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Oz

Calismanin amaci, Joseph Campbell'in kahramanin yolculugu izleginde yer alan, kahramanin kendi
seriiveni icerisinde basladig1 yolculuk, karsisina ¢ikan giicliikler ve yolculuk sonucunda ulasmasi
gereken erginlenme esigiyle olusan kahraman olma durumunu ele almaktir. Peter Handke'nin
Kaspar adli oyununda, modern bir kahramanin erginlenme asamalarinin bir incelemesi yapilarak,
mitolojik kahramanla karsilastirmaya gidilmektedir. Bu arastirma sirasinda mitolojik kahramanla
modern kahraman arasindaki benzerlik ve uyusmazliklar belirlenerek modern kahramanin
Campbell''ln Kahramanin Sonsuz Yolculugu kitabinda anlattifi kahraman olma asamalarini ne
boyutta karsiladig1 tartisilmaktadir. Mitolojik kahraman, biitiin esik asamalarim1 ve kahraman
izlegini sirasiyla gecirerek erginlenme durumuna ulasabilir. Modern kahramana bakildig1 zaman ise
bu izlekte celiskilerle karsilasilir. Bu celiskilerin kahramanin yolculugunu ne derece sekteye
ugrattifl ve sonuca varirken bir engel teskil edip etmedigi ¢alismanin izleginde takip edilen
problem durumu olacaktir. Calismada nitel arastirma yontemi kullanilmis olup kuramsal derinligi
olan bir konu, bir tiyatro metni icerisinde arastirmaya gidilmistir. Sonu¢ kisminda ise mitolojik
kahramanin yolculuk asamalarinin modern kahramanla bir araya getirildiginde ulasilan nokta
belirlenmeye calisilacaktir.

Anahtar Kelimeler: ]. Campbell, Kahramanin Yolculugu, Peter Handke, Kaspar, Erginlenme

From the Mythological Hero's Journey to the Modern Hero's Journey: Kaspar

Abstract
The aim of the study is to deal with the journey of the hero in his own adventure, which takes place
in the path of Joseph Campbell's hero's journey, the difficulties he encounters and the state of being
a hero, which is formed by the threshold of initiation he must reach as a result of the journey. In
Peter Handke's play Kaspar, a modern hero's initiation stages are analyzed and compared with the
mythological hero. During this research, the similarities and inconsistencies between the
mythological hero and the modern hero are determined and it is discussed to what extent the
modern hero meets the stages of becoming a hero as described in Campbell's The Hero's Endless
Journey. The mythological hero can reach the initiation state by passing all the threshold stages and
the hero's theme respectively. When we look at the modern hero, contradictions are encountered in
this theme. To what extent these contradictions disrupt the hero's journey and whether they are an
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obstacle to reaching the conclusion will be the problem situation followed in the path of the study.
Qualitative research method was used in the study and a subject with theoretical depth was
researched in a theater text. In the conclusion part, the point reached when the journey stages of
the mythological hero are brought together with the modern hero will be tried to be determined.

Keywords: J. Campbell, The Hero's Journey, Peter Handke, Kaspar, Initiation

Joseph Campbell'in ayrilma, erginlenme ve doniis asamalarindan olusan kahramanin
yolculugu olarak tanimladigl seriivende kahramanin asmasi gereken tiirlii zorluklar
mevcuttur. Kahraman bu asamalari tek tek gecerek belirli bir erginlenme seviyesine ulasir
ve bu erginlenmenin getirdigi dontisiimle diinyayr kurtarmayr basarir. Mitolojik
kahramanin yolculugunda doéngii degismez, sadece c¢izdigi asamalardan seriivenin
gidisatina gore kendi i¢clerinde degisiklik gosterenler olur; kimi seriivenlerde belirli olan
yolculuk asamalari takip edilirken, kimi seriivenlerde ise bu asamalarin bazilar1 yolculukta
cikarilir, bazilariin yerleri degisebilir. Bozulan yolculuk bazi anlatilarda 6yle bir hal alir ki
seriivene “sertiven” demek bile imkansiz hale gelebilir.

Bu calismada ele alinan Peter Handke’'nin (2017) Kaspar oyununda, “Modern kahramanin
yolculugunun tamamlanmasinda karsilasilan giicliikkler ne boyutlarda yasanmis?”, “Oyun
icerisinde hangi yolculuk asamalarindan gec¢ilmis?”, “Yolculugun sekteye ugradigi
durumlar neler ya da aslinda ortada yolculuga dair bir sey yok mu?” gibi sorularin
yanitlar1 aranacaktir. Peter Handke, modern sonrasi diye tabir edilen 1967 yilinda yazdigi
Kaspar oyununda, gercek bir hikdyeden yola cikarak 1828 yilinda Nurenberg’'de yasadigi
bilinen Kaspar Hauser adl kisinin dykiisiinii sahneye tasimistir. Kaspar Hauser, gercek
hayatinda hicbir toplumsal davranis o6zelligi gostermeyen, toplumdan ve kendinden
tamamen soyutlanmis, bu soyutlanmanin bir sonucu olarak da konusamayan ve
konusmalari anlayamayan, yani dil yetisinden uzak birisidir. Yasadig1 toplum icerisinde de
bir siire sonra otekilestirilerek oldiirtilmiistiir. Kaspar'in hayatinda Handke'yi etkileyen
sey ise bozuk bir formun toplum tarafindan nasil karsilanacag: diisiincesi ve uyumlanma
stirecidir. Handke, Kaspar oyununda bir uyumlanma siirecini ortaya koymaya calismis,
Kaspar’1 kendi tarihsel gercekligi icinde ele almak yerine onu soyutlayarak baska bir figiir
yaratmustir. Tirel Ezici (2015), Kaspar’i tanimlarken, benzer oyunlardan da verdigi 6rnek
benzetmelerle birlikte sunlari ifade etmistir:
Kaspar'in dramatik yasamini gercek¢i dram kaliplar1 yerine, kendisinin “tiyatro
olmayan tiyatro” anlayisina uygun olarak deneysel bir strateji tizerine kurar ve bir
kobay gibi konusma egitimi siirecine alinan gencin tlizerindeki dil iskencesini anlatir.
Bu, toplum icin ‘6teki’ kabul edilen bir insami toplumla aynilastirma siirecidir.
Mikrofonlardan gelen sesler, karmasik soéz dizgeleri, komutlar altinda Kaspar’a,
mekanik bir normallestirme programi uygulanmaktadir. Kaspar, daha o6nce soz
ettigimiz Shaw’in cicek¢i kizini, lonesco’'nun kiz 6grencisini, Beckett'in Lucy
karakterini animsatir ve tabii dilin bir iktidar araci olarak politikligi iizerine yazan
Foucault'un ¢alismalarini. (s. 33)

