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OZET

SORGUN, TUGBA. GODOT’YU BEKLERKEN OYUNUNDA ZAMANSALLIK:
SAHIKA TEKAND’IN GODOT’YU BEKLERKEN SAHNELEMESI ORNEGI, YUKSEK
LISANS TEZI, ISTANBUL, 2019

Bu tezde, tiyatro tarihini derinden etkilemis bir oyun, “Godot’yu Beklerken”, zaman
kullanimi ve tasidig1 zamansal nitelikler agisindan ele alinacak ve bir modelleme olarak,
Sahika Tekand’in “Godot’yu Beklerken” sahnelemesi incelenecektir. Samuel Beckett’in
diinyada en ¢ok sahnelenen ve iizerine en fazla akademik ¢aligmanin yapildigi metni
“Godot’yu Beklerken”, tiyatroda zamana dair ¢alismak adina ¢ok fazla olanak sunan bir
metindir. Beckett’in ‘trajik diinya’nin ‘¢ikissiz mekanizmasi’ni nasil zaman iizerinden
sekillendirdigi degerlendirilecek ve kaosun bi¢imini arayan yazarin tiyatroda erken
donem islerinden biri olan “Godot’yu Beklerken”de, kaosun zamanini yaratmaya dair
attig1 basarili adim tartisilacaktir. “Godot’yu Beklerken”deki zamansal mekanizmayi,
Sahika Tekand’in sahne araclarini kullanarak yeniden {iiretimi degerlendirilerek bir
sahneleme incelemesi yapilacaktir. Bu incelemedeki zamansal unsurlarin sahnelemede
nasil bir yap1 olusturdugu tartisilarak, yonetmenler i¢in sahne mekanizmasinda zamansal

olanaklardan nasil yararlanacaklarina dair ipuglar1 sunulacaktir.
Anahtar Soézciikler: Tiyatroda zamansallik, Godot’yu Beklerken, Samuel Beckett,

Sahika Tekand, sahneleme, yonetmenlik, absiird tiyatro, tarihsel avantgarde, oyun,

zaman.
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ABSTRACT

SORGUN, TUGBA. TEMPORALITY IN “WAITING FOR GODOT:” THE CASE OF
SAHIKA TEKAND'S “WAITING FOR GODOT” STAGING, MASTER’S THESIS,
ISTANBUL, 2019

This thesis hereof analyzes “Waiting for Godot” - a play that had a deep impact on theatre
history - with an emphasis on its use of time and temporal features. It examines staging
of “Waiting for Godot” by Sahika Tekand as a case. “Waiting for Godot,” which was
staged and academically studied more times than any of Samuel Beckett’s other works,
is a text that provides many opportunities to engage with the temporality in theatre. This
thesis evaluates how Beckett formulated ‘dead-end mechanisms’ of ‘tragic world’
through the lens of temporality. It discusses Beckett’s successful step to create the time
of chaos in “Waiting for Godot,” which is one of the early works of him. It also conducts
a staging-analysis and evaluation for the reproduction of tragic and temporal mechanism
of “Waiting for Godot” by Sahika Tekand’s staging means. In the context of this analysis,
it discusses stage structuring formed by the temporal elements. The thesis also provides

hints for theatre directors on how to get use of temporal elements in stage mechanism.

Keywords: Temporality in theatre, Waiting for Godot, Samuel Beckett, Sahika Tekand,

staging, directing, absurd theatre, historical avantgarde, game, time.
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GIRIS

Sahika Tekand, Samuel Beckett’i, gelistirdigi “Performatif Sahneleme ve Oyunculuk”
yontemine en uygun yazarlardan biri olarak tarifler ve bunun sebebi olarak da Beckett’in
bicim arayisini isaret eder. Samuel Beckett, oyunlarinda i¢inde yasadigi donemi
yansilayacak bir icerik ve bu igerigi gosterecek bir bicim arayisindadir. Yazininin
ilerleyen donemlerinde iginde yasadigi donemin “kaos” oldugunu ve bu “kaos™u
yansilayacak bigime ihtiyag oldugunu tespit etmistir. Eserlerinde zamansal olarak
“kaos”u olustururken yontem olarak bazi unsurlar kullanmaktadir. Bu unsurlar; tekrar,
ritim, belleksizlik, tamamlanmamighik ve simdidir. Gorildiigii lizere bu unsurlar;
zamansal unsurlardir. Bu tez kapsaminda “Godot’yu Beklerken”deki bu zamansal
unsurlarin nasil ele alindig1 ve Sahika Tekand gibi “cagdas™ arastirma konusu edinmis
bir yonetmenin sahnelemesinde neye doniistiigii arastirilacak ve sonu¢ bdliimiinde

bugliniin gen¢ yonetmenleri i¢in nasil bir ¢ikis noktasi olusturabilecegi tartisilacaktir.

Samuel Beckett, oyunlarin1 kurarken sik¢a “tekrar”lardan yararlanmistir. Tekrarlar, yap1
olusturmada Beckett’e trajik olani yaratma imkani vermistir. “Godot’yu Beklerken”
oyununda karakterler bir ¢ikigsizligin icinde, her giin neredeyse birbirinin ayni olan
giinleri yasayip bunu hatirlamadiklari i¢in yeni bir giin yasadiklarini sanarlar; bu onlarin
trajedisidir. Oyunun tekrarin icinde olmasinin bir sebebi de karakterlerin herhangi bir seyi
se¢cmiyor olusudur. Bir seyi se¢cmek hayatlarinda bir degisiklige sebep olacaktir, ancak
karakterler hicbir seyi segmeyerek stirekli askida kalmaktadirlar. “Se¢gmeme” hali onlar1
siirekli bir bekleyiste tutmakta, ayni zamanda her seyi tekrar yasamalarmma neden
olmaktadir. Oyundaki tekrarlar, trajikligi olustururken ayni zamanda ‘“komik™ de
olusturur. Henri Bergson, hayatin dogal akisinda bulunmayan seylerin komigi
olusturacagi saptamasinda bulunur. Tekrarlar hayatin dogal akisinda olmadigindan komik

unsurlardan biridir.

"“Kaos™un bi¢imini arayis1 Beckett’i, giderek sozsiizliige gotiirmiistiir. Ancak bu tezin kapsami dahilinde
ele alinan oyun olan “Godot’yu Beklerken” bir erken donem oyunudur ve heniiz “kaos”un bigiminin yetkin
bir halini yansitamamaktadir. Bununla birlikte bu oyun, Beckett’in gelecekteki oyunlarinin habercisi
konumundadir. “Godot’yu Beklerken”i zamansal agidan ele aldigim bu tezde sozsiizliik vurgusu bu tezin
kapsam1 disinda kalmaktadir.



Beckett’in “kaosun bi¢imi”ni kurma yolunda kullandigi bir diger zamansal unsur
“belleksizliktir. Oyunu trajik bir tekrara sokan da belleksizlik halidir. Oyun kisilerinin
gecmisi diizgiin bir sekilde hatirlayamamalar1 ayni1 zamanda onlar1 dramatik karakterler
olarak ele alamamaya neden olmustur. Hafiza ile kendilerini ge¢mis tiizerinden
kuramamakta, dolayisiyla kimliksizlesmektedirler. Sonugta oyun kisileri o anda, orada
herhangi iki insan olarak; insanlik olarak bulunmak zorundadir. Beckett’in bu tercihi
“Proust” isimli incelemesinde yer verdigi zamana dair kendi diislinceleri iizerinden
acikliga kavusmaktadir. Beckett bellegi iki sekilde ele alir: 11ki iradi bellek; cagrisim ve
animsama ile ¢alisan bellektir, ikinci olarak aligkanlik; farkinda olmadan hayatimiza
katilan bellektir. Beckett’e gore aliskanlik, “diin felaketi”nin ardindan farkinda olmadan
hayatimiza katilmistir ve iradi bellekten daha gii¢lidiir. (Beckett, 2016, 28, 64-66)
“Godot’yu Beklerken” ikilisinin giiclii aligkanligi yan yana durmak ve Godot’yu
beklemektir; onlarin bellegi budur. Ancak onlarin iradi bellekten yoksun olmalari
oyundaki nedenselligin yok olmasina neden olmustur. Oyunun karakterleri bir neden bagi
olmadan, Beckett’in Proust’ta anlattig1 ge¢gmisin bugiindeki tezahiirii olan aligkanlik ile
yan yana olmalar1 onlari iliskisel kilar ve bu da bizi Amerikali avantgarde yazar Gertrude

Stein’1n “peyzaj olarak oyun” diisiincesine gotiiriir.

Stein, seyir yerinin zamani ile sahnenin zamani arasindaki farki bir sorun olarak goriir ve
bunu kaldirmak adina “peyzaj olarak oyun” diisiincesini ortaya koyar. Bu diisiinceye gore
dogaya bakildiginda nesneler arasinda nasil bir hiyerarsi gézlemlenmiyorsa, oyunda da
hiyerarsi olmamali; oyundaki kisiler, olgular bir 6ncelik sonralik iligkisi i¢erisinde degil
iliskisellikle yan yana gelmelidir. Seyirci bir manzara izliyor gibi sahneyi kendi
zamaninda; “simdi”de izlemelidir. (Stein’den aktaran Fuchs, 2003, s. 128) “Godot’yu
Beklerken” oyununda karakterler arasindaki iliskinin nedensellige dayali olmamasi,
seyirci ile sahne yeri arasindaki zamansal farki ortadan kaldiran ve oyunun simdide
kurulmasin1 saglayan unsurlardan biridir. Stein’in s6z etti§i peyzaj olarak sahne,
nedensellik baginin ortadan kalkti§i ve sahnedekilerin yan yana iliskisel olarak
bulunduklar1 bir alandir. Beckett’in karakterlerini belleksiz birakarak nedenselligi yok
etmesi, oyundaki ge¢cmis yonelimini zayiflatir. Oyundaki “bekleme” eyleminin gelecek
yonelimi ise, “Godot’nun varliginin belirsizligi ile itibarsizlastirilir. Oyun kisileri mutlak

bir simdiye mahkumdurlar. Ge¢mis ya da gelecek belirsizdir.



“Godot’yu Beklerken” oyunu, Beckett’in erken donem oyunudur ve bicimsel olarak
Beckett’in zamansal kaosu yansilamakta yeterli bulmadigi bir oyundur. Beckett’in 1975
yilinda Berlin’de gerceklestirdigi “Godot’yu Beklerken” sahnelemesinde yardimci
yonetmenligini yapan ve daha sonra 1985 yilinda Beckett’in direktifleri dogrultusunda
“Godot’yu Beklerken”i yoneten Walter Asmus, Beckett’in oliimiiniin ardindan ona
ithafen yazdig1 mektupta, Beckett’in bir “Godot’yu Beklerken” sahnelemesini izledikten
sonra oyuna dair, “bu oyundan nefret ediyorum” dedigini aktarir. (Asmus, 1994)
Asmus’un aktardigina gore bunun sebebi; Beckett’in, Godot ile alakali olarak -erken
donem metni olmasindan kaynakli olarak- “kaosun bi¢imini” iyi yansitamadigini
diistinmesidir. Beckett bu bigimsel eksikligi metni, performanslarla birlikte stirekli
degistirerek telafi etmeye calismistir. Zaten Samuel Beckett 1950°1i yillarin ortalarindan
itibaren metnin son halinin her sahnelemede yeniden olustugu, performe edilmemis
metnin bitmemis sayildig1 diisiincesindedir. Her gosterimin ardindan oyunlarini revize
etmektedir. “Godot’yu Beklerken” oyunundaki en temel degisiklikleri ise 1975 yilindaki
sahnelemesinde yapmistir. Bu sahnelemenin provalari esnasinda tuttugu reji defterleri
oyunun sonraki sahnelemeleri i¢in de bir anahtar olmustur. Bu sahnelemede oyunculari,
oyun karakterleri olarak degil, oyun oynayan kisiler olarak sahnede konumlandirmistir.
Oyundaki belleksizlik halini iyice pekistirmistir ve oyunsulugu 6n plana almigtir.
Oyuncularin durdugu noktalar ile siirekli degisen geometrik iligkiler olusturmustur. Bu
geometrik sekillerin sahnede kurulabilmesi i¢in her oyuncunun ka¢ adim atacagi
belirlenmistir. Beckett’in bu geometrik sekilleri olusturmaktaki amact her bir karakterin
yatay diizlemde iligskilenmesini saglamaktir; oyunda hiyerarsik bir iligskilenme
kurulmasini istememektedir. Oyunu anlara gore on bir par¢aya ayirmis, on iki uzun
sessizlik an1 olusturmustur. Oyundaki bu pargalar yiiksek baslayan bir ritim ile baglatmis
giderek diisen bir ritim izletmistir. (Cousineau, 2017, s. 109) Bu ritim metinde de
hissedilmektedir. Beckett’in bu sekilde bir ritim belirlemesi oyun kisilerinin, Godot’nun
varliginin hatirlanmasi ile canlanmasi, ancak her seferinde anlamin yokluguna/higlige
yavas yavas yenilmesi olarak okunabilir. Vladimir ve Estragon her defasinda Godot’yu
unutma-hatirlama oyunu oynarlar. Igerigin bigimle uyumlu olmasi gerektigini diisiinen

Beckett bu trajik oyunsu mekanizmay1 bigimsel olarak ritim ile olusturmustur. Ritim ve



oyunsuluk ile saglanan sentetiklik seyirci ile sahne alanini ortak bir zamanda bulusturur.
Sahnenin zamani, o sirada gerceklesen oyunu sentetik bir yapi icerisinde goren seyirci

icin kendi zamanu ile 6zdestir.

Sahika Tekand’in tiyatro oyunlar1 ise tamamen sentetik yapinin goriiniirliigii iizerine
kuruludur. Samuel Beckett’in sahnelemesinde yarattig1 oyunsulugu, ¢ok daha belirgin
siirlar igerisinde ele alan Tekand, oyun alan1 ve oyun kurallarini kesin sinirlar igerisinde
belirleyerek sahne alani ile seyir yeri arasinda kesin bir ayrim olusturmustur. Tekand’in
gelistirdigi “performatif sahneleme ve oyunculuk” yontemi sahne gercekliginin bir
tasarim lizerinden sahne araclari kullanilarak yaratilmasi ve oyuncunun da bu sahne
sartlarinda, “oyun oynama” fikri ile hareket etmesidir. Bu tasarimi “game” olarak
adlandiran Tekand, performatif sahnede oyuncuyu “game player”; oyun oynayan Kkisi
olarak konumlandirir. Performatif sahnede esas olan; sahnede gercekten olamayacak her
seyin dislanmasi ve canlilik saglanmasidir. Bu sayede Tekand, oyunu, seyirci ile sahnenin

ortak zamani olan simdide kurabilmektedir.

Tekand, yontem iizerine calismaya basladigi donemde -kendi yontemini olustururken
kendisine en fazla ilham veren kisi oldugunu ifade ettigi- Samuel Beckett’in metinlerini
incelemis ve metinlerin simdi ve burada kuruldugunu fark etmistir. Bu durumun, metin
ile metni eline alip okuyan kisi arasinda ciftkatmanlilik, ¢iftzamanlilik olusturdugunu
ifade eden Tekand, bu ¢iftkatmanliligin kendisine metni, performans metni olarak
olusturmada, simdide bir oyun (game) kurma konusunda alan yarattigini sdylemektedir.

(Giinsiir, 2009, s. 91)

Sahnelemelerinde “simdi”’de bir performans yaratmak i¢in metnin soyutlanmasi ile bir
oyun (game) kuran Tekand, “Godot’yu Beklerken”de bu oyun (game)’u mekaniklik

iizerine insa etmistir. Oyuncularin eylemlerini dis sesin komutlarina baglamis, dis sesi ise

"Sentetik kelimesi yapay yolla elde edilen, bilesimli anlamina gelmektedir. Tiyatroda sentetik kelimesi
sahnede olanin gergekligi yani insan yapisi/yapay olmasinin goriniirliigiinii ifade etmektedir. Sahika
Tekand da kendi tiyatrosunu tariflerken sentetik gergeklik ifadesini kullanir. Sahnede olanin bir oyun olarak
gercekligi gizlenmemektedir ve oyuncular gercekten sahnedeki oyun (game)’u oynamaktadirlar. Oynanan
oyun disaridaki diinyadan kesin sinirlar ile ayrilmis, kendi kurallart olan sentetik bir yapidir. Bu oyunun
kendisinin oyun (game) oldugunun gizlenmemesi; sentetik olanin gériiniirliigii, seyircinin sahnede olanin
bir oyun oldugu ve yasamdan ayrildiginin farkinda olmasini saglamakta ve bu sekilde oyun (game)’u
simdide alimlamasini saglamaktadir.



arkaya yansittif1 goriintii ile eszamanlamistir. Oyun (game)’un kurallarini en bastan
oyunculara bildiren Tekand, sahne alanini terk etmeyi yasaklamis ve ses komutunun her
gelisinde hareket, durum degisikligini zorunlu tutmustur. Bunun yani sira tam 6n, tam
arka ya da tam profil duruslar disindaki; ¢ceyrek duruslart; oyun alaninin diginda birakarak
giindelik olani ¢agristiracak hareketleri sahnenin disinda birakmstir. Dis ses, goriintii ve
oyuncular tesadiifsiiz bir yap1 icerisinde, Tekand’in en bastan belirledigi hareket diizeni
icerisinde hareket etmistir. Tiim bunlar oyundaki mekanizmay1 olusturmus, -Tekand’in
tiyatro fikrinin 6dnemli bir noktasini olusturan- “oyun yerini gergek hayattan ayirma”
islevini yerine getirmis ve oyun metninin zamansal mekanizmasini goriiniir kilmistir.
Metinde “bekleme” eylemi {lizerinden olusan zorunluluk noktasin1 Tekand oyun
(game)’un kurallar1 ¢ercevesinde somutlamistir. Kurallar1 olustururken Samuel
Beckett’in “Sozsliz Oyun”undan yararlanmistir. Oyuncu (game player)’lar ne zaman
sahneden ¢ikmaya galigsa, “Sozsiiz Oyun”da oldugu gibi sahneye firlatilmaktadir. Ancak
“So6zsliz Oyun”da ¢ole atilmig olan adamin bile bir secenegi varken (diidiik sesine
aldirmama, giinesin altinda 6limii bekleme, ¢abalamama...) oyunculardan bu secenegi
almis, dis ses her duyuldugunda eylemlerinde bir degisikligi zorunlu tutmustur. Tekand,
bu zorunluluk ile oyundaki trajikligi olusturmustur. Siirekli olarak konustuklari konu,
yapmaya calistiklar1 hareket, duygu durumlar1 bdliinen oyuncular i¢in bu savrulma hissi,
oyun (game)’u Tekand’in belirledigi kurallar ¢er¢evesinde bir “game player” olarak
oynadiklarinda oyuncu dramaturjisi olusmaktadir. Bu savrulma, ¢cagdas hayatin siirekli
hiza davet eden yasantisinda; yonelimini, ilkelerini, hedeflerini kaybetmis insanin ve
zamaninin hiz ile siirekli olarak dagilmasina bir génderme tagimaktadir. Tekand, metni,
cagdas hayat1 okuyarak yeniden yorumlarken; karakterlerin ¢ikigsizligini, ¢cagdas hayatin
cikigsizligi ile katmanlamistir. Sahika Tekand’in “Godot’yu Beklerken” sahnelemesinde
Lucky roliinii oynayan Onur Berk Arslanoglu oyunu oynadiginda olusan savrulma
hissinin en bagtan Tekand tarafindan tasarlandigini sdylemektedir. Tekand bir yonetmen
olarak oyun (game)’u ve kurallari1 belirlerken oyuncuda olusacak etkiyi de
tasarlamaktadir. Tiim bu mekanizmanin islemesi ise oyunun ritmi ile saglanmaktadir.
Tekand, oyuncularda savrulma duygusunu pekistirmek ve izleyicide de oyunu takip etme

konusunda benzer bir savrulma olusturmak adma oyunu hizli bir ritme oturtmustur.



Metinde konusmaya basladiklart her yeni konu" yiiksek bir enerji ile baglar, giderek diiger
ve yerini sessizlige birakir. Bazi elestirmenler “Godot’yu Beklerkenin her tiirlii sosyal
ve ekonomik diisiincenin disinda kalan i¢ zamanlar ile eylemleri ve diislinceleri
kisitlayan dis zaman arasindaki ¢atismada kurulu oldugunu iddia etmektedir. (Terlemez,
2018, s. 40) I¢ zamanlar1 bu sessizlik anlarinda ortaya ¢ikmaktadir, hareket ederek,
konusarak vakitlerini doldurma zorunlulugu ise dis zamanlarina aittir. Sahnelemede ise
Tekand bu sessizliklere izin vermemis, oyunculari siirekli hareket zorunlulugu icerisinde
tutmustur. Metindeki anlami sahne gergekliginde, sahne araclar ile ortaya ¢ikaracak bir
yapt1 olusturan Tekand, bu i¢ zaman-dis zaman sikismasini oyuncunun maruz birakildigi
oyunun kosullar ile bas etmesi seklinde sahneye terciime ediyor.

Tiyatrosunda “cagdas hayat1”, “cagdas seyirci’’yi arastirdigini soyleyen Tekand’in oyunu
hizli bir ritim tizerinden okutmak istemesi tesadiif degildir. Modernizmin hizlanma
yariginin geldigi noktayi isaret etmektedir. Byung-Chul Han, “Zamanin Kokusu” isimli
eserinde modernist ilkelerin kaybedilmesi ancak hizlanmanin siirmesi ile zamanin
yonelimini kaybettigini ve bunun da savrulmaya yol actigin1 ifade etmektedir. Tekand da
dis sesi, hem oyuncuyu hem seyirciyi tipki uzaktan kumandanin “zapping”i gibi stirekli
bir halden bir bagkasina savurmacak sekilde tasarlamigtir. Oyunculari, sahnede bugiiniin
yonelimini kaybetmis; imgeden imgeye, olaydan olaya, enformasyondan enformasyona
hizla ilerleyen ¢agdas insan gibi konumlandirmistir. Oyun boyunca, oyuncular, her yeni
“gong”da {lizerinde diislinmek istedigi seyi diisiinemeden, konusmak istedigini
konusamadan, sessizlik anlarinda kendileri ile bas basa kalamadan, anlami

yakalayamadan; bir sey yapma zorunlulugu i¢inde buluyorlar kendilerini.

(Cagdas insan icin bir anlik ¢carpan imgeler arasinda, bilgi ya da hakikat “giderek kisalan
bir simdide” silinmektedir. Tekand ¢agdas insanin tragedyasinin tragedyasizlik oldugunu
bildirirken, bu tragedyasizligin sebeplerinden birinin her seyi kayit alma ¢aginda insanin
giderek belleksizlesmesi oldugu tespitini yapmaktadir. (Tekand, kisisel goriisme, 17
Mayis 2019) Oyunda da oyun kisilerinin ge¢mislerine dair tiim kirintilar1 oyundan

cikarmistir. Oyun kisilerinin belleksizlik hallerini daha da pekistirmistir. Bu belleksizlik

" Samuel Beckett, 1975 tarihli sahnelemesine ait reji defterinde oyunu karakterlerin konustuklart konulara

ELINT3

gdre on bir pargaya ayirmistir. Bu konulardan bazilar1 soyledir: “Agag”, “Estragon’un Ayaklar1”, “Siipheler
ve Kafa Karigikliklar1”, “Kirbag™...



hem ¢agdas insana bir gonderme tagimaktadir hem de oyundaki mekanikligin kurulumu
acisindan islevseldir. Metinde de kendisini bir ge¢mis ile kurabilen 6zneler degildir oyun
kisileri, ancak Tekand onlar1 daha da ge¢missiz kilarak insani olandan uzaklagtirmistir.
Benzer bir sekilde Tekand, metinde olan insani, bedensel zaaflar1 da sahnelemenin
disinda birakmistir. Tiim bu tercihler karakterlerde ‘insana ait olan’in zayiflatilarak
oyuncularin mekanizmanin parcast olarak konumlandiriliginin  goriiniir kilinmasi

yoniindedir.

Sahneleme disinda birakilan bir diger 6ge ise zamansal ifadelerdir. “Aksam olacak”,
“safak sokecek” gibi ifadeler oyunun zamanmi “simdi”’de tutmak adina sahnelemenin
disinda tutulmustur. Metinde aksam oldugunda ise sahne 1siklart maviye doner. Ancak bu
yine oyun (game)’un kurallar1 dahilinde, sahne gercekligindeki cevirisi ile sunulmustur.
Sahne renklerinin maviye donmesi ile Vladimir’i oynayan oyuncu —metinde oldugu gibi-
“sonunda” ifadesini kullanir. Bu ifade oyunun kurallar ile alakalidir; her ses geldiginde
hareket yapma zorunlulugu i¢inde bir noktadan bir noktaya siirekli olarak savrulan
oyuncular, rengin maviye donmesi ile serbest birakilacaktir; sahneden ¢ikmalarina izin
verilecektir. Oyuncunun “sonunda” ifadesi oyun (game) un kurallarinin ortaya koydugu
zorunluluk noktasinin ortadan kalkmasina dairdir. ifade bu sekilde sahnede “superpoze”
cevirisine kavusur; metinde yazili olan “sonunda” ifadesi, Tekand’in metin kosullari
iizerinden tasarladigi oyun kurallar1 ¢ergevesinde yeni bir anlama kavusur. Bu yeni anlam
metindeki anlami diglamadan ona yeni bir boyut kazandirir ve sahne kosullarindaki, o
andaki gercek anlamina kavusur. Aksam olmasi aksamin temsili ile degil, oyun kurallari

icerisinde cifte katmanlilik olusturarak ifade edilir.

Sahneleme i¢in kurdugu mekanizmada her seyin simdide ger¢eklesmesi gerektigini ve
canlilifin tiyatro i¢in bir zorunluluk oldugunu belirten Tekand, oyunlarini simdide
olusturmak adina sentetik olanin vurguladigini ifade etmektedir. “Godot’yu Beklerken”
sahnelemesinde de, Tekand, sentetikligin goriliniirligli i¢cin oyunun metninde de olan
“tekrar”lar1 kullanmigtir. Oyun metnindeki tekrarlarin sayisini artirmig ve tekrar anlarin
uzatarak belirginlestirmistir. Tekrarlar, sahnelemede hem oyuncular agisindan oyunsuluk
yaratmakta hem komigi daha da ortaya c¢ikarmakta hem de oyunun ritmini

olusturmaktadir.



Sahika Tekand, kendi yontemi olan “performatif sahneleme ve oyunculuk” ile Samuel
Beckett’in “Godot’yu Beklerken” oyununu sahnelerken; Beckett’in metninde bulunan
imkanlari, cagdas hayat iizerinden okuyarak, sahne gergekligindeki cevirisine
kavusturmustur. Bu tez, “zaman”1 ilk metinlerinden itibaren temel bir mesele olarak ele
alan Samuel Beckett’in “Godot’yu Beklerken” metnindeki zamansal imkanlarin neler
oldugu, yillarca Samuel Beckett iizerine calismis ve bunun yani sira “cagdas”
tiyatrosunda bir arastirma konusu haline getirmis yonetmen Sahika Tekand’in
sahnelemesinde, bu imkanlarin neye doniistiigli ve ¢agdas hayatin zaman algis

cergevesinde sahnede nasil bir karsilik buldugu tizerinedir.

Aragtirmamu bir performans arastirmasi olarak olusturmak ve mevcut yazili kaynaklarin
ve ikincil kaynaklarin otesine gecebilmek amaciyla iki tane miilakat gerceklestirdim.
Bunlardan biri tezimin odak noktasi olan yonetmen Sahika Tekand ile yapildi. Digeri ise
Tekand’in “Godot’yu Beklerken” sahnelemesinde Lucky’i oynayan Onur Berk
Arslanoglu ile yapildi. Bu miilakatlardan g¢alismamin bdliimleri igerisinde sik sik
yararlandim. Bunun yam sira performans arastirmacilarina yeni bir birincil kaynak
sunmak amaciyla bu miilakatlarin tam ¢éziimlenmis metinlerini tezin “Ekler” boliimiine

yerlestirdim.

Calisma metninin organizasyonu su sekildedir: Tezin birinci bdliimiinde Samuel
Beckett’in tiyatrosundaki zamansal unsurlari, bat1 tiyatrosunda ilk kez kullanan ve bu
anlamda Beckett’in Onciisii sayilan tarihsel avantgardelarda zamanin nasil kuruldugu,
nasil bir degisime ugradigi ele alinacak ardindan Samuel Beckett’in tiyatrosunda zamanin
nasil ingaa edildigi, diger oyunlar1 da gdz dniine alinarak tartigilacaktir. ikinci boliimde
“Godot’yu Beklerken” metni “tekrar”, “bellek”, “gelecek”, “simdi” gibi zamansal
kavramlar tizerinden tartisilacak, metinde trajikligin kurulmasinda “zaman”in ele alinma
bi¢iminin etkisi {lizerinde durulacak ve Beckett’in kendi sahnelemesinde nasil bir
zamansal insaay1 tercih ettigi ve ritim iizerinden sekillenen yap1 ele alinacaktir. Ugiincii
boliimde Sahika Tekand’in sahnelemesinin metindeki zamansal olanaklar1 nasil ortaya
cikardigi, bu zamansal olanaklarin sahnenin simdisine nasil hizmet ettigi ve metnin
cagdas diinyada nasil yorumlanabilecegi arastirilacaktir. Tiim bunlardan bugiiniin
zamansal yap1 lizerine diisiinen yonetmenleri i¢in ne gibi sonuglar ¢ikabilecegi ve bir

yonetmen olarak bu sahnelemeden 6grendiklerim ise sonu¢ boliimiinde anlatilacaktir.



BOLUM 1

SAMUEL BECKETT’IN TIYATROSUNDA ZAMAN

1.1.LBECKETT TiYATROSU’NUN ESIGINDE: AVANTGARDE TiYATRODA
ZAMAN

1896 senesinde Paris’te bir tiyatro oyununun galasinda tek bir kelime, degisen tiyatro
anlayisinin habercisiydi: “merdre!” [bok]. Alfred Jarry’nin heniiz yirmi ii¢ yasinda
yazdig1 “Kral Ubii” oyununun ilk sézilydii bu. Kelime salonda yankilandig1 anda seyirci
ofkelenmis, yuhalamis, karsi ¢ikmisti. Ancak oyunun yaklasik on bes dakika kadar
duraklatilmasina sebep olmus bu tepkiler beklenen hatta istenen bir durumdu. “Kral Ubii”
oyunu ile Jarry, ikiyiizliliigiinden dolay1r burjuva toplumuna saldirtyordu ve bunu
Norvegli natiiralist yazar Henrik Ibsen gibi iyi kurulmus bir olay 6rg1'isii* ile yapmiyordu.
“Kral Ubii”de olay dizisinin bir énemi yoktu; olaylar gelisigiizel siralanmaktaydi. Innes’e
gore, Jarry neden-sonug iligkisinde “ug¢ ve toplu bir kiyim” yapmistt ve bunun sebebi su
ongoriiydii: Nedenselligin ortadan kalkmasi konvansiyonel tepkileri de iptal ve yok
edecekti. Jarry’ye gore algi ile halisiinasyon arasinda gerceklik agisindan bir fark yoktu.
Uyusmazliklar tiim ¢eliskilere ragmen bir aradaydi, glindelik nesneler siradisi bir sekilde
yan yana gelerek imgelemi 6zgiir kiliyor ve eszamanli olarak sunulan her sey olasi
goriiniiyordu. “Jarry’nin niyeti sadece seyircisine temsili bir diinya sunmak degil, ayn
zamanda her seyirciyi kendi gercekligini hayal etmeye zorlamakti.” (Innes, 2004, s. 45-
46) “Kral Ubii” bir ilk 6rnekti ve heniiz yeni olusmaya baslayan avantgarde’m
habercisiydi. Tiyatroda yeni bir devir basliyordu. Seyirciyi harekete gecirmeye yonelik
arzulart; toplumsal tabular1 yikmak, ahlaki degerleri ters yiiz etmek gibi idealleri ile;
konvansiyonel sanat anlayislarina karsi savas acan —daha yumusak bir ifade ile sanatta
yeniligi arayan- gruplarin kendi sanat anlayislarina dair bildiriler yazdig: tiyatroda yeni
arayislarin donemi basliyordu: Avantgarde tiyatro, biiylik idealleri, ger¢ceklesmeyen

hayalleri ve iddiali denemeleriyle tiyatro tarihini degistirmeye geliyordu.

" Kékenlerini Antik Yunan tragedyalarinda bulabilecegimiz, 16. yiizy1l Ingiltere’si ve 17. yiizy1l Fransa’st
deneyimleriyle sekillenmis ve 19. yiizyilin basinda Euguine Scribe tarafindan tanimlanmis “iyi kurulu
oyun” teknigi, Henrik Ibsen’in de uyguladigi bir tekniktir. Iyi kurulu oyun modeli; serimlerle baslayan,
oyun ilerledik¢e diigliimler atan, bu diigiimlerin birleserek bir kriz noktasina ulasildig: ve bu kriz noktasinin
ardindan gelen ¢oziilmeyle oyunun sona ulastigi bir modeldir.



Avantgarde ismi Bakunin’in kisa bir donem ¢ikarttig1 L ‘avant-Garde isimli dergiden
alinmadir ve askeri terminolojide “Oncii birlik” anlamina gelmektedir. Bakunin ve ¢evresi
devletin baski ile siirdiirdiigii haklar yerine kisisel haklarin merkeze alindigr esitlik¢i
komiinler dneriyorlardi. Bakunin ile avantgarde akim arasinda direkt bir baglanti1 olmasa
da Bakunin’de olan yerlesik kurumlarin reddi fikri avantgarde akim ile sanatta da
karsiligin1 bulmus ve yerlesik sanat otoritelerine bir savag seklini almigtir. (Innes, 2004,

5. 20)

Christopher Innes’in izinden giderek avantgarde akimi anlayabilmek i¢in bakmamiz
gereken isim Mikhail Bakhtin’dir. Bakhtin 1900’lerin basinda Sovyet Rusya’da
Avrupa’daki degisimlerin uzaginda olmasmna ragmen “Karnavaldan Romana”
calismasinda 6nerdigi karnaval ruhu fikri, avantgardelar i¢inde baska bi¢imlerle de olsa
sikca rastlayabilecegimiz bir fikirdir. Bakhtin ¢alismasinin girisinde edebiyat elestirisine
dair bir elestiri verir ve ideolojik degerlendirmeyi bi¢cimsel degerlendirmeden ayr1 tutarak
bicimsel sorunlarin ele alinmadigindan dem vurur. (Bakhtin, 2001, s. 33-34) Her ne kadar
edebiyat elestirisine ait bir saptama olsa da bu igerik-bicim krizi sadece edebiyat
kuramcilarini ilgilendirmez. Tiyatroda da benzer bir bigim krizi yasanmaktadir. Modern
cagin kendi kararlarini alan bireyi kendi kaderini ¢izdigine inanmakta iken trajik olanin
yaratilmasi bir krize girmis ve yazarlar bu krizi gegmisi kullanarak asmaya ¢alismislardir.
Temelde biiylik ve yikict olaylarin geg¢miste yasanmasma ve oyunun bugiiniinde,
gecmisteki olayin etkilerini gostermeye dayanan bu yazma seklini, Peter Szondi “Theory
of The Modern Dram” isimli ¢alismasinda, oyunlarda bugiiniiniin iptaline neden oldugu
gerekeesi ile elestirmistir. Antik Yunan’da kullanilan bigim ile ayn1 bigimin kullanildigini
tespit eden Szondi araya bir fark koyar. Modern dramda da tipki baz1 Antik Yunan
tragedyalarinda oldugu gibi zaman ileri dogru akarken hikaye ge¢cmise dogru acildikca
ilerler, oyunun simdisini belirleyen ana ¢atisma ge¢miste saklidir. Ancak Szondi’ye gore
fark soyledir: Tragedyalarda oykii ge¢mise dogru acilirken ortaya c¢ikan hakikat
karakterin gimdisine dairdir. “Kral Oidipus™ta hakikat ortaya ¢iktiginda; Oidipus su anda
da katildir; bu gegmise ait bir gercek degildir. Oldiirdiigii kralin koltugunda su anda
oturmaktadir, annesinin yatagini su anda paylagmaktadir, cocuklarinin annesi kendisinin
de annesidir; bunlarin hepsi oyunun hakikatin 6grenildigi ana, oyunun simdisine aittir.
Szondi’ye gore Ibsen’de gegmis agildikca ortaya ¢ikanlar bugiine ait degil yine gegmise

aittir. Szondi, Sofokles tiyatrosundan farkli olarak Ibsen’in oyunlarinda ge¢misin ¢ok
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onemli bir yer kapladigindan bahseder. Oyunun simdisinin biiytlik bir boliimiinii ge¢mis
olusturur. O ge¢mis oyunun simdisini etkilese de Antik Yunan’daki hakikatin simdiye ait
olmasi s6z konusu degildir. Hakikat ge¢mise aittir ve onun etkileri siirmektedir. Trajik
olanin yaratilmasinda ge¢misi kullanma fikrinin yerine Szondi, yeni bir bi¢ime ihtiyag
oldugunu saptamistir. (Szondi, 1987, s. 12-17) Bakhtin de yeni bic¢imlere ihtiyag
oldugunu saptar ve bunu tamamlanmis tiirler (kemiklesmis yiiksek tiirler) ile
tamamlanmamus tiirler arasindaki ayrim ile ifade eder. Bu ayrim zamansal bir ayrimdir.
Antik Yunan’in ¢ogunlukla konularmi aldig1 epik’i —destanlari- ele alan Bakhtin ii¢
unsurdan bahseder: mutlak ge¢cmis, ulusal gelenek ve epik mesafe. Epigin diinyasi
kahramanliklar diinyasidir; “ilkler”’in ve “en iyiler’in diinyasidir. Iyi tanimlanmis bir

geemistir ve gergek olarak kabul edilir.

Epik gegmis, makul nedenlerle “mutlak gegmis” olarak adlandirilir: Hem monokroniktir hem
de kiymetlendirilmistir (hiyerarsiktir); herhangi bir baglantisalliktan, yani kendisini simdiyle
baglantilandirabilecek herhangi bir tedrici, tiimiiyle zamansal ilerlemeden yoksundur; tim
miiteakip zamanlardan ve her seyden once de, ozan ve dinleyicilerinin konuglandirildig:
zamanlardan mutlak bir bigimde tecrit edilmistir. Dolayisiyla bu smir, epigin bigiminin
kendisinde igkindir ve her sozciigiinde hissedilmekte ve isitilmektedir. (Bakhtin, 2001, s.
180)

Bu tecrit edilmis mutlak ge¢mis, ulusal gelenek ile muhafaza edilip aktarilmistir. Bu yine
epigin bi¢imine dair bir seydir ¢iinkii epik sOylem zaten anlati ile kusaktan kusaga
aktarilarak var olmustur. Epik mesafeyi olusturan sey ise epigin kendi icine kapali bu
diinyas1 —dinleyenin algilama kosullari ile yeniden diisiinmeye olanak vermemesi- epik
diinyanin ancak bir hiirmetle karsilanabilir olmasini beraberinde getirmistir. insanin
etkisinin tamamen disinda degistirilemez olarak konumlanmaktadir. Bu degistirilemez
ve hiyerarsik “mutlak gecmis” ilizerindeki “kiymetlendirilmislik vurgusu” siiphesiz ki
icinde bir gelecek barindirmaz. Simdi ise akip gidecek, gegici ve belirsiz bir sey olarak
epigin diinyasinda kendine yer bulamayacaktir. Antik Yunan’in bu mutlak ge¢misi
kullanirken onu zamanin simdisinin gercekligine, “zamandas gergeklik”e uyarlayarak
kullandiklarini ve bu sekilde bir bi¢im yarattiklarini belirten Bakhtin, romanin da “kesin
olmayan simdinin kendiligindenligiyle temas kurdugunu” ve tiirii donmaktan ve
katilagmaktan kurtardigini soyler. Ne de olsa roman simdiye ait bir tlirdiir ve simdi kutsali
barindirmaz. Kutsallik ancak ge¢mise ait bir seydir ve kesinlik barindirir. (Bakhtin, 2001,
s. 175-193)
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Bakhtin’in romana dair yaptigt bu ¢ikarimlar, tiyatroyu zamanlarinin sartlart ve
yasadiklar1 gerceklik ile yeniden ele alan avantgardelarin da nedenselligini ortaya koyar.
Bigimsel olarak Antik Yunan’dan beri siiregelen oyun yapisini kullanmalar1 ancak Ibsen
gibi ¢esitli yontemler -ge¢mis kullanimi- ile olacaktir. Halkin, ulusal belleginde yer alan
destanlar ile kurduklari iliski degismistir ve bu mitler Antik Yunan’daki
kiymetlendirilmisliklerinden uzaktadir. Dolayisiyla sahne ile kurulan iliski de degismistir
ve Ibsen’in metinlerindeki gibi bir zaman kullanimi izleyiciyi disarida tutmaktadir.
Bakhtin ¢6ziim i¢in bir karnaval bi¢imi Onerir. Ortagag’da baskici Kilise otoritesine
ragmen senede bir de olsa bir rahatlama saglayan “deliler bayrami”n1 6rnekleyerek, biitiin
kutsalin nasil alasagi edildigini anlatir. (Sunaklarda seks ayinleri, ¢ilgin eglenceler...)
“Giilme™yi yasaklayan kilisenin bu eglenceye hosgoriiyle baktigini sdyler Bakhtin.
Kilise, yasaklarin siirebilmesi adina, insanlara bu tip eglencelerde hava almaya izin
vermenin bir zorunluluk oldugunun farkindadir ve senede bir gergeklesecek bu “hava
alma”, kiliseye gore insanlarin dindarliklarin1 daha iyi yasamalarini saglayacaktir.
(Bakhtin, 2001, s. 95) Doénemindeki otoriteyi ve kemiklesmis sanat kurumlarini
reddederek yola ¢ikan avantgardelar i¢in ortacag kilise otoritesini askiya alan karnavallar
bu anlamda bir ¢ikis noktasi olarak ele alinabilir. Yiiksek estetik begeniye ve sanat
kurumlarina kars1 “cirkinin” yiiceltilmesi, seyirci-oynayan ayrimina karsin herkesin
oyuna katildig1 bir bi¢im, karnavaldaki resmi kurumlarin ve sosyal yasamin kurallarinin
gecici olarak askiya alinmasinin katilimcilart agisindan yasatacagi esrime, sanatin
yaratimina dair sonuca degil siirece yapilan vurgu karnaval estetigi 6nerisinin avantgarde

akim ile ortaklagtig1 alanlardir.

