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Mark Ravenhill’in Shoot/Get Treasure/Repeat Adh Oyununda Korku Kiiltiirii
Culture of Fear in Mark Ravenhill’s Shoot/Get Treasure/Repeat

Yavuz PALA"
Oz

Bu ¢alismada cagdas ingiliz tiyatrosunun 6nde gelen yazarlarindan Mark Ravenhill’in Shoot/Get Treasure/Repeat adli
oyununda giiniimiiz Bat1 toplumlarim etkisi altinda tutan korku kiiltiirii incelenmektedir. Calismada Thomas Hobbes
ve Niccolo Machiavelli’nin felsefeleri temel alinarak belirtilen oyunda korku ile toplum ve korku ile iktidar iligkileri
incelenmektedir. Bu diisiiniirlerin yan1 sira Frank Furedi, Lars Svendsen, Zygmunt Bauman ve Sara Ahmed gibi
glinimiiz kuramcilarinin fikirleri 1s18inda Bati toplumlarinda ortaya ¢iktigi sekliyle korku kiiltiirii ve etkileri ele
alinmistir. Ravenhill’in oyununda giiniimiiz Bati toplumlarinin, glivenlik anlayislarini temelinden sarsan terdr olaylari
sonucu, kiiresel ekonomi sisteminin ve iktidarlarin dayattig1 her seyi sorgusuz sekilde takip eden edilgen yapilarina
dikkat ¢ekilmektedir. Ayrica korku kiiltiiriiniin neden oldugu yabancilagsma, siddet ve Otekilestirme temalar: iktidar
sorunsali agisindan tartigilmaktadir. Bu ¢alismanin amaci korkunun degisim ve gelisim siirecine de 151k tutarak bu
duygunun giiniimiiz toplumlarini nasil etkisi altina aldigini ortaya koyabilmektir. Calisma boyunca Ravenhill’in bakis
acisindan o6zellikle ¢agdas Bat1 toplumunda ortaya ¢iktigi sekliyle korkuyu tanimlama ve olusturdugu kiiltiirii anlama
cabamizin nedeni modern ¢agin ve toplumlarin dogasini anlamaya daha yakin olabilme diislincesidir.

Anahtar sozciikler: Korku, siddet, toplum, yabancilagsma, Ravenhill, iktidar.

Abstract

In this study, the culture of fear that has dominated contemporary Western societies is examined in Shoot/Get
Treasure/Repeat by Mark Ravenhill, a leading playwright of the contemporary English theatre. In the study, the relationship
between fear and society as well as fear and sovereignty is studied based on the philosophies of Thomas Hobbes and Niccolo
Machiavelli. In addition, the culture of fear and its effects as they appear in the Western societies are studied in the light of
the ideas of contemporary theorists such as Frank Furedi, Lars Svendsen, Zygmunt Bauman and Sara Ahmed. In Ravenhill’s
play, attention is drawn to the passive status of today's Western societies that follow everything imposed by the global
economic system and governments as a result of the terrorist events that undermine the sense of security. Furthermore, the
themes of alienation, violence and othering caused by the culture of fear are discussed in terms of the question of power. The
aim of this study is to reveal how fear affects contemporary societies by shedding light on the process of change and
development of fear. Throughout the study, the reason for our efforts to define fear as understood in contemporary Western
society and to understand the culture it creates from Ravenhill's point of view, is the idea of being closer to understanding
the nature of modern age and societies.
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Giris

Bir duygu diinyay1 tamamen degistirir.
—Jean-Paul Sartre, The Emotions

Jean Paul Sartre’dan alntilanan bu sézde vurgulandigi gibi duygular diinyay1 degistirme kudretine
sahiptir. Duygular yasam tarzimizi, aliskanliklarimizi, diinya goriisiimiizii, varligimizi ve diger bedenleri
algilama ve degerlendirme bi¢imimizi sekillendiren bir giice sahiptir. Sara Ahmed, Duygularin Kiiltiirel
Politikas: * (2004) adli eserinde duygularin iliskisel oldugunu ve karsilikh etkilesim sonucu deger kazanarak
bireylerin ve toplumlarin yasam tarzlarini, egilimlerini ve aligkanliklarimi belirleyen politik bir yapiya
biirtindiiklerini ifade eder (2004, s. 8-12). Bu agidan bakildiginda duygulart ydnetmek bir anlamda da toplumsal
yonelimleri kontrol etmek anlamma geldiginden, duygular siyasi bir gii¢ edinim araci olarak goériilmektedir.
Bununla birlikte, insanin sahip oldugu her duygunun onun diisiinsel ve sosyal hayat iizerinde ayn etkiye sahip
oldugu diisiiniilemez. Etki alan1 ve oranlar1 g6z 6niinde bulunduruldugunda bazi duygularin insanlarin hayatinda
daha fazla giice sahip oldugu bir gercektir. Ozellikle giiniimiizde izlenen kiiresel politikalar gz &niine
alindiginda korkunun, bireylerin egilimlerini ve hareket alanini belirleyen en etkili duygulardan biri oldugunu
iddia etmek yanlis olmayacaktir.

Thomas Hobbes, Giambattista Vico ve Niccolo Machiavelli gibi birtakim diistiniirler korkuyu, toplumsal
yasamin olusmasinda temel etken olarak gérmekteydi. Hobbes un Leviathan?’da (1651) belirttigi gibi, politik bir
toplum yapisi ¢ercevesinde “Biitiin duygular i¢inde insani, yasalari ihlal etmeye en az yonelten duygu korkudur”
(2017, s.223). Bunun yani sira Hobbes ve Machiavelli’ye gore ortaklik temelleri, yani bireylerin bir devlet diizeni
olusturmak i¢in bir araya gelmesi, korku ile saglanmis insan topluluklarinda birlikteligi meydana getiren
duygunun yani korkunun beslenmesi ve kontrol edilmesi ile saglanmaktadir. Ancak insanlar1 ortakliga iten
korkunun yarattifi antlasma dogal degildir. Dolayisiyla varilan ortakligm devamlh kilmabilmesi ve
korunabilmesi i¢in insanlarin olusturdugu antlagsmanin yani sira bagka bir seye daha ihtiya¢ duyulur: S6z konusu
antlagmay1 olusturan tiim insanlar1 korku i¢inde tutacak ve faaliyetlerini ortak bir faydaya yoneltecek genel bir
giic (Hobbes, 2017, s. 136). Genel gii¢ olarak adlandirilan yapi, toplumu bir arada tutma ve kontrol etme amaciyla
korkuyu idare eden iktidardur.

Bu makalede bir yandan korku olgusunu toplum birlikteliginin ve devamliliginin temeli olarak goéren
Hobbes un diisiincelerinden faydalanilirken 6te yandan Frank Furedi, Lars Svendsen, Zygmunt Bauman ve Sara
Ahmed gibi cagdas kuramcilarm korku ile ilgili diisiinceleri ele alinmaktadir. Bu goriisler 1s18inda ¢cagdas ingiliz
tiyatrosunun 6nemli isimleri arasinda sayilan Mark Ravenhill’in Shoot/Get Treasure/Repeat® (2007) adh
oyununda giiniimiiz toplumunda korkunun nasil hayat buldugu korku kiiltiirii kavrami gercevesinde
incelenmektedir. Ravenhill’in oyunlarinda belirgin bigimde karsimiza ¢ikan politik farkindalik yaratma egilimi,
sistem elestirileri ve bunlar1 yaparken kullandig1 dil ve yontemler Bertolt Brecht’in epik tiyatro geleneginden de
etkilendigini gdstermektedir. Ravenhill’in My Near Death adli gazete yazisinda da ifade ettigi “Bir epik
olugturmak istedigime karar verdim...” (Ravenhill, 2008) ciimlesi gbz oniine alindiginda oyundaki olaylari,
mekanlan ya da karakterleri alisilageldik ve basmakalip betimlemelerden siyirarak, seyircide saskinlik ve merak
uyandiracak bir sekilde (Brecht, 2001, 5.192) kurgulamasinin ardinda epik tiyatro gelenegi olan yabancilagtirma
etkisini yaratmak oldugu diisiiniilebilir. Ravenhill’in, bu eseri olugturan kisa oyunlarinda Bati toplumunun
paranoyaya doniisen korkularinin, kitle iletigim araglari tarafindan nasil manipiile edildigi ortaya konarak korku
temelli devlet ya da iktidar diisiincesinin giiniimiizde geldigi noktaya dikkat ¢ekilmektedir. Calismanin odaginda
yer alan Ravenhill’in bakis agisindan 6zellikle cagdas Bati toplumunda ortaya ¢iktig1 sekliyle korkuyu tanimlama
ve olusturdugu kiiltiirii anlama ¢abast modern ¢agn ve toplumlarin dogasini anlamlandirmaya yoneliktir.

Frank Furedi, modern insanin korku ile olan iliskisini ‘korku kiiltiirii’ kavram ile agiklamaktadir.
Furedi’ye gore “Bu kiiltiiriin temelinde, insanin, giindelik yasamini tehdit eden yok edici giiglerle kusatilmig
oldugu inanc1 vardir” (2014, s. 8). Bu baglamda korku, kisisel deneyimlerin sonucunda meydana gelen bir olgu

! The Cultural Politics of Emotions (2004), ingilizce aslindan Tiirkge’ye ¢eviren Sultan Komut.
2 Leviathan (1651). Ingilizce aslindan Tiirk¢e’ye ¢eviren Semih Lim.

3 Vur/ Yagmala/ Yeniden (2007). Oyun bashigimin Tiirkge gevirisi 2009 yilinda DOT Tiyatrosu’nun Istanbul’da sahneledigi
uyarlamadan alinmistir.
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olmaktan ¢ikip, kitle iletisim araclari ve siyasi soylemler gibi ¢esitli yollarla abartili sekilde aktarilan ve dolayl
olarak deneyimlenen bir olgu haline gelmistir. Abartili korku sdylemlerinin ortaya ¢ikardigi giivenlik ihtiyaci bir
yandan din, siyaset ve egitim gibi bir¢ok alanda bireyin eylemlerini sinirlandirirken 6te yandan analitik diisiinme
potansiyelini tehdit etmektedir. Bu durum bireyleri korumak iizere onlar adina karar alan otoriter politikacilari,
insanlarin yasam alanmi kisitlayan ve onlar edilgen duruma getiren yasal diizenlemeleri ortaya ¢ikarmaktadir.
Bunun en ¢arpici sonucu bireyin kendi yasantisinin eyleyeni degil, seyircisi olmasidir. Bu durumda korku,
toplumu kontrol eden, eylemlerini belirleyen ya da siirlayan bir nitelige biiriiniir. Korkunun toplumu kontrol
eden bir duyguya doniismesi, giinlimiiz siyasetinin vazgegilmez bir pargasi haline gelmistir.