Yaptig1 calismalarin geneli degerlendirilecek olunursa, Peter Handke postmodern
zamanlarda kendi tarzini yaratmis bir yazar olarak tanimlanabilir. Ele aldig1 konular bazen
modern doneme ait olsa da bicimleme yonteminde genellikle postmodern yapilar
kullanmistir. Oyunlarinda bir yandan postmodern edebiyatin Kkaliplarini yikmaya
calisirken, diger yandan da metinlerarasilik ve iist kurmaca gibi yazim tekniklerini
kullanmigtir (Unal, 1998, s. 113). Yine eserlerinde ¢ift kodlama, egretileme, ironi, parodi ve
pastis gibi postmodern ogelere de yer vermistir. Handke, gegmis donemlerde yasamis kisi
ya da olaylar1 bugiine tasiyip onlar islemeyi tercih etmesi de bu kurgulama baglaminda
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diistiniilmelidir. Handke, konvansiyonel tiyatronun kaliplarini kirmaya calisarak kendi
yontemiyle alisilmisin disinda isler ortaya ¢cikarmaya ¢alismistir (Yamaner, 2007, s. 151).
Mitolojik kahraman degisebilen, doniisebilen, zorluklarla miicadele eden, bu miicadele
sirasinda da birtakim yardimci giiclerle donatilmis bir kahramandir. Kendisi degisip
dontsiirken diinyayi da degistirip doniistiiriir. Ama giinlimiiz modern kahramani Kaspar’a
bakildiginda artik kendi giiciine sahip olmayan bir figiir goriiriiz. Artik kahraman figiirii ne
degisim ve doniisiim imkanina sahiptir ne diinyay1 doniistlirebilecek etkisi vardir ne de
cevresi tam anlamiyla yardima giiglerle donatilmistir. Bu eksikliklerin aksine ¢evresinde
kendisini daha da yok etmeye calisan etkenler mevcuttur.

Mitolojik Kahramanin Yolculugu

Campbell gecmisten giiniimiize, Antik Yunan, Misir, Afrika, Avrupa, Dogu, Uzak Dogu
mitolojileri gibi bircok alanda arastirmalar yapmis ve c¢alismasimi sayisiz mitlerle
stislemistir. Bunlarin yaninda gilinlimizde c¢ocuklara masal olarak anlatilan birgok
anlatinin kokeninin yine mitlere dayandigini gostermistir. Biling disinda yer alan cocukluk
fantezileri, peri masallarinda, din égretilerinde ve mitlerde karsimiza cikar. insan zihni bu
imgelere alisiktir, ¢iinkii daha 6ncesinde gordiigii ya da yasadigi bir seyi hatirlamaktadir
(Campbell, 2017, s. 164).

Joseph Campbell (2017) Kahramanin Sonsuz Yolculugu adli ¢alismasinda, mitoslarda
kahramanin izledigi yoldan ve ulastig1 sonugtan bahseder. Tecimer (2005) bu izlegi soyle
yorumlamistir: “Kahraman motifinin karakteristik ¢izgilerini belirlemeye c¢alisan
Campbell'l as1l ilgilendiren konu, kahramanin basindan gecenlerin, yasadig1 seriivenlerin,
yani Kahramanin Yolculugu paradigmasinin evrensel bir arketip olarak incelenmesiydi” (s.
108). Ge¢gmiste de glinlimiizde de yol aynidir, tercihler ve donemeclerdir degisken olan.
Kahraman insanin varolusundan bu yana ister bir masalda ¢iksin karsimiza ister bir Antik
Yunan efsanesinde isterse bir Dogu anlatisinda hatta glinlimiiz séyleminde seriivenin
baslangiciyla sonu arasindaki yatay c¢izgi, aralarda sektelere ugrayarak farkli patikalara da
girse sonu¢ olarak ayni noktada birlesir. Buradan da Joseph Campbell'in monomit
kavramina ulasilir. Mitoslar kendi iglerinde bolgesel farkliliklar gosterseler de evrensel
diizeyde aynidir ve hepsi ayni gidisati izler (Tecimer, 2005, s. 109).