Daha da Onemlisi karnavaldaki 6lim ve dogum ya da pargalanma ve ciftlesme gibi
karsitliklarin ayni birligi, “modernitenin deneysel ucunda yer alan ve kendine tarihsel olarak
yikmak ve kesfetmek gibi iki temel gérev atfeden” avant-garde’in da —sanatsal anlamda- tipik
ozellikleri olarak goriilmistiir. (Innes, 2004, s. 23)

Yukarida Christopher Innes’ten alintilanan paragrafta sozii edilen “6liim ve dogum ya da
parcalanma ve ciftlesme” temalarmin ayn1 zamanda ilkel kabile tdrenlerine yaptigi
cagrisim da aciktir. Ilkel kabile torenleri de dogum-6liim-dogum igerikleri ile bir
dongiisellik barindirmaktadir. Nitekim Bakhtin, “Krallar Bayrami’nin takvimsel

boyutunu” soyle ortaya koyar:
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Burada mevsim degisiklikleriyle, giines ve aym evreleriyle, bitki Ortiisiiniin oliimi ve
dirilmesiyle ve tarim mevsimlerinin birbirlerini izlemesiyle olan baglant1 6n plana ¢ikiyordu.
(Bakhtin, 2001, s. 101)

Bakhtin, doneminde goriildiigli lizere ortagag karnavali temelli bir estetik Onermistir ve

karnavala ait zamansal basliklar sonsuzluk, dongiisellik, simdi gibi bagliklardir.

Avantgarde akimi ele alirken Elinor Fuchs da ortagag misteri” oyunlari temelli bir okuma
yapmistir. Fuchs, 1890’larda merkezi Paris olan bir ortagag modasindan s6z eder. August
Strindberg bu modayr gozlemlemis ve yine mistik olarak adlandirilabilecek
sembolistlerden etkilenmistir. Strindberg’in hayranligini gizlemedigi sembolist Maurice
Maeterlinck ise “Le Tresor des humbles” adl1 eserinde “Sonsuz Olan’1n gizemli sarkisini,
ruhun ve Tanrmin mesum sessizligini, ufuktaki Ebediyetin muriltisini, i¢imizdeki
varliginin bilincinde oldugumuz ama higbir belirtisine rastlamadigimiz yazgiy1 ya da
olimciilliigii...” gosterecek bir tiyatrodan s6z eder. (Maeterlinck’ten aktaran Fuchs, 2003,
s. 60) Albert Mockel sembolist dramaturji i¢in biri gergekiistii biri gergeklik katmani
olmak iizere iki katmanli bir “recete” sunmustur. Fuchs’a gore Mockel sahnede “insanin
ebedi tarih”ini gosterebilecek bir dramaturji pesindeydi. Salt belirli bir donemi, donemin
estetigini ve gdsterim sartlarin1 sunmay1 bir sikisma olarak goriiyor ve bu problemin
oykiisel ve bireysel olan1 mitolojik olanla bagdastirarak veya baska bir yiiksek gerceklikle
bag kurarak, baska bir varolus alanina kagarak ¢ézebilecegini soylityordu. (Fuchs, 2003,
s. 60) Mockel’in sundugu bu regeteyi Oykiiniin ¢izgisel zamaninin i¢ine yerlestirilen
ebedilik, dongiisellik veya mitik zaman olarak okuyabiliriz. Bu regetenin uygulanmasinda
Tarihsel Avantgardelar i¢in ortagag misteri oyunlari iyi bir kaynak sagliyordu. Misteri
oyunlart bu dénem icin sadece bir mistik egilim degil, hem bir dramatik tiir hem de
gdsterim  yontemi idi. Misteriler i¢ yapilarinda Incil’e ait bir déngiisellik
barindirmaktaydi. Strindberg’in “Sam’a Dogru” oyunu veya George Kaiser’in “Bir Giin
Iginde” oyunlarina baktigimizda ortagcag oyunlarindaki —veya Incil’deki- asamalart

barmdirdigini goriiyoruz:

Benzer bigimde Hiristiyan alegorisi de, Hiristiyan eskatolojisini temsil ya da taklit edecek
sekilde zamanin simgesel dongiilerinde hareket eder. Bu anlamdaki tipik hareketler,
Yaratim’dan, Son Yargr’ya; Dogum’dan, Act Cekme’ye; Oliim tarafindan Cagrilmak’tan

: Ortacag Tiyatrosu’nda iki temel oyun modeli karsimiza ¢ikar: “Morality” oyunlari ve “miracle” oyunlari.
Bu iki tiirii ahlak oyunlar1 ve mucize oyunlari olarak cevirebiliriz. Ancak bu tezde Elinor Funch’un
“Karakterin Oliimi” kitabinin Beliz Gligbilmez ¢evirisindeki “misteri” tanimini kullanacagiz.
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Sonsuz Yasam Vaadi’ne dogru ilerler. MacQueen, dinsel alegorilerin Isa’ya iliskin bir
kutsallik dizgesini, tamamlanmig bir doga dongiisii ile, 6rnegin gece ve giindiiz ile, ya da
yilin dort mevsim boyunca ilerleyisi ile de yansilanabilecegini isaret etmistir. (Fuchs, 2003,
s. 65)

Bu noktada Elinor Fuchs bir parantez agar: s6z konusu oyunlarin dongiiselligi bozulmus
ya da kirilmaya ugramistir. Yabanci’nin yeniden dogumu gecici goériinmektedir ve
Veznedar dongiliyi tamamlayamadan —gilin bitip yeni glin baslamadan- gece yarisi
Slmiistiir. (Fuchs, 2003, s. 65)° “Sam’a Dogru” oyununun son sahnesinden ilk sahneye
donme hali ve kullanilan simgesellik hem ¢izgisele hem de dongiisele vurgu tagir. Oyunun
son sahnesindeki doniis “oyunun eylemini aklin sinirina” ve “zamansal ve uzamsal
yasalarin digina” tagir. Son sahnenin agilisindaki konusmalari ¢izgisel bir izlegin varligini
gosterirken kasimpatilarin zaten agmis oldugunun sdylenmesi ile “cifte zamanlilik”
yaratilir. Strindberg ayn1 zamanda oyun boyunca tekrarlar ve ¢esitlemeler ile eszamanlilik

yaratmistir. (Innes, 2004, s. 54-55)

Burada alt1 ¢izilmesi gereken nokta tarihsel avantgardelarin misteri veya karnavallardan
icerik olarak degil, bicimsel arayislarinda bir referans noktasi olarak yararlanmalaridir.
Zaman kullanimi1 bakimindan ortaya g¢ikan tablo bir misteri semasidir ancak igerikte
misterilerin fikirlerinden yararlanilmaz. Strindberg’in “Sam’a Dogru” oyununun
kahramani Yabanc: da, George Kaiser’in “Bir Giin Iginde” oyununun kahramani
Veznedar da basta giindelik hayatin i¢inde giindelik meselelerde goriiliir. Bu gilindelik
meseleler siirerken igine yavas yavas —bir rilyaymis hissi veren- mistik bir arka plan
yerlesir. Strindberg’in, oyunlarinda olusturmak istedigi yap1 da riiyaya dayali bir
dramaturjidir. Riiya dramaturjisi bir nedensellik barindirmadan, yan yana gelemeyecek
olay ve unsurlarin yan yana gelmesi olarak tariflenebilir. Misteriler bigimsel olarak bu
olanaklar1 Strindberg’e saglamaktadir. Strindberg, “Diis Oyunu” oyununun girisinde riiya

dramaturjisini su sekilde aciklar:

Yazar, diisiin goriiniiste mantiksal ama aslinda baglantisiz bigimine dykiinmelidir. Her sey
olabilir. Her sey olasi ve olanaklidir. Zaman ve uzam yoktur. Gergekligin belirgin olmayan
arkaplaninda imgelem, roman modellerini, 6zgiir diislemleri, absiirdliikleri ve dogaglamalari
sekillendirir ve tasarlar. Karakterler boliiniir, artar, bir araya gelir, gozden kaybolur, gii¢lenir,
kirlenir, temizlenir. Ama biitiin bunlarin iistiinde bir biling hiikiim siirer. O da hayalcinin

"Bu noktada oyunun “Bir Giin I¢inde” ismiyle ¢evrilmesindeki hata ortaya ¢ikar. Oyun bir giinii
tamamlayamadan biter; bu yilizden oyunun orijinal ad1 “From Morn to Midnight” [Sabahtan Geceyarisina)]
ismi oyundaki kesintiyi vurgulamasi agisindan daha dogrudur.
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bilincidir ve onun 6niinde gizli olan, uyusmaz olan, ikircikli olan bir sey yoktur, orada yasa
yoktur. (Strindberg’ten aktaran Oscar Brockett, 2000, s. 510).

Innes’e gore, Strindberg bu 6nsdzde belirttigine gére yeniden iiretilen sey diislin gergek
icerigi degil, diislin yapisidir. Strindberg’in yaptig1 sey —yasamin anlamina ya da anlam

katan seye dair- bir mit yaratarak bunu diis formunda sunmaktir.

Strindberg’in fikirlerini gelistiren birbirinden farkli ve benzer yollardan gelistiren Alman
disavurumcularin oyunlarinda da nedensellikten s6z edemeyiz. Zaman ve mekandan
koparilan eylemler s6z konusudur. “Zamami “bugiin” sahneyi de “diinya” olarak
belirleyen” bir¢ok disavurumcu yazar i¢in sahneler ¢agrisimlarla birbirine baglanir. Her
bir sahnenin 6zel etkisi vardir ve tamamindan bir resim ortaya ¢ikar. (Innes, 2004, s. 64-
65) Metinlerde ise siklikla karsimiza ¢ikan kelime: “Sonsuzluktur. Yine disavurumcular
icin kelimelerden ¢ok sessizlikler onemlidir. Alman disavurumculardan yaklasik elli yil
sonra ortaya ¢ikacak olan Beckett tiyatrosunun sessizliklerinde oldugu gibi,
disavurumcularin sessizlik anlar1 da anlamin i¢inin agildigi, kelimelerin ve sahnelemenin

cagrisimlarina alan agan anlar olarak kurgulanmiglardir.

Bakhtin’in saptamalarinda avantgardelar ile uyumlu olan bir diger baslik yukarida da
sOzili edilen “tamamlanmamigliktir”. Bakhtin’in soziinii ettigi tamamlanmamighk iki
tiirliidiir: Birincisi karnavalin bitmis bir seyin sunumu degil, esas olanin siire¢ oldugu ve
siirecin karnaval katilimcilar tarafindan sekillendirildigi vurgusudur. Ikinci olarak ise
“tarithin  doniim noktalarin’”  yansitabilen yazarlarin eserlerinde gizli olan
tamamlanmamigliktir. (Burada Bakhtin i¢in s6z konusu olan roman yazarlaridir.) Tarihin
doniim noktalarinda biiyiik bir degisim s6z konusudur ve sonuglarmi kimse
bilmemektedir; gecmis parcalanmaktadir ve gelecek ise belirsizdir. Bu belirsizlik ve
gecmissizlik romanlardaki karakterlerin tamamlanmalaria engel olmaktadir ve onlari
birer “ucube”ye c¢evirmektedir. Bakhtin burada tamamlanmamis ve ucube olan
karakterlerden 6vgiiyle s6z eder ve bu karakterleri yaratabilen yazarlar1 —yani donemi en
1yl yansitan yazarlari- Victor Hugo’dan hareketle “dahi” olarak tanimlar. (Bakhtin, 2001,
s. 146)

15



Bakhtin romanin kendisinin de -yeni bir tiir olmasindan ve son halini bulmamis
olmasindan kaynakli olarak- tamamlanmamig bir tir oldugunu ve hala olus i¢inde
oldugunu soyler. Tiyatro da Bakhtin’in bahsettigi tamamlanmuis bir tiirler arasina girmez.
Hem -roman gibi- bi¢imsel degisimlerden gegerek kendini yenilemesi acisindan
tamamlanmamustir, hem de her seyirci karsisinda yeniden yaratilan bir sanat bigimi
olmasindan kaynakli tamamlanmamistir. Tiyatronun seyirci ile karsilagilan anda
tamamlanan, -masa basinda ya da provada degil- bir tiir olarak ele alinmasi belki de

avantgardelarin en biiylik —yeniden- kesfidir.

Amerikali avantgarde tiyatro kuramcisi ve yazar Gertrude Stein’in olusturdugu daimi
simdiki zaman fikri de tamamlanmamis bir tiir olarak oyun fikrini ortaya koyar. Stein,
bakan goziin her baktiginda yeniden olusturdugu ve ancak seyirci ile bulustugu anda
tamamlanan ve bir sonraki an adina yeniden bozulan bir oyun fikri gelistirmistir; “peyzaj
olarak oyun”*. Stein’a gore seyircinin i¢inde bulundugu zaman ile sahnenin zamani
arasindaki fark bir “temsil” problemi olusturur. Aristotelyen tiyatronun igine kapali
zamani seyirciyi disar1 atar. Sahne alani ile seyirci alanini biitiinlestirecek sey oyundaki
sik1 kurulu nedensellik degil, oyundaki iligkiselliktir. Samuel Beckett’in eserlerinde de
rastlayacagimiz peyzaj diisiincesinin temelini Stein, 1930°lu yillarda doga metaforu
izerinden olusturmustur. Dogada her sey belirli bir iliskisellikte yan yana bulunmaktadir
ve bu iligki herhangi bir hiyerarsi barindirmamaktadir. Dogadaki seyler arasinda bir
nedensellik bulunmaz ve bir seyin merkez olmasi s6z konusu degildir. Stein, bir oyunun
da dogaya baktigimizda gordiiglimiiz gibi olmasini savunur. Peyzaj olarak oyun fikrinde
dogaya baktigimizda nasil bir merkez gérmiiyorsak, bir baslangi¢ ve son gérmiiyorsak;
her sey yan yana birbiri ile iligki i¢inde duruyorsa oyunun da bu sekilde olmasi gerektigini

savunmustur.

Dogaya bakildiginda; daglarin nehirlerle, agaglarin tepelerle, tepelerin gokyiiziiyle bir iligkisi
vardir. Fakat bu iliski dramatik tiyatroda bilinen bir nedensellik bagi ile birbirine bagh
degildir. Boyle bir durumda ise zamansal olarak ne agacin ne de tepelerin veya herhangi
baska bir seyin O6nce veya sonra var olmast s6z konusudur. Burada onemli olan unsur
“hiyerarsi”nin yikima ugratilmasidir. Peyzajda hi¢bir unsur diger bir unsurun tahakkiimiinde
degildir. Aynt zamanda doga-insan ve peyzajda bulunan diger unsurlar arasi ¢eliski
biitliniiyle ortadan kaldirilmaya galisilir. (Akgiil, 2015, s. 6)

" 1934 yilinda yaptig1 “Plays” adli konusmada bu kavramdan bahseder.
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Merkezsiz oyun fikri seyler lizerindeki hiyerarsiyi ortadan kaldirdig: gibi, zamana dair
oncelik sonralik fikrini de ortadan kaldirir. Seyler o anda, “simdi”’de oradadir. Bakan
kisinin zamani ile bakilan seyin zamani aynidir. Gertrude Stein bunu “daimi simdiki
zaman” olarak adlandirir. Bu tanim1 Amerikali oyun yazart Thornton Wilder’den alir.
Wilder’e gore “tiyatro daimi simdiki zamanda yer alir ve saf varolusu sunar.” (Carlson,

2007, s. 423)

Sanatin isi “biitiin mevcut simdiyi biitiiniiyle ifade etmek” olmasina karsin, dramin krize ve

doruga boylesine bagli olusu gercek hayattaki cosku ve gevseme deneyimine yabancidir,

onun karakterleri sunmasi ve gelistirmesi ger¢ek zamanda oldugundan ¢ok daha ani ve

keyfidir. Bu nedenle Stein, Williams’in ya da Wilder’in 6nerdiginden ¢ok daha radikal

anlamda “zamansiz” ya da “daimi simdi” olacak bir tiyatro yapma cagris1 yapar ve kendisi

de bunun i¢in bir girisimde bulunur. Bu tiyatro kriz, doruk, baslangig, orta, son, 6nseme,

karakter gelisi ve entrikay1 varolusun akisi (...) ugruna terk edecektir. (Carlson, 2007, s. 23)
Seyirci peyzaj oyunu bir manzara izliyor gibi izleyecek ve dramdaki gibi bagka bir
diinyanin zamanina girmekle ugragmayacaktir. Dramdaki duygularin sahnede yaratilmasi
ve seyircide uyandirilmasi gibi bir ikiligin, ortadan kaldirilmas: s6z konusudur. Zaten
Stein’a gore seyirci dramin zamaninin her zaman ya ilerisinde ya gerisinde kalacak ve

dramin zamanu ile ortaklagamayacakti.

...peyzaj hareket etmez ama her zaman bir iliskiler agin1 barmndirir, agaglarin tepelerle

tepelerin tarlalarla tarlalarin agaglarla agaglarin birbiriyle ve gokyiiziiyle ve her bir ayrintinin

diger ayrintilarla iliskisi; hikaye, siz o hikayeyi ister anlatmak ister dinlemek isteyin yine de

hikayedir ve iligki hep vardir. Bu iliskiden bir oyun yapmak istedim ve sonra pek ¢cok oyun

yazdim. (Stein’den aktaran Fuchs, 2003, s. 128)
Elinor Fuchs, Gertrude Stein’in peyzaj fikrini Maeterlinck’te de gorebilecegimizi sdyler.
Maeterlinck’in “Korler” isimli oyununda da kullandig1 sembolik anlamlarla yiiklii dekor
kullaniminin ilk peyzaj sahne 6rnegi oldugunu iddia eden Fuchs, oyunda neredeyse hi¢
eylem olmadigini, oyun boyunca aslolan seyin beklemek ve fark etmek oldugunu
vurgular. Maeterlinck’in su sozii de Fuchs’un iddiasini destekler: “Genel konusmak
gerekirse higbir sey yapmayan biri, bir seyler yapan birinden daha ilgingtir.”
(Maeterlinck’ten aktaran Fuchs, 2003, s. 130)

Hem Stein’da hem Maeterlinck’te peyzaj ile temsil edilen uzam ilkesi, neredeyse biitiiniiyle
zaman ilkesinin yerini almigtir. (...) Zaman, Maeterlinck’te statik bir sonsuzluga uzar, ya da
Gertrude Stein’in siirekli bir simdiki zaman olarak gordiigii bir dizi yeni baslangica biiziiliir.
(Fuchs, 2003, s. 130)
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Seyirci ile sahne zamani arasindaki farki ortadan kaldirma diisiincesi Antonin Artaud’da
da rastladigimiz bir diisiincedir. Artaud koklerini ritiielden alan, s6ziin devreden ¢iktigi,
seyirci ile sahnenin biitlinlestigi bir tiyatro dnermekteydi. Uygarligin insanlar1 dizgelere
hapsettigini ve duygular1 baski altina aldigin1 séyleyen Artaud bunun insani yagamdan
koparttigini, oysa gercek kiiltiiriin etkisini cogskusu ve giicliyle gosterdigini ifade eder
(Artaud, 2009, s. 11-13). “Tiyatro ve Ikizi” isimli kitabinin girisinde bulunan “Tiyatro ve
Kiiltiir” isimli yazisinda batili sanat gelenegini ve bat1 kiiltiiriinii yerden yere vurur. Bati
kiiltiiriinii alagag1 etmek batili ilerlemeci zaman algisini da ters yiiz etmek demektir. Bu
sebeple Artaud, “Vahset Tiyatrosu” Onerisinde batili kodlarin digina ¢ikarak Bali
Tiyatrosu’nu gozlemlemis ve onu model olarak almigtir. Ona gore Balililer tiyatronun

0ziinii kaybetmemislerdir.

Ruhbilime egilimli Bati tiyatrosunun tersine, metafizige egilimli Dogu tiyatrosunda, bu
yogun ardi kesilmez jestler, gostergeler, davranislar, sesler yigini, sahnenin ve sahneye
uygulamanin dilini olusturur; bu dil, fiziksel ve siirsel sonuglarini bilincin tiim diizeylerinde
ve tim duygularda gelistirir, diisiinceyi zorunlu bir bicimde, eylem durumunda metafizik diye
adlandirabilecegimiz seyden kaynaklanan derin tutumlar takinmaya siiriikler. (Artaud, 2009,
s.41)
Elinor Fuchs, Artaud’u ele alirken, sahnelemelerinin bir kismim1 “modern misterium”
olarak adlandirir. Misterium dongiiselliginde ise geg¢misi ve gelecegi de kapsayacak
sekilde genisleyen bir simdi s6z konusudur ve bu simdi ayn1 anda hem “ezeliyete” hem
“ebediyete” uzanir. (Fuchs, 2003, s. 65-69) Metafizik kokenli tiyatronun sahne dili
olusturma konusundaki basarisini gozlemleyen Artaud, batili tiyatronun da metinden

bagimsizlasarak, sahne dilini olusturmaya yonelmesi gerektigini ve bunun da dinsel

temelli bir tiyatronun kurulmasi ile gergeklesecegini soyler:

(...) yani tiyatroyu bigimlerle ve jest, ses, renk, plastik gibi ne varsa onlarla anlatim
olanaklarina dayandirmak, onu ilk yaratilis amacin yeniden kavusturmaktir, ona dinsel ve
metafiziksel goriiniimiinii yeniden kazandirmaktir, onu evrenle barigtirmaktir. (Artaud, 2009,
s. 64)

Artaud, tiyatroyu baslangigtaki ritiielistik 6ziine kavusturmay1 arzulamaktaydi. Sahnenin
metnin egemenliginden ¢ikarak bagimsizligini ilan etmesi gerektigini savunuyordu:
Cizgisel zamanin olusturulmasi i¢in gerekli olan yazinin tiyatrodan kovulmasu, ritiielistik
olanin, dongiiselligin geri cagirilmasi... Hem modernitenin ilerlemeci algisina bir
bagkaldirt hem karnavaleskin biitiinleyiciligine bir ¢agr1... Artaud’nun bu 6nerisi bigimsel

olarak tiyatronun dilden ve yazimdan bagimsizlagarak, sahne araglari ile anlam
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olusturmaya dair bir Oneridir. Bu Onerinin kokenleri Richard Wagner’in “biitiinciil
tiyatro” fikrinde bulunabilir. 1800’lii yillarin ortalarinda Richard Wagner “ortak sanat
yapitr” fikrini ortaya koyarken; miizik, yazin ve oyunculuk sanatlarinin —ikincil olarak
mimari ve resim sanatlarini da ekleyerek- ortak iiriinii olarak dram sanatini diisiinmiis ve
bu alana seyircideki etkiyi de dahil etmistir. Aysin Candan, “Yirminci Yiizyilda Oncii
Tiyatro” isimli ¢aligmasinda “bir yapitin sahnelenmesinde ilk asamay1 olusturan, tim
yapita 0zgii, soyut ve belirleyici bir sahne diislincesi ya da “reji kavrami1” dedigimiz ilk
adim”1n tarihsel olarak Wagner’in ortak sanat yapiti fikrinde anlatim buldugunu sodyler.
Wagner, “sahne biiyiisii’ne 6nem veriyor, bunun miizik —tempo- ile yaratilabilecegini
diisiiniiyordu. Sahnelenen oyunun temposu her seye yansimaliydi; perdelerin agilis
kapanis hizi, miizik, sahne matematigi, dekor... “Goriintii 6gesinin, dramin zaman
akisinin bir pargasi olmas1” gerektigini diisiinen Wagner, dekorun da “dramatik eylemin
temposuna uygun bir tempoda hareket etmesi” gerektigini diisiinmiistiir. Ne var ki bu

diisiincesini hi¢cbir zaman tam olarak uygulayamamlstlr.* (Candan, 2003, s. 3-5)

Ortak sanat yapit1 -veya biitlinsel sanat yapiti- fikri “tiyatronun teatrallesmesi” konusunda
onemli bir noktadadir. Tiyatronun sahne araglarina yonelmesi, metinden bagimsizlagsmasi
ve seyircinin katilimi i¢in alan agmasi olarak tariflenebilecek “teatrallesme” konusunda,
tarihsel avantgardelarin denemeleri ve Artaud’nun “Vahset Tiyatrosu” 6nemli adimlar
olarak goriilmektedir. Tiyatronun teatrellesmesi olarak tanimlanan bigimsel arayis tiyatro
kuramcis1 Stefan Hulfeld’e gore bir anlamda geri donistiir. Tiyatro dinle arasina
1590’1larda Fransa’da, bir oyuncunun talebi ve kralin bu yondeki fermani ile set ¢ekmistir.
Artik tiyatro “dinsel ya da putperest bir eylem” olarak degil, sadece bir “halk eglencesi”
olarak konumlandirilacaktir. (Hulfeld, 2019, s. 36) Bu tarihten iki yiiz elli y1l kadar sonra

tiyatro yeniden ritiielistik, kolektif kimligine yonelmeye baslamigtir.

Tiyatronun teatrellesmesi i¢in modernist arayis —Barberie ve d’Aubignac’in Kiliseyi
yatistirma ¢abalarimin yarattif1 etkinin bir karsiti- askin ve evrensel bir deneyim yaratmak
icin kolektif yaraticiligi harekete gegirdi. Maske, grotesk, pantomim, ritim, dans, koro,
yabancilagma efektleri ve dogaclama denemeleriyle tiyatro, oyuncularla seyircilerin esit
Olciide katilabilecegi durumlar yaratmaya ¢alisti. (Hulfeld, 2019, s. 39)

" 1882’de Wagner tarafindan sahnelenen “Parsifal” oyununda kullamlan hareketli panolar bu diisiince
dogrultusunda ortaya ¢ikmistir ancak tekil bir 6rnektir ve diisiincenin tam karsiligt sayilmamaktadir.
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Teatrallesme ile tiyatronun ritiielistik kolektif kimligi 6n plana ¢ikmustir. Seyirci ve
oyuncu ayriminin ortadan kaldirilmasina yonelik ¢aba oyunu ancak simdide kurmakla
miimkiin olacaktir. Simdiyi yliceltmek, avantgardelarin devrimci amaglarina da hizmet
eder. Zamansal anlamda bat1 gelenegini yikip simdiyi yiiceltirken, bu simdinin gegmisten
ve gelecekten soyutlanmis bir versiyonunu ortaya koymayr hedefler. Bellegi/gecmisi
devreden ¢ikarmanin ve gelecegi yok etmenin harekete gecirici giiciinii simdinin

spontanliginda bulurlar.

Ozetle tarihsel avantgardelarda konvansiyonel zaman kullanimi (klasik dramatik
metinlerdeki c¢izgisel zaman) kirilmaya ugramistir. Hem modernitenin ilerlemeci
diisiincesine bir tepki, hem de kemiklesmis sanat kurumlarina ve bigimlerine bir yikim
onerisi olarak, zamani kullanma bi¢imleri degismistir. “Rilya dramaturjisi” ile zamanin
cizgisel kullanimi doniismeye baslamis, ortacag misterilerine dykiinmeler ile dongiisel
zaman kullanimi s6z konusu olmustur. Samuel Beckett’in oyunlarinda da gorecegimiz
tekrarlar ile saglanan dongiisellik ve misteri gondermelerinin izleri avantgardelarda
baglamistir. Avantgardelarda es zamanlilik bir yontem haline gelmis, seyirci harekete
gecirilmeye calisilmis ve sahne ile seyir yeri arasindaki zamansal fark ortadan
kaldirilmaya c¢alisilmistir. Stein’in peyzaj Onerisi ile zamansizlik —ya da daimi simdiki
zaman— ve mekansizlik icinde iligkisellik vurgusu on plana ¢ikmistir. Artaud ile
tiyatronun ritiielistik 6ziine doniis Onerisi, sahne ile seyirci arasindaki mesafeyi tamamen
kaldiran ve —ge¢mis ile gelecegi barindiran— askin bir simdi sunmaktadir. Her ne kadar
Beckett’in seyirciyi harekete gecirme gibi bir arzusundan bahsetmek miimkiin gériinmese
de Beckett’in metinlerinde de seyir yeri ile sahne arasinda klasik dramatik yapida oldugu
gibi zamansal bir farktan s6z etmek miimkiin degildir. Klasik dramatik yapidaki bir metin,
kendi zamanina ¢agirmakta ve seyirciler aradaki zamansal mesafeyi metnin/sahnenin
zamanina kapilarak asmakta iken, Beckett’in metinlerindeki zamansizlik, sahnelemede
simdiyi yaratmaya olanak tanimaktadir. Beckett, metinlerinde olusturdugu zamansizlik
izlenimi ile seyirci ile zamansal olarak ortaklagmaya ag¢ik metinler olusturmustur. Sahika
Tekand gibi yonetmenlerin koydugu dolayimlar ile metindeki zamansizlik, sahnenin
simdisinde karsiligin1 bulmustur. Kisacas: tarihsel avantgardelarin denemeleri ile bati
tiyatrosu biiylik bir degisimden gegmekteydi ve bu yillardan biraz sonra bu degisimden

Beckett Tiyatrosu ¢ikacaktt...
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1.2. SAMUEL BECKETT’IN TiYATROSUNDA ZAMAN

Martin Esslin “Absiird Tiyatro”yu isimlendirirken bu tiyatro bi¢iminin ilk 6rnegi olma
ozelligini de Samuel Beckett’in tiyatrosuna vermistir. Absiird Tiyatro diger avantgarde
akimlarim yaptigim1 yapmamis; kendisini isimlendirmemis, manifesto yazmamaistir.
Temsilcileri bir dergi, bir sanat evi gibi bir olusum i¢inde bir araya gelmemistir. Donemin
yazin benzerlikleri {izerinden belirli isimleri bir akim baglig1 altinda toplama fikri Martin
Esslin’e aittir. Tarihsel avantgarde hareketlerin kdkenleri Orta Cag misteri oyunlarinda,
karnavallarda, ayinlerde (...) bulundugu gibi Esslin de Absiird gelenegi benzer bir noktaya
oturtur ve su ¢ikarimi yapar: “Absiird tiyatro eski, hatta arkaik geleneklere doniistiir.”
(Esslin, 1999, s. 255) Esslin, bir Disavurumcu ve Dadaist olan Yvan Goll’un (kendisi
Absiird’iin éncellerinden biri olarak sayilabilir.) “Oliimsiizler” isimli oyununa yazdig
onso6ziin “Absiird tiyatronun amag¢ ve Ozelliklerinin ¢ogunu betimleyen bir bildirge”
oldugunu sdyler. S6z konusu “bildirge”de sairin duyularin Stesine gitmesi gerektigini
belirten Goll, sahnenin bir biiyiite¢ oldugunun hatirlanmasi gerektigini ve Yunanlhlarin
ve Shakespeare’in bunu bildigini, “en basmakalip olanin gergekdisi ve “tanrisal”
olabilecegini ve en biiyiik gercegin kesinlikle burada yattig1”ni1, “gercek usun felsefeciler
tarafindan degil, sairler tarafindan” aktarilabilecegini belirtir. (Goll’den aktaran Esslin,
1999, s. 290) Her ne kadar Goll, usu felsefecilerin isi olarak degerlendirmemis olsa da
Absiird Tiyatro ismini bir felsefe teriminden almistir. Albert Camus’nun kullandigi ve
“sagma” anlamina gelen abstird, en bilinen anlamiyla “diinyaya firlatilmisliktir.” Eugene
Ionesco, Kafka ile alakali bir yazisinda absiirdii sOyle agiklar: “Absiird amaci
olmayandir... Dinsel, metafizik ve deneyétesi koklerinden kopmus bir kayiptir; onun
biitiin eylemleri anlamsiz, absiird, yararsizdir.” (Ionesco’dan aktaran Esslin, 1999, s. 25)
Absiird Tiyatro’nun absiird felsefecilerinden ayrildigi nokta igerige dair degil, bicime
dairdir. Jean Paul Sartre ve Albert Camus oyunlarinda klasik dramatik modeli kullanir.
Peter Szondi’nin bahsettigi kriz burada da ortaya ¢ikar; eski bigime yeni icerik koymaya
caligmiglardir. Absiird Tiyatro tam da bu noktada baslar: Absiird felsefesi tiyatronun
bicimine de yansimistir. Boyle bir firlatilmislik ve sagmalik halinde bir diizen; olay
orgiisii beklemek miimkiin midiir? “Biitiin eylemler anlamsiz” sayilirken bu eylemlerin
sirasinin ne Onemi kalmaktadir? Avantgarde tiyatroda baglamis olan eylem sirasinin
oneminin kalmamas1 Samuel Beckett i¢in yeni bir alan saglamistir; zaman kullanimu ile

bicim yaratabilme alani... Ritim, oyunun igerigine hizmet eder, tekrarlar ile oyunda
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kurmak istedigi diinyay1 olusturur. Kisacast zaman1 kurma ve kullanma 6zgiirligii, ona
icerige dair olani bi¢im ile saglama alani agmistir. Beckett’in bi¢im yaratirken zamani
kullanmasi tesadiifi degildir. Onun i¢in “zaman” her daim bir mesele olmustur. Daha
1930 yili gibi erken bir yilda yazdigi “Whoroscope” isimli siirle aldigi, edebiyat
alanindaki ilk 6diili “zaman {izerine en iyi siir” odiliidiir. Marcel Proust’un romani
“Kaylp Zamanin Izinde” hakkinda yazdigi incelemede, zaman ile ilgili olarak kendi
goriislerine sikca yer veren Beckett’in kitapta yazdiklari, yazacagi tiyatro yapitlarinin
habercisidir. Zamanin “zehirli maharet”inin, “6znenin kisiliginin durmadan” degistirmesi
oldugunu sdyler. Siiregiden bir kisilik varsa bu ancak “sonradan kurulan bir hipotez”
olabilir. (Beckett, 2016, s. 26) Beckett’in bu fikrini en iyi yansilayan oyunlarindan biri
“Krapp’in Son Bandi” oyunudur. “Krapp’in Son Bandi’nda Krapp, her yil dogum
giiniinde -gelecekte bir giin dinlemek lizere- bir bant kaydeder. Bu bantlarda o senenin
onemli olaylarini anlatir. Ancak bir sorun vardir: Yirmi dokuz yasinda bu karar1 veren
Krapp ile altmis dokuz yasinda bu bantlar1 dinleyen Krapp arasinda ¢ok fark vardir. Krapp
otuz dokuz yasin bandini dinlerken, banttaki Krapp’e tahammiil bile edememektedir. Onu
fazla iddiali ve kiifiirbaz bulmaktadir. Nitekim banttaki otuz dokuz yasindaki Krapp de
yirmi dokuz yasindaki Krapp’i ¢ekilmez bulmaktadir. Beckett’in Proust’un karakterleri
icin yaptig1 yorum Krapp i¢in de gegerlidir:

(...) Zaman’1n, bu her seye baskin kosulun kurbanlaridirlar; tipki, sadece iki boyutun farkinda
olup da birdenbire yiiksekligin gizemiyle karsilagsan asag1 organizmalar gibi, kurban: kurban
ve mahpus. Saatlerden ve giinlerden kagis yoktur. Ne yarindan ne diinden. Diinden kagis
yoktur ¢iinkii diin bizi ¢arpitmistir, ya da biz onu. Ruh halinin hi¢ 6nemi yoktur. Carpilma
gergeklesmistir. Diin, asilmis bir kilometre tasi degil, yillarin asinmig yolunda bir giin tasidir
ve onulmaz bigimde parcamiz olmustur, igimizdedir, agir ve tehlikeli. Diinden 6tiirli sadece
daha yorgun degilizdir; baskayizdir, diiniin felaketinden onceki halimizden farkliyizdir.
(Beckett, 2016, s. 24)

““Moment for Nothing” Images of Time in Samuel Beckett’s Plays” isimli ¢aligmasinda,
kuramci Donald Morse, Beckett’in tiim oyunlarindaki tiim anlart “higlik” i¢in temsil
ettigini belirtir. Beckett’in oyunlarindaki zaman kullanimlarin1 geometrik bi¢imlerle ifade
eden Morse, “Krapp’in Son Bandi”’ndaki zaman kullanimini, ayni merkezi paylasan i ige
ge¢mis halkalar olarak tarifler. Oyunun “lic zaman halkasinda” aktigini belirtir:
Merkezde yirmi dokuz yasindaki Krapp vardir, onun disindaki halkada otuz dokuz
yasindaki Krapp, en dista ise altmis dokuz yasindaki Krapp vardir. Bunun gorsel olarak
da sahnede bulundugunu belirten Morse, Krapp’in altmis dokuz yas1 ile yirmi dokuz yas
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arasindaki tiim yaslarin (kirk sene ve kirk Krapp) kaydedilmis bant makaralarda Krapp’in
“ininde y1g1l1 halde” bulundugunu sdyler. Sahne iizerinde bulunan bant makaralar, ayni

zamanda oyunun zamansal kurgusunun bir somutlanmis halidir.

Donald Morse, Beckett’in ilk donem oyunlarinda bati diislincesinin, ¢izgisel zaman
(gecmisten giiniimiize ordan da gelecege uzanan bir ¢izgi) fikrini benimsedigini soyler ve
ekler “gelecek higbir bicimde belirlenmemis olsa da...” Cizgisel zaman kullanilan
oyunlarmi ise sOyle oOrnekler: “Sozsiiz Oyun”da ¢izgisel zaman mim {izerinden
yansitilmaktadir. Iki karakterin sahneyi yatay olarak gecmesi, zamanm engellenemez
akisin1 gostermektedir. Ancak insanlar ne kadar aktif olursa olsun ne kadar hareket
ederlerse etsinler her seyin “bosunalik”indan kagamayacaklardir. “Oyun Sonu’nda ise
oyun ilerledik¢ce zaman da ilerler ve bir sona gelir. Baslangici, ortas1 ve sonu olan bir
Oykii gibi, Hamm; lanetli bir soydan gelmektedir, cesitli asamalardan ge¢mis, sonunda
“hareketsizlige ulagmistir” ve sonunda bir “aksiyonda bulunma”, “bir rol oynama”
“olanaksizligina” varir (Morse, 1990, s. 28-30). Tekrarlarin ve ilk ciimle ile son ciimlenin

ayniligimin farkinda olan Morse bunun ¢izgiselligi engellemediginin altin ¢izer:

Her ne kadar Godot’da ve Oyun’da oldugu kadar Oyun Sonu’nda da tekrar varsa da, tekrar
oyunun geri planidir. Tekrarlar zamanin ¢izgiselligini bozmaz. Nagg gergekten 6liir, Clov yol
icin hazirlanir, agr1 kesici gergekten de biter, Hamm’in anlattigi 6ykii sonlanir, son ger¢ekten
de sondur ve bu sonu degistirecek bir ek aksiyonun olanag1 yoktur. (Morse, 1990, s. 29)°

“Oyun Sonu”, Morse’un aktardigi ¢izgisel zamanda kurulu bir hikaye olarak ele alinabilir
ancak oyundaki karakterlerin oyun oynadiklarmin ima edilmesi farkli bir okumaya da
imkan tanir. Karakterlerin konugmalarina “sira bende” diyerek baslamalari, Clov’un
ylrllylisiiniin satran¢ tasit gibi sayili olmasit ve duvarlarin iginin bos oldugunun
sOylenmesi; onlarin bir oyunun i¢inde olduklarinin ve duvarlarin da dekor oldugu i¢in bos
oldugunu bildiklerinin gostergesi olarak okunabilir. Karakterleri oynayan oyuncular her
giin ayn1 oyunu oynamak i¢in oradadirlar. Oyunu oynadiklar1 her giin, Clov gitmek i¢in
hazirlanir, Nagg 6lme oyunu oynar... Bu okuma iizerinden “Oyun Sonu”nun da tekrar ve

dongiisellik iizerine kurulu oldugunu sdéylemek miimkiindiir.

" Bu calismada yabanci kaynaklardan yapilan alintilarin gevirisi tez yazarina aittir.

23



“Korlar” oyununda ise zaman bir “kaos” olarak kendini ortaya koyar. Oyun Kkisisi
Henry’nin bu kaosu yenebilmek i¢in tek sansi kendi hikayesini anlatabilmektir. Ancak
“sizofren” Henry’nin hikayesi, baska kisiliklerinin siirekli devreye girmesi ile siirekli
bozulmaya ugrar. Henry hikayesini bir tiirlii bagtan sona anlatamaz; kendisini kuramaz.
Gelen yeni karakterler yeni bir biling diizeyi olarak ortaya konmaz ¢iinkii aslinda hepsi
Henry’nin bilincindedir. Sahnede olanin “tek bir kisi” ve “tek bir zaman” oldugunu
belirten Morse, bu oyundaki zamansal kullanimi tariflemek i¢in iki ylizeyi varmis gibi
goriinen ama aslinda tek yiizeyi olan bir geometrik sekli; moibus seridini se¢mistir: “Ana
hikaye Henry’nin anlattig1 hikayedir, zaman ise Henry’nin anlatmaya ¢alistig1 simdi’dir.
Oyunda Henry’nin kafasinda olmayan hicbir sey yoktur.” (Morse, 1990, s. 33) Richard
Niebuhr’un benzetmesinde oldugu gibi insanlar zamanin igindedir, baliklarin denizin
icinde olmasi gibi; Beckett’in karakterleri zamanin i¢indedir. (Niebuhr’dan aktaran
Morse, 1990, s. 35) Ancak hicbir Beckett karakteri kendi zamanini yonlendiremez.
Beckett’in de belirttigi {izere onlar bu zamanin kurbanlaridirlar. “Oyun” oyunundaki ii¢
karakterde kendi zamanlarinin dongiiselliginde hapsolmustur.  Cikigsiz  bir
cehennemdedirler ve ayni hikayeyi ayn1 sozciiklerle anlatmaya mahkumdurlar. Morse,
“Oyun” oyunundaki zaman kullanimini fasit bir daireye benzetir. “Olii karakterler
kendilerini Beckett’in Dante’den ilhamla olusturdugu bir cehennemden bakis ortaminda
bulurlar. Fasit dairede sonsuza kadar seyahat etmekle lanetlenmislerdir.” (Morse, 1990,
s. 32) Siirekli olarak kendilerini bu cehennemi yere getiren olaylar1 ayni1 kelimelerle
tekrar etmek zorunda olmak ve siirekli umut ya da ¢ikis olmadigin1 hatirlamaktir lanetleri.
Beckett bu laneti onlar1 bir zamansal daire i¢ine hapsederek olusturur. Zamansal daireyi

ise dildeki tekrarlar ile kurar.

Tekrar, Beckett’in tiim oyunlarinda yogun olarak kullandigi bir unsurdur. Tarihsel
avandgardelarin eszamanlilik yaratmak adina bagvurdugu tekrarlar, Beckett’te —bir¢cok
metninde- bir katman daha kazanarak oyunun temel kurgusunu olusturmustur. Serpilekin
Adeline Terlemez, “Samuel Beckett’in Adlandirilamayan Tiyatrosu” isimli ¢aligmasinda
“Beckett’in yazim tarzi, birtakim tekrarlamalar yoluyla sona direnmeye caligir”

(Terlemez, 2017, s. 22) saptamasinda bulunur.