Diinyaya siirekli olarak korku biiyiiteci ile bakmak, en diisiik olasiliklar1 bile hesaba katan, eyleme
gecmekte zorlanan ve kendini kurban kimligi ile tanimlamaya baslayan bireylerin ortaya ¢ikmasina neden
olmustur (Furedi, 2014, s. 145-155). Modern insanin korkular arttik¢a giivenlik ihtiyaci da ayni oranda artmistir.
Iktidarlar tarafindan bu giivenlik ihtiyacmnin giderilmesi vaadi karsiliginda yagsamindan taviz veren modern insan,
boylece iktidarlarin giivenlik sdylemlerine daha bagimli hale gelmistir. Bagimli yagsamaya alisan topluluklar,
yonlendirilmeye acik olduklart igin, politik diizenin pasif 6geleri durumuna indirgenmislerdir.

Shoot/Get Treasure/Repeat ve Korku Kiiltiirii

Shoot/Get Treasure/Repeat adli oyununda daha 6nceki oyunlarinda oldugu gibi dénemin 6nemli politik
konularim ele alan Ravenhill, bu kez ‘terdrle savas™ kavramim yukarida aktarildig1 gibi giiniimiiz toplumlarinimn
yogun bir sekilde etkisi altinda oldugu korku kiiltiirii ile iliskilendirerek ele almaktadir. Yazar, bu oyunda ayrica
terOr ve savagla baglantili olarak toplumda ortaya ¢ikan korkunun yol acti1 yabancilasma, siddet ve 6tekilestirme
gibi konular1 yeme-i¢me, cinsellik ve aligveris gibi giinliik eylemlerle iliskilendirerek carpici bir modern diinya
elestirisi sunmaktadir. Oyunda temel olarak politika ve ideolojinin, bireylerin giinliik eylemleri ve konugmalari
tizerindeki etkilerine dikkat ¢ekilmektedir.

[lk kez sahnelendigi Edinburgh’da Fringe First Award® (2007) &diiliinii kazanan oyun, Women of Troy,
Intolerance, Women in Love, Fear and Misery, War and Peace, Yesterday an Incident Occurred, Crime and
Punishment, Love (But I Won't Do That), The Mikado, War of the Worlds, Armageddon, The Mother, Twilight
of the Gods, Paradise Lost, The Odyssey ve Birth of a Nation® adl1 on alt1 kisa oyundan olusmaktadir. Bu oyunlar,
yazar ile bir video oyun sirketi yoneticisi arasinda gecen bir konusma sonrasinda video oyunlarinin geligimsel
cizgisine gonderme yapacak sekilde Shoot/Get Treasure/Repeat baghg: altinda toplanmustir (Ravenhill, 2008).
On alt1 kisa oyunun yani sira bu oyuna 2008 yilinda Moskova’daki Golden Mask festivalinde sahnelenmesiigin
epilog olarak Paradise Regained baglikli bir bagka kisa oyun eklenmistir.

Giiniimiiz video oyunlari hizli karar verme ve tercih yapma gibi eylemleri bir araya getirerek, oyuncuyu
gerceklesen eylemlerin bir pargasi, yani bir anlamda sorumlusu haline getirmektedir. Ravenhill video oyunlarinin
genel amacini 6zetleyen bu bashgi segerek seyircinin klasik tiyatrodaki edilgen statiisiinden styrilip oyunun
amacini arastirip siirece dahil olan etkin bir izleyici kitlesi olmasini istemektedir. Ravenhill, giinliik yagsam
temposunu sahneye tastyarak, seyircilerin gerceklesen eylemlerde yaptigi tercihlerden dolayr sorumluluk
paylarmm oldugu izlenimini uyandirmak istedigi soylenebilir. Bu yolla dar bir segenek agi icerisinde tercih yapan
karakterler ile seyirciler arasinda bir bag kurularak, seyircilerin eylem ve tercihlerini sorgulama amaci
giidiilmektedir. Ayrica Shoot/Get Treasure/Repeat adli oyunu olusturan kisa oyunlarin 2008 yilinda Londra’da
Paines Plough, Out of Joint, National Theatre, The Gate Theatre ve Royal Court Theatre gibi farkl tiyatrolarda

* jIk olarak Amerika Birlesik Devletleri eski Bagkani George W. Bush tarafindan kullanilan bu kavram, Amerika Birlesik
Devletleri’nde 11 Eyliil 2001 yilinda gergeklestirilen terdr olaylar1 sonrast Amerikan hiikiimetinin ve bazi NATO iiyesi iilke
hiikiimetlerinin de katildig1 ve Ortadogu’daki baz1 Radikal islam gruplarmi hedef aldigim iddia edilen uluslararasi askeri eylemi
plan1 olarak tanimlanmustir.

5 Iskogya’min ulusal gazetesi The Scotsman’m elestirmen ekibi tarafindan oyun yazarlarin1 Edinburgh’a yeni caligmalar getirmeye
tesvik amaci ile diizenledigi 6diil tdreni ve 6diiliin adi.

6 Oyun basliklarmin Tiirkge cevirisi 2009 yilinda DOT Tiyatrosu’nun Istanbul’da sahneledigi uyarlamadan alinmistir ve sirasiyla
su sekildedir: Troyali Kadinlar, Tahammiilsiizliik, Asik Kadinlar, Korku ve Sefalet, Savas ve Baris, Diin Meydana Gelen Bir
Olayda, Su¢ ve Ceza, Ask (igin her seyi yaparim ama bunu yapmam), Mikado, Diinyalar Savasi, Mahser, Ana, Tanrilarin Safag,
Kayip Cennet, Odysseia, Bir Ulusun Dogusu.
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birbirlerini tamamlayacak sekilde sahnelenmesi,seyircinin arastirmaci ve sorgulayict yoniinii 6n plana
cikartmakta ve diisiinsel eylemlerini aktif hale getirmesini saglamaktadir.. Parcalar halinde sahnelenen kisa
oyunlarindaki amacin video oyunu stratejisiyle bireylerin hayatini kusatma altina alan korku kiiltiiriinden styrilip
olaylarm ardinda yatan nedenlere farkli bir bakis agis1 getirebilmek oldugu sdylenebilir. Bu diisiincelere ek olarak
Ravenhill’in, seyircilerini bu tiir kurgu i¢ine sokmasi, onlarin “imgelere tapan ve sadece piyasa yasalarina cevap
veren bir toplumun tiriinii olduklarini anlamalarimi” (Laera, 2009, s. 7) saglamaktir.

Ravenhill’in bu oyununda ayrintili karakter ve sahne tanimlamalar1 yoktur. Women of Troy, Yesterday an
Incident Occured ve Birth of a Nation gibi birkag kisa oyunda karakter isimleri dahi bulunmaz; konusmalar koro
ya da kimligi belirsiz karakterler aracilifiyla aktarilir. Bu oyunlarda karakterlerin ve mekéanlarin belirgin
tanimlamalardan yoksun olmasinin ardindaki nedenin siddet ve korku sahnelerinin belirli bir ziimre ya da mekan
ile kisith olmadig1 izlenimi vermek oldugu iddia edilebilir. De Waal’in da belirttigi gibi “Ravenhill’in
oyunlarinda kullandigi belirsiz cografyalar, bizim ve onlarin diye net bir sekilde ayirt edilemeyen mekéanlara esit
oranda siddet, savunmasizlik ve endise katmaktadir” (2017, s. 97). Bu mekan algisi, ‘biz’ ve ‘Oteki’ olarak
ayrimce1 bir yaklagimla tanimlanan diinya cografyasinin boliinmezliginin altini ¢izmektedir. Buna gore, yaratilan
terOr sadece tek bir bolgeye degil, aslinda tiim diinyaya zarar vermektedir. Oyundaki cografi belirsizlik ayni
zamanda ¢izilen sinirlarin ne kadar suni ve degisken olabilecegi konusunu da diisiindiirmektedir. Suman Gupta
bu durumu s6yle ifade etmektedir:

Bu korku ve giivensizlik hissi, Ravenhill’in i¢ ve dis mekanlarda, yurticinde ve yurtdisinda, savas
bolgelerinde, ¢iftler, arkadaglar, yabancilar ve askerler arasinda gegen tiim kisa oyunlarmin
konusudur. Korku, bazen karakterlerin zihinlerinde yalnizca soyut olarak yer alirken bazen de
aktarilan eylemlerle somutlasir. (2012, s. 49)

Ravenhill’in tanimsiz mekan ve karakterleri, Zygmunt Bauman’in ‘akiskan modernite’” diisiincesindeki,
kiiresellesen diinyada higbir yerin ve kisinin korkudan bagimsiz var olamayacagi diisiincesi ile paralellik
gostermektedir (2006, s. 96-98). Siddet, terér, savas ve Oliim temali oyunlarin bu belirsizlik katmani ile
desteklenmesi, oyunlardaki korku atmosferini beslemektedir. Belirsizligin neden oldugu korku ile ¢evrelenmis
mekanlarda yagayan insanlar tim davramglarmi ve hayatlarin1 bu duygu etrafinda kurgulamaktadir. Fear and
Misery adli oyunda karakterlerin korkudan yalitilmis bir yasam alani olusturma saplantisi; Yesterday an Incident
Occured’de toplulugun korku nesnelerine karsi olusturmaya calistigi yasal diizenlemeler; The Odyssey’de
askerlerin demokrasi ve 6zgiirliik gibi temel degerleri kaybetme korkusu nedeniyle siirekli savagmasi; ya da Love
(But I Won’t Do That) adli oyunda isyancilardan korunmak i¢in askerin taleplerine boyun egen kadmn, korku
kiiltiirii gergevesinde kurgulanan yasamlarin agik drnekleridir.