Campbell, kahramani ulasacagi ¢ok daha biiyiik bir amag i¢in kisinin kendini feda etmesi
olarak tanmimlar. Kahramanin amaci belli bir bilin¢ diizeyine ulasarak bir déniisiim
gostermek ve yasamis oldugu bu doniisiimle geri donerek yeni donanimlarini ve aldigi
dersi 6gretmektir. Campbell monomitin ¢ekirdek birimi diye ayrilma-erginlenme-doniis
ticgenini cizer. “Bir kahraman olagan diinyadan ¢ikip dogaiistii tuhafliklar bolgesine dogru
ilerler (X): burada masalsi giiclerle karsilasir ve kesin bir zafer kazanir (Y): kahraman bu
gizemli maceradan benzerleri lizerinde Ustiinliik saglayan bir giicle geri doner (Z)”
(Campbell, 2017, ss. 35-36).

Seriiven, kahramanin yolculuga ¢cikmasiyla baslar. Ardindan, maceraya c¢agri, ¢agrinin
reddedilisi, dogatistii yardim, ilk esigin asilmasi, balinanin karni gibi asamalarda zorluklar
tek tek asilarak ilk asama tamamlanms olur. ikinci asamada kahraman, erginlenme
denilen; sinavlar yolu, tanricayla karsilasma, bastan cikarici olarak kadin, babanin génliinii
alma, tanrilastirma ve nihai 6dil gidisati igerisinde kendini 6ldiiriip yeniden diriltme
kismini1 gerceklestirir. Yolculugun son kismini ise doniis asamasi olusturur; doniisiin
reddedilisi, biiytlu kacis, disaridan gelen kurtulus, doniis esiginin asilmasi, iki diinyanin
ustasi, yasama 6zgiirligi isimli alt basliklarla siralanmistir (Campbell, 2017).

Campbell’a gore yeryliziinde yasayan ve varligini silirdiiren mitoslardaki biitiin
kahramanlarin izledigi yol ayni sekilde kendini goésterir. Kahraman herhangi bir sey
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ugruna bir yola ¢ikar, o yolda cesitli ve birbirinden zorlu gii¢ltiklerle savasir, bir sekilde
hepsinin iistesinden gelir ve eskiden oldugundan belki daha farkh belki de daha giicli,
yani bir degisim doniisim yasamis olarak geri doner. Campbell'in ag¢imlamasinda
kahraman hikdyenin ana karakteridir. Hikdye de onun yolculuga ¢ikmasiyla baslar.

Kaspar: Modern Kahramanin Erginlige Ulasmasi

Mitolojik kahramaninin izledigi yol, bazi modern oyunlarda belirgin farkliliklar
gosterebilir. Handke’'nin Kaspar oyunu, insanin en ¢iplak haliyle sunarak, bir ideal insana
dontstirme yolculugudur. Bu yolculuk Kaspari insanlastirirken aslinda bir nesneye
dontstirmektedir. Campbell, kahramanin kendi se¢imleriyle ve kararlariyla yolculugunu
siirdiirmesinden bahseder fakat Handke'nin oyununa bakildiginda tam olarak bunu
gormek miimkiin degildir. Handke, oyunda insanlar1 kendi gerceklikleriyle ytizlestirmeyi
amaglamistir. Yeni dogan bir bebegin hareketle yiiriime eylemi arasinda iliski kurmakta
giicliik cekmesinde oldugu gibi, Kaspar da bu durumun farkindaligini yasamamaktadir.
Kaspar’in bu ilkelligiyle insan kendi gercegiyle tekrar karsi karsiya getirilir.

Kaspar oyunu bir insanla nelerin miimkiin olup olamayacagini gosterir. Oyun Kaspar’in
sahneye c¢ikip, yeni dogmus bir bebek gibi bedenini kontrol etmeyi 6grenmeye
calismasiyla baslar. Bu 6grenme siireci dis etkenler ve yardimci rollerle Kaspar’a adeta bir
iskence biciminde yansir. Dil, insanin varliginin vazgecilmez bir parcasi oldugundan
Kaspar’in konusarak nasil istenilen seye doniistiiriildiiglinti gosterir. Oyunun 6n soziinde
yapitin adinin Dil Iskencesi de olabilecegi sdylemiyle karsilasiriz, bu da oyunun ana
temasinin yazar tarafindan net bir bicimde sunulmus oldugunu gosterir (Handke, 2007, s.
11).

Kaspar'in yasadig dil gercekligi ona kendi sinirlarini ¢izdiren belirleyici rolii tistlenmistir.
Dilin kendi yapisi icerisindeki gercekligi ve kendine 6zgii olusumuyla ilgili Saffet Murat
Tura sunlari séylemektedir:
Dil kendine 6zgl bir alandir. Her ciimle, her s6z kendi baglami iginde bir anlama
sahiptir... Dil hem kendi, hem de dis diinya karsisinda mesafe alinmasini saglayarak
gerceklik nosyonunun temelini atar. insan gercekligi nasilsa dyle olan bir gerceklik
degil, dilin yapisinin imkanlar1 ve kurallar ile diisiiniilebilir bir gergekliktir. (Tura,
1989, 5. 99)

Oyunun konusuna ve icerigine bakildiginda ¢ok farkli diizlemlerde degerlendirilebilecek
bir yapiya sahip oldugu goriiliir. Bunlardan basta gelenlerden bir tanesi tartismasiz dildir.
Oyuna farkli bir ac¢idan bakacak olursak, toplumsal degerleri suflorlerin, bireyi de
Kaspar'in temsil ettigini goriiriiz, buradan da birey toplum ¢atismasi ve karsithgiyla
karsilasiriz. Dilin ideolojik boyutu, diisiince-dil arasindaki etkilesim ve iliski, dilin
toplumsallastirmadaki onemli rolii de tartismasiz oyunun temellerini olusturan
unsurlardir (Eksioglu Ozden, 1996, s. 53).