Tekrarin retorik figiirii Samuel Beckett’in eserlerinde yerlesiktir. Tekrar bazen ayni jestin
yinelenmesiyle olusan sdz varyasyonlari [Mutlu Giinler], bazen sdzlerin mekanik bigimde
bas1 sonu belli olmaksizin birbirini izlemesi [Godot yu Beklerken], bazen manyetik banda
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kaydedilmis anilarin biktirasiya sayiklanmasi ve daha 6nce olunan kisiyle diyalogun yeniden
baslatilmasi [Krapp in Son Bandi], bazen yavas yavas, neredeyse fark edilmeyecek bigimde
diiskiinlesme [Komedi], ve bazen de baslangig ile bitisin kavusmasini saglayan gembersel
yap1 [Quad] lizerinden gergeklesir. (Terlemez, 2017, s. 23)

Beckett’te tekrar ayn1 zamanda komigi ortaya ¢ikarir. Henri Bergson “Gililme” isimli
caligmasinda komigin yasamsal olandan uzaklagmayla yani mekaniklesmeyle ortaya

ciktigini savunur:

Zaman i¢inde diisiiniildigiinde hayat durmadan yaslanan bir varligin siirekli gelisimidir:
Hayat asla geriye donmez, kendini asla tekrar etmez. (...) Buradaki mesele (...) bir durumun
tekraridir, yani kosullardaki belirli bir siralanigin, aynen gergeklestigi gibi birkag kez tekerriir
etmesi ve bdylece hayatin degisken akisina ters diigmesidir. (Bergson, 2018, s. 60)

Bergson, tekrarin hayatin dogal akisina aykir1 olmasi sebebi ile mekaniklik olusturdugunu
ve mekanikligin ise komigi olusturdugunu soyler. Beckett oyunlarindaki tekrarlar oyunun
yapisinda 6nemli bir noktada durdugundan, mekaniklik oyunun tamamina i¢kindir. Bu
yapt ortaya ¢iktikca komik 6ge pekisir ¢iinkii bu yap1 Bergson’un bahsettigi “ipli kukla”
mekanizmasina dogru evrilir. Beckett’te tekrarlar o kadar yogunlasir ki oyun ilerledikce
karakterler birer “kuklaya dontsiir.” (Terlemez, 2017, s. 65) Hayatin tim ciddiyetinin
ozgiirliglimiizden kaynaklandigini sdyleyen Bergson, Ozgiir iradesiyle davrandigini
sanan birinin bagkas1 tarafindan yonlendirildiginin ortaya ¢ikmasinin komigi
olusturdugunu sdyler. Beckett oyunlarinda ipleri tutan zamanin kendisidir. “Oyun
Sonu”nun cehennemi, tekrara mahkum olmakla kurulmustur, “Godot’yu Beklerkenin
karakterleri zamanin gegisi ile iliski kurmaya ¢alismaktalardir, “Krapp’in Son Bandi” nin
Krapp’i zamana direnme oyunu oynamakta ve kendi kurdugu oyunda zamana karsi
yenilmektedir... Bergson’a gore oyunlarda mekanizma goriiniir oldukca, iplerin
baskasinin elinde oldugu anlasildik¢ca komik 6ge ortaya g¢ikar. Beckett oyunlarinda da
mekanizma anlasildik¢a komik 6ge ortaya ¢ikar ancak ipi tutanin zaman oldugu gercegi
hem insanligin hem karakterlerin trajedisini de ortaya koyar. Bu agidan Beckett’in evreni
grotesk oldugu kadar trajiktir de. “Oyun Sonu”nun Hamm’i mekanizmay1 —zamani ve
mutlak sonu- bilir ancak sonu geciktirmeye ¢alisir, “Godot’yu Beklerkenin iki karakteri
mekanizmay1 bilir ancak kendilerini oyalayarak mekanizmayr unutmaya c¢alisir,
“Oyun”un karakterleri mekanizmanin farkinda olup disina ¢ikamamanin umutsuzlugu ile
lanetlenmislerdir, “Krapp’in Son Bandi”nin Krapp’i mekanizmay1 -ufak bir bicimde de

olsa- kontrol edebilecegini gengliginde ummus ancak yagliliginda mekanizmaya yenik
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diismiistiir... “Komedi sagmaligin duyumudur ve trajediden daha umutsuz goriinir.
Komedi olusan bir durumdan disar1 ¢ikamaz.” (Ionesco’dan aktaran Kott, 1999, s. 109)
Beckett’teki zamansal ¢ikigsizlik insanligin ortak kaderine dairdir ve bir komik dgedir
ayni zamanda. Bu noktada Jan Kott’'un su saptamasi onemlidir: “Grotesk, degisik
terimlerle yeniden yazilmis trajedi demektir.” (Kott, 1999, s. 108) Trajedi ve grotesk
diinyalar kendi igine kapali diinyalardir; durumlarin zorla kabul ettirildigi ve ¢ikisin ya
da kacisin olmadigi.. “Se¢me ve karar verme Ozgiirliigli” de bu zorla kabul ettirilen
durumlar arasindadir. Ciinkii trajedinin ve groteskin karakterleri kendi kararlarini almali
kendi savasin1 vermeli ama muhakkak “soyut giice” kars1 verdikleri miicadelede yenilen
taraf olmalidirlar. Bu yenilgi trajedide soyut giiclin ya da yazgmnin “taninmasi” ve
onaylanmasi1 demektir, groteskte ise bu soyut gii¢ bir tiir mekanizmaya dontigmiistiir ve
yenilgi asagila(n)madan baska bir sey sunmaz. Bu asagilama hem karaktere hem
mekanizmaya yoneliktir. Trajik diinyadan da grotesk diinyadan da kacis yoktur. Ancak
trajik diinyada bu gerceklik “tanrilar, kader, Hiristiyan Tanrisi, doga ve tarih tarafindan
zorla kabul ettirilerek (...) mantik ile bagdasir.” Groteskte ise soyut gii¢, mantik ile
bagdasamayacak kadar kuvvetlidir, bu yiizden de “sagmadir”. “Harekete gegirilen ve
durdurulamayan bir mekanizma” olarak tariflenir. Kott “trajediyi insan yazgisinin bir
takdiri, soyut gliciin 6l¢iisii”, groteski ise “zayif bir insani deney ad1 altinda, soyut giice
yoneltilmis bir elestiri” olarak tarifler ve -belki de groteski trajediden daha trajik bularak-
trajedinin katharsis yaratirken groteskin hicbir teselli sunmadiginin altini ¢izer. (Kott,
1999, s. 108-109) Antigone’nin se¢imi iizerinden 6rnekleyen Kott, “Creon’un talepleri
ile soyut gili¢ arasinda” bir secim yapmak zorunda olan Antigone’nin durumunun
trajedinin klasik durumu oldugunu belirtir: “Celisen degerler arasinda se¢cim yapma
gerekliligi.” Soyut giiciin acimasizlig1 da “bir se¢im yapmanin istenmesi ve bir uzlasma
olasiligim1 ortadan kaldiran bir durumu empoze etmededir.” Groteskte ise dayatilan
seceneklerin ikisi de “uyumsuz, ilgisiz ya da uzlastiricidir (...) Kahraman oyun olmasa da
oynamak zorundadir. Her hareket kotiidiir. Ama kahraman, asla kartlarini yere atip oyunu
birakamaz. Ciinkii oyunu birakmakla daha kétii bir hareketi isaret eder.” (Kott, 1999, s.
110-111)

Beckett, insanin yazgisini satrang taginin yazgisina benzetir. Satranci oynamaya baglamak

yenilgiyi tanimak anlamina gelecektir. Yenilgi ise hi¢ siiphesiz “kagimilmaz son’dur.
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Yapilacak en iyi sey oyunu hi¢ oynamamak bu miimkiin degilse de satrangtaki baslangic

pozisyonunu korumak olacaktir.

Beckett’in satranci, oynanmaya baslandig1 anda yenilgiyi “tantyan” ama artik bu tanimanin
engelleyemeyecegi bir savrulma ile o noktaya dogru siiriiklenen ve bulundugu noktada basa
donmek i¢in de ¢ok geg¢ kalmis satrang oyuncusunun/tasinin trajik oyunudur. Oyunun yikima
ilerleyisini “saglayan”, bir tiir gizli mekanizmadir. Mekanizma biz ona baktigimizda ¢oktan
islemeye baslamistir ve bize onu ilk neyin harekete gecirdigini gosterebilecek bir genis ag1 —
konumumuz geregi- olanaksizdir. (Giigbilmez, 2016, s. 34)

Bu diinyaya atilmig insan i¢in oyun ¢oktan baslamistir, artik oyundan kagmak miimkiin
degildir, reddetse de mutlak sonu tanimak zorunda kalacaktir. Mutlak son bu kadar
kuvvetli iken hangi eylem mantiklidir ya da mana icerebilir? Biitiin secenekler boyle bir
evrende uyumsuz ya da ilgisiz olmak durumundadir. Iki diinya savasinin ardindan manaya
dair kalan kirmtilar insanligin durumunu hafifletmeye yetmemektedir. Her sey koca bir
higlik’e dogru siiriiklenmektedir. Absiirdiin evreni bdyle bir evrendir. Gegmise ve
kurumlara olan giiven yerle bir olmustur. Beatrice Sarlo, “Ge¢mis Zaman” isimli
caligmasinda Birinci Diinya Savasi’ndan donen askerlerin tanikliklarini aktaramadigini,
clinkli bu deneyimi aktarmak i¢in gerekli referans1 giindelik hayatta bulamadiklarini

aktarmig ve deneyime olan giivenin zayiflamasinda bir neden olarak saptamistir.

“Deneyimin ve anlatinin ardinda yatan neden zayifladigi zaman, tiim deneyimler sorunlu
olmaya basliyor (baska bir deyisle anlam verilemez oluyor), biitiin anlatilara kendi kendine
atifta bulunan, tistanlatisal, yani dolaysiz olmayan bir an damgasini vuruyor.” (Sarlo, 2012,
s.23)

Savas sonrasi yasanan yikim Oyle biiyiiktii ki tiim nedensellikler bu yikim karsisinda
zayiflatiyor, deneyime olan giiven yikima ugruyordu. Deneyime olan giiven azaldiginda
bellek de islevini yitirmeye baslamaktaydi. Aysegiil Yiiksel’in “Ibsen’den Beckett’e;
Yikim Oncesi ve Yikim Sonras1” isimli calismasinda belirttigi iizere Ibsen ile Beckett’in

ayrildig1 en kritik noktalardan biri bellegin islevi’dir.

Tarih ve cografya kosullariyla belirlenmis toplumsal insan 6zelligi tasiyan Ibsen karakteri
yanilmaz bir bellege sahiptir; aslinda, Ibsen’in natiiralist yontemi agirlikli bigimde, dogru
olarak animsanan ge¢misin gozler 6niine serilmesine dayanmaktadir. Beckett karakterlerinin
bellegi ise giivenilir olmaktan uzaktir. Yasamlarinda olan biteni ancak bolikk porgiik
animsayabilen Beckett karakterlerinin, gegmisi tam anlamiyla dile getirmeleri olanaksizdir.
(Yiiksel, 2007, s. 33)

27



Henrik Ibsen’in oyunlarina baktigimizda gordiigiimiiz manzara sudur: Karakterler,
gecmiste yapilan hatalarin bedelini oyunun simdisinde dderler ya da gegmise ait sirlarin
giin yiiziine ¢cikmasi ile yikima giderler yahut karakterlerin bugiinii, gegmiste kalmis giizel
giinlerin anis1 altinda ezilir ve simdiye dair ancak bir yikint1 kalir. Neredeyse biitiin olay
orgiisiinii belirleyen sey gecmistir ve gecmisin degistirilemez olusu Ibsen’in oyunlarini
trajik kilan temel unsurlardan birisidir.” Ancak bu geemis odakli yazim, Peter Szondi gibi
bircok kuramci tarafindan elestirilmis, bugiiniin iptaline neden olmakla suglanmasina
sebep olmustur. Modern dramin, Ibsen’den beri “hayaletler” tarafindan istila edildigini
sOyleyen Joseph Roach’ gbre, bu hayaletlerin / gegmisin her yerde bulunmasi, “kismen
oli olan ancak son midahaleyi reddeden ge¢misi temsil ettigi gerceginden”

kaynaklanmaktadir. (Roach, 2002, s. 86)

Bu oyunlarda karakterler ¢ogunlukla gecmisin yiikii, nostaljisi, 6zlemi, hatalar1 altinda
yasayarak ya ge¢mislerinden kagarlar ya da biitiiniiyle gegmislerine sigmirlar. (Ejder, 2018,
s. 77)

Tarihsel avantgardelarin yaratmaya c¢alistig1 dinamizmi Ibsen’in kullandig1 gegmis odakli
yapt ile saglamak imkansiz goriinmektedir. Ciinkdi Ibsen’in kullandig klasik dramatik
yapt kendi igine kapali bir yapidir ve zamansallig1 hikayeye igkindir. Seyir yeri ile
zamansal bir fark s6z konusudur ve bu zamansal fark seyircinin iyi kurulu oyuna

kapilmast ile agilir. Iyi kurulu oyun ise gegmis dolayimu ile aktarilir.

Ibsen ile tarihsel avantgardelar arasinda yaklasik yarim asirlik bir zamansal fark olsa da
kuramcilar ve tiyatro insanlari, iki yazin bi¢imi arasinda ikilik kurmaya meyillidir. Beliz
Giligbilmez’in “Ibsen-Strindberg Savas1” olarak nitelendirdigi bu ikiligin olusmasinin
temel sebeplerinden biri, Ibsen’in metinlerinin —klasik dramatik metnin iyi birer 6rnegi
olarak goriilmesinden kaynakli olarak-, ardindan gelenler i¢in bir referans noktas1 olarak
goriilmesidir. Bir diger sebep ise avantgardelarin yazina dair kars1 ¢iktiklar1 yontemleri
Ibsen’in elli yil oOncesinde kullanityor olusudur. Bu ydntemlerden biri de ge¢mis

kurulumudur. Giigbilmez’in aktardigma gore, Arthur Miller 1957 senesinde

"Aysegiil Yiiksel, Ibsen’in oyunlar trajikligin sinirina getirip orada biraktigin1 syler. Olay orgiisiinde
yikima gidilirken olumlu bir olay oldugunu veya karakterler Glse bile bu olayin ‘duygusal etkinin
indirgenmesi ile’ trajik olmaktan uzaklastirildigini belirtir. Karakterlerin “-son asamada- ‘ironi’ler arasinda
stkigmis birer ‘kurban’” oldugunu soyler.
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avantgardelara kars1 Ibsen’ci bir tutum iginde olarak; “dram sanatinin ge¢mis ile simdi
arasindaki iligkiyi gostermeden simdinin nasil simdi olabildigini anlatamayacagini
diisiiniir.” Bu tarihten otuz bes sene sonra modern oyunlarda ge¢mis temsiline ihtiyag
duyulmamasinin sinemanin etkisi oldugunu sdyleyerek, sinemay1 “ge¢missiz sanatin

galibi” ilan eder. (Gii¢gbilmez, 2016, s. 88-89)

Absiird tiyatro ile ge¢misi anlatma ilkesi ve dolayisiyla Ibsen gibi yazmak biitiiniiyle demode
goriinmeye baslamistir. Yeni oyunlarda, oyun kisisinin varliginin yegane kaniti, i¢inde
bulundugu durumla ilgili olarak gelistirdigi ironik farkindaliktir artik. (...) Ge¢mis yoksa,
geriye kalan, yalnizca simdi hakkinda konusmaktir ¢iinkii. Icinde bulunulan, daha dogrusu
sikisilmis olan durum zaten o denli acimasiz bigimde gii¢liidiir ki, “iradesi ya da iradesizligi,
kuskusu ya da giiveni, inanct ya da giiveni artik tartisma disidir ve biitiin bunlardan
temizlenmis alan yalnizca bu agir kosullarda varolmanin ironisine gelip dayanir”.
(Giigbilmez, 2016, s. 88-89)

Miller’a gore, yiiz yil once baslamig olan “Ibsen-Strindberg savasi”, yliz yil sonra
abstirdler ile, Strindberg’in zaferi ile sonu¢lanmistir. Ancak bu karsilastirmadan absiirdiin
ya da tarihsel avantgardelarin klasik dramin yapisini tamamen disladigini sdyleyemeyiz.
Tarihsel avantgarlardelar hala klasik dramin yapisini siklikla kullanmislar ancak yapida
birinci bolimde ayrintili olarak anlatilan degisikliklere bagvurmugslardir. Abstirdler ise
klasik dramatik yapiyr daha da bozmuslar ancak unsurlarini kullanmislardir. Siireyya
Karacabey, absiirdlerin klasik dramin unsurlarmi parodi bigiminde kullandiklarmi ve

dramatik anlami bir dolayima yerlestirdiklerini aktarir:

Absiird oyunlarda da dramatik anlam otomatik olarak algilanmaz, bir dolayima yerlestirilir
ve anlam, ancak alimlayanla biitiinlestiginde ortaya ¢gikacaktir. Anlam yitimini belgeleyen bu
tiyatro modelinde de klasik temsilin canlandirma, diyalog gibi temel unsurlari
kullanilmaktadir fakat parodi bigiminde. Bu noktada absiird metinlerin meta dramatik
yonelimi, dramin araglarin1 parodize ederek-parodi ayni zamanda metinleraras: bir
yontemdir- drami kendi konusu haline getirmesinde agiga ¢ikmaktadir. Parodize edilen bir
Oykii degildir; parodize edilen bir form ve onun tiim ilkeleridir. (Karacabey Celik, 2003, s.
81)

Anlamin alimlayan ile biitiinlestigi yerde kurulabilmesi oyunun tamamlanmamishg: ile
paraleldir. Bakhtin’in ilk boliimde bahsedilen “Karnavaldan Romana” isimli ¢aligmasinda
eserin siirecine dair yaptig1 vurgu ve slireci alimlayici ile belirleme Onerisi avantgardelar
ve absiirdlerde uygulanmistir. ilk 6rneklerini avantgardelarda gordiigiimiiz Beckett’in
yazininda kargimiza ¢ikan sema sOyledir; oyun boyunca diigiimler atilmaz, sonuca dair bir

beklenti gelistirmez, bir siire¢ olusturulur ve bu siirece dair anlam, seyirci ile bulustugu
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yerde, oyunun simdisinde ortaya ¢ikar. Karacabey’in belirttigi dolayim forma dairdir ve
formun olusturulmasinda zamansal, mekansal, sessel araclar kullanilmaktadir. i1k boliimde
belirtildigi iizere tarihsel avantgardelar bi¢im denemelerinde cesitli teatral kaynaklara
basvurmustur. Strindberg, tiyatroda gsimdiyi kurmakta big¢imsel olarak misterilerden
yararlanmigtir. Benzer sekilde misterilerin izini, Beckett’te de bulabiliriz. Beckett’in
“diizenin ya da giivenligin herhangi bir isaretinin, hi¢bir igaretin izinin olmadig1” evreni
misteriumun “yok-varliklar” diinyasidir. Yokluk, oyun boyunca; zamana, uzama ve
iliskilere biraktiklar1 “gizemli imza”lar aracilifiyla varligini temsil ettirir. Fuchs bu
durumun misteriumun “basladigi noktadaki gizemli dirilise sonu gelmez bir bor¢luluk
bag1” ile bagli oldugunu savunur. (Fuchs, 2003, s. 74) Fabien Pascaud, yokluk ile ilgili bir
anlatrya ancak misterilerin soyunabilecegini dile getirmistir. Beckett i¢in “yokluk ve
bosluk ozan1” ifadesini kullanan Pascaud, Beckett’in hayatin son “iirperiglerini” ve “asir1
gerceklik”i kullanarak “sonsuzlugu” hissettirmeyi basardigini sdyler. Misteri oyunlarinin,
bdyle yogun bir konuyu anlatmaya soyunurken, ayni zamanda bir can yelegine sahip
oldugunu belirten Pascaud, Beckett Tiyatrosu’nda siginilabilecek ne incil ne de “kefaret
O0demesi” oldugunu, sadece oyunun sonu oldugunu soyler. (Pascaud’dan aktaran Terlemez,

2018, s. 215) Beckett’in basaris1 burada; yokluk’u aktarabilmesindedir.

Sahne disina ait olani -¢iinkii bir temsil alanidir sahne- “temsil edilemez” olani, “hi¢lik™i
sahneye getirmeyi bagarmistir Beckett. Giigbilmez, Beckett’in bu basarisin1 Beckett’in
yokluga direkt bakmamasindan kaynakli oldugunu sdyler ve Orpheus’un Euridike’yi
kurtarmak i¢in Hades’e inmesi anlatisindaki bakis yasagina benzetir. Yoklugun diinyasinda
zaman gegirirken “yoklugun kendisine” doniisen Euridike’yi glinisigina ¢ikartmak ancak
ona direkt bakmamakla miimkiin olacaktir. (Giigbilmez, 2016, s. 67-68) Bu anlamda Yvon
Goll’tin  belirttigi “gercek usun felsefeciler tarafindan degil, sairler tarafindan”

aktarilabilecegi fikri daha iyi anlagilmaktadir.

Bergson, hiclikten s6z edebilmek i¢in yok olustan s6z etmek gerekecegini ve yok olusa
bir tanik gerekli oldugunu sdyler. Yani bir geyin bilgisi kimsede yoksa o seyin higliginden
de séz edilemeyecektir. Oyleyse hicligi tariflemek icin ihtiya¢ duyulan sey bellektir.
(Giigbilmez, 2016, s. 63-65) Beckett’te bellek gilivenilir bir nokta sunmaz. Kimse
gecmisini tam olarak hatirlamaz. Boliik porgiik dile gelir, yanlis hatirlanir, yanhislanir...

Ancak tam da bu noktada hiclik baslar; diger seyler gibi gecmis de kaybedilmistir, ancak
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yoklugu her haliyle sahnede hissedilir. “Oyun Sonu”nun kiyamet sonrasi izlenimi veren
disardaki diinyas1 biiylik bir seylerin olup bittiginin, sahnedeki insanlarin yasayan son
insanlar oldugunun izlenimini verir. “Godot’yu Beklerken”in iki kafadar1 gegmislerinde
bir noktada oyunu kaybettiklerini ancak ge¢miste bir yerlerde mutlu olduklarini aktarirlar
(ya da en azindan aktarmaya cabalarlar). “Oyun”daki kisiler ge¢cmisteki hatalarinin
bedelini, ¢ikissiz bir yerde, gecmisi yeniden ve yeniden dile getirerek 6ddemektedirler,
“Krapp’in Son Bandi’nda Krapp kendini bulmak ya da ge¢misi ¢agirmak i¢in bantlar

calistirir...

Beckett’in oyunlarinda bellek glivenilmezdir ancak tiim boliik porciikligii ile sahnededir.
Gegmis, belirsizligi ama bugiine etkisinin yogunlugu ile sahneye dolar; bu ele gegen, dile
gelen, kavranabilir bir gecmis degildir, yoklugu ile oradir ve ele gectigi anda yok
olacaktir. Gelecek ise Beckett’e gore donmus bir seydir ve gercek oldugu anda
kaybedilmistir. Belki de bu yiizden oyunlarinin sonunda gelecege dair bir gorii neredeyse
imkansizdir ama zaten Onemli de degildir; gelecek mutlak son tarafindan ezilip

gegcilecektir.

Samuel Beckett’in simdisi; yoklugu ile temsil edilen ge¢mis ve erisilemeyecek gelecek
arasinda kurulmustur. Tekrarlar, ritim 1i dialoglar ve sessizlikler ile zamansal bir yapinin
iizerine insaa edilmistir. Bu zamansal yap1 sahnelemeye dair dolayimlama olanaklari
sunmaktadir. Ikinci béliimde “Godot’yu Beklerken” oyunundaki bu zamansal olanaklar
tartisilacak ve Beckett’in kendi sahnelemesinde bu olanaklar1 nasil kullandigi

degerlendirilecektir.

" Ritim bir dizede, bir notada vurgu, uzunluk veya ses Ozelliklerinin, duraklarin diizenli bir bigimde
tekrarlanmasindan dogan ses uygunlugu, tartim ve dizem sistemine denir. Tempo, bir miizik pargasindaki
boliimlerin hizlarini belirtmek igin kullanilan sozciiktiir. Frekans veya titresim sayisi ise bir olaym birim
zaman iginde hangi siklikla, ka¢ defa tekrarlandiginin 6l¢iimiidiir, matematiksel ifadeyle carpmaya gore
tersi ise periyot olarak adlandirilir. S6z konusu tanimlar, bu terimler arasinda kesin bir ayrim ortaya koyuyor
gibi goriinse de tiyatro alaninda bu {i¢ kavramin tam olarak ayrimi yapilmamakta, 6zellikle ingilizce
kaynaklarda, ¢ogunlukla tamamini karsilamak tizere ritim kelimesi kullanilmaktadir. Bu ii¢ kavramin
birbirinden ayrimi ve tiyatroda neye karsilik geldikleri basli bagina bir ¢alisma alanidir. Suan bu
kavramlarin kesin bir ayriminin bulunmamasi bu ¢alismada bir se¢im yapma zorunlulugu dogurmustur. Bu
tez kapsaminda, ingilizce kaynaklardaki ritim kelimesi, tempo ve frekans kelimelerini de karsilayacak
bi¢cimde kullanilmistir.

31



BOLUM 2

“GODOT’YU BEKLERKEN”DE ZAMAN

2.1. “GODOT’YU BEKLERKEN” METNINDE ZAMAN

“Godot’yu Beklerken” oyunu, “zaman, siireksizlik ve varolmanin gizemliligi, degisim ve
denge, gereklilik ve absiirdliikk paradoksu iizerine bir siir” olarak tariflenebilir. (Esslin,
1999, s. 54) Oyunun ismi bile, zaman iizerine ilk kez ¢alisanlardan biri olan diisiiniir Saint
Augustinus’un zaman yorumundaki gelecek eylemidir: Beklemek. Augustinus’ta
bekleme eylemi ile gelecek simdide varolmaktadir.” Oyunun ismi de siirece dairdir;
bekleme eyleminin gerceklestigi ana; simdiye. “Godot’yu Beklerken”in iki karakteri
belki de beklemenin bir gelecek tahayyiil etmek oldugunu bir sekilde biliyorlar ve neyi
beklediklerini bilmeseler de bekleyislerini siirdiiriiyorlardir. Belki de o her seyin daha
giizel oldugu ge¢miste bir yerde bunu 6grenmislerdir, ya da geriye kalan yapacak tek sey
beklemek oldugundan bunu se¢miglerdir. Bekleme eylemi Vladimir ve Estragon’u hem

tanimlar, hem birbirlerine baglar, hem edilgen kilar...

“Godot’yu Beklerkeni eline alan okuyucu daha en bastan oyun kisilerine baktiginda
Godot nun bu kisilerden biri olmadigin1 gorecektir; Godot gelmeyecektir. i1k kez izleyen
izleyici i¢in de oyunun bir noktasindan sonra artitk Godot’nun gelmeyecegi, ama esas
meselenin zaten gelmesi olmadig1 anlasilir. Mesele Vladimir i¢in de agiktir, Vladimir de
gelmeyecegini bilir; o ylizden oyunun sonunda Godot’nun gelmeyecegini sdyleyen
cocuga “yarin gelip beni hi¢ gormedigini sdylemeyeceksin degil mi?” der. (Beckett, 2010,
s. 121) Cocugun yarmn da gelecegini ve Godot’nun gelemeyecegini ama ertesi giin
“muhakkak” gelecegini sdyleyecegini bilmektedir ya da tahmin etmektedir Vladimir.
Yine de Godot’nun gelecegine inanmaya ihtiyaglar1 vardir. Godot bir yok-nesnedir.

“Godot dogustan bir bekleyisin, bos bir nesnenin bekleniginin konusudur. Bu bekleyis bir

"Bir ‘zaman diistintirii” olan Augustinus “zaman nerededir?” sorusunu sorar ve ge¢cmis artik ortada yoktur,
gelecek heniiz gelmemistir ve simdiden de zaten s6z edilemeyecegi dyleyse zamanin olmadig1 saptamasini
yapar.. “Oysa zamani Ol¢iiyoruz” der Augustinus ve varolmayan bir seyi 6l¢emedigimize gore “Oyleyse
zaman vardir” saptamasini yapar. Boylelikle zaman bir aporiye donilismiis olur. Augustinus’un zamana
dair sordugu ikinci soru ise sdyledir; “zaman varsa nerededir?” Bu soru onu su saptamaya gotiiriir; gecmis
de gelecek de simdidedir. Bu saptama asla tutulamayacak bir simdinin igerigini genisletir ve onu
“zamansizlagtirir”. (Augustinus’tan aktaran Ricouer, 2016, s. 31-38)
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varsayim hatta “hi¢bir seye” angajman diye adlandirilir.” (Ross’tan aktaran Terlemez,
2017, s. 216) Godot’yu bekleme diisiincesinin “Godot’'nun mevcudiyetinin mevcut
olmadiginin fark edilmesi’nin bir sonucu olarak dogdugunu aktaran Serpilekin Adeline
Terlemez, Godot’nun gelmeyecegi fikri ile her yeni gerceklik birlestiginde yeni bir
diistince kalibinin ortaya ¢iktigini ve bunun “sonsuza kadar devam ettigini” soyler.

(Terlemez, 2017, s. 217)

Oyun boyunca ayni1 karakterler, ayn1 kelimeleri ve ayn1 sahne malzemelerini kullanirlar;
oyun bir tekrarin i¢indedir. Bu tekrar durumu, bir 6nceki bdliimde bahsettigimiz iizere,
ayn1 zamanda Bergson’un tanimladig1t komik’i olusturur. “Godot’yu Beklerken”in iki
karakteri zamansal bir ¢ikissizlik i¢inde ayni seyleri tekrarlayip dururlar. Bu ¢ikissizlik
groteskin diinyasina aittir; her seyin istiinde olan mekanizma onlar1 bir kukla haline
getirmistir. Bu iki kukla se¢me ozgiirliikkleri var sanirlar ancak bu secimler onlara
mekanizmanin her seyi yutan evreninde bir ¢ikis saglamaya yetmeyecektir. “Godot’yu
Beklerken”de mekanizma zamandir. Ne yaparlarsa yapsinlar mekanizmaya kapilacak;
zamana yenileceklerdir; Vladimir’in sdyledigi gibi mezarin {istiinde bir dogumdur bu.
Ancak onlar yine de bir umut varmis gibi devam ederler; konusurlar, sarki soylerler,
beklerler... Tiim eylemlerine ragmen, bu eylemlere aldirmadan, yenilgi —mutlak son- bir
adim daha yaklasir, ancak Gogo ve Didi devinmeyi siirdiiriirler; “Godot’yu Beklerken”in

trajikligi burada yatmaktadir.

“Godot’yu Beklerken”de tekrar o kadar baskindir ki iki perde de temelde birbiriyle ayni
kaliba sahiptir; ayni sekilde baglar ve ilerler: Issiz bir yerde, bir aksam; bir agacin yaninda
iki kisi selamlagsir -bir kisi sahnededir ya da girer, ikinci kisi gelir-, konusurlar, ayakkabi
giyip c¢ikarirlar, sapka takip cikarirlar; Pozzo ve Lucky gelir, onlarla iliskilenirler, Pozzo
ve Lucky c¢ikar, gece olur, bir ¢ocuk gelir, Godot’nun gelmeyecegini soyler, sahne biter.
Bu kalibi takip etmekle birlikte her perdede degisiklikler olur. Birinci perdede ¢iplak olan
agac ikincide yapraklanmistir. Ikinci perdede sonradan gelen ikilide degisiklikler
olmustur; Pozzo kor, Lucky dilsizdir... “Godot’da 6nemli bir olanak vardir fakat iyi
tanimlanmis sinirlar i¢inde bir olasilik” diye aktarir Morse. Bu iyi tanimlanmig sinirlar
oyunun temel kalibidir. Her giin benzer seyleri yasayacaklar, bunu ¢ok az hatirlayacaklar

ve bu yiizden de biitlin bunlar bir yenilik gibi gelecektir.
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Morse’a gore —Heidegger’den yola cikarak- olanaklar, bekleyisin kendisinde gizlidir. Bir
sey yapmadan beklemek, olanaklari agik tutar. (Morse, 1990, s. 34) Morse’un aktardigi
nokta Irvin Yalom’un “Giinese Bakmak, Oliimle Yiizlesmek* isimli varoluscu
psikoterapi ¢alismasinda da karsimiza ¢ikar; se¢imin, diger tiim secenekleri dislayan
durumu... Yalom bir seyi segmemenin tiim secenekleri agik tuttugunu soylerken, bu
secmeme halinin ayn1 zamanda bir hiclik hali oldugundan s6z eder. Her seyin secenek
olarak kalmasi higbir seyi uzanip almamakla paraleldir. (Yalom, 2008, s. 87-89) Vladimir
ve Estragon’da bu secmeme hali o kadar yerlesiktir ki yere diisen Pozzo’yu kaldirmak
konusunda bile dakikalarca tartisip biitiin seceneklerini degerlendirirler. Sonunda
Vladimir’in su ciimlesi ile harekete gecip Pozzo’yu kaldirirlar: “Bekliyoruz. Sikiliyoruz.
(...) Peki bir degisiklik olunca ne yapiyoruz? Firsati kacirtyoruz. Hadi ise koyulalim.
Birazdan her sey bitecek ve biz yeniden yalniz kalacagiz, hicligin orta yerinde.” (Beckett,
2010, s. 105) Vladimir segmeme halinin hiclige tekabiil ettigini bu sekilde ifade eder ve
harekete davet eder. Yine de bu fark edis, bu ikili i¢in biiyiik degisikliklere gebe
olmayacaktir. Onlar bunu da nasil olsa hatirlamayacak, yanlis hatirlayacak, emin

olamayacaklardir; unutacaklardir.

Bu hiclik/her seylik hali bir dongiiselligi barindirir. Oyun siirekli unutus ve bekleyis
halinde, bir sonsuzluk i¢inde kendini tekrar edecektir. Thab Hassan bu sonsuzlukta
neredeyse birbirinin ayni olan ama ufak degisiklikler ile iglerin her seferinde biraz daha
kotiilestigini belirterek “Godot’yu Beklerken”in bir entropi diinyas1 oldugunu iddia
etmistir: “Beckett’in ¢alismalarinda zaman ¢ok yavas bicimde tiikenir. Hem oyunun
basinda hem sonunda biz hala Godot’nun gelmesini bekleriz. isler oldugundan biraz daha
kotiidiir. Bu da entropi diinyasidir.” (Hassan’dan aktaran Morse, 1990, s. 34) Donald
Morse, bu karamsarliga katilmaz ve oyundaki segmeme / olasiliklar1 acik tutma halini
olumlu degerlendirerek, “Godot’yu Beklerkenin evrenini her yeni olasilikta genisleyen
ancak aynm1 merkezden sapmayan bir daire olarak nitelendirerek, oyundaki zaman

kullanimini spiral ile betimler.

Morse gibi bircok kuramci da Godot’nun, Beckett’in en wumutlu oyunu oldugunu
diistinmektedir. Yaptiklar1 higbir sey, zamanin keskinligine direnemeyecek ve her sey
sonunda anlamini yitirecek olsa da “Godot’yu Beklerken”in iki kafadar1 konusmaya

devam ederler. Hareketleri cikissiz olsa da hareket ederler. Ustelik hareketlerindeki
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cikigsizligin kendileri de farkindadir. Martin Esslin, bu farkindaligi Lucky ve Pozzo ile

kiyaslayarak bir {istiinliik olarak ortaya koyar:

Estragon ve Vladimir, Pozzo ve Lucky’den kesinlikle daha istiindiirler — inanglarini
Godot’ya bagladiklari i¢in degil, daha az naif olduklar1 i¢in. Eyleme, varsilliga ya da usa
inanmazlar. Bu yasamda yaptigimiz her seyin, kendisi de bir yanilsama olan zamanin
anlamsiz eylemine karsi bir hi¢ oldugunun farkindadir. Intiharin en iyi ¢dziim oldugunun
farkindadir. (Esslin, 1999, s. 52)

Esslin’in en iyi ¢6ziim olarak sundugu intihar konusunu, Jan Kott sdyle degerlendirir:
“Eger tanrilar yoksa, intiharm anlami yoktur. Oliim her durumda vardir. Intihar insanin
kaderini degistiremez, ama hizlandirir. Intihar protesto olmaktan ¢ikar. Bu bir boyun
egistir. Bu diinyanin en biiyilik actmasizli§inin 6liimiin kabulii haline gelir.” (1999, s. 122)
Kott, bu alint1 ile trajik / grotesk ikilinin “mekanizma”ya boyun egmedigini iddia
etmektedir ayn1 zamanda. Mekanizmaya kars1 —belki de mekanizmayla esit “sagma’likta
kendileri de bir mekanizma yaratmistir: Godot’yu beklemek. Bu ¢6ziim -en iyi ¢oziimiin
intihar oldugunu bilseler dahi- onlar1 intihardan alikoyar; ¢iinkii yapacak bir isleri vardir;
onlar beklemektedir. Serpilekin Terlemez, onlarin “Godot’yu yaratmaca oyunu”
oynadiklarini sdyler. (Terlemez, 2017, s. 225) Bu oyun her giin Godot’nun gelmeyisiyle
tekrar kurulacak bir oyundur. Ciinkii bu bir aliskanliktir ve Vladimir’in belirttigi lizere
aliskanliklar havadaki ¢igliklari duymay1 engeller: “(...) Bir ayagimiz mezarda, zor bir
dogum dogrusu. Mezarc1 ¢ukurun dibinde forsepsi yerlestirir. Thtiyarhiga vakit var daha
onlimiizde. Hava cigliklarimizla dolu. (Dinler.) Ama aligkanliklar duyarsizlastiriyor

insan1.” (Beckett, 2010, s. 119)

“Proust”ta yazdiklarimin izini siirerek Beckett’in aligkanlik’1 nasil konumlandirdigini
daha net anlayabiliriz. “Yasam aligkanliktir” der ve aligkanlig1 “kopegi kendi kusmuguna

baglayan safra” olarak tarifler. (Beckett, 2016, s. 28)

Yasam aligkanliktir. Ya da soyle sdyleyelim: Yasam art arda gelen bir aliskanliklar dizisidir,
¢linkii birey de bir bireyler dizisidir; diinya bireyin bilincinin diga-yansitilmasi (...) oldugu
icin, sozlesme her an yenilenmeli, yolculuk izni hep yeniden yazilmalidir. Diinyanin
yaratilig1 bir anda, ilk ve son kez gerceklesmis degil; her giin bir kez daha yaratiliyor diinya.
Oyleyse aligkanlik da bireyi olusturan sayisiz 6zne ile onlarin sayisiz nesnesi arasinda
imzalanan sayisiz anlasmanin tiirsel adidir. (Beckett, 2016, s. 28)
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Beckett’in bakis agisindan da anlagilacagi iizere, Gogo ve Didi i¢in Godot’yu yaratmak,
her giin yeniden yapilacak —ve bu sayede kendilerini kurma sanrisina kapilacaklari- bir
istir. Zamanin, -mutlak sonun- yok ediciligine kars1 tutunmak zorunda olduklaridir. “Olii

sesleri” diyalogu bunu, aliskanligin ne kadar zorunlu oldugunu gostermektedir:

()

Estragon: Biitiin 6lii sesleri.

Vladimir: Kanat ¢irpar gibi bir giiriilti ¢ikarirlar.
Estragon: Yapraklar gibi.

Vladimir: Kum gibi.

()

Estragon: Yapraklar gibi.

Uzun sessizlik.

Vladimir: Bir sey soyle.

Estragon: Artyorum.

Uzun sessizlik.

Vladimir: (korkuyla) Ne olursa olsun bir sey soyle!
Estragon: Simdi n’apiyoruz?

Vladimir: Godot’yu Bekliyoruz. (Beckett, 2010, s. 80-81)

Olii seslerine karsin sigindiklar1 liman Godot’yu beklemektir. Bu aliskanliklar1 yasamsal
olandir, yasama dairdir ve onlarin kendisini birey olarak kurmasini saglar. Bu
aliskanliklar1 ayn1 zamanda bu ikilinin bellekleridir de. Beckett, “Proust’ta insanin higbir
seyi hatirlamayacagini, ¢ilinkii hicbir seyi unutmayacagini sdyler. Yasananlar “diiniin
felaketinin” ardindan hatirlanmaya gerek kalmayacak sekilde insan hayatina yerlesir ve
bellek kendini aligkanlik olarak var eder; “bellek” ve “aligkanlik™ “zaman kanserinin
yiiklemleri” olarak tarifler. Bu ylizden Vladimir ve Estragon’un bir seyi hatirlamasina
gerek yoktur. Tiim ge¢misleri bu bekleyiste yazilidir. Yine de Vladimir hatirlamak ister;
kendini kurabilmek i¢in gecmise ihtiya¢ duyar. Beckett’e gore hatirlamaya calisilan sey
-Proust’un tabiri ile- “iradi bellek™tir. “Iradi bellek”in ise “cagrisim” ve “canlandirma
aract” olarak bir anlami1 yoktur, onlar; aklin sectigi tekdiize imgelerdir. Aligkanlik ve iradi
bellek insana, ““kisiliginin” yokolmadig1 konusunda giivence verir” der. (Beckett, 2016,
s. 28-37-38) Vladimir’in de ihtiya¢ duydugu budur; kendi imgelerine sahip olmak, var

oldugunu hissetmek adina iradi bellegini onaylatmaya ¢alisir: Godot’nun gelemeyecegini
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haber veren ¢ocuga kendisini hatirlatmaya ¢abalar, Pozzo’ya bir giin Onceki

karsilagmalarindan s6z eder, Estragon’a yakin ve uzak ge¢mislerini animsatmaya calisir...

Vladimir’in “varolus”undan duydugu kusku ortada hicbir tanik olmadig1 i¢in oyun boyunca
giderilemez. (...) Eger “var’sak baskalarinin zihninde, onlarla olan iligkilerimizde ve onlar
tizerinde yaptigimiz etkiyle “var”izdir. Ancak yasamimizin bir asamasinda bagkalarinin bizi
gormediginin bilincine variriz. Bu durumda varoldugumuzdan nasil emin olabiliriz? (Yiiksel,
2006, s. 58)

“Ozne Otekinin alaninda (yani simgesel diizende) gdsteren (olarak) ortaya ¢ikarak dogar”
(Lacan'dan aktaran Tura, 2005, s. 153). Lacan’a gore 6zne, 6teki’nin bir imlemesinin
sonucudur. Vladimir’in de baskalarinin zihninde aradig1 bu izdir; kendi varli§ina inanmak
icin ihtiya¢ duydugu iz. Beckett acimasiz bir yaratict gibi Vladimir’in kendisini
kurmasina izin vermez. Onu yarim yamalak bir bellek ile belleksizlerin ortasina
birakmistir. Ama tamamen savunmasiz birakmaz karakterini; onu “iradi bellek’ten
yoksun birakirken, aligkanlig1 vermistir ona. Bu da bir ¢esit bellektir: Godot’yu Bekleme
aliskanligini her giin hatirlarlar ya da her giin hatirladiklar1 i¢in bu bir aligkanliktir. Ayni
zamanda aligkanlik 6teki ile bag gorevi de gormektedir: Vladimir ve Estragon elli yildir
birliktelerdir, bu artik onlarin aligkanligidir ve bu aligkanlik 6yle kuvvetlidir ki biri 6liir
de obiirii hayatta yalniz kalir korkusu ile intihara bile kalkigmazlar. Estragon, ikilinin
unutkani, belki de bu yilizden hatirlamaya ihtiya¢ duymamaktadir. Aliskanlik, Oyle
kuvvetlidir ki bagka bir bellege ihtiya¢ duymamaktadir. Bu aliskanlik Godot’yu beklemek
bile degildir Estragon i¢in; sik stk Godot’yu beklediklerini unutur. Onun i¢in en kuvvetli
aligkanlik Vladimir’in yaninda olmaktir. Beliz Giligbilmez, Beckett’in “gecmisi
animsanan bi¢imiyle degil de bastirilmis bicimiyle temsil etmeye” soyundugunu ifade

eder.