Hobbes’un Leviathan adli eserinde ifade ettigi gibi bireyleri benzer sekilde tehdit eden korku nesneleri,
tehdit altindaki bireyleri korkuyla miicadele etme amaciyla bir araya getirmektedir (2017, s. 103). Shoot/Get
Treasure/Repeat adli oyunda da savas ve ter6riin yarattigi korku nedeniyle Bati toplumunu olusturan bireylerde
birlikte hareket etme egilimi gézlemlenmektedir. Women of Troy adli oyunda, sehirlerine yapilan terdrist saldirt
sonrasi bir araya gelen kadinlar, koro halinde konugmakta, ac1 ve korkularinin yani sira birlikteliklerini de ifade
etmektedirler:

— Simdi birlikteyiz.
— Birlikteyiz ve giicliiyiiz. (Ravenhill, 2013, s. 15)®

’ Bauman’m akigkan modernite olarak tanimladig1 diisiince postmodernizm olgusu ile hemen hemen aynidir. Kullanilan baghigin
farklilik gostermesinin sebebi, postmodernizme karsi alternatif bir olgu yaratmak degil, bu kiiltiire ait temel kavram ve
perspektiflerin (gerceklik, 6zgiirliik, kiiltiir vb.) sorunsallagtirilmasinda Bauman’in belirsizlik kavramini 6n plana tagimasiyla
alakalidir. Akigkan Modernite (Liquid Modernity) 1999 yilinda yazilmis olmasina ragmen, akigkan olarak betimlenen toplumsal
deger ve yargilar, Bauman’in daha sonra yazdig1 Akiskan Korku (Liquid Fear) (2006) ve Retrotopya (Retrotopia) (2017) adli
kitaplarinda da giiniimiiz toplum yapisini tanimlamak i¢in gecerliligini korumaktadir.

8 Caligmada oyunlardan aktarilan almtilarin ingilizce aslindan Tiirkge’ye gevirileri bu makalenin yazari tarafindan yapilmistir.
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Bu 6rnekten anlagilacag iizere, kadinlar Hobbes’un iddia ettigi korku temelli topluluk diisiincesini destekler
konumdadir. Korku nesnesine karsi tek yasamak savunmasizlik anlamina gelirken bir araya gelerek olusturulan
topluluk onlara gii¢ katmaktadir. Ravenhill’in oyununda da Hobbes’un ‘doga durumu’® olarak ifade ettigi ve
kimsenin kendi gilivenliginden emin olamadig bir kaos ortamu1 vardir ve bdyle bir ortamda ihtiya¢ duyulan sey,
giivenlik ihtiyacim sarsan korku ile hep birlikte miicadele etme i¢gilidiisiidiir (2017, s. 99-103). Hobbes’un
insanlari birliktelik duygusuna ittigini iddia ettigi kaotik doga durumu tasviri Ravenhill’in oyununda terér ve
savas olgulariyla karsilik bulmaktadir. Oyunda kaotik bir diinya goriisii yaratan Ravenhill, kimsenin kendi
giivenliginden emin olmadigi bir durum betimlemesi yaparak Bati toplumlarmim saplantili hale gelmis glivenlik
duygusuna tiim kisa oyunlarinda géndermelerde bulunmaktadir.

Belirsizligin ve smirsizhigin hakim oldugu bir diinyada yasayan Ravenhill karakterleri, bir yandan
korkulardan yalitilma 6te yandan kendileri gibi diisiinen bireylerle birliktelik kurma yolunda miicadele verirler.
Ancak kiiresel pazarin ve bireylerin sinir tanimayan hareketliligi ile tim kotiiliikklerden yalitilmis toplum
olusturma diistincesinin imkansizhig1 arasindaki iliski modern bir paradoks yaratmaktadir. Women of Troy adli
oyunda da bu paradoks gézlemlenmektedir. Oyunda “Bu iyi bir toplum. Tiim komsularimiz iyi insanlar. Burada,
kapilarin ardinda, biz iyi insanlariz” (Ravenhill, 2013, s. 8) gibi ciimlelerle kendilerine ait, iyi insanlarin oldugu
glivenli bir alanda yasadiklarim iddia eden kadinlarin koro halindeki konusmalari, birliktelik ve giivenli alan
yaratma tutkularini goézler 6niine serer. Bu giivenli yasam alaninin ve topluluk diisiincesinin temelini sarsan
“Neden bizi bombaliyorsunuz?” (Ravenhill, 2013, s. 7) sorusu ile dikkat ¢ekilen savas ve bombalama olaylari
bu paradoksu ortaya ¢ikarmaktadir.

Zygmunt Bauman, s6z konusu paradoksu akiskan modernite kavramu ile agiklamaktadir. Bu diisiinceye
gore giinlimiiz diinyasinda diger her sey gibi korku da akiskan formdadir. Bu durumda korkunun hareketini takip
etmek ve 6nlemek olanaksizdir. Korku i¢inde yasayan toplumlar, korkudan yalitilmis bir yasam alanina 6zlem
duysalar da kiiresel ekonominin bir pargasi haline gelen toplumlar arasinda keskin sinirlar olusturmak miimkiin
goriinmemektedir (Bauman, 2017, ss. 12-13). Giivenli bir alan yaratma cabasi ile bunun imkansizlig1 arasindaki
paradoks, oyundaki karakterler i¢in tehdit edici unsurlarla dolu bir korku evreni yaratmaktadir. Nitekim
karakterlerin siirekli olarak risk bilincinde olma durumu oyunun baslarinda suni bir birliktelik yaratsa da oyunun
ilerleyen boliimlerinde hem toplumsal anlamda hem de bireysel anlamda yabancilasmaya neden olmaktadir.
Ravenhill, Fear and Misery’de bu yabancilasma ve giivenlik saplantisim1 ‘kapali topluluk’ kavrami yoluyla
aktarmaktadir:

Olivia: Biz, biliyorduk. Birlikte c¢alisacagiz. Bagimlilardan. Akil hastalarindan.
Bombacilardan. Kafas1 ugmus askerden uzak duracagiz. Onlar1 uzak tutacagiz- tamam mi?
(Ravenhill, 2013, s. 45)

Harry: . . . Yeni bir topluluk. Kapali bir topluluk. Iyi bir toplanma alani. (Ravenhill, 2013, s. 49)

Harry: ... TUM DUNYA BiZE SALDIRIYOR, TEROR BiZI YIYiP BITIRIYOR VE SiZ...
KAPILARA IHTIYACIMIZ VAR, [HTIYACIMIZ, IHTIiYACIMIZ ... KOPRULERI
KALDIRIN VE KAPILARI KAPATIN, GUVENLIK, GUVENLIK, GUVENLIK,
GUVENLIK. HER GUN BU SAVASI VEREMEM... (Ravenhill, 2013, s. 50)

Yasadiklart topluma yabancilagmus bir ¢iftin, stirekli olarak onlar1 gevreleyen korku dolu yabancilart uzak
tutabilecekleri ve ogullarini bu korku dolu diinyadan koruyabilecekleri giivenli bir alan yaratma saplantisi iizerine
kurulu olan bu diyalogda, korku kiiltiirii etkisi altinda yagayan 6znenin paranoyaya doniisen zihinsel durumuna
ve bu durum karsisindaki caresizligine vurgu yapilmaktadir. Oyunun baglarinda tiim zararl kusaticilardan
yalitilmis bir yasam alani olusturma hayali miimkiin goziikiirken, ilerleyen boliimlerde, daha once belirtildigi
iizere, gliniimiiz diinyasinda korkudan yalitilmis bir yasam alani ya da topluluk olusturmanin imkéansizligi
karakterler tarafindan da anlasilmaktadir.

® Thomas Hobbes un Leviathan’da ortaya koydugu bu kavram higbir kanunun, kuralin ve otoritenin olmadigi ve hi¢ kimsenin
kendi giivenliginden emin olamadigi siirekli bir ¢atigma durumunu ifade etmektedir.

308



Yavuz PALA

Harry: ISTIYORUZ — VE BUNU ISTIYORUM. BU KAPILARI iSTIYORUM. KAPILAR
ARDINDA GUVENDE HiSSETMEK ISTIYORUM. GUVENDE HISSETMEMIN TEK
YOLU BU. KAPILARIN ARDINDA. SEN iSTEMIYOR MUSUN - TOPLUM, BU BIR
YALAN. TOPLULUK DIYE BiR SEY YOK. ONLARIN YER ALDIGI BIR TOPLULUGA
DAHIL OLAMAM. BUNUN ICIN SAVASACAGIM, SAVA... (Ravenhill, 2013, s. 50)

Harry: Bana tamamen, sonuna kadar giivenecek misin? Bana hi¢ korku olmayacagina dair
s0z verebilir misin?

Olivia: . .. Haywr. Yapamam. (Ravenhill, 2013, ss. 42-43)

Bu durumda yalitilmig bir toplum diisiincesi artik bir ideal olmaktan ¢ikip, herkesin kendi savagmi verdigi,
bireyselligin 6n plana ¢iktig1 bir miicadeleye doniismektedir. Bu baglamda oyun Hobbes un korku temelli toplum
diislincesinin gliniimiizde nasil bir yapiya biiriindiigiinii géstermektedir. Boylece Bauman’in akigkan modernite
olarak tanimladig bir diinya yapisi ortaya ¢ikmaktadir; bu diinyada higbir giivenlik dnleminin, korkuyu ortadan
kaldiracagmin garantisi yoktur. Akiskan bir diinyada her an her seyin gerceklesebilme ihtimali belirsizlik
atmosferini giiclendirerek bireylerin yasam big¢imleri {izerinde etkisini giderek arttirmaktadir. Tehdit unsurlari ile
cevrili oldugunu diisiinen bireyler, daha fazla giivenlik i¢in ¢evresinden soyutlanarak toplum ile arasindaki
mesafeyi agmakta ve topluma yabancilagsmaktadir (Bauman, 2017, ss. 12-14). Bombalama ve savas gibi
unsurlarin oyun igerisinde siirekli olarak gergeklesmesi ya da gerceklesmek tizere olmasi karakterlerin yasam
alanlarinda hig bitmeyen bir ¢atisma ve kaosa igaret etmektedir.

