iligskin olarak kabul edilebilecegi miizikal
sanatlar alaninda dogrulanmaktadir. Plastik sanatlarda, oyunsal
bir anlam, siislemeye iligkin olan her seye 6zgii olarak goziik-
mekteydi; yani sanatsal gerceklestirmede oyun faktorii 6zellikle
el ve zihnin ok biiyiik serbestlik iginde is gorebildikleri yerde
etkili olmaktadir. Bunun diginda, oyun faktérii bagka yerlerde
oldugu gibi bu sahada da, zanaat sinavi, bagyapit, yani yarigma
icinde icra edilen sanat olarak deger kazanmaktaydi. $imdi
geriye, sanatin igindeki bu oyunsal unsurun XVIII. yiizyilin
sonundan bu yana gelisip gelismedigini 6grenmek kalmaktadir.

Sanat1 toplumsal hayatin yasamsal islevi olma temelinden
yavas yavas kopartan ve onu bireyin giderek daha serbest ve

= daha 6zerk bir faaliyeti haline getiren kiiltiir evrimi yiizyillardan
beri siirmektedir. Cergeveli resmin freski arka plana itmesi ve
bagimsiz graviirlii levhanin kitap resimlemesini golgede birak-
mas! gibi degismeler bu evrimin agamalarini olugturmuglardir.
Ronesans’tan sonra mimarinin agirlik merkezinin yer degis-
tirmesiyle, buna benzer bir sekilde, toplumsaldan bireysele bir
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kayis daha meydana gelmistir. Mimarinin baslica 6devi artik
kilise veya saray degil de, konutlar; debdebeli galeriler degil de,
apartman daireleri inga etmektir. Sanat daha mahrem ama ayni
zamanda daha soyutlanmus, tek bir kisiyi ilgilendiren bir sey
haline gelmistir. Kigisel estetik beklentilerini tatmine yonelik
olan oda miizigi ve sarki da, benzer bir sekilde, daha gok kamu-
sal hayata yonelik olan sanat bigimlerini, etkilerinin yayginlig:
ve Ozellikle de ifadelerinin yogunluguyla gélgede birakmuigtir.
Sanatin roliine iligkin olarak, ayn1 dénemde, bir degisme
daha meydana gelmigtir. Sanati, tamamen 6zerk ve olaganiistii
yiiksek bir kiiltiir degeri olarak kabul etme egilimi giderek art-
mustir. Sanat XVIIIL. yiizyila kadar, kiiltiir degerleri iginde ¢ok
alt bir yere sahip olmugtur. Sanat o déneme kadar, ayricalikli-
larin hayatinin soylu bir siisiinden ibaretti. Estetik zevk, bugiin
oldugu kadar giiglii bir gekilde hissedilmekteydi, fakat bu zevk
genelde ya dinsel bir cogku ya da hog¢a vakit gegirmeye yarayan
tist diizeyden bir merak olarak yorumlanmaktaydi. Her zaman
bir zanaatkar sayilan sanatgi, alt diizeyden biri olarak kabul
edilmekte, buna kargilik bilimle ugragmak, para kazanma gibi
bir dertleri olmayanlarin ayricalig1 olarak goriilmekteydi.
Biiyiik degisme, XVIII. yiizyilin ilk yarisindan sonra, roman-
tik ve klasik bir bi¢im altinda ortaya ¢ikan yeni estetik akimdan
kaynaklanmigtir. Bu bigimlerin birincisi asil 6nemli olanidir,
digeri ona eslik etmektedir. Bu ikisinin kaynagmasindan, hayat-
taki degerler 6lgeginde estetik zevk i¢inde ¢iplaklik unsurunun
yiiceltilmesi olgusu ortaya ¢ikacaktir; ¢iplaklik yiiceltilmistir,
¢iinkii dinsel bilincin zayiflamasi buna olanak vermektedir. Bu
hareket Winchelmanndan Ruskinekadar siirmiistiir. Sanat1 halka
indirme modasi ancak XIX. yiizyilin sonlarina dogru yayilmaya
baglamistir ve burada fotografcilik tekniginde meydana gelen
gelismelerin roliinii inkdr etmek miimkiin degildir. Sanat ka-
musal bir alan haline gelirken, sanat sevgisi de kibarlara yarasir
bir hale gelmektedir. Sanat¢inin istiin bir varlik oldugu kavra-
yis1 her yere sizmustir. Ziippelik, halkin iizerinde giiglii bir etki
yapmaktadir. Ayn1 zamanda, sanat alanindaki gilginca yenilik
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aghigy, iiretim igin bagat bir giidiileyici haline gelmektedir. Yeni
ve duyulmadik olana yonelik bu siirekli ihtiyag, ¢cokmekte olan
empresyonist sanat1 XX. yiizyildaki agiriliklarina gotiirmektedir.
Sanat, modern iiretim mekanizmasinin zararl etkilerine, bilim-
den daha fazla maruz kalmaktadir. Mekaniklesme, reklam ve
etki pesinde kogma gibi unsurlar sanat1 avcuna almistir, ¢iinkii
sanat artik daha dogrudan bir sekilde piyasa igin galigmakta ve
daha fazla teknik olanaktan yararlanmaktadir.