(...) biitiin absiird oyunlarda degil ama, 6zellikle Beckett tiyatrosunda ge¢mis hala son derece
giiclii bir odaktir. Gegmisin temsil edilmesine dair bigimsel tercihler biisbiitiin degismistir,
geemis simdide temsil edilmesi sorunlu bir imkansizlik alani olarak tarif edilmis ve
imkansizligina ragmen bu alan zorlanarak sahne bilesenlerine yedirilmistir. Bir Beckett
oyununda oyun kisilerinin gegmislerinde ne oldugu tam olarak anlasilmasa/aktarilmasa bile,
bugiinkii olma bigimlerinin bu ge¢mis ile baglantili oldugu sezdirilir. (Giigbilmez, 2016, s.
89)

Gogo ve Didi’nin Ibsen’de oldugu gibi ¢izgisel olarak ge¢mislerini takip edemeyiz. Ama
tam animsayamasalar da “eski giizel gilinler’den soz ederler; bir ge¢gmisle oradalardir.

Giigbilmez, onceki boliimde belirtildigi gibi Becket’in “temsil edilemeyeni temsil
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etmeye” soyundugu goriisiindedir ve higligi tarif edebilmek i¢in bellege ihtiya¢ vardir.
Ancak higligi tarif edebilmek icin onu bakistan da korumak gerekmektedir. Bu yiizden

Beckett acik bir gegmis dokiimiine girismez, gegmis yoklugu ile temsil edilir.

Joseph Roach, “Godot’yu Beklerken”in “peyzaj”in1 “dogal” ve “tarihsel” olarak
nitelendirir; 1ssizdir ama bos degildir, tarihsellikle doludur. (Roach, 2002, s. 86) Bu
tarihsellik salt modern dramin karakterlerinde oldugu gibi kendi ge¢misleri dair degil,

insanligin ortak tarihine dairdir.

Bu ortak tarihin goriiniir oldugu bir sahne de ikilinin ge¢miste (“1890’larda”; “bir milyon
yil Oonce”) Eyfel Kulesi’'nden atlama fikridir. Christopher Morrison, Vladimir ve
Estragon’un Eyfel Kulesi’'nden atlamak i¢in ge¢ kaldiklarii diisiinmelerini Beckett’in
zamana dair yaptig1 bir vurgu olarak yorumlar. Eyfel’in hem bat1 acisindan simgesel
diizeyde tasidigi anlama, hem de kulenin “zaman sinyali” olarak kullaniminin tarihsel
anlamina bir gonderme s6z konusudur. Eyfel Kulesi 1912 yilindaki “Diinya Zaman
Konferansi”’nin karar ile diinya ¢apinda tek bir diinya saatini “diizenli bir sekilde yirmi
dort bolgeye bolen sinyalleri yaymlama” onuruna layik goriilmiistiir. Morrison’in
“kiiresellesmis zamansal rejimin sinirsiz nabzini dikte etmek” olarak adlandirdigi bu
onur, Beckett’in donemine gelindiginde anlamini yitirmis gériinmektedir. Batinin ¢izgisel
zamani ve bireyin kendisini bu ¢izgisel zamanda kuran mutlak bir sey oldugu fikri yikima
ugramistir. Gogo ve Didi’nin daha sonra kendilerini bulabilecekleri durumu bildikleri i¢in
kuleden o zaman atlama fikirleri oldugunu sdyler Morrison. Ancak ikili bunu
gerceklestirememistir ve bunun yerine “zamanin farkli modlari”n1 deneyimlemislerdir.
Modern ¢agin 6nemli bir simgesi olan Eyfel Kulesi, moderne dair, bireyin kendi kaderini
yazabilecegine dair umutlarin hala oldugu bir donemin izi gibidir ve Gogo ile Didi bu
umutlarin taze oldugu bir ge¢miste, biiyiik savaslarin ve biiyiik yikimlarin 6ncesi bir
tarihte atlamis olmalilardir; bireyin biricik, Oliimiin anlamli oldugu bir zamanda...
Morrison’a gore, modern fikirlerin bu kaybedisinin ardindan yazan Beckett, bu yiizdendir
ki modernligin simgesi olarak Eyfel Kulesi’ni degil de iki “kaybetmis adam™1 ele alir.
(Morrisson, 2012, s. 3-4) Bu iki kaybetmis adam simdideki “insanlik” temsili; herhangi
iki insan olarak oradadirlar. Vladimir’in de belirttigi lizere, “hoslarina gitse de gitmese
de”, suanda ve orada “insanlik” onlardir. O yiizden gercek isimlerinin Vladimir ve

Estragon olmasina ve birbirlerine Gogo ve Didi diye seslenmelerine karsilik, haberci
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cocuk onlara “Bay Albert” ya da “Catullus” diye seslendiginde yanit verirler. Bu seslenige

verilen yanit, kimlikleri 6nemsizlestirir. Onlar o anda herhangi bir insandir.

Gogo ve Didi bir sirk ikilisi gibi, oyun boyunca giiliing el-kol hareketleri, stirekli “kig
iistl” oturmalar1 -Beckett iizerine derinlemesine arastirma yapan “Niklaus Gessner,
kisilerden birinin, sayginligin1 simgeleyen iki ayak {izerinde olma durumunu terk ettigini
gosteren en az kirk bes sahne olayini siralar (Gessner’den aktaran Esslin, 1999, s. 43)-,
sapka oyunlari, dar gelen ayakkabilari, yitirilen pantolonlari ile oradadir. Bu bedensellik
iki tlirlii okunabilir; hem bedene ait olan komik’i olusturur (bir tragedya karakteri
bedensel degildir, bedensel ihtiyaglarin goriiniirliigii siradan insanlara dairdir ve
komedinin konularindan/ydntemlerinden biridir) hem de maddi bedenin acilar1 dinsel
cagrisim yogunlukludur; Hiristiyan alegorisinde beden acilarin mekanidir; acizdir, ihtiyag
sahibidir, zayiftir... Elinor Fuchs, bu ikilinin misterideki, “Giinahkar insanoglu” gibi ac1
dolu, “basedilemez bir maddi bedenin i¢inde” hapsoldugunu aktarir: “Karinlar agtir,

ayaklar1 su toplar, bobrekleri zayiftir.” (Fuchs, 2003, s. 70)

Bozulmus ve genelde karikatiirize edilmis bedenler, bir bakima Ronesans’in grotesk, palyago
bedenlerini hatirlatir. Fakat Rabelais’de drnegin, hayat karsisindaki a¢ gozliiligiiyle grotesk
bir bedeni gostermenin verdigi haz s6z konusuyken, Beckett’te haz gittikge daha az hissedilir.
(Lecossois, 2009, s. 52)

Elinor Fuchs bu ikilinin, sahnede ¢ift olarak bulunmalar ile “geleneksel komedideki
erkek ¢ift” ve “devrimci misteriumlarin protogonisti” arasinda durdugunu aktarir. Bu
ikili, misterilerdeki yolculuk eden “insanoglu”na benzetilebilir. “Metafizik insanoglu”
gibi bu oyun kisilerinin de “ortak bilinci” “kurtulus” iizerinedir. “Geleneksel alegori”ye
dogru genisleyerek {istlinli kaplayan “Varlik”in idraki zor evreninde yasarlar. (Fuchs,

2003, s. 70) Martin Esslin de benzer bir goriistedir:

Pozzo ve Lucky, Vladimir ve Estragon karakterler degil, temel insan davranislarinin, daha
dogrusu ortagag dinsel igerikli oyunlarinda ya da Ispanyol autos sacramental’lerindeki giinah
ve erdemin kisiliklestirilmis bigimleridir. Ve bu oyunlarda olanlar belli bir basi ve sonu olan
olaylar degil, kendilerini sonsuza dek yineleyecek durumlardir. (1999, s. 65)

Godot’nun betimlenmesi de Hiristiyan sembolizmine dair pek ¢ok iz tasir. Kurtulus
umudu olan Godot hem acimasiz hem merhametli biridir; Tanr1 gibi. Haber getiren cocuk

Godot’nun, kecilere bakan kendisine iyi davrandigin1 ancak koyunlara bakan kardesini
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dovdiigiinii aktarir. Hiristiyan alegorisinde kegi seytana, koyun ise Isa’ya dairdir. Burada
ise Godot, Tanri’nin yapacaginin tersini yapmaktadir; tersine cevrilmis bir tanridir.
Oyunda Incil’den alinti da vardir. Vladimir, Incil’deki iki hirsiz hikayesine anlam
verememektedir. Beckett, “Godot’yu Beklerken”i yazmada ¢ikis noktasinin bu hikaye
oldugunu aktarir. Augustinus’un anlatisinda, carmihtaki iki hirsizdan biri son dakika iyi
bir davranista bulunmus ve kurtulmus, diger hirsiz ise son dakika kiifretmis ve
cezalandirilmistir. Gavin C. Barnard, oyundaki agacin “carmih”1 temsil ettigini sdyler ve
bu imgenin dinsel igerikli anlamindan ziyade insanin yasam boyu ¢ektigi acilar1 temsil
ettigini belirtir. (Barnard’tan aktaran Yiksel, 2006, s. 59-60) Birinci perdede Pozzo
Lucky’i satacagini sdylediginde Vladimir bunun Lucky’yi ¢armiha germek oldugunu
sOyler. Ancak ikinci perdede kimse kimseyi satamamis neredeyse esit pozisyonda iki
korkak olarak gelirler. Beckett iki hirsiz hikayesine Pozzo ve Lucky’yi yerlestirdiginde
ikisini de cezalandirmay1 se¢mistir. Goriildiigii gibi Beckett, tarihsel avantgardelarla
benzer sekilde, Hiristiyanligin diisiincesi ile ilgilenmekten ¢ok, alegorisinden ve teatral

modellerinden yararlanir:

Misterium hicbir bigimde bir yazarin hangi 6gretiye bagli bulunduguna dair bir kanit sunmaz;
tam tersine misterium Hiristiyan teatral modellerini ve imgeler diinyasini, ¢ift degerli ve bu
anlamda yogun bigimde gizemli bir evren imgesini destekleyecek bigimde kullanir. Burada
Act Cekme’nin Godot’da siirekli bir motif olduguna ve Gigi ve Dodo’nun aci g¢eken,
asagilanan ve vazgegilen Isa’nin eslikgileri, iki hirsiz gibi algilanabilecegine isaret etmek
yeterli olacaktir. (Fuchs, 2003, s. 70)

Seamus Deane’e gore ise Beckett’teki metafizik sorun; zamandir: “Nasil ki mekanda
viicut hareket ediyorsa, zamanda da diisiince hareket eder”. (Deane’den aktaran Morse,
1990, s. 27) Deane’in bu ifadesinden yola ¢ikarak Beckett’in oyunlarmin tamamina
bakildiginda goriilecektir ki oyunlarindaki karakterler her oyunda biraz daha
hareketsizlesmektedir hatta par¢alanmaktadir. Bu, git gide bedenden vazgegisin, bedenin
hareketsizlesmesinin, parcalanmasinin nedeni “zamanda hareket eden diislince’nin
oyunlarda giderek daha ¢ok yer kaplamasi olarak okunabilir. “Godot’yu Beklerkenin iki
kafadar1 heniiz eylem yetilerini kaybetmemislerdir; ayaklar1 tutuyordur, ¢ép kutusunda
yasamaya mahkum degillerdir, ¢ok geng degillerse de ¢ok yash da degillerdir ya da bir
cergeveye sikisip kalmamisglardir... Onlar zamanda sikigmiglardir (bu zamanda sikismiglik
Beckett’in her oyununda biraz daha yogunlagacaktir) ve mutlak sona dogru giderken

uydurduklari, varsaydiklar1 kurtarict Godot’yu beklemektedirler. Pozzo ve Lucky’nin
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aksine, Gogo ve Didi i¢inde bulunduklar1 durumu yadsimazlar. Ama oyunun diger ikilisi
Pozzo ve Lucky’yi yikima, bedensel arizaya gotiirecek sey zamani yadsimalaridir. Pozzo
saatini kaybetmistir ve ona, yaslanmasi ile zamanin gecisini hatirlatan Lucky’yi bir an
once satarak bu azaptan kurtulmak istemektedir. Lucky gencliginde dans1 ve konugmalari
ile Pozzo’ya hayatin giizelliklerini gostermis ancak yaslandik¢a bunlar1 yapamaz
olmustur. Pozzo buna dayanamamaktadir; zamanin Lucky’ye yaptig1 seyi izlemek
istememektedir ve kendisinden o kadar habersizdir ki bagina gelecekler onun i¢in tam bir
yikim olacaktir. Lucky ise oyundaki tek konusmasini tiim zamansalliklarin ve
mekansalliklarin ~ diginda kurar; o da zamani yadsimaktadir. ikinci perdede yeniden
geldiklerinde ikisi de bedensel bir yikima ugramistir. Zamani gérmeyen Pozzo kordiir,
dildeki zamani1 olusturamayan Lucky dilsizdir. Pozzo’daki zamana dair kars1 ¢ikisi en net

ikinci perdedeki tiradinda goriiriiz:

Su ugursuz zaman hikayenizle bana yeteri kadar iskence yapmadiniz mi1? Anlamsiz bir sey
bu! Ne zaman! Ne zaman! Giiniin birinde! Yetmez mi iste! Baska giinlerden farksiz bir giin
dilsiz oldu, giiniin birinde de ben kor oldum. Giinilin birinde sagir olacagiz. Giiniin birinde
dogduk, giiniin birinde dlecegiz. Ayn1 giin, ayn1 an, size yetmiyor mu bu kadarini bilmek?
Bir ayagimiz mezarda diinyaya getirirler bizi, giines bir an parildar, sonra yeniden gecedir.
(Beckett, 2010, s. 117)

Pozzo’ya gore tim zamanlar tek bir andir. Bu ylizden de Vladimir’e,
karsisindakini/kendisini kurabilmek i¢in ihtiya¢ duydugu tarihi vermez Pozzo. Morse,
Pozzo’nun “zamanin asir1 yavas akisi ile zamanin asir1 hizli akisint” i¢ ice gecirdigini
sOyler. (1990, s. 35) Alain Badiou ise Pozzo’nun bu konusmasini sdyle niteler: “Zamanin
var olmadigin1 diisiinen Pozzo’nun, hayati tiiketebilen seyin durmaksizin tekrar eden
kendine 6zgili bir nokta olduguna dair goriisii (...)” (Badiou, 2018, s. 70) Estragon,
Pozzo’nun kor oldugunu goérdiiglinde, Antik Yunan’i anistiran bir soru sorar: Onun
gelecegi goriip gormedigini... Pozzo aslinda gelecegi bilmektedir: Giinlin birinde
oleceklerdir. Ancak Pozzo i¢in bu bir gelecek degil tekrar edecek bir andir. Pozzo bir sey
hatirlamaz, bir sey beklemez; onun i¢in zaman, ne batili anlamda ne Augustinusgu
anlamda yoktur. Bu durum Pozzo’nun kendini kurmak i¢in zamana ihtiyag duymamasi
iizerinden okunabilir. O 6nemli seyler anlatan 6nemli bir kisidir; bir efendidir. Bunun i¢in
herhangi bir zamana veya mekana ihtiyact yoktur. Gittigi her yerde, konustugu kisinin
kim olduguna aldirmadan onemli climlelerini dile getirebilir. Mekanin 6nemi yoktur

clinkii ona gore biitlin topraklar onundur, o ancak insanlara bulunmalari i¢in “liitfeder”:
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Pozzo: Beklerken mi dediniz? Demek ki bekliyordunuz onu.
Vladimir: Yani-

Pozzo: Burada ha? Benim arazimde, ha?

Vladimir: Kétii bir niyetimiz yoktu.

Estragon: Niyetimiz iyiydi.

Pozzo: Yol herkesindir. (Beckett, 2010, s. 28-29)

Karsisindakinin adin1 6grenememesi ve 6grenmeye dair higbir ¢abasinin olmamasi da bu

duruma Ornektir:

Pozzo: Dogru. (Oturur. Estragon’a.) Adiniz neydi sizin?
Estragon: Adem.
Pozzo: (dinlememistir). Ha, dogru ya! (...) (Beckett, 2010, s. 47)

Onun efendiligi bulundugu her yerde ve her zaman gecerlidir; bu ylizden zamani bilmeye
ihtiyac1 yoktur. Onun tek ihtiya¢ duydugu sey Lucky’dir; efendilik yapabilecegi biri.

Pozzo ve Lucky ikilisi boylece birbirini tamamlar:

Pozzo ve Lucky de ayni1 6l¢iide birbirini tamamlayan kisiliklerdir. Ancak onlarin iligkisi daha

ilkel bir diizeydedir: Pozzo sadist efendididir, Lucky uysal kéle. (...) ikinci perdede yeniden

goriindiiklerinde hala birliktelerdir. Pozzo koér olmustur, Lucky dilsiz. Pozzo, Lucky’yi belli

bir amaci olmayan bir yolculuga siiriiklerken; Vladimir Estragon’u Godot’yu beklemeleri

icin kandirmistir. (Esslin, 1999, s. 44)
Vladimir ve Estragon da birbirlerini tamamlayan bir cifttir. Vladimir gercekeidir,
Estragon diis kurar. Vladimir diislinseldir; sapkasi ile oynamasi da bunu simgeler.
Estragon bedenseldir; onun oyuncagi / derdi ayakkabilaridir. Vladimir’in nefesi kokar,
Estragon’un ayaklari. Esslin, yaradiliglarindaki farkliliklarinin onlarin ¢ekigmelerine

neden oldugunu ancak birbirlerine bagimliliklarinin da temeli oldugunu sdyler. (1999, s.

44)

Oyun kisileri bir olaylar zinciri olmaksizin birbirlerine baglanmislardir. Onlarin yan yana
gelisinde, Gertrude Stein’in peyzaj olarak oyun diisiincesinde karsimiza cikan iliskisellik
s06z konusudur. “Godot’yu Beklerken” oyunu bir¢ok agidan Stein’in peyzaj olarak oyun
diistincesi ile paralellik gosterir. Stein’in peyzaj diisiincesi, ilk boliimde soz edildigi
iizere, merkezsiz oyun fikri ve seylerin o anda, “simdi”’de orada oldugu iizerinedir.
“Godot’yu Beklerken” oyununun merkezi ilk bakista “Godot” gibidir. Ancak Godot
yoklugu ile temsil edildiginden ve ana meselenin, Godot’nun kendisi degil, Godot’yu

bekleme fikri olmasi ile oyun merkezsizlesmektedir. Stein’daki klasik dramatik
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metinlerdeki zaman kavramiin yerini uzama birakmasi, Godot’da sonsuz bekleyis
halinin yarattigi uzama denk diigmektedir. Zamanin en iyi bekleme halinde temsil
edildigini sdyleyen Esslin’den hareketle zaman bir temsil boyutuna ulagmistir ve
bekleyisin sonsuzlugu ile bir uzama doniigmiistiir. Oyun kisilerinin bekleyisleri ve
iliskileri nedensellikten arindirilmistir. Bir olay etrafinda bir araya gelmezler; bir 6ncelik
sonralik iligkisi s6z konusu degildir. Oyun mevcut simdide kurulur; seyircinin zamaninda.
Seyircinin bastan sona izleyebilecegi ve oradaki zamani/sahnenin zamanini yakalamaya
calisacagi bir oyun degil, anda bakabilecegi 1ssiz ama yogun bir manzara gibi

kurulmustur.

Godot’da higbir ¢ikis ya da varig noktas: belirlenmeksizin sunulan yagamin panoramik
yolculugu, mekan iginde bir yolculuga doniigsmiistiir. Bu yapmin dogal unsurlari olarak
sahnelerin ve zamanin bir dizi halinde birbirini takip edisi ya bir mekan i¢inde dondurulmus
ya da ayn1 etkiyi yaratacak sekilde zamansiz bir peyzaja yerlestirilmistir. (Fuchs, 2003, s.
126)

Stein’in peyzajinin seylerin simdide barindirdigi zamansalliklar1 kapsadigint ve sozii
edilen simdinin Augustinus’ta ge¢mis ve gelecegin bulunabilecegi yer olarak
tariflendigini belirtmistik. Augustinus’un “zaman nerede?” sorusuna cevabi; ge¢misin
hatirlama ile, gelecegin ise bekleyis ile simdide bulunabilecegi dogrultusunda idi.
“Godot’yu Beklerken”, bekleyis lizerine yazilmis bir oyundur ve bu bekleyisi siirekli hale
getirerek gelecegin simdide tanimlanmasini saglamis ve bu agidan Augustinus’un gelecek
tanimini sahneye tasimis goriinmektedir. Ancak bazi ¢eliskileri barindirir. Oyun boyunca
“yapacak hi¢bir sey yok™ climlesi ile gelecek itibarsizlagtirilir ve siirekli olarak igi
bosaltilir. Gegmis ise bir tiirlii dogru animsanamaz ve bu acidan “ge¢mis, hatirlama yolu
ile simdide varolur” ciimlesi oyun icin gecersiz kilinmistir. Beckett ile Augustinus’un en
bliylik celigkisi gecmistir. Beckett’e gore geemis, aliskanlik ile zaten simdidedir; bu
ylizden de hicbir seyin hatirlanmasina gerek yoktur; ¢iinkii hi¢cbir sey unutulmamistir.
Vladimir ve Estragon’un en temel aligkanlig1 beklemektir. Bekleme eylemi aligkanlik ile

geemise baglanmis, gecmis ve gelecek i¢ ige gegmis ve simdide tezahiir bulmustur.
Zaman’1 her zaman temel bir mesele olarak ortaya koyan ve yasadigr donemi “kaos”

olarak adlandiran bir yazar olarak Samuel Beckett, bu “karisikliga uyum saglayacak bir

bi¢cim”’in pesindedir. Bu diislincesini bir réportajda sdyle aktarmistir:
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Soyledigim sey, bundan bdyle sanatta bir bigim olmayacak anlamina gelmiyor. Sadece yeni
bir bigim olacagi ve bu bigimin, kaosun varligini kabul ederek, kaosun aslinda bagka bir sey
oldugunu ifade etmeye ¢alismayacak tiirde bir bigim olacagi anlamina geliyor. Bigim ve kaos
birbirlerinden ayridir. Bir sonraki, bir dncekine indirgenemez. Iste bu yiizden, bicim zihni
mesgul eden bir ugras haline gelmistir ¢linkii bigim, uyum sagladig1 malzemeden ayri bir
sorundur. Artik sanatginin gorevi, karisikliga uyum saglayacak bir bigim bulmaktir. (Graver
ve Federman’dan aktaran Dingel, 2011, s. 331)

“Godot’yu Beklerken” oyunu Beckett’in erken donem oyunlarindan biri olarak “kaos™u
bicim olarak yansitmaya dair bir adimdir; gegmis ve gelecek birbirinin igine gegerek
belirsizlestirilmis ve itibarsizlastirilmis; zamansal bir kaos olusturulmustur. Ancak bu
kaos “Sozsliz Oyun”larinda ya da “Oyun”daki kadar goriiniir olmamistir heniiz.

Beckett’in umudunu yitirmemis ikilisi hala bir uyumu; Godot’yu beklemektedir.

Bir¢cok kuramcinin Godot’yu “God” (Tanr1) olarak ele almasi “Godot’yu Beklerken™i
Antik Yunan {lizerinden okuma olanagi saglamaktadir. Oyundaki Antik Yunan
gondermeleri de bu okumay1 desteklemektedir. Estragon’un “dogdugumuza pigman mi
olalim?” sorusu Antik Yunan diisiincesindeki yapilacak en iyi seyin hi¢ dogmamis olmak
oldugunu amistirmasi’ ya da Pozzo’nun korliiginiin Estragon tarafindan gelecegi
gormesine bir delalet olarak okunmasi Antik Yunan gondermeleri olarak okunabilir.
Godot’yu Tanr1 kabul ederek, Godot’nun gelisini Tanri’'nin gelisi olarak
degerlendirebiliriz. Antik Yunan tragedyalarindaki tanrilarin zamani ile insanlarin
zamaninin birlesmesi Godot’nun gelisi ile gerceklesecektir. Fransiz yorumbilimci Paul
Ricoeur, “Zaman ve Anlati” adli ¢alismasinda Aristoteles’in “Poetika”sindaki zaman
kullanimmi “uyumluluk modeli” olarak tarifler. “Godot’yu Beklerken” de “tersine

2"

cevrilmis bir uyumluluk modeli”; “uyumsuzluk” modelidir. Tragedyalar ile sozlii
gelenekteki (ve hayattaki) zamanmn uyumsuzlugunun olay Orglisii yolu ile
uyumlulastirildigini ortaya koyan Ricouer, Augustinus’un “intentio” [yonelim] ve
“distentio animi” [dagilma] kavramlarindan yola ¢ikarak peripetie [baht doniisii] ve
anagnorisis [taninma] aninda bu uyumlulugun uyumsuzluga dondiigiinii yani
“intentio”dan “distentio animi’ye gecildigini sdylemektedir. (2016, s. 84-86) Bu an;
“peripetie” ve “anagnorisis”’in gerceklestigi an (Aristoteles’e gore en istiin tragedya
ikisinin ayn1 anda gergeklestigi tragedyadir) tanrilarin belirledigi kaderin goriiniir oldugu

an; Fransiz Eski Yunan arastirmacilar1 Jean-Pierre Vernant ve Pierre Vidal-Naquet’e

" Friedrich Nietzsche’in “Tragedyanm Dogusu” adli eserinde bahsettigi diisiincedir.
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gore tanrilarin zamani ile insanlarin zamaninin birlestigi andir. (Vernant, Naquet, 2012,
s. 424) Godot’yu bir Tanr olarak okursak, Gogo ve Didi bu an1 beklemektedir. Ancak
“Godot’yu Beklerken”in zamani, bir “uyumluluk modeli” degil, aksine bir kaos
modelidir; Gogo ve Didi bekleme ile ne kadar bir “intentio” [yonelim] olusturmaya
calisirlarsa ¢aligsinlar, bu “intentio” her defasinda ge¢mis ile i¢ ice gegirilerek (aligkanlik
olarak); “distentio animi”ye [dagilma’ya] doniistiiriilecektir. ikilinin zamani siirekli bir
“distentio animi” halindedir. Vladimir ve Estragon’un bekledigi an, Ricoeur’iin izinden
giderek okundugunda bir “ters yiiz” olma ani1 ise, Gogo ve Didi’nin zaten ters yiiz olmus
zamanlarin1 uyumlulastiracak bir Tanr1 beklediklerini sdylemek miimkiin gériinmektedir.
Oyun boyunca bagkalarinin goziinden kendini kurmaya calisan Vladimir bu sayede bir
cesit “anagnorisis” yasayabilecektir ve her iki karakter de “baht doniisii” yasayacaktir.
Samuel Beckett “Godot’yu Beklerken”i Augustinus’un anlatisindaki carmihtaki iki
hirsizin son dakikada dénen talihlerinden esinlenerek yazmustir: Iki hirsizdan biri son
dakika kiifrederek lanetlenmis, bir digeri iyi davramista bulunarak bagislanmistir; iki
hirs1z da “baht doniisii” yasamistir. Bu noktada oyundaki Godot’nun geldigini sandiklar1
ana bakacak olursak, Estragon korkuya kapilmis, Vladimir ise bunu bir kurtulus olarak
gorerek sevinmistir: “Estragon, ikinci perdede Godot’nun yaklastiina inandiginda ilk
diistincesi  “lanetlendim”dir. Vladimir c¢oskuyla “Godot bu! Sonunda! Gidip
karsilayalim,” dediginde Estragon, “Mahvoldum ben!” diye bagirarak kacar.” (Esslin,
1999, s. 49) Carmihtaki iki hirsizin hikayesinde oldugu gibi son anda biri lanetlenen biri
de kurtulan olarak ¢izilmistir ve hikayede Beckett’i etkileyen; kurtulusun ya da
cezalandirilmanin rastlantisalligi burada da s6z konusudur. Ayni rastlantisallikla
Vladimir cezalandirilabilir, Estragon kurtulur veya ikisi de kurtulabilir, ikisi de
cezalandirilabilir goriinmektedir. Ama ikili cezalandirilma ihtimallerine karsin Godot’yu

beklemeyi siirdiiriirler. Godot onlar1 zamanin kaosundan kurtarabilecek bir varliktir.

Godot’nun iki serseri igin gostergesi oldugu dinginligi, beklemekten kurtulmayi, bir siginaga
varmis olma duygusunu aktarir. Zamanin aldaticiliginin dengesizliginden ve siireksizlikten
kurtulmay1 ve onun disinda dinginlik ve siireklilik bulmay1 ummaktadirlar. O zaman artik,
serseri, evsiz-barksiz, gezgin olmayacak, eve varmis olacaklardir. (Esslin, 1999, s. 47)

Vladimir ve Estragon bir uyumu, kendi kaderleri agisindan “distentio animi’den
“intentio”’ya geg¢isi, kaostan kurtulusu bekleseler de kurtulamayacaklarini bilmektedirler.

Samuel Beckett, kaosun yazari, bu ilk ddonem oyununda zamana dair bir istikrar bekleyen
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yahut ondan tamamen kurtulmak isteyen iki karakterini kaosun ortasinda birakarak
bundan sonra yazacagi metinlere dair bir ipucu sunmustur. “Godot’yu Beklerkenin,
Samuel Beckett’in en umutlu oyunu olarak kabul goérmesinin sebebi, kaostan kurtuluga

dair verdigi kiigiik ve ger¢eklesmeyecek umutta gizlidir.

2.2. SAMUEL BECKETT’IN “GODOT’YU BEKLERKEN”
SAHNELEMESINDE GORSELLIK VE RiTIMLE OLUSAN ZAMAN

Samuel Beckett’in 1948’de yazmaya basladiglt ve 1949 yilinda yazimini tamamladigi
“Godot’yu Beklerken” oyunu’, ilk olarak 1953 tarihinde Roger Blin tarafindan Paris’teki
Babylon Tiyatrosu’nda sahnelenmistir. 1957 yilinda Herbert Blau tarafindan sahnelenen
oyun, ABD’de San Quentin Hapishanesi’nde gosterim yapmis ve bu gosterim diinya
capinda ses getirmistir. Oyunun, Samuel Beckett’in dahil oldugu sahnelemelerine
baktigimizda karsimiza iki biiyiik prodiiksiyon daha ¢ikmaktadir. Bunlardan ilki Schiller
Tiyatrosu’'nun Samuel Beckett’i davet etmesi ile Beckett’in kendisinin yonettii ve
Walter Asmus’un asistanlifini yaptigt 1975 tarihli Almanca olarak gerceklesen
sahnelemedir. Bu sahneleme i¢in Beckett’in tuttugu reji defterleri, sonraki donemlerde de
gerceklesen sahnelemelerde temel referans metinler olarak kullanilmistir. Son olarak
1978 tarihinde Beckett’in asistanligin1 yapmis olan Walter Asmus tarafindan “Brooklyn

Academy of Music”te gergeklesen sahnelemedir. (Cousineau, 2017, s. 109)

" Beckett, 1949 yilinda oyunu Fransizca olarak yazmis daha sonra 1954 yilinda kendisi ingilizceye
gevirmistir.
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Fotograf 2.1. Samuel Beckett’e ait 1975 tarihli “Godot’yu Beklerken” reji defteri (British
Library)

1985 senesine gelindiginde ise, “Beckett Directs Beckett” ismi ile bir prodiiksiyonlar
dizisi bizzat Beckett tarafindan baglatilmistir. Bu prodiiksiyonlar dizisine 1975°te
Almanya’da ger¢eklesen sahnelemeye ait reji defterleri temel olusturmustur. 1985 tarihli
prodiiksiyon hem Samuel Beckett’in dliimiinden 6nce bizzat katildig1 son projedir hem
s0z konusu projenin televizyon kayitlar erisilebilirdir ve bu ¢alismadan giiniimiize bir¢ok
video ve gorsel materyal ulagsmistir, hem de prodiiksiyon, bir¢ok tiyatro elestirmeninin de
belirttigi iizere, Beckett’in kendi sahnelemesini anlamak adma iyi bir malzeme
saglamaktadir. Bu boliimde ele alinacak olan Samuel Beckett’in sahnelemesi, 1975°te
Berlin’deki sahneleme, bu sahnelemeye ait reji defterleri ve bunlardan yola ¢ikarak

yapilan ve televizyon ¢ekimlerine ulasilabilen 1985 tarihli sahnelemedir.

Beckett’in gozden kacirilmis olan yonetmen kimligini anlatmak onun oyunlarindaki
performatif alani ve ritmik diizenlemeleri gostermek adina faydali olacaktir. Samuel
Beckett ilk olarak 1967 yilinda bir oyununu yonetmesine ragmen aslinda 1950’1i yillarin
ortalarindan itibaren sahnelemenin 6nemini kavramistir. Bir tiyatro oyununun, metnin
yazilmast ile bitmeyecegini, tiyatro oyununun yaratilmasinin ancak sahneleme ile
gerceklesmis olacagini diistinmektedir. 1958 yilinda kitaplarmin yayincisina yazdigi

mektupta performansa ilisgkin detaylarin Onemini vurgulamaktadir. Metinlerini
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gosterimlerin ardindan revize eden Beckett, yazdigi metnin sahneleme i¢in yeterince agik
olmadigmi diisiindiigii yerleri yeniden ve yeniden diizenlemistir. Oyle ki metinsel
revizyonlar konusunda yayievlerini yildirmaya baglamistir. Bu ylizden de zamanla basili
metinlerden bagimsiz revizyonlar yapmaya baglamistir ve bu durum elestirmenleri
zorladigindan, elestirmenler sert bir dille Beckett’i elestirmeye baslamistir. Elestirmen
Morowitz, “yazar Beckett’i, yonetmen Beckett’ten korumak™ gerekliliginden bahsettigi
yazilar yazmigtir. 1975-1984 yillar1 arasinda Beckett’in farkli diizenlemeleri ile ortaya
dort farkli “Godot’yu Beklerken” metni ortaya ¢ikmistir ve bunlarin yani sira birgok reji
defteri de mevcuttur. Bir¢ok tiyatro insani eserin son halini, kesinlesmis versiyonunu
gormek istemektedir. (Gontarski, 2002, s. 90-93) Ancak bu istek, Beckett ile caligmis olan

yonetmen ve akademisyen Stanley E. Gontarski’ye gore sorunlu ve anakroniktir:

Postmodern metinsellik ve performans ¢aginda, kesinlesmis prodiiksiyon ve kesinlesmis
metin i¢in duyulan bdylesi bir neo-romantik 6zlem, en hafif ifadeyle anakronik goriiniir.
(Gontarski, 2002, s. 93)

Beckett 1967 senesinde yonetmenlige baglamas itibariyle sahnelemeye daha ¢ok 6nem
veren Beckett, yayincilarla arasindaki gerilimden 6tiirii sahnede metinlerini degistirmeye
devam ederken, basimda yeniden degistirme gereklili§ini gérmemistir. Metnin son
halinin ne oldugunu belirlemesi gerektigini sdyleyen elestirmenlere ise performansin

kendisinin metnin son hali oldugu cevabini vermistir. (Gontarski, 2002, s. 96)

Samuel Beckett’in 6liimiinden dort sene 6nce video ile kayit altina alinan son ¢aligmasi
“Beckett Directs Beckett”, Beckett’in reji notlar1 ve siipervizorligi esliginde
gerceklestirilmistir. Prodiiksiyonlarda, Beckett’in {i¢ oyunu; Krapp’in Son Bandi, Oyun
Sonu, Godot’yu Beklerken “San Quentin Oyunculariyla 1985 senesinde sahnelenmistir.
Ingilizce ve Fransizca olarak iki versiyonu olan “Beckett Directs Beckett”
prodiiksiyonundaki “Godot’yu Beklerkenin, Ingilizce versiyonunda, oyuncularla
Beckett bizzat galismistir. Ingilizce versiyonunda yer alan oyuncular “San Quentin
Oyuncular’”nin  olugmasi ise yine bir “Godot’yu Beklerken” sahnelemesine
dayanmaktadir. “Godot’yu Beklerken”in 1957 senesinde ger¢eklesen San Quentin
Hapishanesi’ndeki gosterimi sirasinda, oyunu dinleyen —miiebbet cezasini bir hiicrede
stirdlirdligli i¢cin oyunu izleyememis ancak hoparlorden dinleyebilmis— Rick Cluchey,

oyundan ¢ok etkilenmis, oyunu izleme sansi olan insanlarla konusmus ve hapishanede

48



“San Quentin Oyunculari”’n1 kurmustur. Cluchey ve ekibin hapisten ¢ikan diger
oyuncularinin digsarida da ekibi siirdliirmesi ve bagka oyuncularin da katilimi ile ekip
giderek profesyonellesmistir. Hapishanedeki olusumdan itibaren, Samuel Beckett ile otuz
yillik bir dostlugu olusan Cluchey, 1985 tarihli “Godot’yu Beklerken’de Pozzo
karakterini canlandirmistir. (Tranter, 2015) Ayni prodiiksiyonun Fransizca versiyonunda
ise tamdik bir isim daha vardir; Lucky karakterini canlandiran Roman Polanski.” Yast
itibariyle tek basina ilgilenemeyen Beckett, bu sahnelemelerde, Lucky’i oynayan
(Ingilizce versiyonda) Alan Mandell ve daha once de asistanligini yapmis olan Walter
Asmus isimli yonetmenden sahneleme konusunda yardim almigtir. Walter Asmus, 1974
yilinda Berlin’deki Schiller Tiyatrosunda yardimci ydnetmen ve dramaturg olarak
calistigt donemde Samuel Beckett ile tamisarak, onun “Godot’yu Beklerken”
sahnelemesinde asistanligin1 yapmaya baslamistir. Yillarca Beckett ile birlikte ¢alisan
Asmus, metinde belirttigi direktiflerin disina ¢ikilmasindan hoslanmayan Beckett’in, bu
stirecte giivenini kazanmustir. Yetmigli yaslarinda yonetmenlik i¢in enerjisini kaybetmeye
baslayan Beckett, (Garforth, 2000, s. 32) bu proje i¢in Walter Asmus’un yonetmenlik
yapmasina izin vermistir. Asmus, yonetmenliginde Beckett’in defterlerinden ve

direktiflerinden sapmamis, oyunu Beckett’in istedigi sekilde yonetmistir. (Asmus, 1994)

Beckett, prodiiksiyon sahnelendigi siirece hemen her sahnelemeyi izleyerek, her
sahnelemeye 6zgii degisiklikler yapmistir. Prodiiksiyon kapsaminda televizyon ¢ekimleri
de yapilmis, bu ¢ekimlerde Beckett’in izni ve giiveni dahilinde Walter Asmus ve Alan
Mandell yonetmen olarak bulunmustur. Televizyona aktaran yapimcilarla en bastan kendi
sahnelemesini degistirmemeleri ilizerinden anlasan Beckett, televizyonun kisitlayic
imkanlarin1 bildiginden baz1 kiigiik, teknik degisikliklere g6z yummustur. (Ancak bu
teknik degisiklikler oyunun tasariminin videoda anlagilamamasina neden olmustur.) Her
degisiklikte gerekirse telefon araciligiyla Beckett miidahalelerde bulunmustur. Cekimlere
kolayca miidahale edebilmek adina Beckett, en bastan, ¢ekimlerin Paris’te, kendisinin
bulundugu sehirde, olmasini sart kogsmustur. Walter Asmus ve Alan Mandell de Beckett’e
tam bir sadakat ile ¢ekimleri gergeklestirmislerdir. (Beckett Directs Beckett, 2010)

" Her iki prodiiksiyonun oyuncu ve prodiiksiyon ¢alisanlari listesi ektedir.
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Fotograf 2.2. “Beckett Directs Beckett” Prodiiksiyonu Kapsaminda Gergeklesen
“Godot’yu Beklerken” Cekimleri (Beckett Directs Beckett)

Walter Asmus’un aktardigina gére Samuel Beckett, erken donem eseri olan “Godot’yu
Beklerken™i her sahneleyisinde tamamlamis ve yetkinlestirmistir. “Kaosun modeli’ni geg
donem eserlerinde daha iyi olusturabildigini diisiinen Beckett, sonraki oyunlarinin
hareketsel ve ritmik dilizeydeki yetkinligini daha {stiin bulmaktadir. “Godot’yu
Beklerken” metnini de “kaosun modelini” olusturacak bicime yaklastirmak adina, 1975
tarihinde Almanya’da gerceklestirdigi sahnelemede ve 1985°teki prodiiksiyonda
diizenlemeler yapmistir. Metninin eksik olarak gordiigli yanlarini tamamlamak adina
sahne hareketlerinde yaptig1 bu diizenlemeler, oyuna, Beckett’in eksik gordiigi ritim,
miizikalite, nicellik ve net standartlar getiren ayrintili diizenlemelerdir. Ornegin
Lucky’nin cantay1 nasil tutmasi1 gerektigi ile alakali ¢ok ayrintili, sayfalarca yazilmis
direktifler s6z konusudur. (Asmus, 2010, s. 102-104) Beckett’in tim bu diizenlemeleri
not aldig1 reji defteri, yukarida sozii gecen 1975 tarihli sahnelemeye ait defterdir ve
“Beckett Directs Beckett” prodiiksiyonu bu deftere ve Beckett’in direktiflerine harfi

harfine uyarak ortaya ¢ikarilmistir.
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Beckett’in sahnelemeleri icin anahtar olabilecek iki sey s6z konusudur: “Beckett Directs
Beckett” prodiiksiyonlarinin tartismali olan cekimleri” ve Beckett’e ait reji defterleri. Soz
konusu reji defterinde Beckett, oyunu on bir alt boliime ayirmistir. Birinci perdeyi “A”,
ikinci perdeyi “B” olarak isimlendirmistir. Her bir alt boliimii de sayilarla ifade etmistir.
Ornegin A2 birinci perdedeki ikinci alt grubu ifade etmektedir. Bu alt béliimler,
temalarina gore gruplanmis satirlar ve anlardir. Bu boliimlerden bazilar sdyledir: “Agac”
bolimi, “Kirba¢” boliimii, “Estragon’un ayaklar1” boliimii, “Siipheler ve Kafa
Karigikliklart” bolimii... “Siipheler ve Kafa Karigikliklarr” bolimi; Vladimir ve
Estragon’un zaman, mekan ve kisiler ile ilgili siiphe duyduklar1 boliimlerdir. Defterde
birinci perdenin sonunda “KDF” diye bir not alinmistir. Bu not Caspar David Frederich’in
kisaltmasini ifade eder. Beckett, sahnenin sonu i¢in Frederich’in 1819 tarihli “Two Men
Contemplating The Moon” isimli resmini sahnelemede bir ilham kaynagi olarak, ¢ikis

noktast olarak not etmistir. (British Library, 2019)

Fotograf 2.3. “Two Men Contemplating The Moon” (Caspar David Frederich)

"Beckett ¢ekimlerin, sahnenin tam karsisma kurulan sabit bir kamera ile yapilmasint istemistir. Ancak
televizyon igin kayit altina alan firma sabit kamera ile ¢ekilen sahnelemenin sikict olacagimi diisiinerek,
kamera hareketlerini kullanmigtir. Kamera hareketleri ise yeni bir anlam iiretmistir. Ancak bu iiretilen yeni
anlam Beckett’in istedigi anlamin uzagina diisiillmesine neden olmustur ve Beckett’in sahne tasarimi ile
tirettigi anlamin Oniine gegmistir. Beckett’i sahnedeki hareket tasarimi ¢ekim hatasindan &tiirii tam olarak
goriinemese de yine de goriinen kismi ile Beckett’in rejisini anlamak i¢in hala iyi bir kaynaktir. (Cousineau,
2017,s.112)
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Akademisyen ve yazar Thomas Cousineau, 1975 tarihli oyunda sahneyi kullanma
bicimini “kokii, resim ve miizikte” olarak tariflemistir. Oyun bir soyutluk diizeyine
yerlestirilmis ve karakterlerin “kirik dokiik” hafizalarindan azade kilinmistir.
Karakterlerin performe ettigi her jest aslinda psikolojik motivasyonlarini ifade eder.
Sahne tasarimi geregi karakterlerin her hareketi biitiinsel, diizenli bir kaliba eklemlenir.
Karakterler bu kalibin farkinda degildir. Biitiin bunlar1 saglayan sahnenin biitlinsel

tasarimidir. Bu tasarim sahnede ritmi ve miizikaliteyi ortaya ¢ikarir. (Cousineau, 2017, s.