Kaspar’a uygulanan dil iskencesinin amaci onu toplumun belirledigi kurallar ¢ercevesinde
sekillendirmektir. Sahne oniine sanki iskencenin derecesini 6lgen ve siddetine gore tepki
veren biiyiili bir goz yerlestirilir ve bu géz oyunun siddetine goére yanip soner. Oyun
boyunca Kaspar’i yonlendirmek icin ¢esitli teknolojik araglardan belirli ama karisik sesler
gelir. Handke (2007), Kaspar'in dis gorintiisiiniin Frankenstein ya da King Kong'a
benzedigiyle ilgili aciklamalar yapar. Sahne iizerinde anlamsiz nesneler yine anlamsiz bir
sekilde yerlestirilmistir. Aksesuarlar ve dekor arasinda, sanki farkli farkli oyunlardan
gelmiscesine, bliyiik bir uyumsuzluk vardir (ss. 11-13).
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Oyunda ses, 151k, maske gibi oOgelere sikca yer verildigi goriiliir. Kaspar'in yiiziinde
kendisini donuk gosteren bir maske takilidir. Kullanilan maskelerin cesitliligi, canliymis
gibi bir etki yaratmaktadir. Handke'nin oyun tarifinden yola ¢ikilarak, reji tercihine bagl,
oyunun basinda saskin ve bos bir ifade tasiyan maske, Kaspar diizene ayak uydurduktan
sonra hosnut ifadeli bir maskeye dontstiiriilebilir. Kullanilan sesler, keskin, rahatsiz edici,
robotik konusmalar, 1shik sesleri, dalga sesleri, kamyon sesleri, inlemeler, cigliklar,
aglamalar, sarki sOyleme sesleri, miyavlamalar, cocuk sesleri gibi i¢ ice ge¢cmis cesitli
efektlerden olusmaktadir. Sahne aydinlatmasinda da ani kesilmeler, yanip sonen 1siklar ve
yer yer belirli bolgeleri aydinlatan spotlar mevcuttur. Biitiin bu ses, 1sik aksesuar
karmasasi arasinda anlamsal hi¢bir bag bulunmamaktadir. Hepsi sahneye sanki rastgele
serpistirilmis gibi bir izlenim verir (Camurdan, 1985).

Dil, Kaspar oyununda c¢ok etkili bir manipiilasyon araci olarak kullamilmistir. Eser
Camurdan, oyunda dilin ele alimis bicimi hakkinda sunlar1 séylemistir: “Peter Handke,
diinya yazininin geng ve ilging adlarindan biridir. Avusturyali yazar, ilk kez 1968’de
sahnelenen Kaspar adli oyununda Dil’le bir hesaplasmaya gider. Ve bir iletisim araci
olmasi gereken dilin aslinda insam1 kaliplastiran, ona benligini yitirten bir baski araci
oldugunu gosterir” (Camurdan, 1985). Oyunun giris kisminda Kaspar’in stirekli tekrar
ettigi “Baska birinin bir zamanlar oldugu gibi biri olmak isterdim” (Handke, 2007, s. 25)
climlesi goze carpar. Bu ciimle onun farkli tonlamalar1 ve vurgulariyla bir kendini ifade
edis bicimi olan Kaspar’a ait tek ciimledir ve yolculuk sirasinda ona zorla kabul ettirilen
kelime ve climlelerin etkisiyle silinip gider. Handke’nin oyunun basinda siirekli Kaspar’a
yinelettigi bu climlenin, Campbell'in ¢agrinin reddedilisi asamasina Kkarsilik geldigi
diistiniilebilir. Kahraman bir olusum ugruna yola ¢ikar fakat alisik oldugu hayatin i¢cinden
cikmak istemez ve belki de bu ciimlenin oyunda farkli sekillerde yinelenmesi Kaspar’'in
oyundaki (sonraki direnislerin seviyesi cok diisiik oldugu i¢in) gercek anlamda ilk ve son
direnisidir. Mitolojik kahramanin yolculugunda da oldugu gibi Kaspar’da da cagrinin
reddedilisi asamasi kahramanin istedigi sekilde ilerlemez:

Yerde aymi pozisyonda, bagdas kurmus vaziyette Kaspar ciimleyi, simdi neredeyse

tlim olasi soyleyis bicimleriyle tekrar eder. Onu israrla soyler. Soru sekliyle soyler.

Ciimleyi hayret uyandirir tarzda soyler. Vurgulayarak sdyler. Ciimleyi sevingle soyler.

Ciimleyi rahatlamis bir sekilde sdyler. Duraklayarak soyler. Ciimleyi kizginlikla ve

sabirsizlikla séyler. Climleyi ¢ok korkmus bir sekilde sdyler. Onu selam verir gibi, bir

dua gibi, bir soruya bir cevapmis gibi, bir emir gibi, bir rica gibi soyler. Sonra, gergi tek

diize de olsa, climleyi sarki gibi sdyler. Sonunda ciimleyi bagirarak soyler. (Handke,

2007, s.17)

Kaspar'm climleyi c¢esitli sekillerde ve duygu durumlarinda tekrar ettigi boliime
bakildiginda, bunun bir ¢irpinis oldugu diisiiniilebilir, belki de bir iletisim bi¢imi. Yazarin
replikleri yazdig1 siralama incelendiginde ise bu, rastgele bir yazim tarzi olabilecekken,
anlamsal okumada Kaspar'da adeta bir yakaris, bir ¢irpinis ve belki de 6ziinde kalma
¢abas1 gorulir.