Biitiin bunlarin iginden oyunsal unsuru ayiklamak gii¢ bir
istir. Sanat XVIIIL. yiizyilldan beri, uygarlik faktoriiniin bilin-
cine varmasiyla birlikte, biitiin belirtilerden anlasildig: iizere,
oyunsal nitelik namina kazandigindan fazlasini kaybetmistir.
Bu bir diizey yiikselmesi anlamina mi1 gelmektedir? Sanatin
eskiden yiiklendigi anlamin ve yarattig1 giizelligin bityiik 6l¢iide
bilincinde olmamasinin onun i¢in bir liituf oldugunu géstermek
miimkiindiir. Sanatin kendi yiiceliginin farkina varmasiyla,
yizyilik safigindan ve basitliginden bir seyler eksilmistir. Bagka
bir bakis agisiyla, oyun unsurunun sanatsal hayat i¢inde belli bir
ol¢iide giiglendigini su olgudan hareketle saptamak miimkiin-
diir: Sanatgi, benzerlerinin olugturdugu kitlenin iizerinde yer
alan, olaganiistii bir varlik olarak kabul edilmektedir ve o da bu
nedenle belli bir saygi beklemektedir. Bu emsalsizlik duygusunu
hissedebilmesi igin bir hayranlar topluluguna veya bir manevi
kardesler grubuna ihtiyaci vardir, giinkii kitle ona olsa olsa s6-
zel bir sayg: gosterir. Tipki en eski siirde oldugu gibi, modern
sanat i¢in de belli bir kapalilik, yalnizca o alanda yer alanlarin
anlayabilecekleri bir yap1 mutlaka gereklidir. Her kapaliligin
temelinde bir anlasma yer almaktadir: “Biz, bu kapaliligin sir-
rina vakif olanlar, bunu su sekilde anlayacagiz, yargilayacagiz
ve begenecegiz” Bu anlagma, kendi esrarinin arkasina saklanan
oyunsal bir cemaat gerektirmektedir. Sanatsal bir yonelimin izm
ile biten bir parola tarafindan 6zetlendigi her yerde, oyunsal bir
cemaat agikea goriiliir. Abartili vgiiye, sergi ve konferanslara
dayanan edebi elestiriyle birlikte modern reklam aygiti, sanatin
disavurumlarindaki oyunsal karakteri yiiceltmeye yatkindur.
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Modern bilimin oyunsal igerigini belirlemeye kalkistigimizda
durum ¢ok farklidir. Bunun nedeni, bu alanda gu sorunun kagi-
nilmaz olarak karsimiza ¢ikmasidir: Oyun nedir? Oysa simdiye
kadar, oyun kategorisini verili ve genel kabul géren bir bizatihilik
sayarak hareket etmistik. Bu eserin baglangicinda, oyunun 6ze
iliskin kogul ve karakteristiklerinden biri olarak oyunsal bir
mekény, eylemin cereyan ettigi ve kurallarin yasa hitkkmiinde
olduklari, 6zellikle sinirlanmug bir gergeveyi getirmistik. Bundan
hareketle, boylesine kapatilmig her sahay1, en miikemmelinden
bir oyunsal alan olarak gérme egilimine girmistik. Yonteminin
ve kavramlarinin sinirlar igindeki soyutlanmighigindan otiirii
herhangi bir bilime bir oyun karakteri atfetmekten daha kolay
bir sey olamaz. Fakat, kendiliginden diisiince agisindan gegerli
ve agikér bir oyun kavrami bulmak istiyorsak, oyunsal alan
artik oyunu niteleme konusunda yeterli olmaktan ¢ikar. Oyun
gegcicidir, sonuna kadar oynanir ve kendinin diginda 6zgiil bir
amac1 yoktur. Giindelik hayatin taleplerinden kopmus olan ne-
seli bir gevseme bilinci tarafindan beslenir. Biitiin bunlar bilime
uygulanabilir nitelikte degildir. Nitekim bilim, evrensel degeri
olan genel bir gerceklikle temas noktasi aramaktadir. Bilimin
kurallari, oyununkiler gibi sonsuza kadar gegerli degildir. Bilimin
kurallar1 deney tarafindan siirekli yanliglanarak degismektedir.
Bir oyunun kurallarin1 yanhislamak miimkiin degildir. Oyunu
degistirmeden kurallar:1 degistirilemez.

Bunlara bagh olarak, soyle bir sonuca varmamuz igin biitiin
nedenler bulunmaktadir: Her bilimin bir oyundan bagka bir
sey olmadiginin sdylenilmesi, su an i¢in devre dig1 birakilmasi
gereken bos bir iddiadir.

Buna kar$111k bir bilimin kendi yontemi tarafindan sinirlan-
mus alan i¢inde “oynanip oynanmayacagi nin bilinmesi ise bagka
bir seydir. Ornegin, her tiir siirekli sistemlestirme faaliyetinin
icinde, adeta ayrilmaz bir gekilde bir oyun egilimi yer almaktadir.
Yeterli deneysel tabandan yoksun olan eski bilim, her tiir nitelik
ve kavramu tutarsiz bicimde sistemlestirme aligkanligina sahipti.
Gozlem ve diigiinme, burada engelleyici bir unsur olsa da, tam
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bir giivence olusturmazlar. Iyi bir sekilde olugturulmus 6zel bir
yontemin terimleri her zaman kolayca oyunsal bigimler olarak
kullanilabilir. Hukukgular her zaman boyle yapiyor olmakla
elestirilmislerdir. Eski Ahit'ten ve Vedalardan beri iizerinde
caligmalar yapilan kelime agiklamasina iligkin eski oyuna dii-
stincesizce katilan dilciler de bu elestiriye maruz kalmislardir;
bu elestiri, bugiin dilbilim hakkinda bir ey bilmedigi halde bu
aciklama isine girisenlere yoneltilmigtir. En yeni ve tamamen
bilimsel sentaks okullarinin yeni bir oyunsal yol iizerinde ol-
madiklar1 o kadar kesin midir? Uzmanliktan veya cehaletten
otiirii, Freudgu terminolojiyi agir1 bir istekle kullanarak bir oyuna
doniigen bilimlerin sayisi birden fazla degil midir?