112)

Beckett provalara baslamadan c¢ok ayrintili bir sekilde hareket diizenini ve oyunu

tasarlamaktadir:

Besbelli ki provalarina tamamen hazirlanmus olarak, her seyi diisiinmiis ve dikkatlice ¢aligmis

olarak geliyordu ve kafasindaki fikirleri sahne iizerinde tami tamina realize ediyordu.

(Grothe’den aktaran Garforth, 2000, s. 319)
Bir metronom miikemmelliginde ritmik hareket diizeni olusturmaktadir. Hi¢bir seyi sansa
birakmayarak matematiksel bir diizen olusturmus, sessizlikler ve sesler ile miizikaliteyi
saglamistir. (Garforth, 2000, s. 315-319) Sessel hesaplamalarda Pozzo’nun giydigi
ayakkabinin topugunun ritmine kadar diigiiniilmiistiir. Sahnelemede Beckett, oyuncularin
durdugu noktalar ile siirekli degisen geometrik iligkiler olusturmustur. Bu geometrik
sekillerin sahnede kurulabilmesi i¢in her oyuncunun ka¢ adim atacagi belirlenmistir.
Beckett’in bu geometrik sekilleri olusturmaktaki amaci her bir karakterin yatay diizlemde
iliskilenmesini, hiyerarsik bir iliskilenme kurulmamasini istemesidir. Ucgenin {i¢
noktasiin birbirine esit olmasi gibi, karenin dort kosesinin birbiriyle esit bir iliskide
olmasi gibi karakterler sahne diizleminde esit olarak konumlandirilmislardir. Pozzo nun
efendiligi onu hiyerarside yukariya ¢ikaramamaktadir ya da Lucky’nin kéleligi, onu,
Vladimir ve Estragon’dan asagi bir noktaya koymamaktadir. Tiim karakterler ayni
boslukla bas etme zorunlulugundadir ve ayni mekanizmanin; zamanin, elinde
oyuncaklardir. Beckett bu esitligi kurmak adina sahnede matematiksel bir diizlemde,
geometrik sekiller olusturmustur. Televizyon ¢ekimini eksik kilan da budur. Cekimlerde
bir karakterin yakin plan ¢ekilmesi, seyircide o karakter ile ilgili bir durum oldugunu

diisiindiirtmektedir. Oysa Beckett metinde de belirtmistir ki; onlar o sirada tiim insanlik,
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dolayisiyla herhangi insanlar olarak konumlandirilmiglardir. Herhangi birinin 6zel bir

durumu degil, tiim insanligin durumudur sahnede olan.

Beckett, olusturdugu geometrik sekiller ile metindeki tekrarlart gorsel olarak da
canlandirmistir. Metindeki siirekli tekrarlar, sahnede gorsel tasarimina kavusturularak,
sahne de bir tekrarin ve dongiiselligin i¢cine sokulmugtur. 1975 sahnelemesi ile alakali
olarak, Ciaran Ross, Beckett’in vurguyu s6zsel olandan gorsel olana ¢ektigini, tanidik ve
kolay gelen kisimlar1 ¢ikardigini aktarmaktadir. Oyuna on iki adet “donma an1”
koymustur. (Ross, 2001, s. 65) Bu anlar ritmin bir pargasi olarak tasarlanmanin yani sira
metindeki i¢ zaman-dis zaman vurgusunu belirginlestirmistir. Metinde karakterler
sessizlik anlart ile i¢ zamanlarina donerken, siirekli dis zamanin kosullarina donme
zorunlulugu duymaktadirlar ve oyun bu iki zamanin ¢eliskisini siirekli goriiniir kilar.
Onceki boliimde belirtildigi iizere Godot’ nun varhiginin yoklugu iizerinden siirekli olarak
tekrarlanan sahneler bu sessizlik anlarinin uzatilmasi ile belirginlestirilmistir. Yiiksek bir
ritim ile yeni konuyu konusmaya baslayan karakterler, yavas yavas i¢ zamanlarina
donmekteler ve bu durum hizli bir ritim ile baslayan seslerin yavaslamasi ve sessizlige
birakmasi seklinde bir ritimsellik ortaya cikarir. Beckett’in ayirdigi on bir baslik,
karakterlerin kendilerini oyalarken konustuklar: on bir bashig: ifade etmektedir. Ancak
tiim o oyalanmalar her zaman yerini anlamsizliga birakmakta, o anlamsizlik ise sessizlik
anlari ile ifade edilmektedir. Bu anlar ayn1 zamanda oyunun gorsel yapisini olusturan
tablolardir. Ross, 1975 “Godot’yu Beklerken” sahnelemesi i¢in, oyundan ziyade mimari
bir tasarimi1 andirdigini ve biitiin amacin duygulari kovmak oldugunu aktarir. (Ross, 2001,
s. 64-65) Beckett, “Ay” ile “cocuk”un hareketlerinin es zamanlili§i ve Lucky’nin

otomatik jestleri, donma anlarindaki stilize duruslar ile gorsel vurguyu netlestirmistir.

Oyundaki gorsellige olan vurgunun 6n planda olmasi, sdziin arka plana alinmasina neden
olmustur dolayisiyla karakterlerin ge¢misleri de arka plana alinmistir. (Ross, 2001, s. 64)
Karakter olarak degil, o anda sahnede oyun oynayan oyuncular olarak
konumlandirilmiglardir. Sahnede ortaya ¢ikmasi gereken seyin oyunsu bir kayitsizlik
oldugunu belirtir Beckett, aksi takdirde her sey gercekligin bir taklidi olacaktir. (Ross,
2001, s. 67)
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Samuel Beckett 1950°li yillarin ortalarindan itibaren metnin, eserin son hali
olamayacagina ve her performansta metnin son halini bulduguna inanmaya baglamis ve
bu sebeple metni siirekli olarak revize etmistir. 1975 yilinda ilk kez kendisi “Godot’yu
Beklerken” oyununu sahnelediginde oyunu en ince ayrintisina kadar tasarlayarak
provalara baglamigtir. Oyundaki anlam1 ¢ikarmak {izere, kelimelerin ne ifade ettiginden
daha ¢ok, sessel ritim ve gorsel tasarim ile ilgilenmistir. Hareketler siirekli tekrara dayali
hareketlerdir ve ritim ve miizikalite ile desteklenmis durumdadir. Samuel Beckett’in
metinlerindeki zamansallig1 tekrarlar {izerinden sekillendiriyor olusu sahnede
oyuncularin hareketleri de tekrara sokularak somutlanmistir. Beckett, bir dnceki boliimde
aktarilan Godot’nun olmayaisti ile her seferinde yeniden varliginin kurulma zorunlulugunu,
yeni konu bagliklar1 ile oyalanma halini ortaya ¢ikaracak sekilde metni on bir pargaya
bolmiis ve on iki tane sessizlik sahnesi/donma ani saptamistir. Bu donma anlar1 hem
gorsel ifadeyi desteklemistir hem de oyunun miizikal yapisindaki “es”leri olusturmustur.
Samuel Beckett’in 1975 sahnelemesi, reji defterleri ve Beckett’in 1975 sahnelemesine
dayanan ve Beckett’in uzaktan yonettigi “Beckett Directs Beckett” projesindeki
“Godot’yu Beklerken” televizyon ¢ekimi (oyunculuklarin yetersizligi ve kadrajlarin
Beckett’in istedigi gibi ayarlanmamis olmasina ragmen) bugiin, Beckett’in
sahnelemesinde zamansal kullanimi1 anlamak i¢in bir ¢ikis noktast olarak degerini

korumaktadir.
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BOLUM 3

SAHIKA TEKAND’IN “GODOT’YU BEKLERKEN”
SAHNELEMESINI ZAMAN KAVRAMI UZERINDEN DUSUNMEK

3.1. SAHIKA TEKAND TiYATROSUNA GENEL BAKIS

Sahika Tekand 1988 yilinda, Esat Tekand ile birlikte Studio Oyunculari’n1 “Oyunculuk
ve Sanat Stiidyosu” adiyla kurdu. Bir performans grubu olarak kurulan topluluk daha
sonra tiyatro ¢alismalarinda, 6zellikle oyunculuk alaninda “gagdas™ bir aragtirma konusu
yaptt. Kendini stirekli yenileyen topluluk, Sahika Tekand’in gelistirdigi “Performatif
Sahneleme ve Oyunculuk™ yontemi ile 6zdeslesti. Tekand’in yonettigi ya da hem yazip
hem yonettigi oyunlar, yurt icinde ve yurt disinda birgok festivale konuk oldu. Sahika
Tekand, toplulugun disinda, Istanbul Biiyiiksehir Belediyesi Sehir Tiyatrolari’nda Samuel

Beckett’in “Oyun” isimli oyununu yonetti.

Sahika Tekand, Studio Oyunculari’ndaki ¢aligmalarinda sahneyi bir aragtirma alani
olarak gérmiis, yine Studio’da verdigi egitimleri ise arastirma ve tartisma ilkelerine dayali
olarak sekillendirmistir. Oyunlarinda Studio’da egitim verdigi oyuncular tercih etmistir.
Bu tercihin sebebi kendi sisteminde oyuncu yetistirmesi ve bu sistem g¢ergevesinde
oyunlar ¢ikarmasidir. “Performatif Sahneleme ve Oyunculuk” ismini verdigi sistemi
ayrintilandirmadan 6nce Tekand’1n sanatsal doniistimiinii ve sanatta aradiklarini1 anlatmak

Tekand’1 ve tiyatrosunu anlamak adina ilk adim olacaktir.

Kendi tanimlamasiyla ¢agdas hayati, cagdas seyirciyi, kendisini, cagdas sanat1 okuyarak
bunlarla hesaplasan Tekand, “Nasil bir donemde yasiyoruz” ve “bunun tiyatrosu nasil
olabilir” sorularin1 sorarak ¢agdas insan kavramu ile hesaplasirken cografyalar1 asan bir
tiyatro ortaya koymaktadir. (Kahraman, 2016) Sanat yagaminin en bagindan beri bu
sorularin pesinde olan Tekand, ilk olarak performansa yonelmis ancak zamanla kendi

deyimiyle tiyatro ile iliskisi degistik¢e performanstan uzaklagmistir:
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Studio’yu kurus amacim oncelikli olarak tiyatro degil, bir performans grubu olusturmakti.
Bu da bir sene iginde yeniden tiyatroya donistii; ¢linkii performans calistikga tiyatro ile
iliskim degisti. Ve gergekten meslegi bagka tiirlii ele almaya bagladim. (Giinsiir, 2009, s. 90)

Tekand, performanstan tiyatroya yonelmesinin sebebini performans sanatinin iginden

dogdugu muhalif ruhu birakarak elestirdigi seye doniismesi olarak ortaya koyar:

Daha once tiyatronun, sinemaya, televizyona ve bilgisayara gore daha primitif malzemeyle
calistigimi ve gergekligi elde etmekte niteligi itibariyle zorlanan bir disiplin oldugunu
diisiinmeye baslamistim. Bu, 80 ortalar1 gibidir ve Performans Art iistiinde ¢aligmaya
basladim. Ama Performans Art’in da aslinda karsi ¢iktigi seye doniistiigiinii, muhalif arayisin
ehlilestirilmis bir formu oldugunu ¢ok ¢abuk gordiim kendim yaparken bunu. Ve iste 90’larin
daha basinda Bakkhalar’la karsilagtim. (Karaboga, 2008, s. 171)

Performansin muhalif ¢ikis noktasi, performansginin popiiler kiiltiir 6gesi haline gelmesi
ve isin tiiketilebilir hale gelmesi ile sisteme entegre olmasi ya da Tekand’in deyimi ile
ehlilesmesi olarak okunabilir. Bu halde performansin gercek ile kurdugu iligki de
doniigmiistiir. Daha iyi anlasilmasi adina bir 6rnek verecek olursak Maria Abramovig¢’in
erken donem isleri o anda, orada bulunanlarda performans oldugunun bilgisi olmadig:
haliyle ancak, hayata dair farkindalik yaratabilirken, islerinin getirdigi popiilarite sonucu
Abramovi¢’in bu tiir performanslar yapmast zorlasmistir. Abramovi¢ ismi bile bir
pazarlama unsuru haline gelmistir. Tekand’in performanstan tiyatroya geg¢isi ile alakali
olarak bir bagka yorumu Jean Baudrillard’in simiilasyon kurami iizerinden yapabiliriz.
Bu okuma Tekand’in kendi tiyatrosunda gerceklik ile kurdugu iligkiyi ve bu gerc¢ekligi
nasil olusturdugunu kesfetmemizde yardimeci olacaktir. Baudrillard’in simiilasyon ile
alakali olarak verdigi hasta kisi 6rnegine bakalim:

Hastaymis gibi yapan kisi yataga uzanip bizi hasta olduguna inandirmaya ¢alisir. Bir hastalig1

simiile eden kisi ise kendinde hastaliga ait semptomlar gériilen kisidir. Oyleyse ‘mis’ gibi

yapmak ya da gizlemek gerceklik ilkesine bir zarar vermez. Yani bunlarla gerceklik arasinda

her zaman agik secik, gizlenmeye ¢aligan bir fark vardir. Oysa simiilasyon bu ‘gergekle’

‘sahte’ ve ‘gercekle’, ‘diigsel’ arasindaki farki yok etmeye ¢aligmaktadir. Simiile eden kisi

gercekten hasta midir, degil midir? Ciinkii bu insan gergek semptomlar iiretmektedir. Bu

kisiye ne hastasin ne de degilsin denilebilmektedir. Yani bu kisiyi nesnel bir sekilde hasta ya
da saglam olarak degerlendirebilmek miimkiin degildir. (Baudrillard, 2011, s. 16)

Baudrillard’1n da tespitini dikkate alarak performans sanatinin gerceklik ile iligkisi, icinde
yasanilan cagin gerceklik baglamindaki sorunsalini elestirmiyor, aksine verili kabul
ederek hareket ediyor goriinmektedir. Gergekle sahtenin, gercekle diisiin arasindaki
farkin ortadan kaldirilmas1 {iretilen yeni gercekligin zeminini bozmamaktadir.

Dolayisiyla gergekligin kurulumu kendini farklardan arindirarak sunmaktadir. Bu
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tartigma derinlikli olarak ele alinmasi gereken bir konu olmanin yani sira bu tezin kapsami
disindadir. Fakat bizi ilgilendiren konu Sahika Tekand’in performanstan tiyatroya
doniislinde belirleyici olan temel saik ve bugiin yaptig1 tiyatroya etkisidir. Tekand oyun
alani ile gercek diinya arasindaki sinir1 performansta oldugu gibi kaldirmak yerine aksine
iki alan1 birbirinden tamamen ayirma yoluna gitmeyi tercih ederek, oyunlarmi bu
dogrultuda sekillendirmigstir. Boylece hem teatral olan hem de oyun alanin kendisi
goriiniir kilinmaktadir. ““Her yer oyun alani’dir, hayat ayni zamanda bir ‘oyun’dur
fikriyle” miicadele ettigini aktaran Tekand, tiyatronun sanat olarak vurgulanmasi
acisindan “artistik bicim”e &nem verir. (Izci, 2012) Tekand kendi tiyatrosunu “sonuna
kadar gercek ama tiyatro” olarak tarifler. (Tekand’dan aktaran Siinet¢ioglu, 2012, s. 77)
Sahne bir oyun alanidir ve oyunun kurallarin1 gizlemeye ihtiyag yoktur; oyunun tasarimi

goriiniirdiir. Gergek diinya ile oyun alanini birbirinden ayiran da bu goriintirliiktiir.

Her seyden once goniillii bir eylem olan oyun, giindelik hayattan, bu hayatin i¢inde isgal
ettigi yer ve siireyle ayrilir. Her oyun 6nceden belirlenmis kendi mekansal alaninin sinirlart
icinde cereyan eder. Bunlar bildik diinyanin ortasinda, belirli bir eylemin gergeklestirilmesi
amaciyla tasarlanmis gegici diinyalardir. (Huizinga, 2010, s. 28)

Tekand’in tiyatro oyunlarinda metnin anlamina sadik kalarak kurulan bir oyun (game) ve
her oyunun kendi tasariminin kendi kurallar1 s6z konusudur. Huizinga’nin belirttigi
oyunun kendiliginden koydugu sinir, Tekand’in oyun (game) kurmay1 tercih etmesinin
sebeplerinden biri olarak karsimiza ¢ikar. Ciinkli Tekand, tam da oyun alani ile gercek
diinya arasina sinir koymay1 istemektedir. Oyuncular bir “game player” olarak, Tekand’in
kurdugu oyun (game) iginde ve oyunun kurallar1 dahilinde hareket eder. Seyirci bu
kurallar ¢6zdiikge oyuna yaklasir ve 6zdeslesim kurma ihtiyact duymadan ortak olgu ve
kavramlar lizerine diistinme firsat1 bulur. Tiyatroda, 6zdeslesim yaratmak {izere sahnenin
dis gerceklige referansla olusturulmasi ve gercekei bir oyunculuk ile sunulmasi fikri
Tekand’a gdre sinema sanat1 ortaya ¢ikti§1 andan itibaren zaten tiyatro i¢in bir agmaz
olmustur. Onceki boliimde Arthur Miller’in sinema sonrasi tiyatronun déniisiimii
hakkinda yaptig1 yorumlar1 ve ge¢missiz sanatin galibi olarak sinemay1 ilan ettigini
aktarmigtik. Daha Once belirttigimiz {izere yedinci sanat, tiyatrodaki gerceklik,
inandiricilik gibi kavramlar1 degistirmis ya da degisime zorlamistir. Sahika Tekand, bu
durumu soyle ifade eder: “Sinemanin yaratti1 yanilsama ile kapisan tiyatro kaybeder.

Sinema c¢iktig1 anda bu tartisma bitmistir.” (Giinsiir, 2009, s. 91) Ancak Tekand,
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tiyatronun inandiricilik konusunda sinemanin gerisinde kalmasinda 6grenilecek bir sey
oldugunu saptamis ve bunu kendi tiyatrosunda kullanma yoluna gitmistir. Sinema
sanatinin gergekligin yaratilmas: konusunda inandiriciliginin tam da yapay olandan;
montajdan c¢iktigin1 belirten Tekand, montaj yontemini tiyatrosunda, gergekligin

kurulmasi i¢in kullandigin1 aktarir.

Montajla her seyi bambaska bir hale getirebiliyorsunuz, ben de o montaj yontemini canli
olanin hizmetine vermeye basladim. Bunu ilk Beckett’lerde yaptim. Iste o ilk 1siklar, ziller
falan o zaman geldi. (Giinsiir, 2009, s. 91)

Sinemanin taklit edemeyecegi ve {iistesinden gelemeyecegi tek sey olarak belirttigi
“canlilik”, tiyatrosunu olustururken Tekand’in kendi deyimiyle “sarildig1” sey olmus ve
simdiki zamanda ger¢eklesmesi onun i¢in bir mecburiyet halini almistir. Simdiki
zamanda bir konsantrasyon yaratmak i¢in arayisa gegen Tekand, bu arayisinin sonucu
olarak; Samuel Beckett’in oyunlarinda yer, zaman ve aksiyonda birligin bu giin ¢ok
gecerli oldugunu kesfeder... Basta bu iicli yapmin konsertavif bir yapt oldugunu
diisiinmiis oldugunu ve gecmiste bu yapiya karst muhalefetin tiyatro i¢inde bir 6zgiirliikk
miicadelesine doniligsmiis olmasindan kaynakli olarak kendisine bu yapiy1 kullanmayi
yakistiramadigimi belirten Tekand, daha sonra ii¢ birligin Beckett’in oyunlarinin
tamaminda yer aldigin1 okuyarak bunun kendisine bir alan yarattigini ifade etmektedir.
Beckett’in oyunlarindan rastladigi ve kendi tiyatrosunu sekillendiren simdiki zaman

kullanimini sdyle tarifler:

Pek ¢ok cagdas iste oldugu gibi 6zellikle Beckett’te, yeni inandiriciligin kaynagi, yeniden
yer, zaman ve aksiyon birligi diyebilecegimiz ve bununla saglanan bir sahicilik. (...)
Beckett’in biitiin oyunlarini devsirip yeniden baktigimda, biitiin o laflara inanmamizin tek bir
nedeni vardi. Onlar sadece burada ve simdi sdyleniyor, olup biten de simdiki zamanda
gergeklesiyordu. Tam da “burada ve simdi”nin niteliginin ne oldugunu arastirmaya basladim.
(Giinsiir, 2009, s.91)

Beckett’in metinlerinde aksiyonun simdiki zamanda olmasi ve yazili olan1 okuyanin
okuma zamani arasinda bir ¢ift katmanlilik yaratmasi Tekand’in sahneleme bi¢imi i¢in
alan yaratan bir durumdur. Bu ¢ift katman Tekand’a oyun (game) kurabilecegi bir alan
acmis ve bu alam kullanarak, “aydinlikla karanligi, sesle sessizligi, hareketle
hareketsizligi” ard1 sira montajlayarak ikiliklerin birlikte anlam olusturmasini saglamistir.

(Giinsiir, 2009, s. 91)
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Sahika Tekand’1 ‘Performatif Sahneleme ve Oyunculuk’ yontemini kurmaya gotiiren
yolculugu aktarirken bu yonteme dair ipuglarii da vermis olduk. Yontem temelde
sahnenin gergekliginin bir tasarim iizerinden sahne araglar1 kullanilarak yaratilmasi ve
oyuncunun da bu sahne sartlarinda, ‘oyun oynama’ fikri ile hareket etmesidir. Bu tasarimi
“game” olarak adlandiran Tekand, performatif sahnede oyuncuyu “game player”; oyun

oynayan kisi olarak konumlandirir.

1988’den bu yana toplulugumla gelistirdigim ‘Performatif Sahneleme ve Oyunculuk
Yontemi’ ile seyirci karsisina gelen her oyunda goriilen, isitilen, hareket ve zaman, anlami
tasiyan temel unsurlar olarak ele alinir ve hem sahneleme hem de oyunculuk bu basit temel
unsurlar {izerine oturtulur. Bunlar sahnelenmek iizere secilen oyun metninin, sahnede
yaratilmak istenen big¢im agisindan sundugu imkanlarin degerlendirilmesiyle metnin
anlatmak istedigi ile onu sahneleyenin bu metin aracilifiyla yaratmak istedigi yeni

gergekligin ¢elisen ve birlesen 6zelliklerinin ayni yapi i¢inde anlam {iretmesini saglar.
(Tekand, kisisel goriisme, 17 Mayis 2019)

Sahnedeki aksiyonun temel oldugu yontemde hareket, ses, 151k gibi sahne unsurlari
metindeki aksiyonun sahne mekanizmasinda yeniden kurulmasi iizerine bir araya gelir.
Oyundaki hi¢bir sey kendi bagina anlam iiretmez; hepsi bir biitline hizmet etmek igin
oradadir. Sahne, klasik dramatik sahnelemenin temsil odakli bi¢iminden kurtarilmistir.
Metnin aktarilabilmesi i¢in olusturulan, dis ger¢ekligin temsili ile kurulan bir alan olarak
kurgulanmaktan ¢ikarilan sahne kendi gercekligi kabul edilen bir alana doniismiistiir.
Esas olan kendisi de bir temsil olan metin ve onun dis gergeklik iizerinden temsil esasinda
iretimi degil, metnin sahne araglariyla sahnede yeniden yorumlanmasi ve sahne
gercekligi icerisinde kurgulanmasidir. Bu sahne gergekligini olustururken Tekand’in esas
olarak ele aldig1 sey oyun (game) igerisinde konulan oyuncunun oyunun sinirlanmisg
cercevesi ve kurallar1 dahilinde yapmak zorunda kaldigi ger¢ek eylemlerdir. Bu

zorunlulugu Sahika Tekand’in oyuncusu Onur Berk Arslanoglu soyle tarifler:

Burada ana saik, yani seni hareket ettiren saik orada gergekten her seyini vermen. Bu konuda
Sahika hoca ¢ok 1srar etti, iistime geldi hatta. “ekonomi yapiyorsun, ekonomi yapiyorsun,
sakintyorsun kendini” gibi. Bunlarin olumlu etkisi oldu. Suna doniistii ¢linkii; boyle bir rejiyi
sakinarak veremeyecegimi kesfettim. Gergekten her aninda; can havliyle konusur diyorsa,
dansta can havliyle dans eder diyorsa senin gergekten onu yapman ve ona goniil indirmen
lazim. Gergekten sahnede bitme noktasina kadar harca diyor enerjini onu yapman gerekiyor.
O zaman oluyor iste. (Arslanoglu, kisisel goriisme, 5 Temmuz 2019)

Arslanoglu’nun da belirttigi iizere, Tekand’in kurdugu game’in islemesi; oyuncunun o

anda, ne yapmasi isteniyorsa, oyunun kurallar1 neyi sdyliiyorsa biiyiik bir diiriistliik ile
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yapmasina baglidir. Oyuncu bedenen ve zihnen tamamen sahnede olmak zorundadir.
Sahnenin zorlayici yapisi, oyun oynama hali ile birlestiginde sahnenin simdisinde bir
oyuncu performanst ortaya c¢ikar. Tekand, anlami bu noktada kurgulamaktadir.
Oyuncunun, oyun (game)’u, kurallarina uyarak, yiizde yiiz performansla oynamasi ile
ortaya c¢ikacak bir tasarim olusturur ve sahnede anlam, oyuncu ve sahnenin diger
bilesenlerinin; 151k, gorsel malzemeler ve ses; oyununun kurallar1 ve oyunun 6nceden

belirlenen ritmi ile hareket etmesi ile insaa edilir.

Sahnede dili 6nemsiyorum. Yani hangi dilde konusuyorsam sahnede, o dili ¢ok
onemsiyorum. Sesini, miizigini énemsedigim gibi, dili de dnemsiyorum. Yani anlami hig
reddetmedim ben. Hatta anlami reddetmemek konusunda biraz direndim. O nedenle
sahneden nasil sdyledigim kadar ne sdyledigim de 6nemli oldu hep. (Giinsiir, 2009, s. 92)

Sahne bilesenlerinin kendi varliklar1 yani sesin ses olarak tinisi, goriintiiniin gorsel
malzeme olarak varlig1 Tekand’in tiyatrosunda goz ardi edilmez. Ancak her bir unsurun
birlikte kullanilmasi ile olusacak tasarim ve tasarimin yaratacagi anlam Tekand’in
tiyatrosunda 6nemli bir yerdedir. Tiim bunlar matematiksel bir diizen ile olusturulur. Bu
matematiksel yapi icerisinde her sey Sahika Tekand tarafindan daha oyun provalari
baslamadan masa basinda hazirlanir. Tekand, provalara en ince ayrintisina kadar
diisiiniilmiis bir oyun (game) ile gelir. Oyunculardan, ses ve 151k masasindan ve sahne
diizenini fiilen hayata gegiren esi Esat Tekand’dan bu matematigi fiziken
canlandirmalarini (miimkiin kilmalarini) ister. Sahne diizeni, Sahika Tekand’a gore “oyun
alan” tasarimidir. Oyun alaninin tasarimi ise oyunun kurallarima uygun olmak

durumundadir; kurallar1 net ve sinirlar1 belirlidir:

Ben bir oyun (game) kurdugum zaman oyun alani ile beraber geliyor o. Yani futbolu
muhakkak o biiyiikliikte bir yerde oynamak zorundasiniz, o yapida oynamak zorundasiniz.
Futbol oyununu basket sahasina sikistiramazsiniz ya da basketi futbola bilyiitiirseniz
oyuncular kalpten gider. Simdi demek ki zorunlu olan bir sey var. Ben Esat’in (Tekand)
zorunluluklarla ¢ikiyorum, fonksiyonlarla ¢ikiyorum. (...) Ben ona diyorum ki “Oyuncular
tek sira. Asla bana bagka bir sey yapamazsin.” Ya da “Arkaya bir yap1 kurmalisin” diyorum
ornegin. (...) Iste Esat’in eline bu kadar matematiksel geliyor mal. Esat da bu sefer oturup
onun estetigini bulup ¢éziimiinii yaratmak durumunda kaliyor. (Giinsiir, 2009, s. 102)

Gorildiugu tizere Sahika Tekand’in hazirladigi matematiksel yapi, i¢inde dogaglamaya
izin veren bir yap1 degil, ancak oyunun kurallar1 dahilinde ¢éztimler olusturulabilecek bir
yap1 olarak karsimiza ¢ikiyor. Benzer bir durum oyuncular i¢in de gegerli; yap1 o kadar

ince ayrintisina kadar diislinlilmiis bir matematik ki, oyuncunun yapacagi fiziksel hareket
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sonrasinda bedeninde olusacak fiziksel sonuglar dahi hesaba katiliyor. Bu fiziksel
sonuglar ayn1 zamanda oyuncunun oynadigi karakteri anlamasini sagliyor. Oyuncunun da
yapmasi gereken sey sadece oyunu oynamak degil, bedenindeki sonuglarma izin
vermek... Onur Berk Arslanoglu (Studio Oyuncusu)’nun da belirttigi tizere oyuncunun

bedenindeki sonuglar da tasarlaniyor:

Tek yapmam gereken sey rejinin kendi bedenimde sonuglanmasina izin vermem. Sadece
yapmak degil, onun hissettirdigi seyi de kendi bedenimde bulmam. Ciinkii onun hissettirdigi
sey de tasarlaniyor dncesinde. Karakterlere duygulanimla ile ulagsma degil aslinda; fiziksel
olandan, sahnede olan bitenden dolay1 karakterlerin hissettikleri seyler de oturuyor oyunun
dramaturjisine bdyle olunca. Ona izin vermen gerekiyor. O da bence biiyiik bir agiklik
gerektiriyor. (Arslanoglu, kisisel goriisme, 5 Temmuz 2019)

Bolimiin basinda Tekand’in Studio’da kendi yetistirdigi oyuncularla c¢alistigini
belirtmistik. Arslanoglu’nun yukarida belirttigi agiklik, oyunun tasarimina hizmet etmek
adina hem zihnen oyuna (game) teslimiyet; hem bedenen esneklik ve kondisyon
gerektiren bir agiklik. Sahika Tekand’in egitimi de bu acikligi saglamak yoniinde
sekilleniyor: “Bir egzersizi birine yaptirtyorsunuz ve onun kilidinin ¢atir ¢atir kirildigin
duyuyorsunuz.” Tekand’in emek vererek o agikligi kazandirdigr oyuncularla devam
etmesinin bir diger sebebi de yillardir birlikte calisan insanlarin “ensemble”
olusturmasinin daha kolay olmasi. Studio’yu bir “ensemble” olarak tarifleyen Tekand,
“ensemble” olmanin kosulunu; birbirlerini ger¢ekten anlamak ve gelistirmek olarak

ortaya koyuyor. (Giinsiir, 2009, s. 97)

“Ensemble” her tiyatro grubu i¢in 6nemli bir kavramdir ancak Studio Oyunculari i¢in
oyunlarmin yapist itibariyle cok daha énemli bir noktada duruyor. Bunun sebebi hem
hareket diizeninin ¢ok belirli olmas1 ve oyunun temel yapisini olusturuyor olmasi, hem
de ritmin oyunlar i¢in ¢ok belirleyici bir noktada durmasi. Hareket diizeni oyun (game)
olusturulurken oyunun tasarimina baglh olarak kurulan ve tamami tam performansla
sergilendiginde anlami ortaya c¢ikaracak sekilde olusturuluyor. Bu hareket diizeni
cogunlukla, Godot’yu Beklerken’de de oldugu gibi, Sahika Tekand tarafindan tamami
olusturulan bir matris, bazen de, Euridike 'nin Cigligi’'nda oldugu gibi Tekand tarafindan
olusturulan oyun (game)’un kurallar1 dahilinde diger oyuncular tarafindan diizenlenen bir

matris olabiliyor:
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Ahmet Sarican’a (koro basi) “sdyle bir matris tasarladim, hareketler bunlardir. Buradaki sekiz
oyuncuya gore matrisi diizenle getir, higbir zaman hareketler denk gelmesin, sonra zorunlu
olarak denk gelsin” dedim. Matematiksel olarak matris bana dokiilmiis, ¢oziilmiis olarak
ertesi giin geri gelmisti. (Giinstir, 2009, s. 96)

Tekand, yukaridaki 6rnegi bir rahatlik olarak gdriiyor ve bu rahatlig1 ona saglayan seyin
de oyuncularmin mimarlik, miihendislik gibi farkli alanlardan gelmesi olarak tespit
ediyor. Ancak Ornekte de goriildiigli lizere Tekand, bir futbol oyunu gibi kurallar1 her
tiyatro oyunu i¢in olusturuyor. Hareket diizeni de oyun (game)’un kurallari ¢ergevesinde

ortaya ¢ikiyor.

Ritim ise hem hareket matrisine, hem ses ve 1s1k diizenine baglh olarak ortaya ¢ikiyor.
Ancak ortaya ¢ikan ritim zaten masa basinda Tekand tarafindan anlama hizmet edecek
sekilde belirlenmis oluyor. Bu noktada ritmin hareket sistematigini ortaya ¢ikarma islevi
goze carpiyor. Sanatsal yaratimini miizik ile besledigini sdyleyen Tekand’in oyunlarinda
ritmin, estetiksel baglamda da sonuclar1 vardir. Ritmin, Tekand’in oyunlarindaki estetik
islevini daha iyi anlamak i¢in Giorgio Agamben’in “Igeriksiz Adam” isimli kitabinda

ritmin yarattig1 estetik ile alakali olarak yaptig1 ¢ikarimlar yol gosterici olabilir:

Ritim, insanlara hem daha 6zgiin bir boyutta bir kendinden gegme meskeni verir, hem onlar1
Olgiilebilir zamanin akigima sokar. Ritim, anlam belirsizligini koruyacak sekilde insanin
Oziinii ¢ig1r agici bir tarzda tutar, yani ona, hem varolma hem higlik armagan1 verir, hem
eserin 0zgiir alanindaki hem golge ve yikima dogru atilimdaki an1 verir. Ritim insana kendi
diinyasmin uzamini agan baglangig, kdkensel ekstasi’sidir. (Agamben, 2019, s. 126-127)

Ritim, Tekand’1n tiyatro diigsiincesinde de hem hesaplanabilir olandir hem de oyuncunun
varolma bic¢imini ortaya koymaktadir. Boylece oyuncu daha 6nce belirlenen ritimsellikle
kendi potansiyelini aciga ¢ikarir. Bu durum da mevcudiyet ilkesini agar. Dolayistyla tam
da ritmi “sanat eserinin oldugu gibi olmasini saglayan sey” (Agamben, 2019, s. 125)
olarak goriiniir kilar. Boyle bir ritim kullaniminin Tekand’in oyunlarinda insaa etmek

istedigi “simdiki zaman”a da katkis1 vardir:

(...) ritim —onu yaygin olarak anladigimiz sekliyle- bu sonsuz akisa bir bolinme ve durma
sokuyor gibidir. Bu nedenle bir miizik eserinde, eser bir sekilde zaman i¢inde olmasina
ragmen, ritmi, anlarin siirekli akigindan kagan ve neredeyse zamanda zamansizligin varligi
gibi goriinen bir sey olarak algilariz. (Agamben, 2019, s. 125)
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“Zamanda zamansizlig1” hissetme durumu daha 6nce de adi1 gegen avantgarde tiyatrocu
Gertrude Stein’in “stirekli simdiki zaman” fikriyle de ortiismektedir. Genisleyen ya da
esneyen simdiki zamanla hep “anda” olma durumu “zamansiz” bir uzam fikrini ortaya
cikarmaktadir. Boylece siirekli bir simdiki zamanda zamani hissettiren sey de kaginilmaz

olarak ritim duygusunun bizatihi kendisi olacaktir.

Tekand’in ritmi olustururken kullandig1 temel yontemlerden biri “tekrar”dir. Tekand,
tekrari: “edebi oyun tekstinin sahne gercekligine Oykiisel olanin performatif olana
terciimesinde dilin ya da hareketin miizigini 6ne ¢ikararak anlatimi simdiki zaman
gercekligine dayandirabilmek icin son derece ¢esitli imkanlar yaratan bir anlatim arac1”
(Tekand, kisisel goriisme, 17 Mayis 2019) olarak tarifler. Samuel Beckett’in de
oyunlarinda siklikla kullandig1 tekrar, Beckett oyunlar1 ile kendi yontemini en iyi ifade
edebilecegi alani buldugunu sdyleyen Tekand’in oyunlarinda da karsimiza g¢ikmasi
tesadiif degildir. Beckett’in, tekrar unsurunu oyunlarinin yapisini yaratmakta kullandigi
gibi, Tekand da tekrarlar1 oyunlarinin yapisindaki sentetikligi ortaya ¢ikarmak yoniinde
bir katman olarak kullanir. Tekand’in oyunlar1 goriiniir bir tasarim, sentetik bir ger¢eklik
olarak sahnede var olurken, bu sentetikligin i¢inde yaratilan canliliga dayanir. Sentetik ve
canlt olan hem sahnedekiler hem de seyircide eszamanli bir simdiki zaman bilinci yaratir.
Tekrar, sahne ve seyir yerinin ortak olarak paylastigi1 simdiki zaman gergekliginin tasarim

ile yaratildigini goriiniir kilan ve bu anlamda es zamanlilig1 yaratan unsurlardan biridir.

Tekand’da sahnenin diglanamaz gercekligi kabul edilerek sahne alaninin zamani ile seyir
yerinin zamani ‘simdiki zaman’da ortaklagtirllmigtir. Metne ait olan mekan ile gergek
yasama ait olan sahneyi, tasarim ile; anlamsal bir diizeyde ortaklastirarak, zamansal
diizeyde sahne ve seyir yeri arasinda es zamanlilik yaratir:
Benim yontemimde, performativite, sahnelemede ve oyunculukta ve tabii metnin bir
performans metni olarak yeniden diizenlenmesinde katmanlarin es zamanliligi, es anlamliligi

ve siiperpoze sekilde var olmasiyla kendini gosterir. (Tekand, kisisel goriisme, 17 May:1s
2019)

Samuel Beckett’in eserlerinde kendisine en fazla alan acanin metnin simdiki zamana ait
olmas1 oldugunu belirten Tekand, metnin yazildigi zaman ile okuyanin okudugu zaman
arasinda olusan eszamanliligi, kendi sahnelemesinde sahnenin zamant ile seyir yerinin

zamani arasinda yaratilan eszamanliliga dontistiirmektedir. Bu durum, metnin actig1 alan,
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sahnedeki canlilik ile birlestiginde olusabilmektedir. Bu noktada Tekand, performatif
kelimesinin “simdiki zamanda gerceklesen” ve “canli olan”a dair anlamlaria dikkat

cekiyor:

Performatif sdzcligii artik icra edilen her sey igin kullanilabiliyor. Oysa icranin kendisi de
‘edebi’ olabilir. Benim ‘performatif sahne’m, ‘canli olan’ , ‘canli olmasi zorunlu olan’, ancak
‘canli oldugunda varolabilecek olan’in sahnelendigi, ‘simdiki zaman’da iizerinde olup
bitenlerin bagka higbir ifade bi¢imine terciime edilemeyecek sekilde tasarlanmis ve
gercgeklestirilmis olan sahnedir. Bu zorunlu varlik kosulu yerine getirilmediginde, sahne
tizerindeki gosteri ‘canli’ da olsa ‘edebi’dir ‘performatif® degil. (Tekand, kisisel gériisme, 17
Mayis 2019)

Sahika Tekand’in edebi olan ile performatif olan arasina bir sinir ¢ekerek, kendisini
performatif olandan yana olarak tanimlamasimin en biiyiik sebebi goriildiigii lizere
“canlhilik”tir. Tiyatronun sinemadan ayrildigi ve onu yenebilecegi nokta olarak da
tanimladig1 “canlilik” 6zellikle oyuncunun sahnedeki eylemlerini “mis gibi” degil
gercekten yapiyor olmasina baglidir. Tekand “mis gibi” yapmayi, oyuncuyu “gercekligi
taklit eden bir ara¢” olarak gérmeyi oyuncunun yaraticilik imkanlarinin elinden alinmasi
olarak goriiyor. (Giinslir, 2009, s. 97) Tekand’in oyunlarinda oyuncunun sahne
gerceginde, i¢ine yerlestirildigi diizenekte gercekei degil, gergek eylemler yapmasi
bekleniyor:

Ben sahnede gercek olmayan higbir aksiyonu sahnelemekten yana degilim. Eger oyuncu bir
yerden bir yere giderken, sadece dykiiyli anlatmak i¢in bu hareketi yapiyorsa, ben bu hareketi
yaptirmiyorum. Oyuncu duruyor ve lafini séylityor, ¢iinkii durmast inanilabilir bir sey. Ama
gitmedigi bir yere gidiyormus gibi yapmasi inanilir bir sey degil. Bir kere bu teknik nedeniyle
oyuncuyu miimkiin oldugu kadar sabit bir aksiyonda, ihtiya¢ olmadik¢a hareket ettirmeyerek
kullaniyorum. Boyle olunca ses ve 151k hareketi sahnedeki aksiyonun esasini olusturuyor. Hig
inanamayacaginiz bir performans, adeta bir sirk gibi inandirici hale geliyor. Beni ilgilendiren
de bu. (Tekand’dan akataran Siinet¢ioglu, 2012, s. 72-73 )

Sahnelemede ihtiya¢ olmayan her hareketten kaginan ve bunu gerceklik adina yapan
Tekand’in temel saiklerinden biri de basitlik. Basitligi kendisi i¢in bir imtihan olarak
gordiigiini ifade eden Tekand, igin bagina oturdugu andan itibaren aklina gelen “siislii”
seyleri bir “ise yararlik” testine tabii tuttu§unu ve ise yaramayan her seyi ¢ikararak
ilerledigini aktariyor. Bunun bir sikisma yarattigini ancak bu sikismanin yaraticilik i¢in
alan actigini ilave ediyor:

Fonksiyonel degilse kullanmiyorum ve bu basitligi o sagliyor. Yani siis olabilecek, gercekten

isin aslina ait olmayan, sadece alimlayicinin zevkini oksamaya yonelik ne varsa dnce onlari
ayikliyorum. Ardindan gergekten kendi zevkimle yiizlesmeye basliyorum ve bu iki seyi
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barigtirmaya calisiyorum. Sonrasinda sahiden sdyle bir imkan ¢ikiyor; yapmak istediginizin
icinde, vazgectiginiz her sey i¢in baska formda onlari yeniden gelistirmenin bir yolunu
muhakkak buluyorsunuz. (Giinsiir, 2009, s. 94)

Basit olarak anlatmadaki zorlugu adim adim atlattigin1 sdyleyen Tekand, bunu bir
yaraticilik alani olarak goriiyor. Bu basitlestirme, anlama dair bir basitlestirme degil,

anlama giden yoldaki siislerden, dolaylamalardan arindirma seklinde gerceklesiyor.