Bati iktidarlarinin temel degerleri koruma, giivenligi saglama, hatta demokrasi ve 6zgiirliik gibi bu temel
degerleri satma yolunda c¢ikardig1 savaslar, vatandaslarin daha fazla giivenlik adina sessizlige ve eylemsizlige
stiriiklenmesine neden olmaktadir. Boylece giivenlik saplantisi i¢inde gerceklestirilen eylemlere sessiz kalan
vatandaslar, gliniimiiz diinyasinin en temel korku kaynag1 olan terdriin kiiresellesmesine neden olarak, tiim diinya
topluluklarinin giivenlik duygusunu sarsmakta ve korku dolu yalitilmis topluluklarin olusmasmna neden
olmaktadir (Bauman, 2006, ss. 96-100). Ozellikle giiniimiizde yaratilan ‘biz’ ve ‘onlar’ gibi 6tekilestirme
politikalar1 Bat1 toplumunun zihnindeyogun bir sekilde yer almaktadir. Bu tiir 6tekilestirme politikalari,
toplumun suni bir sekilde birlikte hareket etmesini saglayan korku duygusuna bir nesne yaratma ¢abasi igerisinde
olan siyasal bir gii¢ gibi gortilebilir. Bu perspektifle oyun igerisinde olusturulan biz ve 6tekiler gibi kutuplagmalar,
suni de olsa siirdiiriilebilir bir toplum birlikteligi ve iktidar devamliligi igin gerekli olan korku iklimini
yaratmaktadir. Oyunda aymi toplumun iiyeleri, iyi insanlarin olusturdugu bir diinya olarak goriiliirken, disarida
kalanlar mutlak kotli olan otekiler olarak tanimlanmaktadir (Laera, 2009, s. 4). Yaratilan bu kutuplagma,
giivensizlik duygusu besleyen insanlarin, bu giivensizlik duygularim aktarabilecekleri bir hedef arama
egilimlerinin sonucudur. Bu durumda giivensizlik duygusunun ve korkunun aktarilacag: karsit bir birey ya da
topluluk yaratma gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir.

Ravenhill de Shoot/Get Treasure/Repeat adli oyununda Bati toplumlarinin bu hararetli diigman topluluklar
yaratma egilimine vurgu yapmaktadir. Oyun igerisinde bu karsit toplum yaratma isi, duygular araciligiyla
saglanir. Ahmed’in iddia ettigi gibi duygular, insanlarin hareket alanlarim belirler (2017, ss. 96-98). Giivenlik
ihtiyacini ve korkuyu ortaya ¢ikaran kavramlar siirekli olarak ‘biz’den farkli belirli etnik, siyasi ve dini gruplara
atfedilerek tekrar edilmektedir. Ravenhill, Bati’nin korku yoluyla olusturdugu 6tekilestirme temasini Intolerance
adli oyununda karakterin konusmalar1 ve bedensel tepkileri arasinda iligki kurarak aktarmaktadir:

Helen: ... O adam, bok herif.

Kiigtik sisman Yahudi.

Mide agrisi.

Oh. Bu olmamalrydi.

Bu gergekten olmama. . . (Ravenhill, 2013, ss. 24-25)

Oyunun bagligindan da anlagildig: {izere Ravenhill, bir yandan ana karakter Helen’in gida hassasiyetine vurgu
yaparken Ote yandan onun gida hassasiyeti ve ayni derecede rahatsiz edici olan Yahudi aleyhtar1 konugmalar
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arasinda bir baglant1 kurmaktadir. Furedi’nin ifade ettigi gibi glintimiiz korku kiiltiiriinde farkli olanin korkutucu
olmasi diisiincesi, Ravenhill’in karakterinde de acik sekilde gozlemlenebilmektedir. Nitekim farkliliklara
tahammiil edemeyen karakter, Yahudi aleyhtar1 sdylemleri sonrasinda midesinde agr1 hissetmektedir. Ravenhill,
bu tiir bir kurgu ile korkutucu 6tekilere kars1 beslenen kin ve nefretin artik yalmzca zihinsel degil, aym zamanda
bedensel bir rahatsizliga doniistiiglinii gdstermektedir. Yazarmn bu doniisiime dikkat cekmesi, toplumsal bilingte
oOtekilere karsi biriken kotii duygularm fiziksel olana, yani siddete doniisecegi imasinda bulundugu anlamina
gelebilir. Gergekten de oyunun diger boliimlerinde bu nefret ve korku, otekilere karsi uygulanan siddet
edimlerine doniismektedir. Ravenhill’in War and Peace ve Fear and Misery adli kisa oyunlarinda 6tekilestirme
temasina sirastyla su sekilde yer verilmektedir:

Asker: Sarik kafali. Benim i¢in geliyor, bu yiizden. . . Senden yalnizca birkag yas bilyiik bir
cocuk fakat elinde bir silahla bana dogru geliyor, bu yiizden... fiyuu. (Ravenhill, 2013, s. 56)

Harry: Sonunda ¢ingeneler gidiyor. Bu bir polis vakasiydi ve sonunda gingeneleri gétiirdiiler.
Olivia: Hmmm, bu iyi.
Harry: Araba alarmlarini 6ttiiren gruplardan biri daha eksildi. (Ravenhill, 2013, s. 46)

Alintilarda aktarilan ‘sarik kafali’ tanimyla bir yandan Ortadogulular asagilayict bir sekilde betimlenirken 6te
yandan bu kavram silah gibi korkutucu bir nesne ile yan yana getirilerek hedef alinan toplumun korkutucu hale
gelmesine ve otekilestirilmesine neden olmaktadir. ikinci drnekte ise dtekilestirme gdgebe bir yasam siiren
cingenelerin, hirsizlik ve kotii olaylarla iligkilendirilmesiyle devam ettirilir. Farkli kiiltiirleri temsil eden kisilerle
ilgili varlan bu tiir yargilar gerek kitle iletisim araglar1 gerekse siyasi kanallarla siirekli olarak tekrar edilerek
belirtilen gruplara kolayca yapistirilmaktadir. Oyunda bu tiir etiketlemelere maruz kalan 6tekiler, siddet ve terdr
gibi korkuya neden olan kavramlar ile bir araya getirilerek toplumlar aras1 kutuplagma beslenmektedir.

Iyiligi ve kotiiliigii temsil eden yapilar1 ortaya gikaran bu tiir bir kutuplasma Bati felsefesindeki ikili
karsitlik diisiincesi {izerine temellenmektedir. “Mantiksal olarak karsit olan ve birlikte tam bir sdylem evrenini
tanimlayan kategorileri temsil eden bir paradigma kiimesinde karsilikl birbirini dislayan gostergeler” (Chandler
ve Munday, 2011, s. 41) seklinde tanimlanan ikili karsithga gére bu tiirden karsitliklarda her bir terim zorunlu
olarak ziddim1 da ima eder. Ayrica bu kavramlar arasinda orta bir nokta yoktur. Women of Troy oyununda da
ifade edildigi gibi “Kotii insanlar. Kotii olmadan iyi olamaz. lyilik olmadan kétiiliik, bunu daha &nce hig
diisiinmedim. Ama simdi...” (Ravenhill, 2013, s. 16). Oyunda da goriildiigii {izere bu tiir bir diisiince yapisi
icinde iyiligin atfedildigi yerde mutlaka kotiiliigi temsil eden bir karsitlik da var olmak zorundadir. Ravenhill’in
Women of Troy adli oyununda bu felsefenin yansimasi olarak kadmlarin temsil ettigi Bati toplulugu ‘biz’ olarak
tanimlanirken, ter6r saldirisinda bulunan kisiler kétiiliigiin kaynagi olan 6tekilerdir. Bu tiir bir tanimlamada ‘biz’
diye adlandirlan toplum iyiligi ve dogrulugu temsil ederken, ‘onlar’ kotiiliigiin temsilcileri konumundadir.
Bauman’in Liquid Fear’da da ifade ettigi gibi kotii olan ayn1 zamanda Korkutucudur (2006, s. 54). Oyun
icerisinde de aktarilan iyi ve kotii gibi tanimlamalar gii¢ iliskileri ile belirlenmektedir.

— ... Bizim yagam tarzzimiz dogru ve iyi. O, dogru bir yasam.

— Yasam tarzimiz, tek yasam yoludur —

— Tek yasam yolu. Ozgiirliik, Demokrasi, Dogruluk —dyleyse neden? Liitfen neden?
— Neden bizi bombaliyorsunuz? (Ravenhill, 2013, s. 9)

— Sen insan degilsin. Seni bir insan olarak gdrmilyorum. Seni hi¢bir zaman insan olarak
gormedim. Sen bir bombasin. Sana bakiyorum. Ve gordiigiim tek sey bomba. Simdi seni orada
goriiyorum, goriiyorum ve uzaklagtigini duyuyorum, korkmus, 6fkelenmis ve igrenmis
hissediyorum. Hissettigim sey bu.

—KOTUSUN SEN, KOTU KOTU KOTU KOTU — (Ravenhill, 2013, s. 13)

Women of Troy adli kisa oyundan aktarilan birinci alintida koro halinde konusan kadinlar, kendi toplumlarini
olusturan kisiler i¢in ‘iyi’ kavramini siirekli tekrar ederek karsitlik igerisinde kendilerini iyi kategorisine sokma
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yoluyla haklilagtirma ¢abasi igindedir. Alintida kendi yasam tarzlarmin tek ve dogru yasam tarzi oldugunu ifade
eden ve bu soylemleriyle otekilerin alternatif yasam tarzlarini kisitlayan kadinlarin, aymi climle igerisinde
demokrasi, ozgiirliik ve dogruluk kavramlarimi kullanmasi Bati toplumunun yasadigi celiskiyi gozler oniine
sermektedir. Ravenhill’in bu tiir celiskilere oyun igerisinde siirekli yer vererek, degerler ardina gizlenen
yozlasmay1 ve tahammiilsiizliigii ortaya gikarmaya galistigim sdylemek yanls olmayacaktir. Ote yandan ikinci
alintida koro yerine tekil bir karakter tarafindan aktarilan ciimleler, kadinlarin birinci alintida ortaya koydugu
kendi ‘iyi’ yasam tarzlarina karsit gelen 6tekileri ‘kotii” olarak tanimlama miicadelesini gostermektedir. “Sen bir
bombasin. Sana bakiyorum. Ve tek gordiiglim sey bomba” ifadeleri 6tekilerin Bati toplumunun zihninde nasil
bir korku nesnesine doniistiigiinii agikca gostermektedir.

Oyunda toplumun genel niteliklerine uymayan bireylerin ya da etnik gruplarin korku nesneleri haline
getirilmesinin bir sonucu olarak ¢ogunlugu temsil eden gii¢, ‘onlar’ olarak Otekilestirilen toplumlar ya da
bireyleri yonetme giiciine sahip olmaktadir. Love (But I Won't Do That) adli oyunda, isgal edilen iilkede kocas1
oldiiriilen bir kadini isyancilardan korudugunu iddia eden asker ile kadin arasinda gecen konusmalar giiciin,
oOtekileri tanimlama yetisini gozler oniine sermektedir. Korku igindeki kadina koruma sagladigini kullandigt
sozciikler ile vurgulayan askerin siirekli olarak kadinla cinsel birliktelik yasayarak, sapkin fantezilerini
gerceklestirmek istemesi, isgal eden ve edilen iilke arasindaki gii¢ iliskilerinin bir temsili gibidir:

Asker: Kurallar degisiyor tamam m1? Tamam m1? Eger sana soyun dersem — soru sormadan
soyunacaksin. Bacaklarini a¢ dersem, agacaksin — zaman kaybetmeden. Tadini ¢ikar dersem,
tadmi ¢ikaracaksim... (Ravenhill, 2013, s. 105)

Asker: Ciinkii ben daha biiyligiim. Daha giiclii. Silahlarim var. Ordum var. Ben her seyim...
(Ravenhill, 2013, s.106)

Asker: KAPA CENENI, KES SESINI, KONUSMAN ICIN iZIN VERDIM Mi? HAYIR.
OYLEYSE KAPA CENENI —... bu evden ayrilacagiz. Silahlarim1 ve mayinlarimi alip, beni
isteyenlerin oldugu bagka bir eve gidecegim, beni isteyen bir...