Bir bilim dalindaki uzmanin veya amatériin sahip oldugu
kendi alaninin terimleriyle “oynama” olanag: soyutlandiginda,
bilimsel faaliyet de, yarigma zevkinden 6tiirii oyun alanina
siiritklenebilmektedir. Bilim alanindaki yarigma ekonomik
faktorler tarafindan sanat alaninda oldugundan daha dolayh
belirleniyorsa da; buna kargilik, bilim alanindaki diyalektik ka-
rakter kiiltiiriin gelismesine daha fazla katki yapacak niteliktedir.
Yukarida, arkaik donemlerde bilgelik ve bilimin kokenlerini
incelemistik: Bunlar hep agonal unsura baglhidirlar. Bilimin po-
lemik nitelikte oldugu kanitlarla gosterilmistir. Ancak, bir bilim
dalinda, bulusg veya bir kanit yoluyla bir bagka bilim insanini
geride birakma arzusu 6n plana ¢iktiginda bu kotii bir isaret
olmaktadir. Aragtirma yoluyla hakikate ulagma susuzlugunu
duyan kisi, bir hasmina kars1 zafer kazanmaya pek kulak asmaz.

Sonug olarak, modern bilim kesinlige ve gerceklige tapmaya
bagli oldugu ve 6te yandan kistasimiz: belli bir oyun kavrayis:
olusturdugu i¢in, oyunsal tutuma pek yatkin olmayan bir alan
sayilacaktir; bilim ortaya ¢iktig1 veya XVI. yiizyil ile XVIIIL.
yuzyil arasinda yasadig1 yeniden dogus siirecinde oldugundan
¢ok daha az oyunsal ¢izgiye sahip bulunmaktadir.

Son olarak, genel toplumsal hayattaki -siyasal hayat da dahil-
oyunsal igerigin belirlenmesine gegilecek olursa, iki olabilirligi
onceden birbirinden iyice ayirmak gerekir. Her seyden 6nce,
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toplumsal veya siyasal bir amaci 6rtmek igin az ¢ok bilingli bir
sekildebenimsenen oyunsal bigimlerin olabilirligi. Béylesine bir
durumda, kiiltiiriin yiizyillik oyunsal unsuru degil de hilebazlik
s6z konusudur. Ikinci olarak, oyunsal gériiniige yiizeyde sahip
olgulara dayanan yanlis bir yol tizerinde kaybolma olasilig1.
Bugiinkii toplumlarin giindelik hayati, oyun iggiidiisiiyle bazi
ortak yanlari olan bir niteligin hitkmii altina giderek daha fazla
girmektedir ve modern kiiltiiriin 6zellikle zengin bir oyunsal
unsurunu bu alanda kesfetmeye kalkismak denemeye deger bir
seydir. Bu niteligi en iyi belirten terim, “¢ocuk gibi” terimidir;
bu kelime hem ¢ocuklugu, hem de safli1 ayn1 anlam i¢inde bir-
lestirmektedir. Fakat gocukluk ve oyun tek ve ayni sey degildir.

Bundan birkag y1l kadar dnce, giiniimiiziin toplumsal ha-
yatindaki kaygi verici olgularin ¢ocukluk adlandirmas: altinda
Ozetlenebilecegini sanmigtim;' bu ¢aliymada giiniimiiz insa-
ninin, 6zellikle de olusum halindeki bazi topluluklarin iiyesi
olarak insanin bir dizi faaliyetinin yeniyetmelik doneminin
zihinsel oOl¢iilerine uygun bir sekilde cereyan ettigini goster-
meye ¢aligmistim. Bityiik bir boliimii itibariyle, ¢cagdas zihinsel
aligveris teknigi tarafindan ya sartlandirilan ya da tegvik edilen
aligkanliklar s6z konusuydu. Bunlar arasinda, zaman gegirmeye
iliskin siradan bigimlere, giiglii sansasyon ihtiyacina ve kitleye
gosteris yapmaya yonelik kolaylikla tatmin edilen ama hi¢bir
zaman bastirilamayan ihtiyag ve istahlar yer almaktaydi. Bunlara,
daha derin bir psikolojik diizeyde; goze goriiniir ayirici isaretler,
anlagmaya dayal1 hareketler, taraftarlara 6zgii bagirislar (yells,
0zel teziitharat bigimleri), belli yiiriiyiis bigimleri vs ile birlikte,
canli bir kuliipgiiliik zihniyeti eklenmekteydi. Oncekilerden daha
derin psikolojik kokleri olan ve ayni sekilde ¢ocukluk kategorisi
i¢ine dahil edilebilen bir 6zellikler dizisi de mizah yoklugu, kin
veya sevgi yiiklii sloganlar, grubun diginda kalanlara kars: gos-
terilen kotii niyet ve bunlara yonelik asir1 hosgoriisiizliik, 6vgii
ve sovgiideki 6lgiisiiz abart1 ve grubun kendine saygisini veya