Sonug olarak Sahika Tekand’in tiyatrosunda seyirci ile oyuncu arasindaki zamanin ve
mekanin ayni diizlemde algilanmasinin yarattig1 bir soyut dil s6z konusudur. Bu soyut
dili kuran oyunun, metinden hareketle olusturulan tasarimidir. Oyundaki tasarim bir
zorunluluk noktasi olusturur ve oyuna dair farkli katmanlar; zaman, mekan ve anlam bir
araya getirilerek, hepsinin ayn1 anda ger¢eklesmeleri saglanir. (Siinetgioglu, 2012, s. 75)
Tekand, sahne bilesenlerinin tamamini oyunu simdiki zamanda tutmak adina diizenler.
Tiyatrosu “canli olan”m pesindedir ve bu canlilik sahne tasarimimnin sentetikligi ile
birlestirilerek sunulur. Sahnede ger¢ekligi, tasarimin kendini agik etmesi, gizlememesi ve

sahnedeki oyuncularin, 15181n, sesin andaki gercek performanslari ile saglamaktadir.

3.2. SAHIKA TEKAND’IN “GODOT’YU BEKLERKEN” SAHNELEMESINDE
ZAMANSAL MEKANIZMA

Sahika Tekand, “Performatif Sahnemeleme ve Oyunculuk” yontemi {izerinde ¢aligmaya
basladig1 zamanlarda, yonteme dair ona en ¢ok ilham veren yazar ve tiyatro insan1 olarak
tanimladig1 Samuel Beckett’in, o glinden bugiine toplamda bes oyununu sahnelemistir.
Metne sahneleme yontemine gore performatif nitelik kazandirmak ya da var olan
performatif 6zelliklerini belirginlestirmek {lizere yeniden yazan Tekand i¢in, Beckett’in
metinleri buna olanak saglayan metinlerdir. (Izci, 2012) Samuel Beckett’in metinlerinin
kendi tiyatrosuna sagladigi imkanlar ile alakali olarak, Tekand, su degerlendirmeyi

yapmaktadir:

Samuel Beckett’in yazar olarak bigim arayisi, metinlerindeki yazili olan edebi zaman ve
yazilt olan1 okuyanin okuma zamani arasindaki iliskiyi belirleyen ¢ift katmanlilik bana her
zaman heyecan verdi. Benim yontemimde, performativite, sahnelemede ve oyunculukta ve
tabii metnin bir performans metni olarak yeniden diizenlenmesinde katmanlarin es
zamanlilig1, es anlamlilig1 ve superpoze sekilde var olmasiyla kendini gosterir. Bu nedenle
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Samuel Backett metinleri, benim sahneleme ve oyunculuk yontemim agisindan ¢ok imkan
saglayan metinler. (Tekand, kisisel goriisme, 17 Mayis 2019)

Tekand’1n belirttigi iizere, Beckett’in zamani1 kullanig bigimi alimlayici/okuyucu i¢in yeni
bir katman yaratiyor. Metin, eline alip okumaya baslayan kisiyi klasik dramatik
metinlerde oldugu gibi (metnin) kendi zamanima davet etmiyor, okuyucunun i¢inde
oldugu zamanin gercekligi ile metnin simdiki zamana agilan yapisi iist liste gelerek yeni
bir boyut olusturuyor. Tekand’in tiyatrosu da Beckett’in a¢tig1 bu alanda, oyun (game)’u
olustururken, seyirci ile ortaklagsan bir simdiki zaman olusturuyor. Tekand’in tiyatroda
olmazsa olmaz olarak gordiigii; “simdiki zamanda canlilik” bu alanda cereyan ediyor ve
Tekand metni degistirmeden, metne bir katman daha ekleyerek bugiiniin seyircisine

yaklastiriyor.

Samuel Beckett ile Sahika Tekand’1 birbirine yaklastiran bir bagka yontem benzerligi ise
Beckett’in metinlerinde yaptig1 big¢im-igerik uyumunu/uyum arayisini, Tekand’in
sahnelemede bir baska diizlemde yaratiyor olusudur. Onceki béliimlerde degisen hayat
pratiginin tiyatronun igerigini degistirdigini ve bu olusan yeni iceriklere eski bi¢imlerin
yapistirilmaya c¢aligmasinin oyunun “simdi”’sine dair bir sorun yarattigin1 belirtmistik.
Samuel Beckett’in i¢cinde yasadigi donemi “kaos” olarak adlandirdigini ve bu “kaosun
bi¢imini” aradigini1 aktarmistik. Bu bigim arayis1 Beckett’in metinlerinde, giderek, icerige
uygun; icerigin, konunun bir pargasi olarak sekillendigi oyun bigimlerine evrildigini ve
zaman kullanimi iizerinden yeni bigimleri nasil yarattigmi anlatmistik. Beckett’in
tiyatrosunda karsimiza ¢ikan, “igerige uygun olarak sekillenen bi¢im”, “Tekand’in
“performatif sahnemeleme ve oyunculuk” yonteminde sahne olanaklarinin metindeki
anlam katmanlarin1 olusturacak bi¢imde diizenlenmesi seklinde karsimiza cikar.
Anlatilmak istenen konunun, icerigin sahne mekanizmasinda diizenlenerek yeniden
olusturulmasi, icerige uygun olarak sahne dilinde katmanlanarak ingaa edilmesi, Samuel
Beckett’in yazinda yaptigia benzer (“Oyun” oyununda igerikteki cehennemi diinyay1
oyunun bi¢iminde “tekrarlar” ile kurmasinda oldugu gibi), ancak sahneleme dilinde
gerceklesen cagdas bir versiyonu olarak okunabilir. Beckett ile Tekand arasindaki bagi

olusturan bir baska saik de budur.

“Godot’yu Beklerken”, Beckett’in erken donem islerinden olmasi nedeniyle igerigin
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bicime yansimasinin erken emarelerini gérdiigiimiiz bir oyun. Sahika Tekand da bu oyunu
Beckett’in en olgun eseri olarak gérmedigini ve oyuna dair hep bir mesafesi oldugunu
dile getiriyor. Ancak bu mesafenin “gerekli” ve “artistik bir mesafe” oldugunu, “game”
acisindan kiskirtict oldugunu da ekliyor. (Kahraman, 2016) Studio Oyunculari’ndaki
tiyatro yasantisina 1989 yilinda yine bir Beckett oyunu olan “Mutlu Giinler” ile baglayan
Tekand, bu tarihten yirmi yedi yil sonra 2016 yilinda, “Godot’yu Beklerken™i bu artistik
mesafenin verdigi nesnel yaklasim ile ¢agdas hayata uyarliyor. 20. Tiyatro Festivali’nde
acilis yapan oyun, ii¢ sezondur yurt i¢inde ve yurt disginda gosterimini araliklarla

stirdiirmeye devam ediyor.

Sahika Tekand, “Godot’yu Beklerken” oyununu sahnelerken, kendi yontemine dair olan
oyun (game) kurma ana saiki ile hareket etmis ve metnin olanaklarini buna gore
degerlendirmistir. Oyunun tiim kurallari, provalar baslamadan 6nce Tekand’in masa basi
caligmasinda ortaya ¢ikmistir. Oyunun kurallar tipki bir “kutu oyunu” yonergeleri gibi
oyunculara provalar baglamadan gonderilmistir. Oyunun temel yonergeleri oldukca kati
bir kurallar ¢ercevesi seklinde oyunculara sunulmustur. Bu kurallar oyun alaninin nasil
kullanilacagi, oyuncularin hareket etme bi¢imi, hareket sekilleri, oyunun temposu,
konusma tonlamalari, dis ses ve arkaya yansitilan goriintliniin islevi gibi oyunun temel
isleyisinden olusan, a¢ik ve net yonlendirmeler olarak ortaya konulmustur.

Rejisi belli karakterin; bu karakter su hareketleri yapar, su tempoda yapar, su ritimle sunu

sOyler, ardindan yiiksek sesle ya da diisiik sesle sunu sdyler, sonra soyle bir melodiyle suraya

geger... Bu arada miizikal tasarimini da hesaba katarak soylilyorum. Konusmanin miizikal

tonlamasina kadar calisilmis, yazilmistir zaten. O kadar bir belirlilikten bahsediyorum.
(Arslanoglu, kisisel goriisme, 5 Temmuz 2019)

Oyunda Lucky karakterini oynayan Onur Berk Arslanoglu verilen kurallar1 bir “nota
kagidi”na benzeterek, oyuncudan bekleneni enstriimanini (bedenini) 1sitarak bu

notasyonu ¢almak olarak nitelendirmektedir.

Tekand, oyundaki Beckett’in olusturdugu zamansal mekanizmay1 goriiniir kilmak adina
oyunun sentetik gercekligini mekaniklik {izerinden olusturmay1 tercih etmis, oyunun
temel kurgusu mekaniklik ve mekanikligin yaratti1 ritim tizerinden sekillenmistir.
Tekand, oyunun fikrine ve metne sadik kalarak dis sesler, yansitilan goriintiiler ve

oyunculuklar ile oyunun var olan mekanizmasin1 baska bir oyunun; ‘game’in igine
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yerlestirmigtir. Tekand tarafindan olusturulan bu yeni oyun (game) “Godot’yu
Beklerken”in kavramsal soyutlugunu somutluga dogru c¢ekerken, olusturulan
mekanizmanin yarattig1 anlam baska bir soyut diizeye agilmay1 saglamaktadir. Temelde
Beckett’in  bekleme {izerinden olusturdugu zorunluluk noktasini, sessel reji
miidahalelerine baglayarak bir sahne dramaturjisi olusturmustur. Bu dramaturji, hem
oyun metninde olan fikirlere goriiniirliikk kazandirmak hem de metnin yazildig1 zamandan
beri degisime ugrayan seyirci ve sahneleme pratiklerine bugiinden bir bakig ortaya koyma
amac1 tagimaktadir. Onceki boliimde Beckett’in “aliskanlik™ bir zorunluluk gibi ele
aliyor oldugunu belirtmistik. Metinde Godot’nun iki karakteri icin, bekleme
aliskanliginin, bir zorunluluk noktasi olusturdugunu sdyleyebiliriz. Bekleme aligkanlig:
onlar1 birbirine baglayan, kendilerini tariflemelerini saglayan (bunun yine de yarim bir
tarifleme oldugunu gecmissizlik {izerinden Onceki boliimde ele almistik) ve onlarin
edilgen olmalarina sebep olan bir zorunluluk noktasidir. Sahika Tekand, Samuel
Beckett’in tiim metinlerini iyi bilmenin verdigi avantaj ile bu zorunluluk noktasini
goriinlir kilarak oyun (game)’un kurallarin1 baglamistir. Bu zorunlulugu olustururken
Tekand, Beckett’in “So6zsiiz Oyun” isimli oyunundan da yararlanmistir. “Sozsiiz
Oyun”daki ¢oliin ortasina firlatilan adamin alanmi bir tiirli terk edememesi ve her
denemesinde ¢ole tekrar atilmasi gibi Tekand da oyuncu (game player)’larin sahne alanini
terk etmemesini bir kural olarak koymustur. Karakterler sahne alanindan ¢ikmaya
calistig1 her an “Sozsliz Oyun”daki gibi igeri tekrar atilmaktadir. “Sozsiiz Oyun”da,
adam1 yukaridan inen nesnelere yonlendiren diidiik sesinin islevine benzer sekilde,
Tekand’in sahnelemesinde oyuncular1 yonlendiren bir dis ses kullanilmistir. Ancak
“So6zsiliz Oyun”daki karakterin; diidiik sesine aldirig etmeme, kendi kararin1 —ki bu karar
oliimiine neden olacak bir karar olsa bile— alma sanslar1 var iken, Tekand’in rejisindeki
dis ses, eylemleri yonlendirme konusunda ¢ok daha kuvvetli bir konumdadir. Oyun
(game)’un baslica kurali dis sesin oyuncularin tavrinda, hareketlerinde, eylemlerinde bir
degisiklik yaratmasi zorunlulugudur. Ses, oyun boyunca kendini duyurdugu her an
harekete cagirmaktadir. Ancak bu hareket hi¢gbir zaman bir keyfilik tasimaz; sessizliklere,
fazla harekete, 6fkelenmeye, sabit durmaya (...) izin vermez. Hareketlerin tamami Tekand
tarafindan tasarlanmis sekilde oyuncularin oniine getirilmistir ve oyunun temel mantigi
bu hareket diizenini hatirlatacak bir dis ses ve onun yarattig1 zorunluluktur. Tekand, dis
sesi, arkaya yansitilan goriintii ile es zamanlayarak, arkadaki oyunsuluk tasiyan goriintiiye

bir de dis sese “yardimcilik” gorevi atamistir. Bu atama sesin zamansal iglevini goriiniir
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kilmak adina yapilmig goriinmektedir. Ciinkii arkaya yansitilan goriintii Beckett’in
metnindeki Ay’in bir soyutlamasi olarak yaratilmistir. Tekand, Beckett’in zamansal
mekanizmasini dis ses ile gorlintiiyli birlestirerek yine bir zamansal mekanizma yaratarak

sentetik bir yap1 ile somutlamigtir.

Oyun metninde zaman i¢in bir 6l¢li yaratan ve yasami animsatan ay ve gilines, benim
sahnelememde oyun katmaninda, oyun kurallarini ortaya koyan sinyaller olarak siiperpoze
sekilde gevirisine kavustu. (Giilin, 2017)

Fotograf 3.1. “Godot’yu Beklerken” (Sahika Tekand Sahnelemesi)

Arkaya yansitilan goriintii Ay’in soyutlamasi ile ortaya ¢ikmis olsa da “Ay’in temsili”
olarak ele alinmas1 miimkiin degildir. Tekand’in sahneleme bi¢imi temsiliyet iizerinden
isleyen bir sahneleme degildir. Sahnede yeni, sentetik bir ger¢eklik olusturarak oyunlarini
kuran Tekand, bu sentetikligin i¢inde bir sinyalizasyon gdrevi gérmesi adina daire ve
cizgi olarak tasarladigini belirtmistir. Oyunda kurdugu yapiyr “tesadiifsiiz” olarak
niteleyen Tekand, tesadiifi etkinin sentetiklige zarar verecegini ve bu yiizden bu etkiden
kacindigin1 aktarmaktadir. Bu etkiden kaginma yoOntemi ise Oncelikle oyun alani
hareketinin ve isleyisinin hayattan kesin bir sinirla ayrilmasidir. Bu sinir1 oyuncularin
hareketleri, sahne yapisi, dig sesin ve gorlintiinlin tasarimi ile ortaya koymustur.

Oyuncularin hareketleri, giindelikten uzaklastirilmasi adina tam arka, tam 6n veya tam
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profil olarak sinirlandirilmistir. Tesadiifi etki yaratacak, gilindelik izlenimi verecek;
ceyrek ya da ii¢ ¢eyrek duruslara izin vermemistir. (Tekand, kisisel goriisme, 17 Mayis
2019) Tekand, goriintii tasarimu ile ilgili ayni tesadiifsiizliiglin s6z konusu oldugunu

aktarmaktadir:

Bu tesadiifsiiz yapmin sinyal bigimleri de aymi tesadiifsiizlikle daire ve ¢izgi olarak
tasarlandi. Ay ya da giinesi hatirlatmalart en son siradaki iglevleri olabilir ancak ama ayni
zamanda bu islevleri de vardir tabii. (Tekand, kisisel goriisme, 17 Mayis 2019)

Lucky’nin dans sahnesinde, arkadaki goriintiiniin de dans etmesi gibi anlar ise goriintiiniin
oyunsuluk yaratma boyutunu ortaya koyuyor. Arslanoglu goriintiiyii, “ydnetmenin
miidahale goriintlisii” olarak tariflerken, bunun, anlam tagimayan ama oyun amaci
tastyan, oyunsal bir alan oldugu vurgusunu da yapiyor. Ancak Tekand’in daha onceki
oyunlarindan olan “Karanlik Korkusu” isimli oyundaki goriintiilerin sekline gore
oyuncunun hareketlerinin belirlenmesi gibi bir tasarim olmadiginin altini ¢iziyor.
Arslanoglu’nun aktardigina gore goriintiide yer alan sekillere goére oynama seklinde bir

reji verilmemis ancak goriintii ile iliskilendikleri anlar mevcut kilinmais:

Sahika Tekand, o bir duyguyu temsil ediyor, o da bunu, o da bunu gibi bir seyi yapmiyor,
bunu tercih etmiyor; daha dogrudan iliski kurmayi seviyor. O (goriintii), o kadar bir sey,
neyse o. Ama farkli miiziklerde de dans ettiriyor mesela. Hani bir yandan da o rejinin eli,
yonetmenin miidahale goriintiisii. O ylizden de oyuncu onunla iliski kuruyor aslinda. (...)
Karanlik Korkusu 6yle bir oyun; arkadaki simgeye gdre oynar oyuncu. Burada Oyle bir
kodlamasi yoktu. Dans ettiriyor gibi diisiiniiyordu galiba. Hani ¢izgi ¢izgi; pit pit pit gibi.
Anlam tagimayan ama oyun amaci tasiyan, oyunsal bir alandi orasi galiba. (Arslanoglu,
kisisel goriisme, 5 Temmuz 2019)

Tiim bunlardan Tekand’in ne amagla goriintliyli koydugunu anlayabiliyoruz: Sentetik
yapiy1 tamamlayacak gorsel bir 6ge, sinyalizasyonun —dis ses miidahalesinin bir pargasi—
ve bu anlamiyla yonetmenin eli ve oyunsulugu saglayan bir etmen olarak; Ay’

soyutlanmasi ile temiz, tesadiifsiiz ve net bir bi¢imde ritmin de bir pargast...

Dis ses ise oyuncu i¢in ¢ok daha dogrudan bir miidahale olarak konumlandirilmis. Bu
miidahale sentetik yap1y1 olusturmanin yani sira oyundaki trajikligin ortaya ¢ikarilmasini
ve yeni bir sentetik gergeklikte trajik olanin olusturulmasini saglamaktadir. Oyuncular,
her seslerini yiikselttiginde, her isyan ettiginde ya da gereginden biraz fazla

heyecanlandiklar1 her anda ses tarafindan uyarilmakta ve bu sekilde dis ses tarafindan
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onceden se¢ilmis belirli bir aralikta tutulmaktadirlar. Tekand bu miidahale aracini
sekillendirirken, hangi anlarda ve ne bicimde miidahale edecegini belirlemis ve bu
belirleme hem oyunun ritmini hem oyun (game)’'u hem de oyuncu dramaturjisini
olusturmustur. Beckett’in metnindeki kosullarin getirdigi sikismislik hali Tekand’in
sahnelemesinde, bir baska gerceklige oturtulmus durumdadir. Ses, oyuncularin yaptiklari
seyi, konustuklar1 konuyu siirekli bolmekte ve onlart bir durumdan baska bir duruma
atmaktadir. Oyuncularin yaptiklar1 isin, konustuklart konunun siirekli bdoliinmesi,
stirdiirdiikleri tavr1 degistirme zorunlulugu; onlari siirekli bir noktadan baska noktaya atan
ve oyun i¢inde savrulmalarina neden olan bir durumdur. Bu savrulmaya izin veren, oyun
(game)’u gergekten oynayan oyuncular i¢in, oynadiklar1 karakterin dramaturjisi tam da
bu noktada olugsmaktadir. Lucky’yi oynayan Arslanoglu, “siirekli olarak savrulma’nin
yarattigt “sinir bozuklugu”ndan s6z ediyor ve bu noktada karakterlerin icinde

bulunduklar1 durumu anladigini, oyuncu dramaturjisinin olustugunu ekliyor:

Bence Beckett’te zamanlar arasina, tempolar arasina sikisan sey bu. Siirekli bir yasamsallik

amaci var. Nefes aralarimi da tasarliyor ya Beckett; es veriyor, bir konu bitemeden yenisi

basliyor... Bir konu ¢ok canli siirerken tak kesiyor orada, baska yere savuruyor karakterleri

ama oradan yine bir seye baglatiyor yine o da ¢ok yasamsal. Bunu oynadigin zaman bu olmaz

da gergekten onu yagsamaya ¢aligtigin zaman, gergekten o oyunu oynamaya galistigin zaman

acikli oluyor iste. Sen de iiziiliiyorsun oyuncu olarak, tam bir sey yapiyorsun mesela seni

atiyor baska bir seye, tamam peki diyorsun, oradan devam ediyorsun, yine kesiyor baska bir

yere attyor, peki derken basgka yere... Sen de sinir olmaya basliyorsun; duygu aslinda gergekte

olusuyor. Sen gostermeye calismiyorsun. Fiziksel reji bunu ortaya c¢ikarmak {izere

hazirlanmis zaten. Gergek bir duygulanimi siirekli kesersen sinir bozar, trajik olur ¢iinki.

(Arslanoglu, kisisel goriisme, 5 Temmuz 2019)
Tekand, oyuncuda bu savrulma duygusunu olusturacak fiziksel kosullar1 tasarlayarak bir
oyun (game) kuruyor. Oyun metnindeki trajik olani sahne gercekliginde bu sekilde
olusturuyor. Bu trajikligin ortaya ¢ikmasinin bir kosulu da oyunun ritmi. Oyunun ritminin
hizl1 bir sekilde tasarlanmasi, oyuncularda savrulma duygusunu pekistirecek ve izleyicide
de oyunu takip etme konusunda benzer bir savrulma olusturacaktir. Tekand’in oyunu hizli
bir ritimde tasarlamasinin sebebi de budur. Metinde her yeni konu ytiksek bir enerji ile
baglar, giderek diiser ve yerini sessizlige birakir. Beckett bu sessizlige izin verir.
Karakterlerin “i¢ zaman1” olarak okunan bu sessizlik anlar1, yerini yine hizl bir ritim ile
baglayan yeni bir konuya birakir. Birgok kuramci bu parcali yapiyi, “Godot’yu
Beklerken”in insan hareketlerini kisitlayan zaman ile tiim kosullarin digindaki i¢ zaman

arasindaki ¢ekismeye dayali oldugu seklinde okumaktadir:
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Bazi elestirmenlere gore, Godot’yu Beklerken, bir dizi islevsel ve yarara doniik tutum ve
davranislarda insanin eylem ve hareketlerini kisitlayan zaman ile her tiirlii sosyal, ekonomik
ve baska miilahazanin Otesinde veya berisinde yer alan i¢ zaman arasindaki ikiye
boliinmiisliik /dichotomie] tizerine yapilmis bir oyundur. (Terlemez, 2018, s. 40)

Sahnelemede, karakterler ne zaman kendilerine/i¢ zamanlarina donseler dis ses ve ona
eslik eden goriintii kendisini hatirlatarak onlar1 eyleme; digsalliga ¢agirmaktadir. Bu
gorsel icerik barindirdigi zaman imgesi ile onlara siirekli olarak digsal ve iligkisel olani
hatirlatarak i¢sel zamanlarina donmelerine izin vermemektedir. Bu sinyaller ayni
zamanda bu digsalligin kodlarimi da ortaya koymaktadir. Gogo ya da Didi sahneyi terk
etmek istediginde onlar1 uyararak tekrar oyun alanina dénmelerini saglamaktadir. Bu

sayede metindeki ¢ikissizlik bir katman daha kazanarak belirginlesmektedir.

Metinde karakterlerin i¢ zamanlarina donmesi, Tekand’a gore “oradaki varliklarini
sorgulama” anlamina geliyor ve ‘“hayatta insanin/metinde rol kisisinin/sahnede
oyuncunun simultane ve superpoze sekilde var edildigi performatif sahnelemede”
oyuncunun maruz birakildig1 oyun (game)’un kosullari ile bas etmesi olarak tarifleniyor.
Bu sekilde oyun simdiki zamanda kuruluyor ve canlilik saglanmis oluyor. Bu tarifleme
ile Tekand i¢ zaman-dis zaman karsitligini hizli bir ritme oturtarak ve oyuncunun maruz
birakildig1 oyun (game) kosullarini isleten sinyal olan dis ses ile oyuncu ve oyunun
dramaturjisini olusturmus oluyor. (Tekand, kisisel goriisme, 17 Mayis 2019) Arslanoglu

Lucky’nin tiradi b6liimiinde, Sahika Tekand’in tercihini sdyle aktariyor:

Benim boliimiimle ilgili de miimkiin olan en yliksek tempoda baslamali ve sonuna kadar bunu
gotiirebildigi kadar gotiirebilmeli ki en sonunda gergekten bitsin, adamin enerjisi bitsin, her
seyi sOylesin, patlasin artik ve bitsin. Metinde sayiklamalar noktasina doniisiiyor mesela
artik, burada onu dedirtmiyor yani. Takir takir takir devam etmeni istiyor. Ama bir yerde
bitiriyor artik. Arkadan ¢iglik basliyor, yeter sapkasini alin diyorlar ve sapkasini aldig1 anda
da bitiyor adam. Esneterek bitirmiyor yani. Tak tak tak tak tak sapkasini al, tak. (Arslanoglu,
kisisel goriisme, 5 Temmuz 2019)

Sahika Tekand’in oyundaki trajikligi hiz tizerinden yeniden okuttugu bu diizenleme ayni1
zamanda, tasarimda mekanikligin olusturulmasi baglaminda da bir yeri var. Gilindelik
olan1 ¢agristiracak, tesadiifi olarak okunacak hareketleri mekanikligi bozmamak adina
oyunun disinda birakan Tekand, oyundaki konusmalarin esnemesine izin vermemesinin
bir sebebi de giindelik olana diismemek. Esneyerek bitirme, gilindelik ve insana dair

kaldig1 icin disarida birakilmasi tercih edilmis. Oyunda ritmin hizlandig1 ve yavasladigi
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yerler mevcut ancak Beckett’in metninde sezilen epizot bagindan sonuna dogru diisen
ritim, Tekand’in rejisinde diismeye izin vermeden kesiliyor. Bunun sebebi hem sahne
alan1 ile hayati birbirinden ayirmak gerektigini savunan Tekand’in sentetik sahne
mekanizmasini mekaniklik {izerinden olusturmasi ve giindelik olan duruslar1 ve ritimleri
sahneden dislamasi. Hem de yukarida bahsedilen dis sesin oyuncuyu bir noktadan Gteki
noktaya hizla savurmasimin saglanmasi ve bu sayede hem oyuncu hem izleyen i¢in

metindeki trajikligin sahnenin sentetik gergekliginde yeniden olusturulmasi...

Tiyatrosunda “cagdas™ bir arastirma konusu yapan Tekand’in, “Godot’yu Beklerken”
oyununu hizli bir ritim ile olusturulmus bir mekanizma {izerinden okutma tercihi ¢agdas
diinyanin “hiz” ile iligkisi ile baglantilidir. “Hiz ve Politika” isimli calismasinda, savasin
mutlak 6ziiniin h1z oldugunu saptayan ve modern diinyay1 bir “zaman savas1” iizerinden
aciklayan Paul Virilio, “diinyamizin genel yasasint”; “durmak 6liimdiir” olarak tarifler.
(Virilio, 1998, s. 18) Diinyadaki biiyiik doniisiim anlarini; devrimleri, savaslari; kullanilan
araglar ve bu araglarin hizla iliskisi baglaminda ele alan Virilio, savaslar1 kazandiranin
hiz oldugunu -ancak bu hizlanmanin sonucu olarak teknolojide gelinen noktada savastan
kacinmanin bir zorunluluk oldugunu- ve bu durumun hayati algilama bi¢imini
degistirdigini dile getirmektedir. Virilio’ya gore, savaslari kazandiran seyin; hizin,
diinyadaki gii¢ iligkilerinde belirleyici olan konumu, onu toplumlar i¢in ulagilmasi
gereken bir olgu haline getirmistir. Modernizm, bir hizlanma yarigsina dontigmiistiir;
“durmak o6liimdiir.” Modern diinyanin durmaya izin vermeyen sistemi gibi Tekand’in
mekanizmas1 da hareketsizlige, sessizlige, durmaya izin vermez. Tarihsel
avantgardelardan fiitiirist Marinetti’nin “evrenin yeni bir giizellikle, hizin giizelligi ile
zenginlestigini” haykirmasinin tizerinden gecen zamanda teknolojinin geldigi boyut hiz
kavramini hayatin bir pargasi haline getirmistir. Gliney Koreli yazar ve kiiltiir kuramcisi
Byung-Chul Han ise “Zamanin Kokusu” isimli ¢aligmasinda, postmodern dénemde
hizlanmanin yonelimini kaybettigini tespitler. Modernitede beklentinin gelecege yonelik
oldugunu, teolojik anlatinin yerini modernitede gelecekteki kurtulus umudunun aldigini
dolayisiyla “gelecekte gergeklesmesi beklenen hedefin 1s18inda”, hizlanmanin da anlam
kazanarak arzulandigini belirtir Han. Ancak modernite sonrast doneme dair, “her seyi
saran bir ufuk, uygun adim ilerlenmesi gereken, her yeri saran bir hedef yok artik”

saptamasini yapan Han, avarelik ve aylakligin postmodern donemi sardigini tespitler.
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(Han, 2019, s. 41-42) Ancak bu aylaklikta “ucar1 hafiflikten, avarelikte “rahatlik”tan

eser yoktur:

Telas, asir1 heyecan, huzursuzluk, sinirlilik ve dagimik bir kaygi duygusu bugiiniin hayatini
belirliyor. Rahat rahat gezinmek yerine bir olaydan digerine, bir enformasyondan digerine,
bir imgeden digerine hizla ilerliyor insanlar. Bu acele ve huzursuzluk ne avareligin ne
aylakligin belirleyici ozellikleri. Bauman’in avarelik ve zapping yapmak terimlerini
esanlamli kullanimi1 gayet sorunlu. Bu terimler postmodern bagimlilik ve baglayicilik
noksanligini ifade etmek i¢in kullaniliyor. (Han, 2019, s. 42)

Han’in saptamalari, ¢agdas hayati arastirma konusu haline getirmis olan Tekand’in
sahnelemesinde hizi kullanmasinin bir nedeni olarak karsimiza ¢ikiyor. Dis ses tipki
kumandanin “zapping”i gibi siirekli bir halden bir baskasina atiyor oyunculari; bugiiniin
yonelimini kaybetmis bir sekilde imgeden imgeye, olaydan olaya, enformasyondan
enformasyona hizla ilerleyen ¢agdas insan gibi konumlandiriliyorlar sahnede. Oyun
boyunca her yeni “gong”da lizerinde diisiinmek istedigi seyi diisiinemeden, konusmak
istedigini konusamadan, sessizlik anlarinda kendileri ile bas basa kalamadan, anlami
yakalayamadan; bir sey yapma zorunlulugu i¢inde buluyorlar kendilerini. Byung-Chul
Han postmodern diinyada olaylarin, bilginin ve imgelerin retinaya bir anlik temas ettigini
ve hakikat ya da bilginin “giderek daha kisalan bir simdide” silindigini tespit eder. (Han,
2019, s. 52-52) Tekand’in ¢agdas insana dair kurdugu ciimleler de bu durumu 6zetler
niteliktedir: “Cagdas insanin asal tragedyasi tragedyasizligi zaten. Ciinkii ilkelerini
kaybetti, hesap verme yetenegini kaybetti, diislinme yetenegini kaybetti. Bundan daha
trajik bir durum olamaz” (Kahraman, 2016) Tekand’in ciimlelerinde anlatilan
‘tragedyasizligin tragedyasi’ Han’1n s6z ettigi “yonelimini kaybeden zaman”da hizin hala
etkin bir rol oynuyor olmasi ve bunun sonuglaridir. Tekand, bu “y6nelim kaybi1’n1 daha
pekistirmek adina oyun (game)’a bir zorunluluk noktasi ekleyerek metindeki Gogo ve
Didi’nin Godot’ya/Godot’yu beklemeye dair olan yonelimlerini zayiflatmistir. Vladimir
ve Estragon’u oynayan oyuncular i¢in oyun (game)’un kurallarindan biri sahne alanini
terk etmemek olmustur. Oradaki mevcudiyet sebepleri; Godot’yu beklemekten ziyade,
oradan ¢ikmaya g¢alistiklarinda dis sesin, siddetli bir bas tonu ile onlar1 uyararak sahneye

dondirmesidir.

Ozgiirliik, en milkemmel haliyle, iliskilere mahsus bir sézciiktiir. Dayanak olmadan 6zgiirliik
olmaz. Giiniimiizde tam da dayanak eksikligi nedeniyle hayatin dizginlerini ele almak kolay
degil. Zamansal ¢oziilme hayatin dengesini bozuyor. Hayat amagsizca doniip duruyor.
Bireyin zaman iradesinin yiikiinii azaltacak istikrarli toplumsal ritimler veya devirler yok.
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Herkes kendi zamanini bagimsiz bir sekilde belirleme becerisine sahip degil. Zaman
akiglarindaki kademeli ¢ogalma tekil insani huzursuzlastirip tahrik ediyor. Zamansal
yonergelerin eksikligi 6zgiirliikte artisa degil, yonelimsizlige yol agiyor. (Han, 2019, s. 42)

Han’in izinden, Tekand’in metni cagdaslastirma bi¢cimi Godot’yu bekleme zorunlulugunu
mekanizmaya baglamak, karakterlerin yonelimlerini elinden almak seklinde olmustur.
Y 6nelimsizlik hali de tam da Han’1n tespitledigi gibi 6zgiirliiklerini elinden almak, onlar1
sessel sinyalizasyonun bir kuklasi haline getirmek olarak karsiligin1 bulmustur. Tekand’in
bu iki tercihi sahnelemede ‘“zamansal mekanizma”y1 olusturan temel unsurlardir.
Arslanoglu, Tekand’in, oyundaki mekanizmay1 i¢inde yasadigimiz “‘sistem” gibi

kurguladigini su sozlerle ifade ediyor:

Sahika hoca bu alani1 (sahneden ¢ikma) kapatti gercekten, istesen de ¢ikamazsin ben ne
istiyorsam onu yaparsin noktasina getiriyor karakterleri. Ben derken sistemin karakterleri ne
kadar baskiladigini, ne kadar ¢evreledigini soylilyor. Mesela parasizsin bir sekilde ben bu
sistemden ¢iktim artik 6zgilirlim diyebilir misin gibi bir soru atiyor ortaya oyun. Bunun
romantik bakist evet ¢ikti ama gerceklik bagka, bu seferde hasta oluyorsun, ag¢ kaliyorsun,
yine birinin; sistemin i¢inden birinin sana bakmas1 gerekiyor. Yine sistemin enstriimanini
kullaniyorsun. Yine bir “gong” geliyor ve onun dedigini yapiyorsun. O kadar siyrildim,
koptum, astim diyemeyecegin kadar sikistirilmis bir durumun igindeyiz. (Arslanoglu, kisisel
goriisme, 5 Temmuz 2019)

Tekand, Tiirkce metindeki “1890’lar” ifadesini neden 1990’lar1 ¢agristiracak sekilde
“90’lar” olarak degistirdigini de ayni1 ¢ikigsizlik durumu ile agikliyor: “1990’lar bugiiniin
cagdas insaninin ‘cikis yok’ hissiyle lanetlenmesini hazirlayan bir tarihsel donemdir. Bu
nedenle daha genel bir 90’lar ifadesi kullandim.” (Tekand, kisisel goriigme, 17 Mayis
2019) Bugiiniin ¢ikigsizlik hissinin zeminin doksanlarda olustugunu sdyleyen Tekand,
oyuncularin sahneden ¢ikmasina izin vermedigi oyununda, metni “doksanlarda
diisiinmeliydik” diye degistirerek sahneyi “simdiki zaman”a ve cagdas seyirciye

yaklastirtyor.

Elektronik kayit cihazlar ve diger yineleme olanaklari unutmanin sorumlusu olan zamansal
araliklart imha ederler. Gegmis seyi derhal geri ¢agrilabilecek, el altinda bulunan bir seye
donistiriirler. Higbir sey aninda erisime kapali kalmamalidir. Hemen erisime
(Instantaneitat) karst koyan biitiin araliklar bertaraf edilir. (...) Simdi goéz Oniine
getirilemeyen hicbir sey var olmaz. Her seyin simdide mevcut olmasi gereklidir. Mevcudiyeti
ortadan kaldirma etkisi uyandiran ara mekanlar ve ara zamanlar ilga edilir. Sadece iki konum
kalir geriye: hicbir sey ve simdide bulunma. (Han, 2019, s. 49)

90’lardan itibaren giinden gline insanin giindelik hayatina daha fazla giren teknolojinin

belleksizlestirme hali, ge¢mis ile kurulan iliskiyi de degistirmektedir. “Godot’yu
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Beklerken” metninde var olan belleksizlik karakterlerin kendini kurmasinin 6niindeki
engel olarak karsimiza cikiyor. Beckett belki daha insafli davranarak karakterlere
diistinmesi i¢in zaman taniyor. Ancak Tekand dort bir yani reklam, marka uyaranlari olan
cagdas insanin parmaginin ucundaki teknolojinin onlar1 siirekli harekete cagiriyor
olusunu digsal ses ile aktarmayi tercih ediyor. Bu durumda metnin yazildig: tarihten
bugiine degisen yasam pratiginin bir yansimasi olarak sentetik sahne gergekliginde
cevirisine kavusuyor. Tekand ayni zamanda bu belleksizlik halini pekistirmek adina,
metinde zaten her seyi yarim yamalak ve zor hatirlayan ikilinin biitin ge¢mis
referanslarini, sahnelemede disarida birakmistir: Birlikte gittikleri —Estragon’un
hatirlamadigr ancak Vladimir’in iddia ettigi- Macon seyahatleri ve orada iiziim
toplamalari, Estragon’un kendini Rhone Irmagi’na attig1 Vladimir’in onu kurtardig: giinii,
Eyfel Kulesi’nden atlayabilecekleri ve bunun bir 6nemi oldugu, iistlerinin baslarinin
diizgiin oldugu zamanlari... Karakterlerin ge¢mislerinden bahsettikleri tiim sahneler
sahnelemede kullanilmamistir. Tekand, ¢agdas seyircinin belleksizlik haline

yaklastirmak adina bunu tercih ettigini aktariyor ve ekliyor:

Belleksizlik, bugiiniin ¢agdas insanmin tragedyasmnin en onemli nedenlerinden biridir.
Ustelik her seyin kayit altina alinabilen bir dénemde belleksizligin adeta bir se¢im olarak
yasanmasi ve boylesi bir yasam big¢iminin kutsanmasi bu trajik durumu daha da derinlestirir.
(Tekand, kisisel goriisme, 17 Mayis 2019)

Metnin imkanlarii bugiiniin seyircisi i¢in degerlendirmek ve ¢agdas hayati arastirma
konusu haline getirmek Tekand’in tiyatrosunda hedefledigi 6nemli iki ilkedir. Bu ilkeleri
uygulamak i¢in dncelikle ¢agdas hayata dair bu zamansal tespiti yapmak ardindan sahne
olanaklarinda neye doniisecegini, sahnenin sentetik gercekliginde nasil uygulanacagini
se¢mek gerekiyor. Tekand’in belleksizlestirme se¢imi de “cagdas insanin tragedyasi™ni,
Beckett’in trajik evreninde katmanlamak, Beckett’in ge¢misi muglak karakterlerini
tamamen ge¢missiz birakmak seklinde uygulanmistir. Bu durum, salt kendinden menkul
bir sekilde sahneye dokiilmemis, mekanizma gergekligi i¢inde anlamini bulmustur.
Cilinkii mekanizmanin bir parcasi olan oyuncular da mekanik hareketleri ile sentetik
yapmin ig¢ine yerlestirilmiglerdir ve tamamen ge¢missiz olarak konumlandirilmalari;
insana dair olani, bireyselligin kirintilarin1 da yok ederek onlari mekanizmanin birer
parcasi haline getirme konusundaki adimlardan birini olusturmustur. Bu konumlandirma
adina Tekand, metinde olan insani, bedensel zaaflar1 da sahnelemenin disinda birakmaistir.

Sahnelemede, metinde gecen bedene ait arazlardan; bobreklerin ya da sol cigerin
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zayifligindan, sindirim sistemi sorunlarindan bahsedilmez. Tiim bu tercihler karakterlerde
“insana ait olan”in zayiflatilarak oyuncularin mekanizmanin pargasi/kuklas1 olarak
konumlandirilisinin gériiniir kilinmasi yontindedir. Oyundaki en mekanik karakter ise
Godot’nun gelemeyecegini haber vermeye gelen c¢ocuktur. Cocuk elinde bir Ipad
tasimaktadir ve goziinii Ipad’den bir an ayirmadan sorulan sorular1 yanitlar. Insani olana
dair ¢ocukta en ufak bir iz yoktur; konusmasi tamamen mekaniktir, hareketleri

mekaniktir, insani temastan tamamen kaginmaktadir.

Mekanikligi ve sahnenin sentetik gercekliginin kurulumunu saglayan unsurlardan biri de
“tekrar”dir. “Godot’yu Beklerken”in metninde de sik¢a kullanilan tekrar unsurunu
Tekand, sahnelemesinde artirilarak belirginlestirmigtir. Tekrarlar, sahnelemede hem
oyuncular agisindan oyunsuluk yaratmakta hem komigi daha da ortaya ¢ikarmakta hem
de oyunun ritmini olusturmaktadir. “Godot’yu Beklerken” metninde —ve Beckett’in tiim
oyunlarinda— tekrar sik¢a kullanilan bir unsurdur ve tekrarlarin ritim olusturmasi metin

icin de s6z konusudur:

“Tekrar” ayrica, edebi oyun tekstinin sahne gercekligine dykiisel olanin performatif olana
tercimesinde dilin ya da hareketin miizigini Oone ¢ikararak anlatimi simdiki zaman
gercgekligine dayandirabilmek igin son derece ¢esitli imkanlar yaratan bir anlatim aracidir.
Kendisinin metindeki anlami tasima 6zelligi de sonsuz sayida olasilik yaratir. (Tekand,
kisisel goriisme, 17 May1s 2019)

Tekand’in  sahnelemedeki miidahalesi tekrarlar1  arttirarak  oyundaki  ritmi
kuvvetlendirmek hatta bu tekrarlar1 kendi i¢inde bir dongiisellige sokmaktir. ““Yapacak
hicbir sey yok™ climlesi oyun boyunca metindekinin neredeyse iki kat1 fazla tekrarlanir.
Gogo ve Didi’nin konusmalarindaki tekrarlar, iist liste birka¢ kez tekrarlatilarak hem
ritme hizmet edilmis hem de oyunun genelinde var olan dongiisellik, anlarda da
goriiniirliik kazanmis/goriintirliigii pekistirilmistir. Tekand, kendi sahneleme yonteminde
tekrarin islevinin simdiki zamanda yaratilan gergekligin, sentetikligini vurguladigini
aktarir. Seyircinin bu sentetikligin farkinda olmasi sahne ile seyir yeri arasindaki zamani

ortaklastirir:

“Tekrar” benim i¢in her seyden 6nce sahnede olup bitenin canli olmasina ragmen sentetik
(insan yapist) bir gerceklik oldugunu, sahne ve seyir yerinin birlikte paylastigi “simdiki
zaman gerg¢ekligi”nin tiimilyle insan eliyle yaratilmigligini goriiniir, isitilir kilan anlatim
araglarindan biridir ki bu da hem sahnedekiler hem de seyircide es zamanli bir simdiki zaman
bilinci yaratir. (Tekand, kisisel gériisme, 17 Mayis 2019)
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Oyunun sentetik yapisini ortaya koyma islevi olan tekrarlar ayni zamanda giilme
unsurudur. Bergson’dan hareketle, hayatin dogal akiginda bulunmayan tekrarin bir giilme
unsuru oldugu 6nceki béliimlerde vurgulanmisti. Bu dongiisel tekrarlar, tekrarin da kendi
icinde bir tekrara doniismesi; komigin en ¢ok ortaya ¢iktig1 sahnelerdendir. Bu dongiisel
tekrar sahneleri; oyuncular arasinda yaratilan oyunsulugun belirginlestigi anlardir. Ancak
Tekand’in kurgusu ile hi¢bir seyin “¢okuna ya da “az”ima izin vermeyen, siirekli devam

etme zorunlulugu olusturan dis ses uyarisi devreye girer ve dongiiden ¢ikarilir.