Asker: ...savunma olmadan, silahlar ve asker olmadan, ne kadar daya...? Asiler gelmeden ne
kadar dayanabileceksin...? Birka¢ giin, sansliysan birka¢ hafta, bir ay mucize olur.
Savasamazsin — ¢ocuklarin savagamaz, dyleyse... (Ravenhill, 2013, s. 107)

Marion: Gitme... kalman igin sana yalvartyorum. (Ravenhill, 2013, s. 107)

Asker dayatmaci ve istismarci konusmalartyla otorite kurmaya galistigi kadinin duygusal deneyimlerine bile yon
verme egilimdedir. Askerin, kadina konusma izni vermeyerek konusmak i¢in izninin olmasi gerektigini ima
etmesi baskici otoritesini daha da giliglendirme amaghdir. Kadinin korumasiz birakilma korkusuyla gosterdigi
taviz verme egilimi ve sessizligi, isgal edilen iilkenin iggalci iilke ile olan iliskisini drneklendirmektedir.
Ravenhill’in burada altini ¢izdigi konu; savunmasiz kalma korkusunun giiciin yayilmasina yol agarak iktidarlarm
eylem alanlarmi genisletmesidir.

Her ne kadar Ravenhill Shoot/Get Treasure/Repeat’i olusturan oyunlarda mekanlar1 ve kisileri agik bir
sekilde tasvir etmese de aktarilan karakterler ve mekanlar agirlikli olarak Bati ve Ortadogu karsithgmi temsil
etmektedir. Bu durumda Bati toplumu terorle baglantili olarak Ortadogu’yu ve Ortadogulu olanlari, hatta 6yle
goriinenleri 6tekilestirerek onlar izerinde egemen gii¢ halini alma miicadelesindedir (Ahmed, 2017, ss. 98-103).
Oyunlarda bu otorite kurma miicadelesi, 6zgiirliikk ve demokrasi gibi kavramlarin yiiceltilmesi ve bu degerlere
sahip olmadig: diisiiniilen tekilere dayatilmasi yoluyla aktarilmaktadir.

— Sizi affetmek istiyorum. Cok mu ge¢? Bombaladigin tiim o... Affetmek i¢in ¢ok mu geg...
Bu fikri, affediyorum kelimesini anliyor musunuz? (Ravenhill, 2013, s. 13)

— Kesinlikle, onlar — iyi, onlar insan hisleri ve eger siz — sizi Ozgiirlestirebiliriz boylece
Ozgiirlik ve demokrasiyi anlayabilirsiniz, kucaklayabilirsiniz, yasayabilir ve tadina
varabilirsiniz. Bir diisiinsenize 6zgiirlik ve demokrasiniz olacak. (Ravenhill, 2013, s. 14)

— Bizim yasam seklimiz dogru ve iyi. Dogru bir yagam.
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— O, tek yasam yoludur —
— Tek yasam yolu. Ozgiirliik, Demokrasi ve Dogruluk- dyleyse neden? Liitfen neden?
— Bizi neden bombaliyorsunuz? (Ravenhill, 2013, s. 9)

Women of Troy oyunundan alintilanan bu konusmalarda koro olarak temsil edilen kadimlar gehirlerinin
neden bombalandigim anlamaya calisirken Bati toplumlarmm {irettigi basmakalip ve klise sdylemleri siirekli
olarak tekrar etmektedirler. Alintilarda 6ne ¢ikan 6zglirlestirme, affetme ve demokrasi gibi kavramlar, Ahmed’in
Duygularn Kiiltiirel Politikasi adli kitabinda ifade ettigi gibi bir yandan toplumlar1 ayni hizaya getirirken 6te
yandan farkliliklar1 ortadan kaldirma amaci giitmektedir (2014, s. 138). Belirtilen kisa oyunun baslarinda koro
“Kiiltiiriiniiziin farkli oldugunu biliyoruz... Bunu kabul ediyoruz. Hos goriiyoruz, kabul ediyoruz ve farklihig
kutluyoruz” (Ravenhill, 2013, s. 10) gibi sozlerle farkliliklar: yiicelten ve kabul eden bir goriintii ¢izmektedir.
Ancak oyunun sonraki boliimlerinde gegen konugmalar “Her sey. .. muhalifsiniz ve- kahretsin, bu ¢ok zor... Cok
farklismiz” (Ravenhill, 2013, s. 11) toplumun farkliliklara yaklasimindaki gercek tutumunu, yani
tahammiilsiizligiinii gozler 6niine sermektedir.

Oyunda toplumu olusturan ve ayni toplumsal deger ve ilkeleri benimseyen bireyler i¢in korku nesnesi
otekiler iken, otekilestirilenler ya da toplumsal normlara uymakta zorlananlar i¢in korku nesnesi gozetim altinda
olma ve dislanma durumudur. Carlo Bordoni’nin State of Fear in A Liquid World™ (2017) adh eserinde ifade
ettigi gibi bulundugu toplumda yabanci statiisiinde bulunan birey, potansiyel bir tehdit ya da diisman olarak
goriilmese dahi toplum igerisinde ilgisizlik ya da giivensizlik tutumu ile karsi karsiya kalir. Bunun nedeni farkli
olarak goriilene kars1 bir mesafe koyma, topluma tam olarak katilmim engelleme ve slipheyi canli tutma
arzusudur (2017, s. 53). Bu mesafe koyma ve siipheyi canli tutma ¢abasi bireylerin otoriteler tarafindan belirlenen
yasalarin digina ¢gikmamasi ya da ¢ikmasi durumunda belli hiikiimler ve agik sosyal etiketlemelere maruz kalmasi
anlamima gelmektedir. Yasal hiikiimler ve agik sosyal etiketlemeler, David Lyon™un Technology vs ‘Terrorism’:
Circuits of City Surveillance since September 11th'* (2003) adli makalesinde ifade ettigi gibi bir tiir kontrol
kiiltiirliniin {irliniidiir (ss. 666-677). Kontrol kiiltiirii, korku nesnelerini ortadan kaldirmak ya da kontrol altina
almak amaciyla olusturulan bir gézetim sistemidir. Lyon bu kavramla, yiiksek teknoloji iirlinii kameralarla
bireylerin hayatinin siirekli olarak gozetim altinda tutuldugu, George Orwell’m 1984’te betimledigi diinya
diizenine benzeyen bir sistemi ifade etmektedir'?.

Ravenhill, 6zellikle Yesterday an Incident Occured adli kisa oyunda korku kaynakli kontrol kiltiirti ve
diglanma konusunu ayrintili bir sekilde kurgulamistir. Bu kisa oyunda, oyunculardan olusan bir grup konusmaci,
seyircilerden birinin arkadaslarina saldirdigini belirterek, su¢lunun cezalandirilmasi i¢in birinin 6ne ¢ikip sahitlik
yapmasini talep eder. Ancak kimse ¢ikmayinca olaya sahit olup bildirmeyenleri ‘glirik yumurta’ olarak
tanimlarlar ve yasal diizenlemelerle bu bireylerin toplumdan diglanmalarimi ve etiketlenmelerini talep ederler.
Daha sonra hiikiimet tarafindan bu tiir sézde suclularin kizgin demirle damgalanmasi tasarisinin onaylandigi ve
kanunlastig1 haberi gelir. Kalabalik hem kameralar hem de davranig konusunda uzman psikologlar tarafindan
incelenir. Kalabalik arasinda gdzetim altinda olmanin verdigi bir korku vardir. Nihayetinde kalabaligin arasindan
bir adam sahneye siiriiklenir ve sdzde sucunu itiraf eder. itirafta bulunan kisi cezalandirilir, etiketlenir ve sonug
olarak toplumdan diglanmig olur:

10 Alagkan Bir Diinyada Korku Hali (2017). Kitap baghgimn Ingilizce aslindan Tiirkge’ye cevirisi bu makalenin yazari tarafindan
yapilmustir.

Y rererizm’e Karsi Teknoloji: 11 Eyliil’den Bu Yana Sehir Gozetim Devreleri (2003). Makale basligimin Ingilizce ashindan
Tiirkge’ye cevirisi bu makalenin yazari tarafindan yapilmistir.

128y paragrafta bahsedilen diisiinceler, Filozof Louis Althusser’in Ideloloji ve Devietin Ideolojik Aygitlar: (Ideology and
Ideological State Apparatuses) (1970) adli kitabinda da ifade edilen devletin hedeflerine ulagmak i¢in fiziksel siddet disinda
yontemler (medya, din, okul) kullanarak toplumun kontrol edilmesi diisiincesiyle 6rtiismektedir. Althusser’in devletin Ideolojik
aygitlari olarak adlandirdigi durum siddet yoluyla bask1 olugturmak yerine belli bir ziimrenin tekelini gii¢clendiren ideolojik
yaklagimlari ifade eder. Boyle bir durumda bireyler toplumdan diglanma, etiketlenme ve yabancilagma korkusu yasamamak i¢in
baskin ziimrenin denetimi altina girer.
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— Damgalama yolda.
— Kizgin demirle damgalama yolda.

— Evet. .. Bu tiir olaylar rapor etmeyenleri kizgin demirle damgalamak i¢in hak arayisindayiz.
Secilmislere sunulmak iizere bir tasar1 hazirlandi.

— Kesinlikle, tesekkiirler. Demirle damgalama olacak. I¢inizden biri —

— Bu tamamen dogal bir islem.

— Demir 250 dereceye kadar 1sitilacak ve damgalanacaksin.

— Tam suradan [sag dirseginin iistiine]. Hayatinin sonuna kadar kalacak canli bir yara.

— Ve neden olmasin? Neden? Neden? Neden bunun yanma kar kalacagimi diisiiniiyorsun? Hal
Yapamayacaksin, bu yolla yapamayacaksin.