1. Im Schutten von morgen (Incertitudes: Belirsizlikler), Ziirih, 1930, s. 140-151.
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bilincini oksayan her tiirlii yanilgiya hayat hakki taninmasiyla
belirlenen reflekslerdir. Bu gocuksu gizgilerin goguna, uygarligin
eski donemlerinde de genis ol¢lide rastlanmaktadir;> ama bunlar
bu donemlerde higbir zaman, bugiinkii kamusal hayatin iginde
gosterdikleri kitlesel ve kaba goriintiiye sahip olmamiglardir.
Burada, bu kiiltiir olgusunun nedenlerinin ve gelisiminin kogul-
larina iligkin ayrintili bir incelemeye girismeye gerek yoktur. Bu
olgunun ortaya ¢ikmasina katkida bulunan faktorlerin arasinda,
yar1 egitimli kitlenin zihinsel harekete katilmasi, ahlaki 6l¢ii-
lerin gevsemesi ve teknik ile 6rgiitlenmenin yarattigy, kitleleri
yonetme konusundaki fazlasiyla biiyiik olanaklar sayilabilir.
Egitimin ve gelenegin engellemelerinden kurtulmus olan ye-
niyetmelerin zihinsel tutumu, biitiin sahalarda iistiin gelmeye
¢alismakta ve bunu ¢ok iyi becermektedir. Cocukga davranigin
resmi bicimine iligkin binlerce 6rnekten biri: 9 Ocak 1935 tarihli
Pravda gazetesi, Kursk ili yerel Sovyet yonetiminin Budenj,
Krupskaya ve Kizil Bugday Tarlas1 adli ii¢ kolektif ¢iftlige, tahil
teslimatinda agik verdiklerinden 6tiirii Tembel, Sabotajc1 ve
Ise Yaramaz diye yeni adlar verdigini bildirmektedir. Bu agir1
heveskarligindan 6tiirii yerel makam hi¢ kuskusuz parti merkez
komitesinden azar isitmis ve bu karari iptal edilmigtir ama bu
ornek bir zihin halini agik¢a ortaya koymaktadir. Ad degistir-
meler, Konvansiyon doneminde® oldugu kadar, eski kentlerini
kendi takviminin azizlerine gore yeniden adlandiran giiniimiiz
Rusyasinda da siyasal cogku donemlerinin 6zelliklerindendir.
Diizenlenmis ¢ocuk zihniyetinin toplumsal giiciinii ilk anlayan
ve bunu sasirtici icadi olan izcilikte kullanan insan olma serefi
Lord Baden Powelle aittir. Bu konuda ¢ocuk gibilikten s6z
etmek uygun degildir; ¢linkii burada, bu yas grubunun egilim
ve aligkanliklarindan hareketle, akilli bir sekilde hesaplanmig

2. Ornek olarak bkz. Huizinga, Déclin du moyen dge, bl. XVIIL

3. Terorist Bernard de Saintes, Adrien-Antoine olan kiigitk adlarinin yerine
Pio-chefer’i gegirerek Aziz adlarini su sanlarla ikame etmistir: Kazma ve demir;
bunlar devrimci takvimde Adrien ve Antoine adh azizlere ait giiniin yerine geg-
miglerdir.
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ve yararli amaglar dogrultusunda kullanilan egitsel bir gocuk
oyunu s6z konusudur. Izci hareketi kendine oyun demektedir. Bu
oyun aligkanhklari, tamamen ciddi sayllan megguliyet alanlarina
sizdiginda ve siyasal toplumsal miicadelelerin kétii tutkulariyla
yiiklii hale geldiginde durum tamamen degismektedir. Durum
boyle oldugunda, bugiiniin toplumlarinda ¢ok fazla bir gelisme
gosteren gocuk gibi davranmanin oyunsal bir islev olarak kabul
edilip edilemeyecegi sorusu ortaya ¢ikmaktadir.

Cevap ilk bakista olumluya benzemektedir; ve zaten ben,
oyun ile kiiltiir arasindaki iligkiyi ele aldigim her seferinde,
olguyu bu dogrultuda yorumlamigtim.* Ancak simdi kendimi,
oyun kavramini daha agik bir sekilde tanimlamak ve bu alanda
¢ocuksuluga iligkin su nitelemeyi reddetmek zorunda hissedi-
yorum. Oyun oynayan bir ¢ocuk ¢ocuksu degildir. Ancak oyun
onu siktiginda veya ne oynayacagin bilemediginde boyle olur.
Eger simdiki gocuksuluk gergek bir oyun olsaydi, bu durumda
toplumun, arkaik kiiltiir bigimlerine (yani oyunun canh ve
yaratici bir faktor oldugu bigimlere) dsnme yolunda oldugunu
gormek gerekirdi. Herhalde ¢ogu kimse, toplumun giderek ar-
tan bu tekdiizelesmesini boylesine bir geri doniigiin ilk safhasi
olarak gorecektir. Bana gore hata edeceklerdir. Olgunlugunun
ayricaliklarindan kendi istegiyle vazgegen bir aklin biitiin diga-
vurumlarinda, biz ancak kag¢inilmaz bir ¢6ziilmenin isaretlerini
gorebiliriz. Cocuksu tavirlar genelde oyun bigiminde ortaya ¢iksa
da burada gerc¢ek oyunun esas gizgileri eksiktir. Kiiltiir, atesli bir
heyecan duygusunu, 6zsayg ve iislubu yeniden yakalayabilmek
i¢in bagka yollara girmek zorundadir.

Kiiltiiriin oyunsal unsurunun, hala tam bir serpilme iginde
gordiigiimiizii sandigimiz XVIII. yiizylldan bu yana, aligkin ol-
dugu hemen tiim alanlardaki anlamini kaybettigi sonucu giderek
one ¢cikmaktadir. Modern kiiltiir artik hi¢ “oynanmamakta” ve

4. Sur les frontiéres du jeu et du sérieux dans la culture, s. 22 ve Incertitudes, aym
yer.
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oynandi: izlenimini verdigi yerde de hile yapilmaktadir. Bu
arada, ¢agdas doneme yaklagildik¢a uygarlik olgular: iginde
oyunile oyun olmayan arasinda ayirim yapilmasi giderek daha
gii¢ hale gelmektedir.