Cilimlenin anlamina bakildiginda ise Kaspar'in oyunun 6ziinde olmak istedigi sey aslinda
herkes gibi bir insan olma arayisidir. Baska birinin bir zamanlar oldugu gibi biri olmak
isteyen bir kisi aslinda icinde yasamak zorunda birakildigi durumun hi¢ olmamasini
dileyerek bir nevi diiz bir cizgi icerisinde yasamis ve yasam dongiisiinii tamamlamis bir
insan olmak istiyordur. Kaspar'in ctimlesi, kendi kararlariyla hayatina yon verebilecek bir
bilince ve dzgiir iradeye sahip bir insanin hayatina hiitkmettigi gibi, kendi hayatinin iplerini
elinde tutarak vakti geldiginde de sonsuza kadar o ipleri saliverebilmek diistincesiyle
bilin¢ disinin irettigi bir climle olarak yorumlanabilir. Bu ciimle bir kagis cilimlesidir:
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Oldugu seyden kacis. Peki, insan kendinden kacabilir mi? Kaspar'in yasadigi, kendinden
kacmak isteyen birinin yine kendi icinde kaybolusudur.

Oyunda Campbell'in yolculuk asamasinda dogaiistii yardim, akil hocasi ya da bilge kisi
diye tanimlanan evredeki yardimci roller devreye girer ve Kaspar’i erginlenme asamasina
tasimak i¢in alisiilmadik bir yol izlerler. Dogaiistii yardim diye tanimlanan asamada
Campbell, akil hocas1 figiiriiniin kahramanin karsilasacagi zorluklarla basa cikarken
yaninda olan kisi oldugundan bahseder (Campbell, 2017, s. 70).

Tecimer (2005) akil hocasini ve islevini su sekilde agiklamaktadir:
Kahramanin yolculugu paradigmasinda, akil hocasinin temel islevi, kahramana bir
seyler katmasi, kahramanin kendi kendine beceremeyecegi bir ustaligl 6gretmesi, bir
0zelligi sunmasidir. Kahraman, akil hocasiyla karsilasinca; giiven, sezgi, bilgi, 6giit,
egitim gibi kazanclar elde eder; kimi zaman korkularim yenmek icin biyili
armaganlara da kavusabilir, boylece onu bekleyen sertiven esigiyle yiizlesebilecektir.
(ss. 147-148)

Tecimer’in akil hocasi tanimindan yola ¢ikilirsa, Campbell'in ¢izmeye ¢alistig1 yash bilge
figlirii kahramani erginlenmeye tasiyacak bir destek mekanizmasi gibi gosterilmistir.
Fakat Kaspar’da bu destek figiirtinii, bir insanin toplumun kurallarina ve beklentilerine
gore sekillendirmeye ¢alisan araclar olarak yorumlayabiliriz. Oyunda Kaspar'dan sonra
sahneye yiizlerinde Kaspar’'inkiyle ayni maskeler tasiyan, Handke'nin kiiciik Kasparciklar
olarak tasvir ettigi, oyundaki anlami net olmamakla birlikte Kaspar’in benliginin parcalari
olarak yorumlanabilecek figiirler ¢ikar. Bunlarin yani sira bir de siirekli direktifler
yagdirarak Kaspar’1 dil iskencesine maruz birakan suflorler vardir. Bu figlirler Kaspar’in
yolculugundaki akil hocalaridir.

Akil hocasmnin mitolojik kahramanin yolculugundaki islevine bakildiginda tamamen
kahramani destekleyici bir figiir goriirken, Kaspar oyunundaki akil hocalar1 Handke’nin
Frankenstein Canavari ya da King Kong diye betimledigi Kaspar’, adeta bir kukla gibi
parmaklarinda oynatmaktadirlar (Handke, 2007, s. 11). Bu yardima gii¢lerin Kaspar’a
verdikleri climlelerle Kaspar gercek benligini yitirerek toplumun yaratmaya calistig1 6rnek
insan modeline donlismeye baslar. Suflérler Kaspar'in sahip oldugu ciimleyi ona
unutturmak i¢in durmadan kendi yonlendirme sesleriyle, dnce onda kafa karisikligi
yaratmaya cabalarlar. Kaspar’in itaat ettigi olciide ses tonu artar ya da azalir. Sonunda
Kaspar artik onlarin yonlendirmelerinin altina girmeye basladiginda hareketleri de bu
dogrultuda sekillenir ve belirli bir siire sonra, onu sekillendiren yardimci giiglerin
hicbirine ihtiyaci kalmaz. Ciinkii artik Kaspar onlar olmadan da onlara déniismiistiir. Yani
burada goriilen akil hocasi figiirii, Campbell'in tarif ettigi akil hocasiyla kiyaslandigi zaman
islevi konusunda tam bir tezatlik i¢erisindedir. Kaspar oyununda akil hocasi artik yolculuk
sirasinda giivenilmeyecek bir figiire doniismiistiir. Bu giivenilmez akil hocalar esliginde
asilmasi gereken bir ilk esik Kaspar’i beklemektedir.