— Bu sekilde, sahile, kokteyl partisine gittiginde ya da bir fuayede oturup kahveni igip kahvaltini
yaparken, geri kalanlar i¢in taninir olacaksim.

— “Iste ciiriik yumurta’

— Iste — Kusmak istiyorum —

— Iste orada — o pisligi tekmelemek istiyorum. ..

— Eger medeni bir toplumda yasayacaksak, bu tiir seyleri yapmamiz gerek. (Ravenhill, 2013, s. 67)

Oyunda korkuya kapilmis sekilde resmedilen toplum, korkuyu kontrol etme yetkisini bir hiikiimete devrederek,
korkuya neden olan farkli diisiinceleri ve egilimleri ortadan kaldiracak diizenlemelerin niinii agmaktadir.
Ravenhill, bu noktada olayla higbir ilgisi olmay1ip yalnizca sahit olanlarin bile (bu sahit olma konusunun da
oyunda bir kesinligi yoktur) toplum tarafindan kabul gérmedigi ve cezalandirildig1 s6zde demokratik ve 6zgiir
Bati toplumunun degerlerini sorgulamaktadir. Bu durum siirekli olarak diisman arama egiliminde olan hastalikli
bir zihnin tirliniidiir. Ravenhill sugunu itiraf eden kisinin gergekten suclu olup olmadigi konusunu muglak
birakarak toplumun biriken korkularmin herhangi bir mantiksal sorgulamadan uzak, yalnizca fiziksel bir sagaltim
arayisinda oldugunu gostermektedir.

Korkunun akigkan oldugu giiniimiiz toplumlarinda, onun bu sinir tanimayan 6zelligi ve belirsizligi bazi
psikolojik sorunlara da neden olabilmektedir. Korku bozuklugu yasayan kisi korkunun seviyesini ve tehdidin
boyutunu orantilamakta giicliik ¢eker, muhtemel tehdidi goziinde biiyiitiir ve tehdit nesnesinin olumsuz yonlerini
abartir. Korkutucu nesnenin insan hayati tizerinde ¢ok az bir etkisi olsa da korku bozuklugu yasayan kisi bu
durumda hayati tehlike olusturan bir tehdide maruz kalmis gibi tepki gosterir. Korkunun hastalik boyutunda
oldugunu gosteren diger belirtiler ise kalici olmasi, yani siireklilik gostermesi ve kisinin giinliik hayatina zarar
veren saplantili bir diisiinceye doniismesidir (McNally, 2012, s. 22). Ravenhill’in kisa oyunlarindaki neredeyse
tiim karakterler bu tiir bir rahatsizliktan muzdariptir. Basi kopmus bir asker ve canli bomba gibi korku imgeleri,
savag sahneleri ve bombalanma korkusu, karakterlerin giinliik yasam aligkanliklarini sekteye ugratmakta ve
konugmalari bu tiir korkularla kesilmektedir:

Helen: Hmm — ge¢ oldu. Acelem var.
Kisa bir dua ediyorum: bugiin bombalanmalarma izin verme.
Daha sonra mesajlasacagiz. Ve Thomas’a tiyatroyu hatirlatacagim. (Ravenhill, 2013, s. 27)

Alex: Bazen korkuyorum dedi Alex, basi olmayan askere. Basi olmayan askere: yatagi
wslattigini sdyledi. Gegen sefer. Diger tiim zamanlarda.

Asker: Bunu bilmiyordum, dedi asker.

Alex: Psikiyatrist. .. ile konusuyorum. (Ravenhill, 2013, s.53)
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Sirastyla Intolerance ve War and Peace adli kisa oyunlardan aktarilan bu boliimlerde karakterler medya ve
politika gibi farkli kanallarla dolayli ve siirekli olarak korkutucu olaylara taniklik etmektedir. Bu dolaylh
deneyimler onlarin saglikli diistinmelerinin 6niinde bir engel teskil etmektedir. Dolayisiyla televizyon araciligiyla
aktarilan goriintiiler daha sonra Helen ve Alex’in giinliik yasamlarim kusatan psikolojik rahatsizlik belirtileri
olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Ravenhill’in Shoot/Get Treasure/Repeat adli oyununda korku atmosferini destekleyen en 6nemli
noktalardan biri daha 6nce de belirtildigi iizere korku imgeleridir. Yazar, oyun igerisinde toplumun giinliik
yagsamina medya araciliiyla tagman savaglar, canli bombalar ve yaralanan ya da 6len sivillerin goriintiileri ile
bireylerin nasil korku iklimi altinda yasamaya zorlandiginm1 gostermektedir. Susan Sontag, Baskalarimin Acisina
Bakmak®™ (2004) adl1 kitabinda savas igerikli fotograf ve videolarm artik giinliik yasami bir pargasi haline
geldigini ifade etmektedir. Bir yandan giinlilk yasami devam ettirme ¢abasi 6te yandan siirekli olarak soke edici
gorlintiilere maruz kalmak korkuya neden olmaktadir. Ayrica fotograf ya da videolarin gorsel islevi, halihazirda
korkutucu olarak goriilen Gtekilere karsi var olan kalip yargilar1 beslemektedir (Sontag, 2004, s. 22). Boylece
fotograflar, hedef alinan kitleye karsi uyandirilmak istenen izlenime uygun sekilde diizenlenerek, toplum
icerisinde olusturulmak istenen kutuplasmanin nii agilmaktadir.

Helen: ... Gazete okumuyorum, haberleri ya da baska herhangi bir seyi izlemiyorum. Yalnizca
bombalar ve savaglar... bunlar insan1 gercekten iiziiyor ama ne yapabilirsin ki? (Ravenbhill,
2013, s. 19)

Dan: Diin aksam haberlerde kafasi kopmus bir asker gérdiim. Sen degoérdiin mii?
Anna: Evet, kafas1 kopmus olan askeri gérdiigtimii sana sdyledim.

Dan: Canli bomba tarafindan. Televizyonda hi¢ bu kadar korkung bir sey gordiin mii?
(Ravenhill, 2013, s. 32)

Bu tiir yayinlar, Bat1 toplumundaki korku kiiltiiriinii iist seviyelere ¢ikartirken, bu olaylarla dogrudan ya da
dolayli olarak iligkilendirilen toplumlara kars1 kalip yargilar1 beslemektedir. Bu toplumlardan gelebilecek s6zde
tehditler, kitle iletisim araglari ile beslenerek canli bomba ve bagsiz asker gibi imgeler yoluyla toplumun endise
ve korkularin1 somut bir hale doniistiirmektedir.

— Hanginiz canli bombasiniz? Kendini goster. One ¢ik. One ¢ik.

Bir Adam sirtinda bir ¢anta ile kalabaligin arasindan ¢ikar.
Adam: Canli bomba benim. (Ravenhill, 2013, s. 15)

Women of Troy adli kisa oyunun sonunda ortaya ¢tkan bu canli bomba, karakterlerin biriken korkularinin viicut
bulmug halidir. Kitle iletisim araglarinin saplantili sekilde korku nesnelerine yonelmesi ve onlari ekranlara
tagimasi giiniimiizde yasanan olaylarin gergeklik temelini degisiklige ugratmistir. Susan Sontag bu durumu su
sekilde ifade etmektedir: “bir sey, fotograflanarak (o seyi ‘haber’ olarak izleyen baska yerlerdeki insanlarin
goziinde) gergek kilinmaktadir” (2004, ss. 20-21). Korkunun etkisi de bu noktada ortada ¢ikmaktadir. Oyunlarda
stirekli olarak konugmalar1 korku imgeleri ile boliinen karakterlerde, bu gercekligi sorgulama potansiyeli
azalmaktadir. Biyolojik olarak tehlikede hisseden karakterler i¢in dncelik, yasamlarmi garanti altina almaktir.
Yukarida verilen alintilardan da anlasildigi iizere devamli olarak aktarilan korku senaryolarindan dolay1
karakterlerin, olaylarin ger¢ekligini sorgulayacak zihinsel bir egilim gosteremedikleri goriilmektedir.

Yaratilan korku dolu imgeler, bir yandan otoriteler tarafindan dayatilan korku senaryolarina gerceklik
zemini kazandirirken 6te yandan bu s6zde korku nesneleri ile miicadele etme soylemi iktidarlar icin daha fazla
hareket alan1 saglamaktadir. Ahmed’in iddia ettigi gibi siddeti ¢agristiran kelimeler belirli bir gruba atfedilerek
toplumda korku ortaya ¢ikartilirken ayni zamanda da korku nesnesi olarak goriilenlerin hareket alani kisitlanmas
olur. Siddetin hedef alinan topluma ydneltilebilmesi i¢in masum oldugu iddia edilen bir kurban kimligine de
ihtiyag vardir (Furedi, 2014, ss. 145-155). Bu durumda siddete maruz kalan bireylerin hayat: kitle iletigim araglari

13 Regarding the Pain of Others (2004). Ingilizce aslindan Tiirkge’ye geviren Osman Akinhay.
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yoluyla dramatize edilerek, masum insanlar1 hedef alan diisman topluluklar yaratilir. Boylece {ilkelerinin tehdit
altinda oldugunu iddia eden iktidarlar, otekiler iizerinde uygulayacaklar siddet eylemlerini mesru miidafaa adi
altinda gergeklestirmenin 6niinii agmis olur. Ravenhill de oyunda masumiyet ve iyilikle 6zdeslesen kelimeleri
sik sik kullanarak, toplumun biiriindiigii kurban kimligine su sekilde vurgu yapmaktadir:

— Hayir, gérmek zorundalar, gérmek zorundalar, iyi insanlar1 gérmek zorundalar, onlar... O
bir melekti, ¢ok kiymetliydi. O... yaralandiktan bir saat sonra hastanede 6ldii. Hayat1 boyunca
tyilikten baska ne yapt1 ki? (Ravenhill, 2013, s. 9)

— Alevler biitiin meleklerimizi yok ediyor. (Ravenhill, 2013, s. 16)
Honor: Oyleyse biz kanatlar1 kirik iki kiigiik melek miyiz? (Ravenhill, 2013, s. 147)

Ravenhill, oyun icerisinde kanatlar1 kirllmig melek ve melek motifini siirekli olarak kullanarak, Bat1 toplumunu
olusturan bireylerin kendilerini olaylarin sorumlugundan kurtarma ¢abalarina ve masumiyet ilanlarina vurgu
yapmaktadir. Bu tiir masumiyet ilanlar1 ve siddet karsit1 sdylemler oyun dongiisii icerisinde basta tiim toplumlar
icin genel bir yaklagim gibi goriiniirken, oyunun diger bdliimlerinde Bati topluluklarinin siddet eylemlerindeki
cifte standardim gdzler niine sermektedir. Ornegin, War of Worlds adli oyunda Bati toplumunu temsil eden bir
koronun tiyeleri, kendi devletlerinin isgal ettigi bir iilke ile ilgili sahit olduklari siddet ve 6liim olaylar1 karsisinda
ac1 ve keder duyduklarimni ifade ederek {istlerine diiseni gerceklestirdiklerine inanirlar.