Bu durum o6zellikle, gagdas siyasetin uygarlik olgusu olarak
tasidig1 degerin farkina varilmaya baglandiginda goriiliir. Daha
yakin zamana kadar, demokratik ve parlamenter goriiniimii
altinda kurala baglanmig olan siyasal hayat, inkér edileme-
yecek kadar ¢ok oyunsal unsur igermekteydi. 1933 tarihli bir
soylevimdeki® bazi isaretlerle iliski kuran 6grencilerimden biri,
yakinlarda kaleme aldig1 ve Fransa ile Ingilteredeki parlamento
soylevlerindeki hitabet unsurunu ele alan bir incelemede,* Avam
Kamarasrndaki tartimalarin XVIII. yiizyilin sonundan beri bir
oyunun kurallarina tamamen denk diistiiklerini ikna edici bir
sekilde gosterdi. Bu tartismalarda her zaman kisgisel yarigmalar
hakimdir. Bu, oyuncularin mutlak bir ciddiyet iginde, hizmet
ettikleri tilke ¢ikarlarini hig kaale almaksizin, kargilikli inatlag-
malarina dayanan siirekli bir “mag”tir. Parlamento hayatinin
havasi ve orfleri her zaman tamamen sportif nitelikte olmugtur.
Bu durum, Ingiliz modeline az ¢ok sadik kalmis olan iilkeler
i¢in de gegerlidir. Simdi bile bir arkadaslik zihniyeti, tartigmalar
sona erer ermez, en inat¢ithasimlarin kendi aralarinda arkadasca
sakalagmalarina izin vermektedir. Lord Hugh Cecil mizah yiiklii
bir iislup iginde, piskoposlar1 Lordlar Kamarasr’'nda istemedik-
lerini ilan etmis ve daha sonra da Canterbury Bagpiskoposu’yla
gayet dostca sohbet etmisti. Centilmenlik anlagmas tarzi da
-bu centilmenlerden biri tarafindan bazen kétii yorumlansa
da- parlamentonun oyunsal alanina dahildir. Bu oyun unsuru-
nun iginde, parlamentarizmin bugiin ¢ok elestirilen en 6nemli
vechelerinden birini -hi¢ degilse Ingilterede- gormek hi¢ de
sasirtic1 degildir. Bu unsur, iligkilerin esnekligini giivenceye
almakta, bagka tiirlii olsayd1 dayanilmaz olacak gerilimlere

5. Over de grenzen von spel et cultuur.
6.].K. Oudendijk, Een cultuurhistorische Vergelijking tusschen de Fransche en de
Engelsche parlementaire redeveering, Utrecht, 1937.
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izin vermektedir; mizah duygusunun kaybedilmesi her zaman
oldiiriiciidiir. Ingiliz parlamenter hayat: iginde oyunsal unsurun
kendini yalnizca geleneksel genel kurul bigimleri ve tartigmalar
icinde degil de, ayn1 zamanda tiim segim sistemine ortak olarak
ifade ettigini gostermeye hig ihtiyag yoktur.

Oyunsal unsur, Ingiliz parlamentosunda oldugundan daha
da asikér bir gekilde Amerikan siyasal aligkanliklarinda go-
riilmektedir. Iki partili sistemin Amerikada, ancak uzman
bir goziin fark edebilecegi siyasal farkliliklara sahip iki takim
arasindaki miicadele bi¢imini yakin tarihlerde almasi tizerine
se¢im propagandasi da bu iilkede ulusal ¢apta bir olimpiyat
goriiniimiine biiriinmiigtiir. 1840’taki bagkanlik se¢imi kesin
tislubu belirlemistir. Halkin ¢ok tuttugu General Harrison bu
se¢imde aday olmugtur. Taraftarlarinin bir programi yoktur
ama rastlanti sayesinde log-cabin denilen (kaba saba malzeme-
den yapilma tuzakgi kuliibesi) bir simgeye kavugsmug ve bunun
sayesinde kazanmuslardir. En ¢ok oy alanin, yani lehinde en
fazla samata yapilanin aday gosterilmesi 1860 segimlerinde
giindeme gelmis ve bu se¢imi Lincoln kazanmigtir. Amerikan
siyasetinin duygusal niteligi, bu onciiler diinyasinin ilkel ko-
sullarindan dogdugunu higbirzaman inkéar etmeyen bir halkin
koklerinde yer almaktadir. Partiye gozii kapal sadakat, gizli
orgiit, kitle heyecany; biitiin bunlar bir de ¢ocuksu bir simge
sevgisiyle birlesince, Amerikan siyasetinin oyunsal unsuruna
Eskidiinyadaki kitle hareketlerinde bulunmayan saf ve ken-
diliginden bir seyler katmaktadir.