Mitolojik kahramanin yolculugundaki ilk esigin asilmasi durumu Kaspar oyununda
arandig1 zaman net bir gecisle karsilasilmaz. “Seriiven esiginin mutlaka gozle gorilir bir
engel olmasi zorunlu degildir. Diistinsel durumlar, psikolojik olgular, ulasilan bir biling¢
durumu da sertiven esigi islevini tstlenebilir” (Tecimer, 2005, s. 154). Kaspar’'daki esik,
konusma yetisini kesfettikten sonra, konusma eyleminin ve dilin her seyin tistlinde, biitiin
hislerin anlamini tamamlayan bir olusum oldugunu fark etmeye zorlanmasiyla baslar:
Konusabildigimden beri diizenli olarak kalkabiliyorum; ama konusabildigimden beri
dismek ilk defa ac1 veriyor; ac1 verme tizerine konusabildigimi farkettigimden beri
diisme hi¢ ama hi¢ ac1 vermiyor; diismekten utanilacagini bildigimden beri acim hi¢
dinmiyor: sonra zihinde soru olusturmayan her nesne bir diizenli nesnedir: Diizenli
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bir nesne, kisa, basit bir cliimleye her seyin aydinlatildigi seydir: diizenli bir nesne i¢in
sadece li¢ climlelik bir ciimleye ihtiyacin var: kendisinden heniiz bir dykii anlatmak
zorunda olmayacagin her nesne diizenlidir: Diizenli bir nesne i¢in bir ciimleye bile
ihtiyacin yoktur: diizenli bir nesne icin climle yeterlidir. (...) Senin dykiiniin diger
hi¢bir oykiilerden bir farki olmadiginda diizendesin demektir; hi¢cbir ciimle sende
artik bir geliski uyandirmiyorsa diizendesin demektir. Kendini artik hi¢bir ciimlenin
arkasina saklamamalisin (Handke, 2007, ss. 34-35).

Dil, oyunun iistiine kurulu oldugu aractir. Handke, dilin neredeyse insanin varligi kadar
onemli oldugunu, dil araciligiyla Kaspar'in benligini doniistiirerek vermistir. Dilin insan
dontlisiimi tstiindeki 6nemi ve oynadigi rol icin Foucault sunlar1 s6ylemektedir:
... Esasta, diinyadaki herkes rasyonel olsaydi dahi, salt birbiriyle ¢arpisan bir avug
dolusu kelimenin mucizevi piskiriisiiyle, gostergelerimizin ve kelimelerimizin
dinyasini, dilimizi tersyliz etme; en asina olunan anlamlar1 bulandirma ve diinyay1
bas asag1 cevirme imkani her daim orada dururdu. (Foucault, 2015, s. 25)

Handke, Kaspar’a dilin tiim hayatin olmasi gerekenlerinin bir ifade bi¢imi, bir
anlamlandirmasi oldugu vurgusu yaptirarak onu insanlastirma yolunda dil iskencesine
maruz birakir. Kaspar, yazarin bu zorlamasina boyun egerek ilk esigi asmis olur. Fakat ilk
esigin asilmasi onun 6z benligini yitirmesi yolunda atilan ilk adimdir. Erginlenmeye gecis
siirecinde nasil ki kahraman 6nce 6liip sonra baska bir kisi olarak dogmak zorundadir,
Kaspar da erginlenme yoluna ilk adimini bu sekilde atar. Kaspar’daki erginlenme ile
mitolojik kahramanin yolculugundaki erginlenme bicimleri arasinda belirgin farkliliklar
goririiz. Tecimer (2005), erginlenme asamasinin gelisimini su sekilde yorumlamaktadir:
Oykiiniin doruk noktasim olusturan, kahramanin en biiyiik sinavi verecegi siire¢ olan
atesten gdmlek asamasinin ayirt edici 6zelligi, simgesel 6liimii ve yeniden dogumu, bu
sayede elde edilen degisimi gozler 6niine sermesidir. Kahraman, eski benliginin yok
olusunu, dliimiinii temsil eden biiyiik bir travma gecirmelidir. idealin yitirilmesi,
gorevin basarisiz olmasi, romantik iliskinin sona ermesi, eve geri doniis olasiliginin
ortadan kalkmasi, akil hocasinin yok olmasi, biiytik bir korkunun yasanmasi 6limi
simgeleyen olaylardur. (s. 169)

Handke, oyunda insanliktan uzak ilkel bir canlinin dil baglaminda toplumsallasarak
uyumlu hale gelme asamalarin1 ve érnek insan modelini gozler dniine sererek insanlara
ayna tutar. Bu oyundaki kahraman ise mitolojik kahramanin aksine oyunun basinda bir
biling durumuyla hareket etmez fakat zorlamalar ve itici giiclerle o biling¢ kiskacinin i¢ine
dogru siiriiklenir. Erginlenme ise tam da bu noktada mitolojik kahramanin yasadigi
erginlenme siireciyle farkliliklar géstermeye baslar.

Erginlenme icin bir 6liim ve yeniden dogus gereklidir. Mitolojik kahramanin yolculugunda
yolun biitiin zorluklarina ragmen kahramanin karsisina ¢ikan dostlar1 ve yardimcilar
sayesinde bir sekilde biitiin zorluklarin tstesinden gelebilecegini gosterir. Cilinki
kahraman, olayin basindan itibaren ¢agriya cevap vermis, esigi asmis, balinanin karnindan
cikmay1 basarmis kisidir. Biitiin korkularini cesarete doniistiirmiistiir ve artik bu saatten
sonra karsilasacagl sinav ne kadar zorlu olursa olsun, iistesinden gelemeyecegi bir sey
yoktur. Oliim olayini balinanin karninda yenerek yeniden dogumuyla giiciine gii¢c katar.
Kahraman sonunda en dip noktaya iner, 6liimle yasam arasinda yliriiyecegi cizginin en
belirgin noktasi burasidir. Kahramanin yeniden kendisini var edebilmesinin yolu 6liimle
yuzlesmektir. Bu asamada kahraman sadece kendi 6liimii degil, bazen en yakin dostlarinin
6limiine sahit olur bazense bu 6liime kendisi sebep olur (Tecimer, 2005, ss. 167-168).