Oyundaki tiim bu tekrarlara karsin metinle biiytik bir oynama s6z konusu degildir. Ancak
Tekand, tek bir sahneyi bir yerde daha kullanmayn tercih etmistir. “Olii sesleri” sahnesi
olarak adlandirabilecegimiz bu sahne metinde ikinci perdede olmasina karsin Tekand,
sahnelemede ilk perdede Pozzo’nun saatini kaybettigini anladig1 ana da yerlestirmistir.
Vladimir ve Estragon, zamanin “tik tok”larin1 duyamadigini sdyleyen Pozzo’nun kalbini
dinler ve bu esnada duyduklari sesleri yorumlarlar, bu yorum; “6lii sesler”dir. Bir¢ok
kuramcinin, Pozzo’nun zamani dolayisiyla zamanin sona erecegi gercegini reddederek
mekanizmay1 yok saydigini ve bu yiizden de cezalandirildigini saptadigina onceki
boliimde deginmistik. Hatta bir adim Gteye giderek Lucky’nin yaglanarak, kendisine
zamani hatirlatmasina tahammiil edemedigini, bu ylizden Lucky’nin varliginin ona azap
verdigini bu sebeple de Lucky’den kurtulmak istediginin saptamasini yapmistik.
Pozzo’nun zamani algilamaya ihtiya¢ duymamasinin sebebi olarak onun tiim mekan ve
zamanlarda kendini efendi olarak kurabildigini ve temel kimliginin bu oldugunu
gostermistik. Onun kendini kurmak i¢in ihtiyaci olan seyin sadece efendilik yapabilecegi
birisi; Lucky oldugunu belirtmistik. Sahnelemede onun bu hali iki seye yol agmuistir:
Zamani kaybetmesine ve kalbinin 6liimiine. Tekand “6lii sesleri” boliimiinii bu sahneye
ekleyerek zalim bir “efendi” olan Pozzo’nun kalbinin 6lii oldugunu sezdirme yoluna
gitmis ve Pozzo nun gelecekteki kotii kaderini isaret etmistir. Onceki béliimde, metindeki
“Olii sesleri” boliimii ile alakali olarak seslerin korkutuculuguna; “mutlak son’un
hatirlanmasina karsin Gogo ve Didi’nin, Godot’yu hatirlama ihtiyacini kuvvetle duydugu
hatta Godot’nun bir c¢esit si§inaga doniistigli belirtilmisti. Tekand “6li sesleri”
kelimesine ihtiya¢ olmayacak sekilde bir sahne gercekligi olusturdugundan, oyundan bu
iki kelimeyi ¢ikarmustir. “Olii sesleri”nin ¢agristirdigi mutlak son yerine Tekand mutlak

bir zorunluluk noktasi yerlestirmistir ve bu zaten somut bir sestir.
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Bir de bana disar1 ¢ikmamalarina izin vermemekten ziyade oyun oynamalarina zorlamak
bana ¢ok trajik geliyor oyunda. Yani oynayacaksin, siirdiireceksin zamanini, kopmayacaksin
oyundan, o kadar kolay degil bu is. Bayagi sinir bozucu bir hal; durmalarina izin vermiyor
¢linkli. Duruyorlar arada bakiyorlar etrafina hemen ses giriyor devreye, konusun, hemen,
tamam da ne konusalim? (Arslanoglu, kisisel goriisme, 5 Temmuz 2019)

Oyundaki bu sahnenin iki kullaniminda da “Biitiin 6l sesleri” ifadesi gegmez. Tekand
“0li” kelimesinin yaptig1 tedirgin edici etkiyi dis sesler ile olusturmayi tercih etmistir.
Etkiyi dilde degil, sahne araglari ile yaratmaya yonelik bir tercihtir bu. Benzer sekilde,
“0lii sesleri” sahnesinin ardil sahnesi olan iginde; “iskeletler”, “cesetler”, “6lii mahzeni”
gibi karanlik ve tedirginlik verici kelimeler bulunan sahneyi de oyunun diginda birakmay1
tercih etmistir. Tekand’in sahnelemesi yine de tedirginlik yaratmaktadir: Beckett’in

metninin yapisal tekinsizligi, sahneleme tercihinin; seslerin, goriintiilerin, renklerin ve

hareketlerin biitiinliigii ile birlestirerek bu tedirginligi yaratmistir.

Sahnelemede disarida birakilan diger ifadeler ise dildeki zamani imleyen ifadelerdir.
“Aksam oldu”, “safak sdkecek” vb. ifadelere sahnelemede yer verilmemistir. Zamansal
icerik sahneye yansitilan dairesel ve lineer sekilli “goriintii”ye aittir, ancak bunun bir
zaman temsili olmadigin1 aktarmistik. Sahnenin sentetik gercekliginin bir pargasi olarak
konumlandirilmis goriintii, ger¢ekte de orada oldugunun bilinci ile ¢ift katmanlilik
yaratmaktadir. Dildeki zamansal ifadeler sahne gercekliginde olmadigindan ¢ikarilmistir.
Tekand; “esas olarak metinde de ‘simdiki zaman’da kalmak iizere budama yaptim. Oyun
yeri ve seyir yerinin ortak zamaninda” (rop) seklinde agiklayarak oyunu simdiki zamanda
tutmak adina sahne gercekliginde olmayan zamansal ifadelerin ¢ikarildigini
aktarmaktadir. Sahnenin kosullarinda ger¢ekten var olan, olmast miimkiin olan seylere
izin veren Tekand, metinde “aksam olmas1” zorunlulugunu dislayamayacagindan —¢iinkii
bu, ikinci perde ile birinci perde arasinda biiylik bir kopukluga neden olurdu— aksam
olmasim1 da kurdugu oyun (game)’un kurallarina baglamistir. Isiklar maviye
dondiigiinde/aksam oldugunda oyuncular dis ses tarafindan serbest birakilirlar, devam
etme, hareket etme zorunlulugu ortadan kalkar. (Fotograf 3.2) Sahnenin sentetik
gercekliginde aniden 1siklar maviye doner; metinde de aniden aksam oldugu yazilidir.
Sahne maviye dondiigiinde oyuncular kafasini kaldirip 1s1iklara bakar ve Vladimir’i

oynayan oyuncu “sonunda” der. “Sonunda” ifadesini dile getiren oyuncudur. Mavi 151k
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sahneye geldiginde yukar1 bakar ve ifadeyi soyler. Seyirci i¢in Vladimir olarak

konumlandirilmamistir; Vladimir’i oynayan oyuncu olarak konumlandirilmistir.

Ciinkii bizde oyuncu katmani var. Godot’yu Beklerken oyununu oynayan Studio Oyunculari
ekibinin oyunculariyiz sahnede de o sahneye c¢ikiyoruz ve oyunu sergiliyoruz aslinda.
(Arslanoglu, kisisel goriisme, 5 Temmuz 2019)
Tekand, sahnede aksam olduguna inandirmaya c¢alismaz, sahnenin 1siklarinin maviye
donmesinin oyuncular i¢in anlami artik dig sesin onlar1 hareket etmeye zorlamayacak
olmasi, oradan oraya savurmayacak olmasidir. “Sonunda” ifadesi de oyun (game)’un ara

vereceginin sinyalini; mavi 15181 géren oyuncunun rahatlama ifadesidir. Sahnenin bu

gercekligi Samuel Beckett’in metni ile {ist iiste gelerek, cift katmanlilik, ¢ift anlamlilik

ve ¢ift zamanlilik yaratilmaktadir.

Fotograf 3.2. “Godot’yu Beklerken” (Sahika Tekand Sahnelemesi)

Tekand’in sahnelemeleri bu sekilde “simdiki zaman”dadir. Sahne ve seyir yerinin ortak
zamani olan “simdiki zaman”da sahne uzamin olustururken, Gertrude Stein’in “peyzaj
sahne” fikrinden de faydalanir. Fotograf 3.3’teki sahne bir peyzaj sahne 6rnegidir; anda,
manzaralar mevcuttur ve seyirci kendi zamaninda neye isterse ona bakabilmektedir. Bu

anda, seyirci; yemek yiyen Pozzo, esya tasiyan Lucky ya da aralarinda “tekrar” oyunu
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oynayan Vladimir ve Estragon arasinda istedigini se¢ebilmektedir. Tekand, sahnedeki

hicbir seye isaret etmez, seyircinin kendi zamanindaki se¢imlerine birakir. (Fotograf 3.3)

Fotograf 3.3. “Godot’yu Beklerken” (Sahika Tekand Sahnelemesi)

Sahika Tekand’in sahne gercekliginde yeniden olusturmaya dayali olan yontemi
Beckett’in metnindeki bir meseleyi daha somutlamistir. Tekand, Beckett’in metninde
olan “Godot’yu Beklerken”in iki kafadarinin kendi durumlarinin farkinda olma hallerini,
oyunculara sesin onlar1 yonettiklerinin farkinda olmasi ile sahne mekanizmasinda
somutlamigtir. Metinde karakterler, zamanin elinde oyuncaklardir; sahnelemede
oyuncular sesten her komut geldiginde hareket etmek zorundadirlar. Bu zorunluluk hali
onlar1 birer ‘kukla’ haline getirmektedir. Groteskin ¢ikigsiz diinyast ve trajikligi sahne
ogeleri; goriintii, ses ve hareket ile somutlanmistir. Trajedinin diinyasinin ve grotesk
diinyanin ortak 6zelligi olan; durumlarin zorla kabul ettirildigi, ¢ikisin ya da kagisin
olmadig1 kapalilik Tekand’in sahnelemesinde gorsel ve isitsel isaretlerle goriiniirdiir.
Diizenegin goriiniirliigli ani ve yliksek sesler, anlam verilemez goriintiiler ile hem bir
tekinsizlik yaratir hem de mekanizma ¢oziildiikce komik 6ge de ortaya cikar. Onceki
boliimlerde bahsedilen Bergson’un “ipli kukla” mekanizmasi devrededir ve oyun
ilerledikge, karakterlerin kukla olarak goriintirliigli netlesir ve komik ortaya ¢ikar. Ancak

burada bir parantez agmak gerekir. “Ipli kukla” meselesi komigi ortaya ¢ikariyor olsa da,
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tam anlamiyla Bergson’daki ile paralellik gostermez. Bergson komigi olusturanin,
kuklanin iplerden haberi olmamasi durumu oldugunu belirtir. (Bergson, 2018, s. 53)
Kukla i¢in oldukga trajik olan bu durum tiim mekanizmay1 disaridan goren insan i¢in
komiktir. Oysa Gogo ve Didi seslerin onlara komutlar verdiginin, onlar1 hapsettiginin
farkindadir. Tekand, bu farkindaligi oyuncularin seslere verdikleri tepki ve yer yer doniip
yansitilan goriintiiye bakmalar1 ile belirginlestirmistir. Hatta bir sahnede Vladimir’i
oynayan oyuncu isyan ederken onu uyaran sese karsi koyarak “hayir” demektedir.
Pozzo’da ise durum biraz daha farklidir. Bir 6nceki boliimde Pozzo nun oyundaki ¢ikissiz
mekanizmanin farkinda olmadig: belirtilmisti. Ancak Tekand, Pozzo’yu mekanizmanin
farkinda olan ancak ona boyun egmeyi efendi olarak konumuna yediremeyen bir noktada
konumlandirmistir. Pozzo, Lucky’ye verdigi tiim emirleri, sesten emir alarak verir. Bu
anlara 6zel olan bir sesin ardindan, Pozzo, mekanik bir bi¢cimde emrini verir. Oturmasi,
kalkmasi, yemek yemesi; her seyi sesin emrine baglidir. Ancak Pozzo bu eylemleri kendi
eylemleriymis gibi yapar. Bir mekanizmanin onu zorladigina dair neredeyse higbir emare
yoktur. Ancak bir sahnede Pozzo’nun “ben gidiyorum” demesinin ardindan, gelen ses ile
cikamayacagini anladig1 sahnede buna dair bir ipucu gérmek miimkiindiir. Pozzo geri
doner ancak sandalyeye oturmasi gerektigini sdyleyen sinyale ragmen oturamaz. Ciinkii
oturmasit organik olmayacaktir ve Pozzo’nun emir ile ¢aligtig1 goriiniir olacaktir. Bu
noktada Pozzo yansitilan goriintiiye doner ve ona isyan eder: “Bir kere ayaga kalktiktan
sonra dogalligimi bozmadan nasil oturacagim?” Bu ciimlenin ardindan yeniden kendi
‘mekanizmay1 gormezden gelme oyunu’na doner: “Seyi belli etmeden diyorum...
Tereddiitiimii.” Lucky ise mekanizmanin disinda ama i¢indedir. Mekanizma onunla
direkt temasa gegmez, Pozzo araciligiyla emirler verir. Lucky direkt olarak Pozzo’ya
bagli/bagimlidir, Pozzo ise hem mekanizmaya hem Lucky’ye; dolayisiyla Lucky

mekanizmaya baglidir. Lucky’yi oynayan Arslanoglu bu durumu soyle agikliyor:

Di1s ses ve goriintiiniin oyundaki rol kisileri i¢in o sesi her duyduklarinda baska bir hale
gegmelere gerekiyor. Bir reji aslinda o, distan gelen miidahale. Benim rol kigsimi higbir
sekilde onlar etkilemiyordu. Ciinkii benim tabii oldugum karakter Pozzo. Ama Pozzo’nun
tabii oldugu sey de yine distan gelen sesler. (...) O ona, o ona buyuruyor ve devran bdyle
doniiyor gibi bir durumu ortaya gikariyor. Digardan bir sey Pozzo’yu zorluyor, o da Lucky’yi
zorluyor bir seye. (Arslanoglu, kisisel goriisme, 5 Temmuz 2019)

Beckett’in metninde Pozzo ile Lucky’nin bagimli iliskisi ve Pozzo’nun da 6zgiir olmadig1

—ozellikle ikinci perdede Pozzo’nun Lucky’den kopamamasi ile ortaya c¢ikan—
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sahnelemede Pozzo’yu, Vladimir’i ve Estragon’u oynayan oyuncularin tamamina ayni
komutu vererek, sessel sinyalleri takip ettirerek sahne gergekliginde olusturuyor Tekand.
Lucky’yi oynayan oyuncu (gamer)’ nun oyun (game)’u ise Pozzo’yu oynayan oyuncu
(gamer)’ya baglamis ve bu sekilde Lucky’de dahil herkes mekanizmaya baglanarak;
metindeki grotesk cikigsizlik bugiiniin ¢agdas hayatin ¢ikigsizligi ile bir oyun (game)

baglaminda {ist iiste konulmustur.

Sahika Tekand, kendi yontemi olan “performatif sahneleme ve oyunculuk” ile Samuel
Beckett’in “Godot’yu Beklerken” oyununu, metindeki olanaklar1 kullanarak bir oyun
(game) dolaymmu ile sahnenin gergekliginde, sentetikligi gosterecek bicimde bir
sahneleme gerceklestirmigtir. D1s sesin komutlarini takip etme ve her yeni seste yeni bir
tavira, yeni bir harekete ge¢cme ilizerinden kurdugu oyun (game), hem Beckett’in
metnindeki beklemekten bagka bir seyin olmamasi sonucu ortaya ¢ikan “cikissizlik™
halini, hem de ¢agdas hayatin i¢indeki dagilmig zamanin, insan1 oradan oraya savuruyor
olusunu sahne gergekliginde bir ¢ifte katmanlilikta olusturmustur. Hem oyuncular igin
hem de seyirci icin kosullart saglayan temel unsur hizli bir ritimdir. Hizli bir ritim ile
oradan oraya siirekli olarak atilan oyuncu (gamer), karakterlerin i¢inde oldugu trajik
durumu sahne ger¢ekliginde oyun (game)’u oynayarak ortaya koymustur. Tekand bu hizli
ritmi provalar baslamadan belirlemis, oyunun temel dramaturjisini hiz {izerinden
kurmustur. Sentetikligi saglamak adina sahnede kurdugu oyun (game)’u goriiniir hale
getirmis; oyunculuklarin mekanikligi, tekrarlar, dis ses ve goriintiiniin niteligi ile
sentetikligi desteklemistir. Sentetikligin gosterilmesi sahne alani ile seyir yeri arasinda
“simdiki zaman”da bir ortaklik kurmustur. Oyuncu katmanini sabit tutmasi ve oyunda
oyuncularin sadece sahne gergekligindeki kosullar1 gergeklestirmesi/oyun (game)’u
oynamasi seyirci i¢in 6zdeslesim kurmadan Beckett’in metni ve ¢agdas hayata dair
diisiinme firsati veren soyut bir anlam diizeyi olusturmustur. Beckett’in “Godot’yu
Beklerken” oyunu zamana dair tasidigi potansiyaller ile Sahika Tekand’a olanak agmis
ve Tekand da Beckett’i ve ¢agdas hayati iyi okuyan biri olarak bu potansiyalleri kendi

yontemi ile degerlendirmistir.
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SONUC

Tiyatroda zamanin kullanimi tarihsel siire¢ i¢inde siirekli degisime ugramistir. Bu
degisim tiyatronun ne oldugu sorusunun siirekli degisen cevabi ile paralellik gdsterir.
Hayat1 algilama bi¢imi, toplumsal hayattaki doniistimler siiphesiz tiyatroyu etkiler,
degistirir ve doniistiiriir. Zamani algilama bicimimiz de tarihin farkli zamanlarinda
degisiklik gostermistir ve gdstermektedir. Tiim bu degisimler zamani tiyatroda bir

aragtirma konusu haline getirmistir.

Tarihsel avantgardelar tiyatroda, oyunu ‘simdiki zaman’a tasiyarak, tiyatronun kendi
icine kapali diinyasim1 kirma iddiasindalardir. Kurumlagmis tiyatroyu, alisilagelmis
tiyatro bigimlerini reddederek yeni bigim arayislarina yonelmisler ve bu dogrultuda
eszamanlilig1, karnavaleski, ritiielistik olana donilisii ve Orta Cag misterilerindeki
dongiiselligi tiyatrolarina katmis ya da katma girisimlerinde bulunmuslardir. Tarihsel
avantgardelarin denemeleri -idealist iddialarin1 tam anlamriyla yerine getirememis olsalar

da- sonraki donemler i¢in yol agici olmustur.

Tarihsel avantgardelarin donemi biiyiik iddialarin hala ortaya konabildigi bir donemdir.
Ancak diinya, iki diinya savagi gordiikten sonra ayni1 kalmayacaktir. Artik biiytik iddialar
donemi kapanmais, geriye kalan yikintidan ne ¢ikarilabilecegi bir mesele haline gelmistir.
Samuel Beckett i¢in zaman kavramini bu kadar temel bir mesele haline getiren sey de
toplumsalin doniisiimiiniin sanatina yansimasi ve i¢inden gecilen donemin ¢ikissizligini
en iyi ifade edecek aracin ona gore zaman olmasidir. Clinkii zaman, i¢ine dogdugumuz
ve mecburen i¢inde oldugumuz bir olgudur. Kagigsiz bir sekilde zamana tabiyizdir.
Zamana yazili insanin, savas sonrasinin diinyasinda anlamsizlik icinde yasamayi
siirdiirme gabasinin kendisi trajik olandir. Insanin bu durumu “Godot’yu Beklerken”de
essiz bir bicimde dile getirilmistir. Modern diisiincenin insanlarin zamanini
yonetebilecegi fikri Godot’nun evreninde ters yiiz edilmistir. Godot’nun karakterleri
zamanin kurbanlaridirlar; tiim insanlar gibi... Bu ylizden Gogo ve Didi oyunda kendi
bireysellikleri olan bir karakter olarak degil, herhangi iki insan olarak c¢izilmistir. Bu

yiizden onlar1 imleyecek bir ge¢cmisleri ya da bekledikleri Godot’nun bir tanim1 yoktur.
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“Godot’yu Beklerken”in yazilmasinin iizerinden gecen siirede diinya, -belki de daha 6nce
hi¢ gdrmedigi hizda- biiyiik bir degisimden gegmektedir. Teknolojik yeniliklerin her giin
bir yenisi hayatimiza katiliyor. Uzun vadede ne gibi sonuglar doguracagi kestirilemeyen
teknoloji ile harmanli yeni yasam tarzimiz, kendi zamanimi dayatiyor; sanal ile gergek
arasinda dagilmig bir zaman. Nereden geldigini anlamadigimiz bir “gong” ile elimiz
stirekli bizi diinyaya baglayan teknolojik aletlere gidiyor. Siirekli hareket halinde olmaya
methiyeler diizliyoruz, ancak tam olarak nereye gittigimizi de bilmiyoruz. Diinya bdyle
bir zamandan gecerken, Sahika Tekand’in “Godot’yu Beklerken” sahnelemesi cagdas

hayatin bir simiilasyonu olarak karsimiza ¢ikiyor.

Tekand, tiyatro oyunlarini, metnin anlam katmanlarin1 acan ve ¢agdas hayati tartigan bir
oyun (game) tasarimi ile kurar. Bu oyun (game) i¢inde oyuncularin, sesin, 1s18in kurallar
dahilinde hareket etmesi ile oyunun dramaturjisi olusur. Tekand bu yontemi “performatif
sahneleme ve oyunculuk™ olarak adlandirmistir. “Godot’yu Beklerken” oyununda da
Tekand bir oyun (game) kurmustur. Bu oyunun tasarimi en bastan Tekand tarafindan en
ince ayrintisina kadar diizenlenmis ve hesaplanmistir. Sahnede oyuncular, dis ses ve
arkaya yansitilan goriintiden olusan mekanik bir diizenek olusturmustur. Tekand,
oyunculara sahneyi terk etmeme, sessiz kalmama, hareketsiz kalmama, uzun siire bir
durumu siirdirmeme, yliksek tepkiler vermeme gibi zorunluluklar belirlemis, bu
zorunluluklari ise dig ses uyaranina baglamistir. Tekand, siirekli hareket etme zorunlulugu
iizerine kurdugu oyun (game)’unu ise hiz iizerinden sekillendirmistir. Bir dis sesin siirekli
hareket etme zorunlulugunu dayattig1 oyun, hizli bir ritime oturtuldugunda oyun(game)’u
oynayan oyuncularda savrulma hissi olugmaktadir. Tekand, oyuncuda bu hissi
olusturacak sekilde tasarimi yapmis ve buna gore ritmi belirlemistir. Yonelimini
kaybetmis ancak hizini siirdiiren ¢agdas hayatin insanda olusturdugu savrulma hissi,

sahnede tasarim ile saglanmigtir.

Tekand’in bu tasarimi yapmasinda metnin kendisine bu alani agmasinin pay1 biiyiiktiir.
Beckett’in metni kurarken ve sahnelemede yararlandigi zamansal unsurlar Sahika
Tekand’1in da sahnelemede goriiniir kildig1 ya da pekistirdigi ancak farkli anlamlara agilan

unsurlardir. Yukarida genel hatlari ile ¢izdigimiz zamani ele alis bicimine daha ayrintili
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bakacak olursak one ¢ikan belli basli zamansal unsurlar oldugunu gorebiliriz. Bunlar;

tekrar, belleksizlik, iliskisellik*, oyunsuluk ve ritimdir.

Beckett’in metinlerinde yogun olarak kullandig1 “tekrar”, oyundaki trajikligi olusturan
ogelerden biridir. Karakterler siirekli bekleme hali i¢erisinde mekanik diyaloglarini tekrar
ederek oyalanmak zorundalardir. Her giin bir Onceki gline benzer, gec¢mislerini
hatirlamadiklar i¢in bunu hatirlamazlar. Tekrar ile oyun, dongiiselligin i¢inde oldugu
izlenimi verir. “Godot’yu Beklerken”in evreninin sonsuzluk gibi goriinmesi saglanir.
Avantgardelarin misteriumdan, Beckett’in de avandgardelardan aldig1 dongiisel kullanim
ve ‘insanoglu’ gdriinlimiindeki karakterleri ile her zaman devam edecek bir ¢ikigsizlik
goriiniir olmustur. Ikinci perdenin baginda Vladimir’in sdyledigi Alman halk sarkisi

oyunun zamansal yapisina dair ipucu sunmaktadir:

“Damdan diistii bir kopek.
Titretti kuyrugu.
Yoldan gegen jandarma

Ald1 gétiirdii onu.

Mezarmi kazdilar.

Mezar tasina sdyle yazdilar:
Damdan diistii bir kopek.
... (Beckett, 2010, s. 73)

Oyundaki dongiisellik bu sarkida goriiniir kilinmistir ancak bu dongiisellik tam olarak
basladig1 noktaya donmez, dongiideki durumlar birebir ayni sekilde degildir. Kimi
kuramcilar her defasinda iglerin daha kotiiye gittigini kimisi de daha umutlu bir noktaya

gittigini diistinmektedir.

Tekrarlar ile kurulan dongiisel halin bir sebebi de karakterlerin hi¢bir seyi se¢miyor
olusudur. Gegmisleri ile kendilerini kuramayan oyun kisileri, aliskanlik ile birbirlerine

baglhidir ve tiim hareketlerini belirleyen temel saik aligkanliklaridir. Bu yiizden bir sey

"Cizgisel bir zaman kurgusunda olugan nedensellige alternatif oldugu igin iliskisellik zamansal unsur olarak
ele alinmistir. Gertrude Stein’in peyzaj olarak sahne diisiincesinde de iliskisellik sahne ile seyir yerini
“simdi”de bulusturan bir unsurdur.
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se¢meleri gerektiginde segmemeyi tercih etmektedirler. Bu da onlar, stirekli ayni seyi

yasamaya mahkum etmektedir.

Tekrarlarin bir diger islevi komik unsur olusturmalaridir. Henri Bergson’un saptadigi
iizere; hayatin dogal akisinda bulunmayan tekrarlar, komik unsurdur. Mekanik bir
goriiniim yaratir ve giilmeyi saglar. Beckett, 1975 yilinda Berlin’de gerceklesen
sahnelemesinde oyunsulugu pekistirmek adina tekrarlari kullanmistir. Oyuncularin
hareketlerini ve sahnelemede en 6n plandaki unsur olan olan ritmi siirekli olarak tekrara
sokmustur. Bu sekilde oyunu kelimelerin anlamindan ¢ok, gorsel ve ritimsel okumaya
acmistir. Oyuna “oyunsuluk” katarak seyircinin simdide alimlayacagi bir performans elde
etmigstir. Sahika Tekand’in sahnelemesi de kendi sentetik gercekligini kurar ve seyircinin
simdiki zamanda alimlamasini bu sentetik gerceklik {izerinden saglar. Tekrarlar,
Tekand’in olusturdugu oyun (game)’un sentetikligini ortaya ¢ikaran unsurlardan biridir.
Bu sebeple Tekand, Godot sahnelemesinde Beckett’in metnindekinden daha ¢ok tekrara
bagvurmustur. Bazen oyuncular arasindaki tekrarlar kendi icinde bir oyuna
doniismektedir. Bu oyunlar dig ses tarafindan béliinlir ve mekanizma devam etme
zorunlulugunu dayatir. Bu tekrar anlart mekanikligi vurgulamakta ve oyunsuluk
saglamaktadir. Tlim bunlar sentetik gergekligin gorliniirliigli agisindan oyunun simdiki

zamanda olugmasini saglamaktadir.

Oyunun simdiki zamanda kurulmasinda Beckett’in a¢tig1 ve Tekand’in pekistirdigi bir
diger alan “belleksizlik” alanidir. Belleksizlik oyunu tekrara sokarak trajikligi yaratir.
Ayn1 zamanda karakterlerin ge¢migsiz kilinmasi, Godot’nun belirsiz varlig: ile dagilan
gelecek yonelimi ile birlestiginde mecburi bir simdi olusmaktadir. Ancak “Godot’yu
Beklerkende, karakterlerin bir bellekleri olmasa dahi ge¢mis, bircok bicimi ile
sahnededir. Bu ge¢mis goriiniimleri soyle 6zetlenebilir. Higligin temsil edilmesi igin
gecmiste varolana ihtiyag¢ vardir. Higligin orta yerinde, bir yoklugu bekleyen iki karakter
s6z konusudur. Godot bir “yok-varlik” olarak tariflenir. Varliginin olmayis1 her
hatirlandiginda Gogo ve Didi onu yeniden kurmak durumundadir ve durum sonsuza kadar
stirecek gibidir. Gegmis goriiniimlerine dair bir diger veri toplumsal bellekte bulunan bazi
imgelerin kullanimidir. Eyfel Kulesi’nin modern olani temsil edisi ve modern diisiincenin
cokiisinden sonra orada bulundugunu diisiindiigiimiiz Gogo ve Didi’nin modernitenin

onlara birey olarak dnemli olduklarini hissettirdikleri donemde atlamalar1 gerektigini o
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zaman bir anlam1 olacagini ama artik ¢ok ge¢ oldugunu sdylemeleri buna bir 6rnektir. Bir
diger gegmis varligi ise ikilinin bekleyisinin Beckett’in diisiincesindeki ge¢misle olan
iliskisidir. Ikili neredeyse sonsuz bir zamanda, birlikte Godot’yu beklemektelerdir ve bu
durum onlar icin bir aliskanliktir. Beckett Proust’ta ‘aliskanlik’in ge¢misin tezahiirii
oldugunu sdyler. Ge¢mis oradadir; aliskanliktadir. O yilizden hatirlanmasina gerek yoktur.
Bu aligkanliklar1 onlarin yan yana gelisindeki nedenselligi bozarak onlar iligkisel
kilmigtir. Amerikali avantgarde yazar Gertrude Stein’a gore sahne alaninda dogadaki bir
manzara gibi olmalhidir. Dogada nesneler nedensel olarak yan yana bulunmaz,
manzaradaki her sey iliskisel olarak yan yanadir. Stein nedensellik bag1 olmadan kurulan
sahnede her seyin o anda, birbirleri ile bir hiyerarsi kurulmadan iligki i¢inde olmasinin,
seyir yeri ile sahne yerinin simdide bulugsmasini saglayacagini ortaya koymaktadir.
Beckett’in gecmisi belirsiz kilmasi, oyundaki nedenselligi kirarak metni simdiye
tasimigtir. Sahika Tekand, oyun metnindeki bu agilmanin, oyunun zamani ile metni eline
alip okuyan kisi arasinda bir ¢ifte zamanlilik olusturdugunu sdylemektedir. Bu cifte
zamanlilik Tekand’in kuracagi oyun (game)’un simdide gerceklesmesi i¢in kendi
tiyatrosunda ona bir alan agmaktadir. Samuel Beckett, Berlin’de gergeklestirdigi kendi
sahnelemesinde oyunu simdide kurmak adina sahnede geometrik sekiller kullanmistir. Bu
geometrik sekiller oyuncularin hareket diizeni ile saglanmistir; oyuncular siirekli olarak
iicgen, kare gibi sekiller olusturacak bigcimde konumlanmislardir. Bu geometrik dizilim
karakterler arasindaki hiyerarsiyi yok etmek adina yapilmistir. Oyuncular, karenin ya da
iicgenin herhangi bir noktasinin diger noktasi ile esit olmasi gibi esit goriinmektedirler
sahnede. Stein’in peyzaj diisiincesinde oldugu oyuncular esit bir diizlemdedirler. Bu
geometrik hareketler ayni zamanda oyunsulugu saglamaktadir. Sahnelemenin oyun
(game) olarak goriiniimii ise seyircinin sahneyi simdide algilamasini saglamaktadir.
Sahika Tekand’in sahnelemesi ise tamamen sentetik bir gercekligin goriiniir olmast
iizerinedir. Arkaya yansitilan goriintii, dis ses, oyuncular, 1s1k; her biri sahnede yaratilan
mekanik gergekligin; mekanizmanin bir pargasidirlar. Oyundaki mekanikligi saglamak
adina Tekand, oyuncularda ¢eyrek duruslara izin vermemis, giindelik olan1 ¢cagristiracak
hareket bi¢imleri kullanmamaistir. Sahneye yansitilan goriintiiler ve dis sesin tonlamalari
bu mekaniklige uygun sekilde se¢ilmistir. Tekand, metindeki karakterlere ait parca parga
olan an1 kirintilarin1 sahnelemede disarida birakarak, insani olandan iyice uzaklastirmig
ve mekanik bir tasarimin pargast olarak konumlanmalarmi pekistirmistir. Ayrica

Tekand’in bu secimi, cagdas insanin belleksizligine de bir gonderme tasimaktadir.
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Byung-Chul Han, “Zamanin Kokusu” isimli ¢alismasinda elektronik kayit cihazlar1 ve
diger yineleme olanaklarinin zamansal araliklar1 yok ettigini ve bu durumun ge¢misle
iligskiyi degistirdiginden s6z eder. Gegmis geri ¢agrilabilecek, el altinda bulunan bir seye
doniiglir. Her sey simdide yigilidir, ara zamanlar yoktur. Ara zamanlar unutmanin
miisebbibi ise, ara zamanlarin yoklugu unutmay1 ve dolayisiyla hatirlamayr da ortadan
kaldirir. Tekand, her seyi kayit altina alma doneminde yasarken belleksizligin bir tercih
gibi yasanmasiun ¢agdas insanin tragedyasizh@imin® bir sebebi olarak goriir.
Sahnelemede karakterleri tamamen belleksiz hale getirmesi oyunu ¢agdas insanin

zamanla kurdugu iligki tizerinden ele almasidir.

Oyunla ilgili bir diger temel baslik ritimdir. Beckett, “Godot’yu Beklerken” metnini 1949
yilinda yazmasinin ardindan her sahnelemede revize etmeye baslamistir. 1960’lardan
itibaren performe edilmemis metninin basilmasini istemeyen Beckett, erken donem metni
olan Godot’yu bigimsel olarak yeterli bulmamaktadir. Oyunun bi¢imsel eksikliklerini
gidermek adina sahnelemelerin ardindan diizeltmeler yapmistir. Her diizeltmenin
ardindan yeniden basilan metin tartigmalara neden olmaya baslamistir. Metnin son halini
gormek isteyen elestirmenlere, performansin metnin son hali olduguna yonelik
aciklamalar yapmistir. Sahnelemelerinde oyunu ritmik olarak yeniden diizenleyen
Beckett, oyunun bi¢imini, yaptig1 diizenlemelerle, metinde de ritmik bir diizene
oturtmustur. Metinde sezilen bu ritim temelde su sekildedir; hizli bir ritim ile baglayan
yeni bir konu yavag yavas soniimlenerek yerini sessizlige birakmaktadir. Sessizligin
ardindan yeniden bir konu yliksek bir hiz ile baslar ve yeniden soniimlenir. Bir¢ok tiyatro
kuramcisi, Gogo ve Didi’nin her seferinde Godot’yu yeniden olusturdugu ancak
Godot’nun yoklugu ile yeniden soniimlendigi ve sessizlik anlarinin anlamin boslugunu
tasidigini, bu anlamsizliga katlanamayan karakterlerin her seferinde kendini oyalamaya
yine yiiksek bir ritim ile dondiiglinii; Godot’yu yeniden kurdugunu ifade etmektedirler.
Bazi kuramcilar ise oyunun, karakterlerin gercekliklerini sorguladiklart i¢ zaman ile her
tirlii sosyal, ekonomik sikismislik ile etraflarini g¢evreleyen dis zaman arasinda
kuruldugunu isaret etmektedirler. Beckett kendi sahnelemesinde her bir konu bagligini
boliimlere ayirmistir. Toplam on bir konu bagligr/b6liim vardir ve on iki sessizlik ant

vardir. Sahika Tekand’in sahnelemesinde ise sessizliklere izin verilmemistir. Oyun

" Tekand, cagdas insanin tragedyasim tragedyasiz olmasi olarak agiklar.
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stirekli hareket etme zorunlulugu {izerine kurulmustur. Metindeki anlami ortaya ¢ikaracak
ve ona yeni bir katman kazandiracak bir mekanizma olusturarak Tekand, karakterlerin i¢
zamanlari ile dis zaman arasindaki sikigmalarin1 da sahne dilinde, oyuncularin siirekli
hareket mecburiyeti ile sikismalar1 seklinde terciime etmistir. Bu ¢eviri ¢agdas hayata da
bir yaklagsmadir. Olaylarin, bilginin ve imgelerin retinaya bir anlik temas ettigi ve hakikat
ya da bilginin giderek kisalan bir “simdi”de silindigi postmodern diinyada, durmaya,
bilgiyi sindirmeye, iizerine diisiinmeye vakit yoktur. Beklentinin gelecege yonelik
oldugu, teolojik anlatinin yerin gelecekteki kurtulus umudunun aldigin1t modern diinyada,
hizla gelecege ilerlemenin bir anlami vardir. Ancak modernite sonrast donemde hizla
varilmasi gereken bir gelecek kalmadi. Yine de hizin hayatimizdaki etkisi siirliyor, ancak
gelecek yoneliminin olmamasi ve hizin etkisinin slirmesi, zamanin anda dagilmasina yol
actyor. Tekand’in oyuncularini dis ses uyaran ile siirekli andan ana savurmasinin altinda
yatan ¢agdas diinyanin yonelimini kaybetmis hizli zamani... Tekand bu yonelim kaybini
goriiniir kilmak adina, Vladimir ve Estragon’un Godot’yu bekleme yoOnelimlerini
zayiflatmig. Sahnelemede, oyuncular (game playerlar), sahne alanini terk edememe ve
hareket etme zorunluluklarina tabidir. Bekleme eylemi, oyunun kurali dahilinde bir
zorunluluktur; sahne alani terk edilemediginden beklemek bir mecburiyete doniismiistiir.
Oysa Beckett’in metninde karakterler istedikleri an sahneyi terk edebilmekte, ama
yapacak baska bir sey olmadigindan da sahneye donmektelerdi. Tekand’in
sahnelemesinde ise sahne alanini terk etmemek oyun (game)’un kuralina baglanmaistir.
Bu kurali isletirken Tekand, bigimsel olarak Beckett’in “S6zsiiz Oyun” isimli oyunundan
yararlanmigtir. Oyun kisileri ne zaman sahneyi terk etmek isteseler, “So6zsiiz Oyun”daki
adam gibi igeri atilmaktadirlar. Ancak “S6zsiiz Oyun”daki adamin dahi en azindan higbir
sey yapmama gibi bir Ozgiirligli varken Tekand’in sahnelemesinde bu alan da
kapanmistir. Tekand’in bu tercihi 6zgiirliik kavramini da sorgulamaya agmak amaci
tagimaktadir. Hayatin amagsizliginin zamansal dagilmaya yol actig1 postmodern diinyada
Ozgiirlik de sorunlu bir kavram haline gelmistir. Dayanak olmadan oOzgiirliikkten
bahsetmek miimkiin degildir ve postmodern diinyanin kaygan zemini dayanaklarin altini
kaydirmaktadir. Godot sahnelemesinde de kimse 6zglir degildir; Vladimir, Estragon ve
Pozzo dis sese, Lucky ise Pozzo’ya tabiidir. Tekand, 1990’lardan itibaren insanlarin
“cikis yok” duygusuyla lanetlendigini sOylemektedir. Nitekim metindeki ge¢misle ilgili

neredeyse tlim referanslar1 kaldiran Tekand, Vladimir’in “cok Onceden, doksanlarda
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diisiinmeliydik bunu” ifadesini kaldirmamis ancak metindeki “1890” ifadesini

“doksanlar” olarak degistirerek 1990’lar1 cagristirmay1 tercih etmistir.

Samuel Beckett’in “Godot’yu Beklerken” metninde kullandigi ve Tekand’in
sahnelemesinde faydalandigi, yeni anlam katmanlar1 agmak adma dontstirdiigi
zamansal olanaklar —tekrar, belleksizlik, ritim, oyunsuluk, iliskisellik- birbirinden dogan
ya da birbiri ile birlikte calisan unsurlardir. Karakterlerin belleksizlikleri, onlari, bir
tekrarin icine sokar. Her tekrar karakterlere bir yenilik gibi gelir; ¢linkii hatirlamazlar.
Tekand’in sahnelemesinde ise hizli ritim bu belleksizligin sebebi olarak goriinmektedir.
Byung-Chul Han’in “Zamanm Kokusu” isimli eserinde s6z ettigi iizere hayatin
hizlanmasi, imgelerin, seylerin, olaylarin {izerine diisiinmesine, bellegine atmasina firsat
vermeden, insani, yeni bir imgeye, seye, olaya maruz birakir ve bu durum, insanin giin
gectikce belleksizlesmesine neden olur. Tekand’in sahnelemesindeki hizli ritim,
karakterlerin belleksizliginin ve dolayisiyla siirekli tekrarin i¢inde olmalarinin sebebi
olarak goriinmektedir. Ayn1 zamanda ritim, tekrarlar ile birlikte oyunsulugu 6n plana
cikarir. Tekand’in sahnede kurmak istedigi sentetik gergekligin olusturulmasi adina bu
oyunsu alani acan, oyunun metnindeki tekrarlar ve metinde hisssedilen ritimdir. Bu alani
acan bir diger 6ge ise iliskiselliktir. Metinde karakterlerin nedensellik bagi olmadan yan
yana gelisi, sahnede oyunculari, oyun oynamak i¢in bir araya gelen kisiler olarak
konumlandirmak adina, Tekand’a alan agar. S6z konusu iligkiselligin en temel sebebi
karakterlerin ge¢mis yonelimlerinin zayiflatilmasi yani belleksizlikleridir. Neden yan
yana olduklarin1 hatirlamadan, aligkanlik ile yan yana duran karakterler, Tekand’a

kuracagi oyun i¢in firsat sunar.