— BOMBALANDINIZ. RAHATSIZ OLDUK. YASLIYIZ. ACI CEKIYORUZ. BIZDEN
COK UZAKTASINIZ FAKAT KALBIMIZ SIZINLE. SiZIN ACINIZ, BiZiM ACIMIZ.
DUNYANIZ SONSUZA DEK DEGISTI. Sizi SEVIYORUZ. SiZzi HER ZAMAN
SEVECEGIZ CUNKU SiZINLE SONSUZA DEK BERABERIZ

— lyi geceler. Iyi uyuyun. Sehrimiz bu gece dogru olan1 yapt1. Dogru seyi yapanlar uyusun.

— Sanirim bu gece bombalandiginizdan bu yana ilk kez uyuyacagim. Ben ¢ok, nasil sdylesem
...7... Evet... daha hafif. Daha hafif hissediyorum. (Ravenhill, 2013, s. 129)

Aci ve lizlintiilerini dile getirerek kliselesmis bir ritiiel gerceklestiren topluluk béylece sorumluluklarini yerine
getirdikleri inancin1 da aksettirmeye caligir, fakat kendi vicdanlarini rahatlatmak i¢in konugmaktan Gteye
gidemezler. Jenny Spencer’mn da iddia ettigi gibi “Iyi olmak, ayn1 zamanda sizden daha az gelismis olanlara
yardim etmek demektir, bu durumda kendini iyi olarak ifade eden karakterler, kendileri gibi olmayanlar1 hayal
etmeye caligirlar, ancak basaramazlar” (2012, s. 102). Bu hayal etme ¢abasi hayal eden ve edilen arasinda higbir
ortak deneyim olmamasi nedeniyle basarisiz bir girisim olmaktan Oteye gecemez. Ayrica dogrudan
deneyimlenen olaylardan farkli olarak televizyonlar araciligiyla evlere tagian olaylarda duygusal bag kurmay1
engelleyen bir kurgusallik vardir.

Bu agidan bakildiginda Sontag’a gore, yukarida sozleri alintilanan toplulugun gergeklestirdigi eylem
kurgusal yakiliktir. Bagkalarinin yasadigi acilar, kitle iletisim araglari yoluyla bize ulasirken, bizden uzakta olan
insanlarla kurdugumuz yakinlik, diissel ve gercekdisidir. Sontag bu kurgusal yakinligi su sekilde agiklar: “Ne
kadar ¢ok sempati duyarsak, acilara yol acan gelismelerde bir su¢ ortakligimiz bulunmadigi duygusuna
kapilmamiz da o Olglide kolaylasir” (2004, s. 102). War of Worlds adli oyunun ilerleyen béliimlerinde bu
kurgusal yakinlik kendini ele vermektedir. Bagkalari i¢in aci1 ve lizlintii duyan topluluk, siddet eylemi kendilerine
yoneldiginde korkuya kapilmakta ve kurgusal bag kurduklari toplum ile baglart kopma yoluna gitmektedir. Basta
ac1 ve tiziintli duyduklan olaylar, kendileri korku etkisi altina girdiklerinde onlara karsi tehdit olusturanlarin hak
ettiklerini diisiindiikleri bir siddete doniistir.

— Bombalantyorsunuz. Uyaniyorum. Bombalaniyorsunuz. Dus aliyorum. Pul pul
dokiiliyorum. Meyve hazirliyorum. Bombalaniyorsunuz. Meyve sikiyorum. Televizyonu
acgtyorum ve siz tekrar bombalantyorsunuz. Simdiye kadar bana anlatilanlarin en kotiisii.

— Bana dogru kosuyorsun. Elinde 6lii cocugunu tutuyorsun. Cocugun kollarinda 6lii halde,
kafasinin neredeyse tamami kopmus ve ¢ocugunu bana dogru tutuyorsun sanki ‘ah bana
yardim et, yardim et, yardim et’ der gibi.
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— Ve ben diyorum ki — bunu kizginlikla sdylemiyorum. Sakinim. Fakat litfen dinle diyorum
ki: Bunun olacagini biliyordun. Gérmiiyor musun — bunun olacagini bilmiyor muydun?

‘Aptal zorbaliginla, sen...
‘Birisi karsilik vermek zorundaydi, birisi saldir...’

— Olii gocugunu bana dogru tutuyorsun ve ben simdi: ‘bunun senin basina gelmesinden...keyif
duydum diyorum’.

— Senden nefret ediyorum ve bunun senin bagina gelmesinden keyif duyuyorum. (Ravenhill,
2013, s. 136)

Aktanlan trajik olaylar karsisinda giinliik eylemlerine devam eden Batili karakterler, otekilerin vahsice
oldiirtilmesi kargisinda tiim insancil duygularini yitirmis goriinmektedir. Ravenhill, karakterlerin bu tiir ¢eligkili
ifadelerini bir araya getirerek barbarlik diizeyine ulasan ve siddetten keyif alan dogalarim gozler Oniine
sermektedir. Oyun, karakterlerin insan haklari, demokrasi ve esitlik ile ilgili tutarsiz sdylemleri ile bir yandan
Bat1 toplumunun deger yargilarinin ici bosaltilmis iddialar oldugunu ortaya koyarken 6te yandan korku iginde
yasayan bireylerin, kendilerine yonelen ya da yonelebilecek siddeti ortadan kaldirmak i¢in kendi kullandiklar
siddeti nasil mesrulastirdigina vurgu yapmaktadir.

Nitekim Women of Troy’un son kisminda bir¢ok insanin liimiine neden olan terér saldirisindan sonra yari
insan yar1 melek goriiniimiinde bir asker ortaya ¢ikar. Asker, iyi ve kotii arasinda hi¢ bitmeyen bir savagin
bagladigini sdyledikten sonra barigi korumak amactyla korkutucu oldugu iddia edilen 6tekilere kargi kullanilacak
siddetin 6niinii acan su ifadeleri kullanir:

Asker: Sana s6z veriyorum bu silah, tank ve yanan kilig, her yer iyi insanlarin iyiligi ile dolana
kadar diinyay1 dolasacak.

Her yerde iyilik olacak.

Ve sonra baris i¢in her giin savas olacak. Barisi silahla saglamak. Bu benim kaderim. Savasi
baglatiyorum.

Savasg ilan ediyorum...
Kilicint havaya kaldwrir ve biiyiik bir ordu sahneyi doldurur.
Bombacilari 6ldiir. Diismanlarimizi katlet. Iyi insanlar adina — basla. (Ravenhill, 2013, s. 17)

Burada kotii olarak adlandirilanlarin kimligi belirsizdir ve diigmanin kim olduguna karar vermek iktidar temsil
eden askerin elindedir; diismani o yaratir. Boylece savas onceki saldirilar referans gosterilerek mesrulastirilir
(Svendsen, 2017, s. 145). Ravenhill oyunun bu boliimiinde de yari insan yar1 melek olarak betimledigi asker ile
Bati toplumlarinin s6zde masumiyet ilanlarina vurgu yapmaktadir. Yazarm, toplumu kaosa siiriikleyen terdr
saldirisinin kim ya da kimler tarafindan gerceklestirildigini ve sonrasinda kime savas agilacagi konusunu muglak
birakarak, ortaya ¢ikacak siddetin neyi ve kimi hedef aldigi hususunda seyircilerinde bir farkindalik yaratmak
istedigi sdylenebilir.

Bat1 iktidarlarinin 6ncelikli politik sdylemi haline gelen 6zgiirliik ve demokrasi gibi kavramlar toplumun
temel degerlerini olustururken bu degerleri kaybetme olasilig1 hem toplum hem de iktidar1 temsil eden kurumlar
acisindan korku kaynagidir (Ahmed, 2017, s. 101). Temel degerleri hedef alan terdr olaylari, tiim toplumu ayni
sekilde tehdit eden korku sahnelerine doniismektedir. Ravenhill, temel degerlerin kayb1 ve korku iligkisini The
Odyssey adli oyununda bir grup askerin agzindan su sekilde vurgular:

— DURUN! SAVAS HENUZ BITMEDIi. DURUN! SAVAS HIDDETLI BIR SEKILDE
DEVAM EDIYOR.

— DURUN! BASKA BiR ULKE. NEFRETIN BESIGi BASKA BIiR ULKE. MEDENI
DUNYAYI YOK EDECEK BASKA BiR ULKE. (Ravenhill, 2013, s. 195)

316



Yavuz PALA

— DURUN! KONUSMA OZGURLUGUNUN, DEMOKRASININ OLMADIGI, ISKENCE
VE KORKUNUN OLDUGU BASKA BiR ULKE.

— DURUN! TUM ULUSLARARASI ANLASMALARI BOZAN BASKA BiR ULKE.
YETERINCE UYARILAN BASKA BIR ULKE. (Ravenhill, 2013, s. 196)

Oyundaki askerler koro halinde, diktatorliik ile yonetilen bir iilkeye 6zgiirlik ve demokrasi getirdiklerini ve
nihayet evlerine doneceklerini ifade ederken, yapilan anons savasin bitmedigini, bagka bir iilkenin de demokrasi
ve Ozglrliikleri tehdit ettigini sdylemektedir. Bu durumda askerlerin 6zlem duyduklari ilkelerine donme siireci
ertelenmek zorundadir. Clinkii onlarmn ve ailelerinin sahip olduklar1 yasami tehdit eden ve miicadele edilmesi
gereken ¢ok sayida diigman vardir. Bu durum temel degerleri ve onlarla iliskilendirilen yasam tarzlarini kaybetme
korkusuna neden olmakta ve iyi ile kotii arasinda hig bitmeyen bir savasa dontismektedir. Temel degerler ile ilgili
kavramlarin siirekli olarak tekrar edilmesi kavramlarin igini bosaltmakta ve bu degerleri 6tekiler igin daha tuhaf,
tehlikeli ve rahatsiz edici bir konuma tasimaktadir. Boylece demokrasi ve 6zgiirliik gibi kavramlar, savag
eylemini haklilagtirmak igin ortaya atilmig suni degerler biitiiniine doniismektedir (Spencer, 2012, s. 101).
Oyunun referans gosterdigi Amerika Birlesik Devletleri’nin Irak iggali ve ¢atismaya neden olan sonuglar1 géz
oniine alindiginda, bu s6zde temel degerlerin (6zellikle de isgal edilen iilke acisindan) iginin nasil bosaltildig1
iyice gozler oniine serilmektedir.