Fransada siyaset oyunu, daha basit bir sekilde ortaya ¢ik-
maktadir. Cogu, kisilerin ve gruplarin ¢ikarlarini temsil eden
ve bakan devirme taktikleriyle, devletin kesin aleyhine olmak
tizere, iilkeyi siirekli olarak tehlikeli siyasal bunalimlara maruz
birakan gok sayidaki siyasal partinin tutumlarini oyunsal gorii-
niis altinda ele almak i¢in bu iilkede de nedenler vardir. Ancak,
partilerin fazlasiyla goze batan -kolektif veya bireysel- tutkulari,
oyunun gercek dziine pek uymamaktadir.
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Cagdas devletlerin ig siyasetleri yeterli miktarda oyunsal
faktor gostergesi igerse de, uluslararasi siyasetlerinde ilk bakigta
oyun alanini diisiindiirtecek higbir unsur yoktur. Ancak, devlet-
ler arasindaki siyasal hayatin inanilmaz boyutlara yiikselen agir1
siddet ve tehlike tarafindan yozlastirilmasi, oyun kavraminin bu
alandan elenmesi konusunda yeterli bir neden degildir. Oyunun
gaddar ve kanl: olabilecegini ve gogu zaman hile de igerdigini
yeteri kadar gordiik. Her hukuksal veya siyasal topluluk, dogas1
geregi kendini bir oyun topluluguyla ortak kilan 6zellikler tagir.
Bir uluslararasi hukuk sisteminin tutarlilifi, metafizik i¢indeki
temelleri her ne olursa olsun uygulamada oyun kurallar1 gibi
etki eden ilke ve sozlerin karsilikli olarak kabul edilmesine
baglidir. Pacta sunt servanda (ahde vefa) ilkesinin getirdigi
rahatlik, aslinda sistemin biitiinliigiiniin yalnizca oyuna katil-
ma iradesine dayali oldugunu gostermektedir. Taraflardan biri
sistemin kurallarina uymaktan vazgectigi anda ya uluslararasi
hukuk sistemi (gegici bile olsa) tamamen ¢okmekte ya da kurali
ihlal eden, uluslararasi topluluktan oyunbozan olarak atilmak-
tadir. Uluslararas1 hukukun korunabilmesi, her zaman biiyiik
olgiide seref, yasama bilgisi ve kibarlik kavramlarina bagiml
olmustur. Avrupa savag hukukunun gelismesinde, sovalyelik
seref kodunun 6nemli bir paya sahip olmasi bir rastlant1 degildir.
Uluslararasi hukuk, yenik bir devletin, tipki bir centilmen gibi
“kaybetmeyi kabullenebilen biri” olarak davranmasini zimni
olarak gerektirmekteydi ama devletler bu ilan edilmemis kurala
¢ok nadiren uymuglardir. Savasin resmen ilan edilme zorunlu-
lugu, ¢ogu zaman ihlal edilmesine ragmen, savasan devletlerin
edepli davranmalarini gerektiriyordu. Kisacasi, tiim arkaik do-
nemlerde rastladigimiz ve savas yasalarina uyma konusundaki
mutlak ddevin kaynaklandigy, savasin eski oyunsal unsurlari,
varliklarini modern Avrupa savaslarinda oldukga yakin tarihlere
kadar siirdiirmiislerdir.

Giindelik dile girmis bir Alman deyimi, savas halinin orta-
ya ¢ikmasini “ciddi durum” olarak adlandirmaktadir. Bu séz,
salt askeri agidan dogrudur. Askeri manevra ve egitimlerdeki
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carpigma taklitleri karsisinda “gercek” savagin durumu tipki
oyun karsisindaki ciddiyet gibidir. Eger terim siyasal anlam
icinde anlagilmak istenirse durum degismektedir. Nitekim bu
durumda, uluslararas: diplomatik faaliyetin savastan 6nce heniiz
tim ciddiyetine, gergek etkinligine ulagsmadig1 varsayilacaktir.
Bazilar1 bu inanci savunmaktadir.” Onlara gore, devletlerarasi
tim diplomatik trafik, pazarliklar ve anlagmalarin sinirlari
icinde kaldig1 siirece, yalnizca iki savag arasindaki gegici bir
eylem degerine sahiptir. Yegane ciddi siyaset olarak savagi
(savag hazirligi da buna dahildir) goren teorinin yandaslarinin,
savasta hi¢bir miisabaka ve buna bagli olarak oyun unsurunun
olamayacagini savunmalar1 mantik geregidir. Bu kisilere gore,
eski donemlerde agonal unsur giiglii bir etki yaptiysa da, giinii-
miiziin savagi kendisini antik miisabakalarin iistiine yiikselten
bir karaktere biiriinmiistiir. Modern savas, “diiyman-dost”
ilkesine dayanmaktadir. Halklar ve devletler arasindaki biitiin
asli siyasal iliskiler bu ilkenin hitkmii altindadir.® Diger grup,
her zaman ya dost ya da diiymandir. Diigman, inimicus veya
echtros, yani kisisel bir kinin konusu olan veya koétii bir varlik
olarak degil; sadece hostis veya polemios anlaminda, yani en-
gel gikartan veya saldiran yabanci olarak anlagilmalidir. Hatta
Schmitt, diismanin bir rakip veya karsit bir kimse olarak kabul
edilmesini bile reddetmektedir. Ona gore yalnizca, kelimenin
gercek anlaminda bir hasim, yani yok edilmesi gereken bir
kisi s6z konusudur. Eger tarih i¢inde, bu husumet kavraminin
adeta mekanik bir iliskiye indirgendigi bir konum varsa, bu
tam da arkaik toplumdaki fratrilerin, klanlarin veya kabilele-
rin zitlagmalaridir. Bu zitlagmanin iginde oyun unsuru, bizim
kiiltiiriimiiziin ancak yavas yavas asabildigi ¢ok biiyiik bir yere
sahipti. Schmitt’in insanlik dig1 hezeyanlarinda eger bir nebze
gergeklik pay1 varsa, “ciddi durum”un savas degil de baris oldu-
gu sonucuna varmak gerekir. Ciinki, su aglanasi dost-diigman

7. Bkz. Huizinga, Incertitudes, s.107-115.
8. Carl Schmitt, Der Begriff des Politischen, Hamburg, 3. Ausgabe 1933, (I. bask1
1927).
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iligkisinin ortadan kaldirilmasi, insanin sayginligina geri don-
mesi olacaktir. Savag, harekete gegiren ve eslik eden her geyle
birlikte, oyunun biiyiilii ve seytani agina takilip kalir.