Kaspar'm yolculugunda erginlenme asamasi mitolojik kahramaninki ile farkliliklar
gosterse de Kaspar oyununda erginlenme olarak tabir edilebilecek nokta Kaspar'in oyunun
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ortalarinda artik dis etkenlerin yonlendirmelerine gerek duymadan kafasina yerlestirilen
climleleri, ideal insan kaliplarim1 kendi kendine devam ettirmesidir. Bu noktada artik
Kaspar'm kendi benligine ait bir sey kalmamistir. Campbell kahramana erginlenme
sirasinda atesten bir gomlek giydirir. Kahraman ya bu gomlegi giyip erginlenmeyi
basaracak ya da kendisini hi¢ var edemeyecektir. Handke (2007) ise Kaspar’t toplumun
istedigi sekle doniistlirerek bir sekilde erginlenmeyi olusturmaya ¢alismistir:

Saghkh ve giiglityiim. Diriist ve algak goniilliyiim. Sorumluluk sahibiyim. Caliskan,

iirkek ve algcak goniilliiyiim. Her zaman dost canlisiyim. Biiyiik beklentilerim olmaz.

Dogal ve sansh bir yapim var. Herkes tarafindan sevilirim. Her seyle bas edebilirim.

Herkes icin yardima hazirim. Diizen ve temizlik i¢in hi¢bir uyari almadim. Bilgi

durumum ortalamanin iizerindedir. Bana verilen gorevleri biiylik bir memnuniyetle

yaparim. Herkes benim hakkimda diledigi bilgiyi verebilir. Barissever ve namusluyum.

En kiiciik seylerden hemen biiyiik giiriiltiller koparanlardan degilim. Sessizim, gorev

bilincine sahibim, kavrayis yetenegine sahibim. Iyi olan her seye karsi coskulu bir

yapim var. Ilerleme kaydetmek istiyorum. Ogrenmek istiyorum. Insanlara faydam

olsun istiyorum. Uzunluk, en ve yiikseklik iizerine bilgim vardir. S6z konusu olan seyin

ne oldugunu biliyorum. Nesnelere duyarli davraniyorum. Artik her seye alistim. Daha

iyicegim. Simdi iyiyim. Oliime gidebilirim. Kafam kanisik degil. Sonunda yalniz

birakilabilirim. Iyi tarafimi 6ne ¢ikarmak isterim. Kimseyi suclamam. Cok giilerim. Her

seyle uyum saglayabilirim. Fevkalade ozelliklerim yok. Giilerken agzimi ¢ok agmam,

sol gozaltimda bir yara izim yoktur. Bagkalari i¢in tehlikeli biri degilim. (s. 71)

Kaspar’in artik erginlenme asamasina girecek olmasi istenilen seye doniismeye baslamasi,
once kendine ait climlesinin yitirtilmesi, sonrasinda dis etkenler tarafindan doniistiirme
asamasl, ardindan da farkli bir giiciin baskis1 olmaksizin ideal birey kalibinin igerisine
siiriiklenme asamalariyla devam eder. Erginlenmenin bir biling durumuyla
gerceklesecegini savunan Campbell'in karsisinda Kaspar'in yasamak zorunda birakildigi
erginlenmenin gercekligini sorgulamak gerekir.

Mitolojik kahramanin erginlenme boéliimiiniin doruk noktasinda karsilasacagi yaratik
modern kahramanin karsilasacag: sey ya da seylerle benzerlik gdstermeyebilir. Mitolojik
kahraman bazen tesadif eseri, bazen farkinda olarak maceraya c¢agrilir, kendi dogal
hayatindan memnun oldugu icincagriy1 reddeder fakat maceranin icine girene kadar
isaretler gelmeye devam eder. Disaridan alacagi dogatistii yardimla birlikte ilk esigi asar
(esik bekgisini yener) ve bir dliip yeniden dirilme halini yasayarak erginlenme yolunda
ilerler. Handke'nin oyunundaki modern kahraman Kaspar’a bakildiginda ise oncelikle,
mitolojik kahramanin sahip oldugu akliyla karar verebilme yetisinden mahrum oldugu
goriliir. Kahramani kahraman yapan bu biling durumu ve karar mekanizmasi yolculugun
en 6onemli baslangi¢ noktasi olmalidir. Kaspar ise oyunun basinda bu bilin¢li karar verme
durumunda degildir ve oyundaki yolculuk onun biling durumuna gegerek ideal insan olma
yolculuguna doniismiistiir. Kaspar'in, mitolojik kahramanlarda oldugu gibi diinyay1
kurtarmak gibi bir durumu s6z konusu degildir. Onun i¢in diinyay1 kurtarma, kendini var
edebilmesiyle es degerdir.

Kaspar’a oyunda bir kukla, kollari, bacaklari, kafas1 kopmus ve tamir edilmeyi bekleyen bir
oyuncak goziiyle bakilabilir. Onu sekillendirmek icin sahne dis etkenlerle donatilmistir. Bu
dis etkenler onu sekillendirmek icin programlanmis dis sesler, suflorler ve kiigliik
Kasparlardan olusur (Handke, 2007, s. 11). Bu kadar dis etken karsisinda Kaspar modern
zamanlarin  egemen  dilinin  karsisinda  yolculugunu  benligini yitirmeden
tamamlayamamistir. Kaspar oyunun icinde tam kendisine ait climleler olusturur ve bu
climleleri tekrar etmeye baslar ki suflorlerin saldirisiyla yakalamaya calistig1 benlik tekrar
elinden kayip gider.
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Ben iken bendim. Ben oldugumda benim. Olursam olacagim. Olacaksam oldum. Olmus
olmama ragmen olacagim. Olacagima ragmen oldum. Ben olduk¢a, bendim. Ne kadar
olmus olduysam, olmustum. Oldugum esnada olmustum. Olmus oldugum esnada,
olacagim. Olacagim esnada, olmustum. Olmus oldugum esnada olmak suretiyle oldum.
Oldugumdan dolay1 olmustum. Olmus oldugumdan dolay1 oldum. Olmadan olmus
oldum. Olmus olmadan olmus olacagim. Olmam i¢in olmus oldum. Olmus oldugumdan
dolay1 olmus oldum. Olmus olmamdan 6nce olmus olmustum. Olmus olmamdan énce
oluyorum. (Handke, 2007, s. 59)

Kaspar'in oyunun basinda kendisine ait olan ciimlesinden sonra yine yarida kalan bir
olmak ¢irpinisi burada goriiliir. Bu ciimlelerin hicbiri Kaspar’a dis etkenler tarafindan
Ogretilmemistir. Bu, Kaspar'in erginlenme siirecinin tamamlandiginin bir gostergesidir
demek yanlis olmayacaktir.