“Godot’yu Beklerken”deki zamansal imkanlarin, -yillardir sahneledigi Beckett oyunlari
ile bir Beckett uzmani sayilabilecek- Sahika Tekand’in sahnelemesinde, ¢agdas hayati
sorgulayacak bicimde acilmasi, bugiiniin gen¢ yonetmenleri i¢in bir¢ok ¢ikis noktasi
sunmaktadir. Metinli tiyatroda imkanlarin ne olabilecegi, metindeki zamansalliklarin
ayrintili bir ¢oziimii ile ortaya c¢ikartilabilir ve gilinlin zaman algis1 ya da yonetmenin
zamana dair nasil bir dert edindigi lizerinden yeniden sekillendirilebilir. Modernizmin
insanlarin {lizerinde yarattigt ge¢ kalmislik hissinin, sahne gergekliginde, direktiflere
yetismeye cabalayan oyuncular seklinde cevirisine kavusmasi gibi yonetmenin kendi

zamansal derdini ortaya ¢ikaracak bir mekanizma kurulabilir. Burada kritik olan nokta
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yazar1 tanimak, metindeki derdini ¢6ziimlemek ve yonetmenin kendi anlatmak istedigini
net olarak saptamasidir. Tekand’in sahnelemesinde goriilen odur ki Tekand, Beckett’in
metinde lizerinde durdugu noktalari ¢6ziimlemis, bigimi olusturmada kullandig1 unsurlari
ve bu unsurlarin ne anlama geldigini, Beckett’in sahnelemesinde 6ne ¢ikardigi bigcimsel
unsurlari bilen ve bu dogrultuda Beckett’in oyunundaki anlam boyutundan uzaklasmadan
ona yeni bir katman kazandiracak ¢oziimleri bulabilmis bir yonetmendir. Metindeki
anlamdan uzaklasmamasini saglayan sey yazarin metni yazarkenki derdini bilmek,
metindeki anlamlar1 ¢oziimlemekten ge¢mektedir. Oyunu, sahne araglari ile sahne
gercekliginde yeniden kurarken bu anlami ortaya ¢ikaracak bir mekanizma olusturmustur.
Anlami ortaya ¢ikarmak iizere; sahne alanini, 15181, sesleri, oyunculart diizenlemistir.
Oyuncularin bedenindeki sonuglar1 hesaplayarak, tasarimi olusturmasi ve oyuncunun
bedenindeki hesaplanmis sonuca gore bir sonraki adimi belirlemesi, onun oyuncu
bedenini ne kadar iyi taniyan bir yonetmen oldugunu gostermektedir. Bu durum
Tekand’in oyunculuk da yapiyor olusu ve yillardir oyuncu egitmenligi ve yonetmenlik
deneyimleri ile agiklanabilir. Oyuncunun malzemesini/bedenini/enstriimanini tanimasi
bir yonetmen olarak ona biiyiik bir avantaj saglamaktadir. Oyunculuk ge¢misi olan bir
yonetmen aday1 olarak oyuncularin malzemesini tanimak ve bedeninde hangi eylemin
nasil bir sonu¢ verecegini arastirma, oyunun temel dramaturjisini olusturmada ve

oyuncularin eylemlerini belirlemekte kullanilacak 6nemli bir alandir.

Sahika Tekand, sahnenin ve seyir yerinin ortak “simdi”sini kurabilmek adina, sahnede bir
oyun (game) olusturur ve bu oyunun insan yapisi bir sey oldugunu goriiniir kilar. Bu
sayede sahnede gercek olani, oldugu gibi algilayan seyirci kendi zamaninda sahnede olani
diistinme firsat1 bulur. Tekand’in yonteminde —sahne gercekliginde bir oyun kurarak,
metne ¢iftkatmanlilik kazandirma- ¢alismak istemeyen bir yonetmen de Tekand’in
yonteminden parcalar1 kendi sahnesinde “simdi”yi kurmak i¢in kullanabilir. Beckett ve
Tekand da ortak olan bu zamansal unsurlar ise; sentetikligi vurgulayacak, komigi
olusturacak ve oyunsuluk saglayacak “tekrar”lar, oyunu bir peyzaj sahneye doniistiirecek
olan “hareket bigimleri”, anlamin da bir pargasi olacak “ritim” ve “belleksizlestirme”dir.
Karakterleri belleksizlestirmek oyunu nedensellikten ¢ikarir, dolayisiyla sahnede oyun
kisilerinin arasindaki bagin iliskisellige dogru a¢ilmasini ve sahne zamani ile seyir yerinin
ortak bir simdide bulusmasini saglar. Beckett’in ve Tekand’in sahneleme se¢imleri de bu

dogrultuda idi. Absiird yazarlarin ya da tarihsel avantgardelarin metinlerindeki
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nedensellik baginin olmayisi, yonetmene bdyle bir alan saglamaktadir. Belleksizlestirme
serim, diiglim, ¢oziim bdliimlerine sahip iyi kurulu bir oyunda uygulanabilir mi, dramatik

bir metnin gegmis yonelimi kirilabilir mi sorusu akla gelmektedir...

Samuel Beckett diinya tarihininin en dnemli yazarlarindan biri olarak belki de en az
begendigi oyunu “Godot’yu Beklerken”de kurdugu zamansallik ile bugiine agilan bir
olanaklar dizisi yaratmigtir. Sahika Tekand bu olanaklar1 iyi okumus, yasadig1 hayati iyi
gozlemlemis ve yillarin verdigi deneyim ile kendi estetik formunda metni sahneye
terciime edebilmistir. Bir yOdnetmenin, metindeki zamansal unsurlart ve bunlarin
sahneleme i¢in nasil bir alan ag¢tigini, sahne unsurlarinin ne gibi imkanlar yarattigini
bilmesi, sahnelemede yeni anlamlar yaratmasina, yeni bi¢cimler olugturmasina yardimci
olacaktir. Sahika Tekand’in sahneyi kurma bi¢imi, yarattigi olanaklar, kullandig:

unsurlar; ¢agdas yonetmenlerin kendi dilini olusturmasinda faydalanabilecegi alanlardir.
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EKLER

Ek A: Sahika Tekand ile Goriisme // 17 May1s 2019

TUGBA SORGUN- “Tekrarin estetigi” ve “tekrarin komigi” Beckett’in de sik¢a
kullandigi iki olgudur. Siz de oyunlarinizda sik sik tekrart kullaniyorsunuz. “Godot’yu

Beklerken” sahnelemenizde tekrarin islevinden kisaca bahseder misiniz?

SAHIKA TEKAND- “Tekrar” benim icin her seyden &nce sahnede olup bitenin canli
olmasina ragmen sentetik (insan yapisi) bir gergeklik oldugunu, sahne ve seyir yerinin
birlikte paylastig1 “simdiki zaman gergekligi”nin tiimiiyle insan eliyle yaratilmishigini
gorliniir, isitilir kilan anlatim araglarindan biridir ki bu da hem sahnedekiler hem de
seyircide eszamanli bir simdiki zaman bilinci yaratir. “Tekrar” ayrica, edebi oyun
tekstinin sahne gercekligine dykiisel olanin performatif olana terciimesinde dilin ya da
hareketin miizigini 6ne ¢ikararak anlatimi simdiki zaman gercekligine dayandirabilmek
icin son derece ¢esitli imkanlar yaratan bir anlatim aracidir. Kendisinin metindeki anlami

tagima 0zelligi de sonsuz sayida olasilik yaratir.

T. S.- “Godot’yu Beklerken” sahnelemenizde goze ¢arpan unsurlardan biri; ses. Ses hem
oyunun ritmini belirleyen hem de mevcut diinyanmin ¢ikissizligini vurgulayan bir arag
olarak okunuyor. Oyun kigileri ne zaman kendi i¢ diinyalarina donse ses onlari sahnenin
zamanina ¢agiriyor. Ancak gece oldugunda ses de onlara kendi alanlarina ¢ekilme izni
veriyor gibi goriiniiyor. Bu okumaya katiliyyor musunuz? Ya da eklemek / degistirmek

istediginiz bir sey olur mu?

S. T.- Biitiin bu sorularin yanitlarin1 benim yontemimin nasil isledigini géz 6niinde tutarak

aramak gerekiyor.

1988’den bu yana toplulugumla gelistirdigim “Performatif Sahneleme ve Oyunculuk
Yontemi” ile seyirci karsisina gelen her oyunda goriilen, isitilen, hareket ve zaman,
anlami tagiyan temel unsurlar olarak ele alinir ve hem sahneleme hem de oyunculuk bu

basit temel unsurlar iizerine oturtulur. Bunlar sahnelenmek {izere se¢ilen oyun metninin,

" Bu gériisme e-posta yoluyla yazili olarak yapilmustir.
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sahnede yaratilmak istenen bi¢im ac¢isindan sundugu imkanlarin degerlendirilmesiyle
metnin anlatmak istedigi ile onu sahneleyenin bu metin araciligiyla yaratmak istedigi yeni

gercekligin celisen ve birlesen 6zelliklerinin ayni yap1 i¢inde anlam iiretmesini saglar.

O nedenle benim Godot’yu Beklerken sahnelememde rol kisilerinin kendi i¢ diinyalarina
donmesi oradaki varliklarini sorgulama anlamina gelir ki hayatta insanin/metinde rol
kisisinin/sahnede oyuncunun simultane ve siiperpoze sekilde var edildigi performatif
sahnelemede bu, ancak oyuncunun oyuncu olarak maruz birakildigi oyun kosullartyla bas
etmesi anlamina gelir. “Oyundan ¢ikis” ve “oyuna giris” arasinda gerilimli ve eglenceli
bir karsitlik oyuncunun performansini canli ve diri kilarken, rol kisisinin de i¢ diinyasini
goriiniir ve isitilir kilar. Digaridan gelen sesler, oyuncunun maruz birakildig1 “game”
kosullarini igleten birer sinyaldir de ayni1 zamanda. Ama tabii dilin miizigi, hareketin
miizigi ve disaridan gelen seslerin miizigi birlikte ve isitilenin biitiinii g6z Oniine alinarak

tasarlanir ve yaratilmak istenen atmosferin sahnede var olmasini saglar.

T. S.- Oyunda kullanilan sesin harekete davet eden bir yani var. Hareket etmekten
vorulduklarinda ya da hareketin anlamsizligint fark etmeye basladiklarinda ses ile
veniden hareketleniyorlar. Bir¢ok teorisyen Godot’nun bu ikiliye devam etmek igin gii¢
verdigini diisiiniiyor. Bu anlamda sesi Godot’yu hatirlamalari/Godot’nun kendisini

hatirlatmasi/Godot 'nun kendisi olarak okuyabilir miyiz?

S. T.- Yukarida da sdyledigim gibi oyunda kullanilan her sesin bir de gorsel karsilig1 var
ve “game”in islemesini saglayan bu sinyaller, oyunun gramerini seyir sirasinda seyirci
icin okunur kilar. Sorunuzdan da bunun boyle isledigi de anlasiliyor zaten. Ancak bu bir
davet oldugu kadar zorunluluk uyaricisi da. Oyuncunun bu sinyallere her seferinde cevap
vermesi ve oyunun getirdigi zorunluluklara maruz kalmasi, rol kisilerinin her seferinde
anlamsizca tazelenen umutlar1 gibi. Bunu sadece Godot olarak ele almak metnin
kendisinde de var olan katmanlar1 eksik okuyarak soyut olani fazlaca somutlastirmak gibi

geliyor bana.

T. S.- Sahnenin arkasina yansitilan gériintii i¢in bir roportajinizda “ay ve giines”’i temsil

ettiklerini s6ylemissiniz. Bunun disinda bir iglevleri var mi?
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S. T.- Esas olarak bunun disindaki islevleriyle varlar. Biitiin sahneleme, sahnede olup
bitenin sentetikligini oradaki yeni gercekligin kendine ait diinyasini yaratacak sekilde
tasarlandi. Fark etmis olacaginiz gibi hem sahneleme hem de oyuncu hareketleri ¢izgisel
bir yapiyla kuruldu. Sahnenin bir ucundan giren ve obur ucundan ¢ikan, sahne agzina tam
paralel bir ¢izgi. Oyuncu hareketleri de ayni ilkeyle tam cephe, tam arka, tam profil olarak
sinirlandirildi. Sentetiklige zarar verecek, tesadiifi etki yaratacak ceyrek, ili¢ ceyrek
duruslar hicbir sekilde kullanilmadi. Oyun alan1 hareketi ve isleyisi ile hayattan kesin bir
siirla ayrildi. Bu tesadiifsiiz yapinin sinyal bigimleri de ayni tesadiifsiizliikle daire ve
cizgi olarak tasarlandi. Ay ya da giinesi hatirlatmalar1 en son siradaki islevleri olabilir

ancak ama ayni zamanda bu islevleri de vardir tabii.

T. S.- Oyundaki zamani igaret eden bir¢cok imge sahnelemede c¢ikarilmis ya da
degistirilmis;, “1890°lar” “90’lar olmus”, “pipo” ‘sigara’ya doniismiis, “at” ile
seyahat, “nakus isleme”, “Eyfel” referanslart ¢tkariimig. Bunu, metni bugiiniin seyircisine

tasimak adina yapilmis bir degisiklik olarak okuyabilir miyiz?

S. T.- Oyun yazildiginda 1990’lar yasanmamistt degil mi? Kaldi ki 1990’lar bugiiniin
cagdas insaninin “¢ikis yok™ hissiyle lanetlenmesini hazirlayan bir tarihsel donemdir. Bu

nedenle daha genel bir 90’lar ifadesi kullandim.

T. S.- Viadimir ve Estragon’un metinde gec¢mislerine atif verdikleri bir¢ok sahneyi
kullanmamigsiniz. Ikisini de olduklarindan daha belleksiz olarak cizmeyi tercih
etmigsiniz. Onlart bireysellikten (daha dogrusu bireyselligin kirintilarindan) tamamen
soyutlamak mi istediniz? Yoksa oradaki batili kodlar: kirmaya yénelik bir girisim mi? Bu

nasil okunabilir?

S. T.- Belleksizlik, bugiliniin ¢agdas insaninin tragedyasmin en onemli nedenlerinden
biridir. Ustelik her seyin kayit altina alinabilen bir donemde belleksizligin adeta bir secim
olarak yasanmasi ve boylesi bir yasam bi¢iminin kutsanmasi bu trajik durumu daha da

derinlestirir.

T. S.- Sahnedeki zamana dair konustuklari yerlerde de kesintiler soz konusu. (“aksam

oldu mu,” “safak sokecek” ve benzeri konugsmalar) Zamanla ilgili konusmalart
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¢ctkarmanizin sebebi oyunu simdiki zamanda tutmak, oyun kisilerinin seyircilerin gordiigii

anda kalmalarini saglamak mi?

S. T.- Evet, esas olarak metinde de “simdiki zaman”da kalmak iizere budama yaptim.

Oyun yeri ve seyir yerinin ortak zamaninda.

T. S.- Sahika Tekand i tiyatrosunda Samuel Beckett’in yeri nasil bir yerdir?

S. T.- Samuel Beckett’in yazar olarak bicim arayisi, metinlerindeki yazili olan edebi
zaman ve yazili olani okuyanin okuma zamani arasindaki iliskiyi belirleyen cift
katmanlilik bana her zaman heyecan verdi. Benim yoOntemimde, performativite,
sahnelemede ve oyunculukta ve tabii metnin bir performans metni olarak yeniden
diizenlenmesinde katmanlarin es zamanliligi, es anlamlilig1 ve siiperpoze sekilde var
olmasiyla kendini gosterir. Bu nedenle Samuel Backett metinleri, benim sahneleme ve

oyunculuk yontemim agisindan ¢ok imkan saglayan metinler.

T. S.- Sizin icin “performatif sahne’ neyi ifade ediyor?

S. T.- Performatif sdzctigii artik icra edilen her sey i¢in kullanilabiliyor. Oysa icranin
kendisi de “edebi” olabilir.

Benim “performatif sahne”m, “canli olan”, “canli olmasi zorunlu olan”, ancak “canl
oldugunda var olabilecek olan”in sahnelendigi, “simdiki zaman”da iizerinde olup
bitenlerin baska hicbir ifade bicimine terciime edilemeyecek sekilde tasarlanmis ve
gerceklestirilmis olan sahnedir. Bu zorunlu varlik kosulu yerine getirilmediginde, sahne

tizerindeki gosteri “canli” da olsa “edebi”dir “performatif” degil.
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Ek B: Onur Berk Arslanoglu ile Goriisme // S Temmuz 2019

TUGBA SORGUN- Oyuna baslamadan Sahika Tekand bir tasarimla mi geldi yoksa

oyunun tasarimi stirecte mi sekillendi?

ONUR BERK ASLANOGLU- Bizim genel olarak oyunlarimizda Godot’yu Beklerken’de
de Studio’daki diger oyunlarda da oyun bi¢imsel, lislupsal olarak, reji olarak oyuncunun
uyacagi kurallara kadar en bastan en ince ayrintisina kadar belirlenmistir. Zaten
Studio’daki oyunlar1 ayr1 tutan sey biraz da budur. Oyuncudan ¢ikan aksiyonlarin neye
hizmet edecegi, neyle dogacagi; yani aksiyonun sebebi ve sonucu belirli halde geliyor
oyuncunun Oniine. Bu da nasil sonug¢laniyor? Oyuncu olarak, ben mesela oyuna girdigim
zaman reji notlariyla, dramaturji notlar1 ile her seyiyle baktiktan sonra metni elime
aldigimda aslinda bir nota kagidi elime almis gibi bir durum olusuyor. Yani onu desifre
ederek bedenimle verilen rejiyi gerceklestirmek suretiyle aslinda istenen dramaturjiyi
saglamis oluyoruz diyebilirim. Yani reji ¢cok, ¢ok bellidir. Hatta katidir diyebilirim. O an

oyuncu olarak i¢imden nasil geliyorsa diye bir an yoktur hi¢bir zaman.

T. S.- Peki bir Sahika Tekand oyununda, oyuncunun nasil bir alani var?

O. B. A.- Aslinda oyuncunun ¢ok biiyiik bir alan1 var. Kagit tizerinde ¢ok belirli bir alan
olmasina karsi, tam da bu sebepten dolay1 icinde onu gerceklestirecek ¢cok genis bir alana
sahip oluyor oyuncu. Soyle ki; gerceklestirmeye calisiyor. Rejisi belli karakterin; bu
karakter su hareketleri yapar, su tempoda yapar, su ritimle sunu sdyler, ardindan yiiksek
sesle ya da diisiik sesle sunu soyler, sonra soyle bir melodiyle suraya geger... Bu arada
miizikal tasarimin1 da hesaba katarak soyliiyorum. Konusmanin miizikal tonlamasina
kadar calisilmis, yazilmistir zaten. O kadar bir belirlilikten bahsediyorum. Sen bunu
sadece bu fiziksel kosullarin1 gerceklestirerek de canlandiramazsin. Demek istedigim su.
Benim rejim olabildigine hizli konugsmaksa benim olabildigine hizli konusup bunun
sonucunu gérmem lazim. Reji ancak boyle ortaya ¢ikiyor. Bu yilizden neticede olan sey;
sana verilen rejiyi fiziksel olarak gergeklestirmek ve sonuglarina izin vermek sahnede.

Oyuncunun alani bence biraz bdyle bir alan.
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T.S.- Sahika Tekand, oyunda kullanilan dis ses ve arkaya yansitilan goriintiiyii

provalarda nasil konumlandirmanizi istedi?

O. B. A.- D1s ses ve goriintiiniin oyundaki rol kisileri i¢in o sesi her duyduklarinda baska
bir hale ge¢cmeleri gerekiyor. Bir reji aslinda o, distan gelen miidahale. Benim rol kisimi
hi¢bir sekilde onlar etkilemiyordu. Ciinkii benim tabii oldugum karakter Pozzo. Ama
Pozzo’nun tabii oldugu sey de yine distan gelen sesler. Yani “it ite, it kuyruguna” diye
bir tabir var ya, Sahika da bdyle tarif ediyor. O ona, o ona buyuruyor ve devran boyle
doniiyor gibi bir durumu ortaya c¢ikariyor. Disardan bir sey Pozzo’yu zorluyor, o da
Lucky’yi zorluyor bir seye. Dolayistyla karakterlerin oyunlarina dogrudan etki eden bir
ses kullanimi1 var. Tiim karakterlerin, rejiyi gerceklestirmesini saglayan sinyaller onlar.
Arkadaki goriintii ile iligkimiz bu kadar dogrudan degil, eylemlerimizi belirlemiyor
goriintii. Ama Vladimir oyunun bir yerinde doniip bakiyor, izliyor “bunlar ne” filan
diyor? Ya da Lucky’nin dans sahnesinde arkadaki goriintii onlarla oynuyor, aslinda bir
oyun kisisi oluyor orada da. Yani bu (goriintii) bizimle dalga m1 gegiyor oynuyor mu ne

yapiyor? Bir ay var ya oyunda, aslinda onun soyutlanmasi ile ortaya ¢ikan bir goriintii o.
T. S.- Bir roportajda bir seyircinin, arkadaki goriintiiniin ay ve giinesi temsil ettigini
diigiinmesi ile ilgili Sahika Tekand “‘evet bu kadar basit aslinda, herhangi bir seyirci daha
iyi anliyor o biiyiik biiyiik laflardan, bu kadar da olabilir yani” demisti...

O. B. A.- Sahika Tekand o bir duyguyu temsil ediyor o da bunu o da bunu gibi degil, daha
dogrudan iliski kurmay1 seviyor. O kadar bir sey ama farkli miiziklerde de dans ediyor
mesela. Hani bir yandan da o rejinin eli, yonetmenin miidahale goriintiisii. O yilizden de
oyuncu onunla iliski kuruyor aslinda.

T. S.- Pozzo bir yerde sesin zorlamalarina kizarken goriintiiye doniip bagirryordu...

O. B. A.- Evet, her ses efektiyle birlikte o da biiyliylip kiigiiliyordu. O da disaridan

miidahale karakteri yani.

T. S.- Ayin soyutlanmast dedin ya arkadaki gériintii i¢in, onu biraz acar misin?
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O. B. A.- Oyun metninde yaziyor muydu su an hatirlamiyorum. Ama gece oluyor ve saire
yaziyor. Orada ay goriiniiyor, onu takip ediyorlar hatta. Ama o aydir diyemem o ay degil
clinkii. O bir arka plan goriintiisii baktigin zaman oyunda. Ama neden yuvarlak dersen

aya bir gobnderme tastyor.

T. S.- Bazen kiigiik bazen biiyiik yuvarlak oluyor bazen ¢izgiye doniisiiyor...

O. B. A.- Dogrudan bir iliskisi yok diye hatirliyorum. Karanlik Korkusu 6yle bir oyun.
Arkadaki simgeye gore oynar oyuncu. Burada dyle bir kodlamasi yoktu. Dans ettiriyor
gibi diisliniiyordu galiba. Hani ¢izgi ¢izgi; pit pit pit gibi. Anlam tagimayan ama oyun

amaci tagtyan, oyunsal bir alandi orasi galiba.

T. S.- Oyun metninde baz: kiigiik degisiklikler var.

O. B. A.- Bagka Beckett metinlerinden eklemeler var. Vladimir’in oyununda So6zsiiz
Oyun’dan parcalar var mesela. Tercih ettigi bir ¢eviri var. Miidahaleler tekst anlaminda
yok ama reji anlaminda kodladigi seyler var tabii. Metinde Lucky’nin tirad1 i¢in yavas bir
hizda baslar, hizlanir, hizlanir ve bitirir. Bizde reji farkliligi suydu; benden o metni
miimkiin olan en hizli sekilde ve en anlasilir halde, bedensel ekonomi yapmadan
patlatmanm istedi. O karakterin Oyle dramaturjisini olusturmustu. Igerideki bazi
kelimelere referans veren hareketler bulmami istedi. Mesela “bilinmeyen nedenlerle”’de
kafami kastyordum. Sdyle bir jest yapryordum. (O. B. A. jesti gosterir.) Bunun gibi bazi
seyleri kodladim eylemlere ve bunlar1 tekrarlamaya basladim. Miimkiin olan en hizli
haliyle basladim ve anlasilabilirligi tutmaya calistim. Oyle olunca hareketler ¢ok birbiri
icinde tekrar etmeye basladi. Birka¢ seyi o verdi. Aslinda baya alan agti orada bana.
Bunlarin nasil hareketler oldugunu ve nerelere yerlestirebilecegimi bana birakmisti. Ben
de oturdum, kendini tekrarlayan birkag seyi fark edip onlara hareket atadim. Siralayinca
garip bir seye doniistii, yapay m1 gercek mi belli olmayan... “Yazik yazik” filan vardi

mesela.

T. S.- Sahnelemede tercih ettigi bir ritim var goriiniiyor. Sessizliklere izin vermiyor

mesela. Ritim ile ilgili tercihi konusunda ne dersin?
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O. B. A.- Oyunun rejisinde sunlar vardi, sistem, ya da oyuna olan miidahale, diyaloglarin
sarkmasina izin vermiyor veya kendi aralarinda oyun oynama hallerine geciyorlarsa ya
da kendi kendilerine tempoyu diisiirliyorlarsa ya da tempoyu yiikseltiyorlarsa buna da
miidahale ediyor. O ylizden bazi1 yerlerde tempoyu diislirdiigii, ya da sessizlik anlarinda
“hadi konusun” diye miidahale ettigi anlar vardi. Boyle bir miidahale oldu. Yani sistem
aslinda senin kendi kararinla isi birakmana ya da isi siiriincemeye almana izin
vermeyebilir. “Hadi kalk hadi devam” diyebilir. Biraz yle bir anlami vard: bence. Oyle
bir yapiy1 kurdu Tekand. Kendi ritmini olusturdu aslinda oyun. Benim boliimiimle ilgili
de miimkiin olan en yiiksek tempoda baslamali ve sonuna kadar bunu gétiirebildigi kadar
gotiirebilmeli ki en sonunda gercekten bitsin, adamin enerjisi bitsin, her seyi soylesin,
patlasin artik ve bitsin. Metinde sayiklamalar noktasina doniisiiyor mesela artik, burada
onu dedirtmiyor yani. Takir takir takir devam etmeni istiyor. Ama bir yerde bitiriyor artik.
Arkadan ¢i18lik basliyor, “yeter sapkasini alin” diyorlar ve sapkasini aldig1 anda da bitiyor
adam. Esneterek bitirmiyor yani. Tak tak tak tak tak sapkasini al, tak. Agiz ishali deniyor
ya ona, her seyi soyle, patla bitsin demisti o boliim i¢in. Metinde de sapka var ancak adam

artik sayiklamaya doniiyor Lucky, onun iizerine sapkasini alin deniyor ve bitiyor.

T. S.- Lucky ye nasil hazirlandin? Sahika Tekand in ne gibi yonlendirmeleri oldu?

O. B. A.- Oncelikle anlasilabilirligini ¢ok {ist seviyede tutmak istiyordu Sahika.
Konusmamla ¢ok ugrasti yani. Daha iyi konusmalisin, artikiilasyon, artikiilasyon diye.
Ben artikiilasyon ¢aligmasi yaptim, biriyle birlikte diizenli olarak. Nefes, ses egzersizleri
yaptyordum ve kondisyonumu yiikseltmeye calistyordum. Ciinkii benim epizodum
tamamen kondisyona yonelikti. Kondisyon diistiigi zaman, yilikselmenin anlami
kalmiyordu. Ciinkii sadece yiikselip oyununu gergeklestirememe hali de bir skor
vermiyor sahnede. O skorun olugmasi i¢in, gercekten bir sey sdylemek istiyorsun ama o
kadar ¢ok sey var ki konusacak, onlar1 patir patir sdylemen lazim ve bagira bagira
sOylemen lazim ve anlagilabilir halde sdylemen lazim. Bunu gerceklestirebilmek i¢in de
yiiksek kondisyon, yiiksek anlasilabilirlik, iyi artikiilasyon gerekiyordu. Nefesini ¢ok iyi
ayarlaman gerekiyor. Ciinkii dncesinde dansim var. Lucky dans ediyor, dans ediyor,
tamam yerine ge¢ diyorlar ve bir dakika sonra bu tirada giriyor. Benim i¢in ana mesele
bunu nasil gerceklestirebilirim. Ciinkli danstan nefes nefese iniyorum tirada. Orada

ayarlamay1 bir dakika i¢inde yapip nasil ¢ok patlayarak baslayabilirim tirada. Dolayistyla
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kondisyona ¢ok yiiklendim. Sahika hoca sunu yapti. Simdi insan ekonomi yapiyor boyle
seylerde. Ne yaparsin, hinlik yaparsin bunu kotarabilmek i¢in. Dansta mesela bazi
hareketleri yapmazsin ki enerjini diger tarafa saklayabilesin. Simdi insan ister istemez
buna yoneliyor oyuncu olarak. Ben de onu yaptim ilk basta. Surada biraz az oynayayim,
surada daha ¢ok oynarim, surada enerjimi harcamayayim ki suraya aktarayim. Bunlarin
hi¢biri olmadi, daha kotii oldu. Burada ana saik yani seni hareket ettiren saik orada
gercekten her seyini vermen. Bu konuda Sahika Hoca ¢ok 1srar etti, iistiime geldi hatta.
“Ekonomi yapiyorsun, ekonomi yapiyorsun, sakinityorsun kendini”” gibi. Bunlarin olumlu
etkisi oldu. Suna doniistii ¢linkii; boyle bir rejiyi sakinarak veremeyecegimi kesfettim.
Gergekten her aninda; can havliyle konusur diyorsa dansta can havliyle dans eder diyorsa
senin gercekten onu yapman ve ona goniil indirmen lazim. Gergekten sahnede bitme
noktasina kadar harca diyor enerjini, onu yapman gerekiyor. O zaman oluyor iste. Boyle
yapinca, ekonomi yapmayinca daha iyi sonuglar aldik. Mesela benim bel fitigim var. Ama
oyunda da Lucky siirekli egik durur, baya bekler o pozisyonda. Bel fitigim var nasil
duracagim, acaba yoruldum mu, belim agridi m1 dedigim her anda takildi ayagima, agridi
belim. O an orada olmay1 ve o karakterin dyle durmak istedigini diisiiniip, kendimi teslim
edince agrimamaya basladi. Nitekim egik durmak da bel fit1g1 i¢in zararli degil, omurlarin
arasin1 actifin igin rahatlatiyorsun. Algi olarak ben kendimi zorluyor muyum, hani
oyuncu olarak sdyliiyorum, ¢ok mu zorluyorum, acaba benim enerjim bitecek mi,
yorulacak miyim dedigim her an benim ayagima dolandi. Onu biraktigim zaman da kanal
acildi. Onu ortaya cikaran da Sahika Hoca idi. Kisma kendini, korkma, yiiksel, yiiksel,
yiiksel demesi. O zaman su da oldu ben de kendi yaptigim seyden kendim, oyuncu olarak
etkilenmeye basladim. Ciinkii gercekten can havliyle bir konusma yaptigin zaman
gercekten bedenine bir seyler oluyor; agzin kopiiriiyor, basin doniiyor, goziiniin dniine
yildizlar gelmeye basliyor. (O. B. A. giiler.) O noktalara yiikseliyorsun. E zaten Sahika
Hoca’nin istedigi efekt o sahnede. Onu yaparsan yani sadece sonucu olmaz mesela, -mis
gibi yaparsan olmaz, 6yleymis gibi davranirsan olmaz. Ama ¢ok basit bir sey yani; sadece

anlasilir ve ¢ok yiiksek tempoda konusma kadar bir sey yaptiginda bu oluyor zaten.

T. S.- Sahika Tekand in oyunlarimi game tizerine kuruyorum dedigi sey de bu sanirim.

O. B. A.- Evet, oyunu ger¢ekten oynamant istiyor. O game’i oyna diyor yani. Oyuncunun

keyif aldig1 sey de bu oluyor. Ben de ¢ok keyif aliyordum ciinkii. Sonuna kadar acaba
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nasil gotlirecegim demeyip, sonunu diislinmeyip o an dyle olmas1 gerekiyor, bu adamin
patlamasi gerekiyor dedigin zaman su duygu geliyor; o kadar ¢ok anlatacak seyim var ki
ve o kadar kuramiyorum ki baglantiy1 hicbir sey arasinda. O dramaturji olusuyor orada,
senin i¢in de olusuyor seyirci igin de. Kisaca gibi yapmadan o kurdugu oyunu oyna. Tiim
karakterler i¢in boyle. Bir sey konusuyor karakterler, onu konusmak istiyorlar mesela,
dan diye bir reji geliyor onu yapiyorlar mesela. Bunu birazdan reji gelecek ben de bu
oyunu birakip ona gegecegim gibi diisiinsel bir seyi 6n plana aldiklar1 zaman bu oyundan
keyif almiyorsun zaten. Sen de almiyorsun oyuncu olarak. Ama savruldugun zaman,
savrulmaya basladigin zaman sdyle bir hal geliyor; bir sey beni, siirekli olarak bir halden
baskasina atiyor ve benim hepsini gerceklestirmem lazim, bir yerde konusma
gerceklestirmem, bir yerde o oyunu, dansi yapmam lazim. Benim bir sey yapmam lazim.
Bence Beckett’te zamanlar arasina, tempolar arasina sikisan sey bu. Strekli bir
yasamsallik amaci var. Nefes aralarini filan da tasarliyor ya Beckett; es veriyor, bir konu
bitiyor yenisi baslyor... Bir konu ¢ok canli siirerken tak kesiyor orada, baska yere
savuruyor karakterleri ama oradan yine bir seye baslatiyor yine o da ¢ok yasamsal. Bunu
oynadigin zaman bu olmaz da gergekten onu yasamaya calistigin zaman, gergekten o
oyunu oynamaya g¢alistigin zaman acikli oluyor iste. Sen de iiziiliiyorsun oyuncu olarak,
tam bir sey yapiyorsun mesela seni bir atiyor bir bagka bir seye, tamam peki diyorsun
oradan devam ediyorsun yine kesiyor baska bir yere atiyor, peki derken basgka yere... Sen
de sinir olmaya basliyorsun, duygu aslinda gergekte olusuyor. Sen gostermeye
calismiyorsun. Fiziksel reji bunu ortaya ¢ikarmak iizere hazirlanmig zaten. Gergek bir
duygulanimu stirekli kesersen sinir bozar, trajik olur ¢iinkii. Bunu, game’i oynadiginda
deneyimliyorsun iste. Bunu oynadigin zaman acting’den bahsediyorum olmuyor,
deneyimlemiyorsan; seyirciye de gecmiyor. O yiizden bizim oyunlar ya ¢ok can yakan,
cok hissettigin oyunlar oluyor ya da ¢ok kétii oluyor. Game’den koptugun anda olmuyor,

temsile doniisiiyor.

T. S.- Peki Stanislavski sistemi ile ¢calismadigimizin farkindayim. Ancak provalarda
karakterlerin ge¢misleri, oyunda ge¢misleri ¢cok belirsiz ger¢i ama buna dair konustunuz

mu ya da birbirleriyle iligkilerini tartistiniz mi?

O. B. A.- Hayir. Daha ¢ok dissal motivasyonlart iizerinden sekilleniyor karakterler.

Dedigim gibi; oyunun temposu, konusma tonasyonlar1 ve saire hepsi belirli. Ama kimin
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ne oldugu tizerine konusuluyor tabi. Bir dramaturji notlar1 geliyor bize. Bu karakterler
sunu yapmaktadirlar: Sonsuzluk i¢inde beklemektedirler ve bekleme eylemini
gerceklestirmektedirler. Yorumlara girilmiyor yani su karakter aydini temsil ediyor gibi
yorumlara girmedik biz. Bu karakter oyunda ne yapiyor? Lucky mesela Pozzo’nun kolesi
olmus ama aslinda goniilli kdolesi. Ciinkii kalkabiliyor aslinda dikilebiliyor, ama
dikilmemeyi tercih ediyor. Neden? Ciinkii Pozzo’ya bagl bir kéle, ancak Pozzo ona bir
sey soOylerse o yapabiliyor. Digerleri ile iligkisi yok ¢ok. Sunlar1 konustuk. Karakterlerin
amagclari, istekleri, nasil bir atmosferde olduklari. Ama karakterlere yaklagimda
Stanislavskiyen bir yaklasim olmuyor tabii. “Sihirli eger” gibi bir seyi kullanmiyoruz.
“Boyle bir yerde nasil beklerdim acaba” degil. Ciinkii bizde oyuncu katmani var.
Godot’yu Beklerken oyununu oynayan Studio Oyunculari ekibinin oyunculariyiz sahnede
de o sahneye ¢ikiyoruz ve oyunu sergiliyoruz aslinda. Bir Vladimir halini bulmakla
ugrasmiyoruz o yiizden. Ya ama Beckett’ten de gelen bir sey var orada yani Stanislavski
diizleminde konusamiyoruz. Zaten tutarliliklari o kirilmalarla belli oluyor. Ne yaptiklarini
biliyoruz. Bekliyorlar. Neyi bekledikleri oyuncunun kendi bulacagi bir sey. Vladimir’in
neyi bekledigi, Estragon’un neyi bekledigi iizerine ¢alismiyoruz. Zaten oyun da onu

vermiyor. Her oyuncu kendi motivasyonunu bulabilir ancak.

T. S.- Oyundaki belleksizlik hali Tekand in rejisinde daha da pekistirilmis. Bunun sebebi

lizerine konugtunuz mu?

O. B. A.- Bir yere ait kilan seyleri atmasiyla ilgili konusmustuk. Evrensellestirmek adina
referanslardan kacindi. Bir baglamdan kopariyor bdylelikle ve genel insanlik haline
¢cekmis oluyor. Benim tiradimda Fransa’daki 6zel yer isimleri vardi, onlar1 da bu sebeple

cikarmistim.

T. S.- Oyundaki arkaya yansitilan goriintii, dis ses ve oyuncular hepsi birden bir

mekanizma gibi goriiniiyor...
O. B. A.- Evet evet, 0 monotonluk, sikigsma, umut etme her birinin totali tasarlanmis bir

diizen igine alintyor. Makina gibi calistyor, evet. Mekanizma ile oyuncunun kurdugu

iliski de belirlenmisti 6niimiize geldiginde, provada ¢ikan bir sey yok o anlamda.
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Efektlerin yeri, siiresi onlar bile belirliydi. Baya notasyon gelmis de senden beklenen

enstriimanini 1s1tip, akordunu yapip ¢alman...

T. S.- Mutlak sona ragmen devam etme giiciinii bir¢ok insan Godot olarak
degerlendiriyor. Sahika Tekand in rejisinde devam etme bir zorunluluk olarak karsimiza
¢tkiyor. Boyle ele alinca devam etmelerini emreden o dis sesi Godot olarak ele alabilir

miyiz?

O. B. A.- Karakterlerin bekledikleri sey o mu bilmiyorum. Gergekten karakterlerin
bekledigi yiizlerce farkli sey olabilir, oyunun 6tesinde bir sey olabilir, oyundan ¢ikmak
olabilir. Ama o anda biitiin sartlar1 belirleyen sey, oyunu o anda yoneten kisi. Onun
dediklerini yapmak zorunda hissediyorlar ve zorundalar da ayni zamanda. Bu noktada
yaklagimsal farkliliklar oldu oyunun temsil siirecinde. Sevmeyenler oyunu suradan
sevmedi; kendi iradeleri ile ¢ikabilir aslinda karakterler, neden bunun alanini kapatmis
diyenler oldu. Sahika hoca bu alani kapatti gercekten, istesen de ¢ikamazsin ben ne
istiyorsam onu yaparsin noktasina getiriyor karakterleri. Ben derken sistemin karakterleri
ne kadar baskiladigini ne kadar ¢evreledigini soyliiyor. Mesela parasizsin bir sekilde “ben
bu sistemden ¢iktim artik 6zgiiriim” diyebilir misin gibi bir soru atiyor ortaya oyun.
Bunun romantik bakisi evet ¢ikt1 ama gerceklik baska, bu sefer de hasta oluyorsun, ag
kaliyorsun, yine birinin; sistemin i¢inden birinin sana bakmasi gerekiyor. Yine sistemin
enstriimanini kullaniyorsun. Yine bir gong geliyor ve onun dedigini yapiyorsun. O kadar
styrildim, koptum, astim diyemeyecegin kadar sikistirilmig bir durumun igindeyiz. Ama
bilincinde olmak kismini ayr1 bir yere koyarak sdyliiyorum. Etrafinda seni siki sikiya
saran ve her seyini gozetleyen bir sistem aslinda bu. Bu Godot mudur bilmiyorum iste.
Bekledigin sey baska bir sey ama uydugun sey de baska bir sistem. O kopmaya calistigin
sey ulagsmaya calistigin gii¢ mii? Bu ¢ok felsefi bir soru. Bundan ¢ikip yine dyle bir iktidar
mi olmak istiyorsun, bu bir diisman mi1 seni tutuyor, yoksa senin de bu olusturdugun bir

sey mi? Onu bilmiyoruz ama gercekten de seni tutan ve zorlayan bir sey var.

T. S.- Oyun notlarindan bahseder misin?

O. B. A.- Alanda gegirilmesi zorunlu olan zamani doldurmak i¢in yapilacak seylerin

yapilmasi keyfi degildir. Tarifliyor aslinda oyunu. Oyun alan1 bos birakilamaz. Oyun

108



alaninda, sahnede higbir sey yapmadan durulamaz. Oyun alaninda sessiz ve hareketsiz
durulamaz. Yerlesimimiz de mesela ¢izgiseldi. O ¢izgiyi hicbir zaman bozmadik.
Hareketler verevdi. Onlar da tasarlanmisti. Gergekten nota kagidi gibiydi. Surada soyle
hareket eder, surada su hareketi yapar; satrang gibi. Su hatta gider, o hatta gelir. Dans 6ne

gider, gelir gibi kodlaniyordu.

T. S.- Zaman ve ritim ile ilgili oyuna dair eklemek istedigin bir sey var mi?

O. B. A.- Oyunda s6yle matrak bir hal var. Oyunda gece oluyor, giindiiz oluyor metinsel
olarak. Ama aslinda hepsi oyunun siiresi bir bucuk saat ve bir buguk saat i¢inde
gerceklesiyor gergekten. Suna ihtiya¢ duymuyorsun; “vay be adam giindiizden beri
bekliyor” demeye ihtiya¢ kalmiyor. O doksan dakika i¢inde su etki yaratiliyor siirekli
bekliyorsun ve kiriliyor, tam bir seyin beklentisine giriyorsun, bozuluyor, biri geliyor seni
gordiim diyor bir sonraki gelisinde géormedim diyor. Bunlarin hepsinin bir buguk saat
icinde gerceklesiyor olmasi hali de ¢ok trajik. O anlamda oyuncu diizleminde de ger¢ekte

de karsilig1 var.

Ritmin hizli oldugunu diisiiniiyorum. Yiiksek hizli bir ritim {izerinden okutuyor oyunu. O
da oyunun dinamizmini artirmak, eglenceli halini ortaya ¢ikarmak i¢in kullandig bir sey.
Ayni zamanda trajik halini ortaya c¢ikarmak icin de bu tempodan yararlaniyor.

Yiikseltiyor, yiikseltiyor, ylikseltiyor ve kesiyor aniden. O yilizden ¢ok oynuyor ritimle.

Bir de bana disar1 ¢cikmamalarina izin vermemekten ziyade oyun oynamalarina zorlamak
bana c¢ok trajik geliyor oyunda. Yani oynayacaksin, siirdiireceksin zamanini,
kopmayacaksin oyundan, o kadar kolay degil bu is. (O. B. A. giiler.) Bayagi sinir bozucu
bir hal. Durmalarina izin vermiyor ¢iinkii; duruyorlar arada bakiyorlar etraflarina hemen

9 <6

ses giriyor devreye, “konusun hemen” “tamam ne konusalim”.
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