Sorunun can sikici ¢6ziimsiizliigii, burada bir kez daha kar-
simiza ¢ikmaktadir: oyun veya ciddiyet. Kiiltiiriin soylu oyuna
dayandigi ve eger iislup ve sayginlik niteligini en yiice bigimiyle
sergilemek istiyorsa, oyunsal igerikten vazgegmemesi gerektigi
kanisina adim adim ulastik. Konulmusg kurallara uyulmass, higbir
yerde halklarla devletler arasindaki iligkilerde oldugu kadar vaz-
gecilmez nitelikte degildir. Eger bu kurallar ihlal edilirse, toplum
barbarligin ve kaosun i¢ine diiger. Ote yandan, prestij amagh
ilkel oyuna bi¢imini ve temelini saglayan bu agonal davranisa
insanin, tam da savasta diistiigii kanisindayiz.

Fakat modern savas, oyunla tiim iligkisini kaybetmise benze-
mektedir. Cok uygarlagmig devletler, uluslararasi hukuk alanin-
dan tamamen gekilmekte ve hi¢ utanmadan bir pacta non sunt
servanda’dan (ahde vefasizliktan) yana tavir koymaktadirlar. Dig
goriintisiinden 6tiirii, kargilikl bir anlagma zemini olugturmak
i¢in siyasal bigimlere bagvurmaya ve son derece yiiksek tahrip
gii¢lerini kullanmamaya giderek daha fazla zorlanan bir diinya,
¢atisma durumunda tehlikeyi 6nleyecek ve bir isbirligi olanagini
koruyacak sinirlayici giivenlik anlagmalar olmadan var olamaz.
Araglarin mitkemmelliginden 6tiirii savas bir ultima ratio,* bir
ultima rabies** haline gelmistir. Asin bir uzgorisliililk ve —eger
gerekirse— agir1 bir savag hazirligina dayanan giiniimiiz siyase-
tinde, eski oyunsal tutumun golgesinden bile eser kalmamistir.
Savagi torene ve ibadete baglayan hicbir seyin izine bugiinkii
savaglarda rastlanmaz ve oyun bu sekilde yabancilagarak aym

T zamanda kiiltiir unsuru olarak sahip oldugu yeri de kaybetmis-
tir. Fakat savag, Chamberlain’in 1939 Eyliil basinda radyodan
yayinlanan bir sdylevinde dedigi gibi, bir zar oyunu, kumar
olarak kalmaktadir.

* (Lat.) Nihai iligki. (¢.n.)
** (Lat.) Nihai kudurganlik. (¢.n.)

277 ,



Homo Ludens

Bir saldirinin kurbani olanlarin, haklar1 ve 6zgiirliikleri igin
miicadele edenlerin agisindan bakildiginda, oyun diisiincesinin
ortaya ¢cikma olasilig1 yok olmaktadir. Neden? Bu durumda,
savagin bir oyunla 6zdeslestirilmesi neden miimkiin degildir?
Clinkii savag bu durumda ahlaki bir degere sahiptir ve ¢iinkii
ahlaki igerigin i¢cinde, oyunsal nitelemenin anlamini kaybettigi bir
nokta yer almaktadir. Yiizyillik oyun-ciddiyet ikilemi, etik deger
kastasiiginde tiim 6zel durumlarda kendi ¢oziimiinii bulmaktadur.
Hukukun ve ahlaki 6l¢iilerin nesnel degerini bilmezden gelen
biri, bu ¢6ziimii asla bulamaz. Siyasetin biitiin kokleri, miisabaka
halinde oynanan kiiltiiriin ilkel alaninin i¢indedir. Siyaset, soylu
hale gelmek iizere, bu alandan ancak diiyman-dost iligkisinin
degerini reddeden ve halkin kendine 6zgii iddialarin yiice dl¢ii
olarak kabul etmekten vazgegen bir ethos sayesinde ¢ikabilir.

Yavag yavas bir sonuca ulagmaktayiz: Gergek bir kiiltiir, belli
bir oyunsal icerik olmaksizin var olamaz, ¢iinki kiiltiir belli
bir iimlilig1 ve kendine egemen olmay gerektirir; mitkemmele
ulagmay1kendi egilimlerinde gérmeyi degil de, kendini serbestge
riza gosterilen sinirlarin igine kapatilmig olarak kabul etmeyi
gerektirir. Kiiltiir, belli kurallara uyulmasi yoniindeki kargilikh
bir anlagmanin varlig1 nedeniyle her zaman bir dl¢iide oynan-
mus olacaktir. Gergek uygarlik, her zaman ve biitiin agilardan
fair play’i* talep etmektedir ve fair play de, iyi niyetin oyunsal
terimlere ¢evrilmis halinden bagka bir gey degildir. Oyunbozan,
bizzatkiiltiirii bozmaktadir. Uygarligin oyunsaligeriginin kiiltiir
yaraticisi olmast veya kiiltiirii tesvik etmesi iin, bu igerigin saf
olmasi gerekir. Aklin, insanligin veya imanin koydugu 6l¢iilerin
bozulmasina veya reddine iligkin bir i¢erik s6z konusu olmama-
lidir. Oyunsal bigimlerin amagh gelisimi araciligiyla belirlenmis
olan hedeflere ulagma niyetini gizleyen “gibi yapma” seklinde
olmamalidir. Gergek oyun, her tiir propaganday1 disarida birakur.
Kendisi bizatihi bir amagtir. Onun ruhu ve iklimi, histerik bir
atesliligin degil, neseli bir cogkunun ruh ve iklimidir. Hayatin
biitiin alanlarini eline gegiren bugiinkii propaganda, kitlelerin

* (Ing.) Oyunu kurallarina gére oynamak. (¢.n.)
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histerik tepkilerinden yararlanmaktadir. Bu nedenle, oyunsal
bigimlere biiriindiigiinde bile, modern oyun ruhu olarak degil,
yalnizca onun bozulmus ve sahte hali olarak kabul edilebilir.