Sonug

Calisma icinde yapilan inceleme ve degerlendirmeler sonucunda mitolojik kahramanin
yolculugu ile modern kahramanin yolculugu arasinda belirgin farklar oldugu
bulgulanmistir. Modern kahraman bazi asamalarda Campbell'in ¢izmis oldugu mitolojik
kahramanin yolculugunu kesintisiz takip edememektedir. Yolda, bazi noktalarda
kesismeler yasasa da ayrimlara diistiigii ve tikandig1 bir¢ok nokta vardir.

65 kisa bolimden olusan oyunun hemen her sahnesinde karsilasilan Kaspar ile ayni
maskeyi giyen Kasparciklar, oyunun basinda Kaspar’i rahatsiz ederek, iskence yaparak
yonlendirmeye calisan figiirlerdir. Fakat oyunun ortalarinda ve sonlarina dogru bu
figlirlerin Kaspar'in yolculuk sirasinda karsilasacagi ve asmasi gereken engeller olup
olmadigi sorusu akla gelmektedir. Oyunun basindan sonuna kadar hem sufldrlerin hem de
zaman zaman kicik Kasparciklarin akil hocasi roliine biiriindigi goriliir. Mitolojik
kahraman sinavlar yolunda karsilastifi engelleri asip yaratiklar1 yenerek doniis yoluna
ilerler. Fakat Kaspar oyununda, baslangicta akil hocasy, ilerleyen kisimlarda ise kendisine
iskence eden, korkutan ve kafasini bulandiran figiirler olarak goriilebilecek kiiciik
Kasparlarin oyunun sonuna kadar hep yapmakta olduklar seyin siirekliligini goriiriiz.
Buradan da canavari yenerek sahip oldugu iksirle diinyay1 kurtaran mitolojik kahramanin
yolculugunun, modern kahraman {stiindeki degerlendirmesinde, gerek zamanin
getirileriyle gerekse farkli kosullardan dolay1 baskalastig1 goriliir.

Campbell'in kahramanin erginlenme evresi olarak ifade ettigi, yolculugun doruk noktasi
olan, hatta her asamanin aslinda kendi igerisinde bir erginlenme, bir olusum olarak
degerlendirilebilecegiasama Kaspar'in oliip yeniden dirilememe evresini, varolusun
reddini kapsar. Ciinkii yeniden dogabilmek icin kahramanin kendi icerisinde bir
miicadeleye ihtiyaci vardir ve bu miicadele duygusu da ancak bilingle kendini var edebilir.
Modern kahramanda ise bu biling durumunun varligini, Kaspar'in kendi kendine sdyledigi
sozlerde buluruz. Modern kahraman Kaspar’a ait olan tek ciimle onun erginlenme
asamasinin en 6nemli belirleyenidir.

Kaspar, oyun boyunca dis etkenlerin oyuncagi konumundadir ve onlarin
yonlendirmeleriyle sekil alir. Bu durumda da oyunun sonunda Kaspar'in erginlenme
asamasinda ulastig1 basarinin aslinda gergek bir basar1 m1 yoksa dis etkenlerin oyuncak
bebeklerini sekillendirmedeki basarilart mi1 oldugu diistiniilebilir. Fakat ¢alisma boyunca
yapilan incelemeler sonucunda, Kaspar'in erginlenme asamasini tamamladigini sdylemek
yanlis olmayacaktir. Bu erginlenme her ne kadar mitolojik kahramanin bireysel
erginlenmesi gibi olmasa da, Kaspar’'in toplumsallasmayla, dil esigini asmasiyla ve dis
bilesenlerle verdigi miicadelelerin bir sonucudur.
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Martin Heidegger'e gore, varligi agimlamak ve varligl var etme cabasi ancak dille
miimkiindiir. Dilin ilk akla gelen, iletisim icin insanlar tarafindan kullanilan bir ara¢ olma
durumunun yani sira, Heidegger dile daha derinlemesine bir bakis agis1 getirmistir: “Dil,
icinde konaklama yoluyla var oldugu Varligin evidir, bunun icinde insan Varhgmn
hakikatine bekgilik yaparak ona ait olur” (akt. Wei, 2013 s. 163). Kaspar da yeni dogmus
bir bebek gibi once dinler, 6zlimser, hisseder ve sonrasinda konusmaya baslar. Fakat
sorun tam da bu noktada c¢ikar, Kaspar dayatmayla ve belirli bir kaliba sokulacak bicimde
sekillendirilir; bu ylizden de dil, ona benligini yitirten bir baski aracina dontisiir. Kaspar
etken bir kahramandan ziyade, edilgen bir formda oyunu tamamlar. Mitolojik kahramanda
olmasi gereken en 6nemli 6zellik denilebilecek biling durumundan uzak, dayatmalarin
boyundurugu altinda oldurulmak istenen ideal insana doniistiirilir.
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