Konumuzu islerken, olumlu ve genelde kabul géren bir oyun
kavramina miimkiin oldugunca sadik kalmaya galistik. Bagka
deyisle, oyunu agikar anlami i¢inde aldik ve onu higbir ayirim
yapmadan her yerde goren entelektiiel kolayciliktan kaginmak
istedik. Fakat bu kavrayis, sunumumuzun sonunda pusuya
yatmuig olarak bizi beklemekte ve tavir almaya zorlamaktadir.

Herakleitos gelenegi igindeki Eski Yunan diisiincesi bu dii-
siniiriin, “insan diigiincelerine gocuk oyunlar1 ad”n?® verdigini
¢oktan ilan etmigtir. Bu incelemenin baginda,'® Platon'un burada
tekrarlanacak kadar 6nemli olan sozlerini zikretmistik: “Hi¢ kus-
kusuz insani isler biiyiik bir ciddiyeti hak etmez ama ciddiyet bir
mutluluk olmasa bile, gene de ciddi olmak gerekir... Sunu demek
istiyorum ki, insan ciddi olanla ciddi olmak zorundadir, bagka bir
seyle degil. Tanr1 dogas: geregi, en yiice ciddiyete layiktir. Ancak,
insan Tanrrnin oyuncagi olmak iizere yaratilmistir ve bu aslinda
onun payina diigen en iyi geydir. Insan hayatini bu dogasina uy-
gun bir sekilde ve simdiki konumunun tersine, en giizel oyunu
oynayarak gecirmekzorundadir. Boylece eger oyun en ciddi seyse,
bu durumda hayati, Tanrilarin liitfunu saglamak ve ¢arpigsmada
zafer kazanmak iizere bazi kurban oyunlar1 oynayarak, sarkilar
ve danslarla gegirmek gerekir” Demek ki “onlar (insanlar) do-
galarina uygun olarak yagayacaklardir, ¢iinkii hemen her agidan
birer kukladirlar ve gergege ancak gok kiigiik bir 6lgiide katilirlar”

Diyalogdaki muhatap, “Ey yabanci, insanlara pek 6nem ver-
_miyorsun” diye kargihk verir. Yabanci buna, “Beni affet. Tanrry:

~ diigiindiigiim ve bu diigiince beni altiist ettigi icin boyle konus-
tum. Aslinda, cinsimizin daha fazla saygiya ve belli bir ciddiyete
layik oldugunu kabul ediyorum™! diye cevap verir.

9. Fragment, 70.
10. Yukarida, BI. I.
11. Yasalar, 803, 804, krs. 685. Platon’'un bagkalar: tarafindan defalarca ele alinan
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Insan oyunun sihirli gemberinden ancak gézlerini yiice varli-
ga dogru yonelterek kurtulabilir. eylerin mantiksal kavranigiyla
pek uzaga gidemez. Insan diisiincesi zihnin biitiin hazinelerine
egemen oldugunda ve yeteneklerinin tiim goérkemini hissetti-
ginde bile, biitiin ciddi akil yiiriitmelerin dibinde hél4 problemli
bir tortu kalir. Kesin bir yarginin ilani, kisisel biling tarafindan
tamamen ikna edici olarak kabul edilmez. Yarginin sendeledigi
bu noktada mutlak ciddiyet duygusu yok olur. Belki de bu du-
rumda, bin yullik her sey bosuna soziiniin yerine, her sey oyun
sozii kendini dayatir ve bu yeni s6ziin vurgusu daha olumlu olur.
Bu ucuz bir benzetme ve zihnin bir yetersizligi olarak goriile-
cektir. Fakat, Platon’'un insanin Tanrilarin oyuncag: oldugunu
soylerken ulastig1 bilgelik iste buradadir. Diisiince garip bir
geri doniigle, Siileyman’in Ozdeyisleri Kitabr'na gelmektedir."?
Adalet ve Otorite’nin kaynag: olan Ebedi Bilgelik, yaratiligtan
once, Tanrr'nin can sikintisini gidermek iizere onun karsisinda
oynadigini ve diinya yaratildiktan sonra da, bu sefer kendi can
sikintisiniinsanogullarinin arasinda giderdigini séylemektedir.

Yiizyillik oyun-ciddiyet doniisiimiiniin kargisinda bas1 dénen
kimse, mantigin ona saglamayi reddettigi destek noktasini etikte
bulur. Baglangigta da dedigimiz gibi, oyun kendi i¢inde ahlaki
olgiiler alaninin diginda yer almaktadir. Bizatihi ne iyidir ne de
kotii. Fakat insan, iradesinin kendisini yonelttigi bir eylemin
ciddi mi, yoksa oyun mu olduguna karar vermek zorunda kal-
diginda, ahlaki bilinci ona hemen mihenk tagini sunar. Eylem
karariyla birlikte, dogruluk ve adalet,acima ve affetme duygular:
ise karistiginda sorunun bir anlami kalmamaktadir. Minicik bir
acima duygusu, eylemlerimizi entelektiiel ayrimlarin tizerine
¢ikartmaya yeter. Adalet ve merhametin taninmasina dayan-
dirilmis her ahlaki bilingte, o zamana dek ¢6ziimsiiz kalmig
oyun-ciddiyet ikilemi ebediyen giindemden diiser.

s0zii, Luther’in ciimlelerinde daha da karanlik bir vurgu kazanmaktadir: “Biitiin
yaratiklar Tanrr'nin larvalar: ve kilik degistirmis halidir”, Erlanger Ausq., XI.s.115.
12. VIII, 30, 31.
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