Ravenhill’in oyun igerisine yerlestirdigi tezatliklar, ¢ifte standartlar ve karakterlerin kurdugu ciimlelerin
tutarsizhigl, aktarilan bilgilerin giivenilirlik ve gergeklik temellerini sarsmaktadir. Bu durumda Ravenhill
seyircisinden, topluma dayatilan korku senaryolarinin, korkutucu otekilerin, yalitilmis toplum arzusunun,
siddetin ve tiiketimin asil amacinin ne oldugunu sorgulamasim talep eder. Furedi’nin korku kiiltiirii tanimini
yaparken belirttigi gibi gliniimiiz diinyasinda bireyleri saplantili bir giivenlik kaygisina diisiiren, korku
nesnelerinin neredeyse tamamina yakini bireysel olarak deneyimlemedigimiz, dolayl yollardan bize aktarilan,
gerceklikten uzak suni tehdit unsurlaridir (2014, s. 148). Ravenhill, bu suni unsurlarin karakterlerin bilincinde
gerceklik zemini kazanma siirecini korku imgeleri ve kitle iletisim araglari ile kurgulamistir. Korku imgelerinin,
oliimlerin ve savaglarin devamli olarak giinliik yasamin bir pargasi haline getirilme ¢abasi, saglikli diiglinmenin
Oniine gegerek, olaylarin gerceklik boyutunun goz ardi edilmesine neden olmaktadir.

Gegerliligi gelencksel gerceklik algisi lizerine kurulmus bir kiiresel sistem igerisinde, iktidarlar da
toplumsal yagam alanlarinda korku uyandiracak gostergeler yerlestirerek kendi hareket alanlarini genisletebilme
miicadelesine girerler (Baudrillard, 2016, s. 40-41). Baudrillard bu durumu ‘simiilasyon’ kavrami ile
aciklamaktadir. Simiilasyonlar gerceklik tabani aramadan, gerceklik izlenimi veren, gergekle aymi belirtileri
gosteren ancak gergek olmayan olgulardir (2016, ss. 13-15). Crime and Punishment adli kisa oyunda asker ile
diisman tilkenin vatandasi olan rehine kadin arasinda gecen konugmalar, iktidarn alternatif gerceklik olugturma
miicadelesini gozler oniine sermektedir. Amerika Birlesik Devletleri’nin Irak isgali siirecini ¢agristiran bu kisa
oyunda korku kaynagi olan iilke isgal edilir, kotiiliiglin kaynagi olarak gosterilen diktatdriin heykeli yikilir. Daha
sonra isgalci iilke otoritesi tarafindan yerel halka kazandirildig: iddia edilen sdzde 6zgiirliik ve demokrasinin,
yerel bir kadm tarafindan canli yaymda dile getirilmesi istenir:

Kadn: (diiz bir sekilde) Birlikler sehre geldi. Kocam ve oglum bombardimanda 6l1dii.
Kaymvalidemin hastanede oldugu sdylendi. Bombardimanda, durumu ¢ok kritik. Hastaneye
gitmeye caligtyorum. Bu ¢ok zor. Askerler ve direnisgiler. Yollarin gogu kapali. Bir asker bana
dogru geldi: ‘Televizyona ¢ikmak ister misin? Televizyona ¢ikmak ister misin?’ ‘Liitfen
birakin, hastaneyi bulmak zorundayim.’” ‘Hadi, giizel kiz, televizyona c¢ik.” Asker beni
meydana itti. Meydana ¢ikmasi i¢in iki yiiz kisi segilmisti... ‘Hastaneye gitmem gerekiyor.
Kaymvalidemi gérmem gerekiyor.” Asker beni engelledi. ‘Meydan simdi kapal. Ozgiirliik bu.
Demokrasi bu. Bu bir tarih. Burada kal.” Askerin silahi ile kalabaliga geri itildim. Birgok
televizyon ekibi vardi. Uzun siire bekledik. Cok iizgiindiim. Kaynvalidem d&lebilirdi ve bir
daha onu goremeyecegimi diisiindim. ‘Ne i¢in bekliyoruz?’ diye sordum kalabaliktaki
kadina. ‘En ¢ok izlenen yayin saatinin gelmesini’ dedi. Bu bir dini inan¢ m1?

Asker: Hayir.
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Kadin: Pekinebu..?
Asker: Televizyon. Izlenme. Reklamcilar. (Ravenhill, 2013, s. 87)

Ancak alintidan da anlasildig {izere televizyon ekranina tagmanlar ile gercekler arasinda biiyiik bir tezat vardir.
Ozgiirliikk ve demokrasi sdylemleri silah zoruyla olusturulan bir kaosu ortaya cikartnustir. iktidar, kitle iletisim
araglartyla kendini hakli ¢ikartacak gostergeler yerlestirerek, korku iddialarimi gerceklik zeminine oturtma
cabasidadir. Oyun igerisinde televizyon ve diger iletisim araglari ile aktarilan korku nesnelerinin aslinda birer
temsil oldugu ve gercegi yansitmadigi ironik bir sekilde aktarilmaktadir. Ayrica Clare Finburg’un de ifade ettigi
gibi “Crime and Punishment adli oyun tarihin yazilmasini ve okunmasini degistirmek i¢in medyada yer alan
temsillerin nasil uyduruldugunu ortaya koymaktadir” (2017, s. 93). Tarih gii¢liiniin tekelinde oldugundan tarihi
olaylar giiciin istedigi dogrultuda aktarilir. Ravenhill’in vermek istedigi mesaji, herkesin kolayca anlayabilecegi
sekilde dogrudan tarihsel bir olaya' referansla aktarmas: bir tarih elestirisi olarak da goriilebilir. Bu agidan
yazarin, belirtilen tarihsel olaydaki celiskileri cok acik bir sekilde izleyiciye aktararak, seyircinin gerceklik
algisinda politik bir degisim yaratma arzusunda oldugu soylenebilir.

Ravenhill’in oyunlar, “varlikli Batililarin kaygilarini, hiikiimetlerinin yabanci iilkelerde yaptigi soke edici
ve korkutucu siddet olaylar1 ve bu olaylarm biriken siddetli ve rahatsiz edici etkisi ile bagdastirarak, canli ve
gliriiltiili bir korku izlenimi yaratir” (Sierz, 2011, s. 78). Ancak yazarin Shoot/Get Treasure/Repeat’in giris
boliimiinde de ifade ettigi gibi bu tiir bir kurgu olusturmasinin amaci terér olaylart ya da ‘terérle savas’ hakkinda
daha fazla bilgi vermek degildir. Aksine tiim giin farkli yayin organlar tarafindan aktarilan korku dolu imgelerle
dolu bu agir1 bilgilendirmenin, toplumu nasil hareketsiz hale getirdigini ortaya koymaktir (Ravenhill, 2013, s.
IX). Ravenhill, oyundaki bu canli ve giiriiltiilii korku sahnelerine karakterlerin agik tutarsizliklarini yerlestirerek
gliniimiiz toplumunu etkisi altma alan korku ikliminde seyircilerin sessizliginin de bir pay1 oldugunu vurgulamak
istemektedir. The Guardian tiyatro elestirmeni Lyn Gardner, oyunun vicdamimizi rahatsiz etmeye yonelik
oldugunu ve ozelikle kisisel olanla politik olan arasindaki baglantiy1 kuramayanlara hitap ettigini belirtir
(Gardner, 2007). Bu agidan bakildiginda oyun savas, siddet, dtekilestirme ve terér gibi kavramlar ile tesis edilen
korku kiiltiiriinii agia ¢ikartirken ayn1 zamanda da seyircilerini yerlesik ve kabul edilmis olandan uzaklastirip
farkl1 bir bakis agisina yonlendirmektedir.

Sonug¢

Sonug olarak, korkuyu kontrol altina almast i¢in olusturulan iktidarlar bireylerin zihinsel korku egilimlerini
temel giic kaynaklar olarak gorerek, iktidarin gerekliligini pekistirecek her tiirlii eylemi diger tiim karsit
diistinceleri ortadan kaldiracak sekilde diizenleme erkine ulasmiglardir. Boyle bir iktidar algisi icerisinde korku,
tiim Bat1 toplumlarini etkisi altina alan bir kiiltiir yapisina doniigerek bireylerin yagamini bu kiiltiir ¢ergevesinde
olusturmaya itmistir. Korkunun belirsiz ve sinir tanimaz yapisini tanimlamak i¢in akigkan korku kavramini
kullanan Zygmunt Bauman’mn diisiinceleri, korkunun kiireselleserek liberal ekonominin bir pargasi haline
geldigini gozler oniine sermektedir. Kiiresel ekonominin bir pargasi haline gelen korkunun kitle iletisim araglar
ve iktidarlar tarafindan siirekli 6n planda tutulmasi giivenli bir yasamin pargasi olma arzusundaki bireyleri
doymak bilmeyen tiiketicilere doniistiirmiistiir.

Mark Ravenhill’in, Shoot/Get Treasure/Repeat adli oyununda karakterlerin eylem ve konusmalarinda
etkisi acikga goriilen korku kiiltiiriiniin, Bat1 toplumlarmin saplantili hale gelmis yahitilmig yasam alam
arzusundan kaynaklandig1 acikca goriilmektedir. Bati topluluklar tarafindan tarih boyunca ikili karsitlik
diistincesi ile olusturulan zitliklarin neden oldugu 6tekilestirme, siddet ve yabancilagma olgularini — Ortadogu’da
gerceklesen ve etkileri glinlimiizde de devam eden savaglar ¢agristirarak — oyununa tagiyan Ravenhill, Bati’nin
korkulu 6tekiler yaratma egilimini agik¢a ortaya koymaktadir.

14 Oyunda aktarilan sahne ile Amerika Birlesik Devletleri’nin Irak’1 iggal ettigi ve askerlerinin Bagdat’ta kontrolii saglamaya
calistig1 sirada Amerikan basini, Diinya basinina Irak halkinin da bu sdzde 6zgiirliik getirme miicadelesine destek verdigini
gostermek adina Saddam Hiiseyin’in heykelinin yikilisin1 aktarmig ve Irakli bir kadin ile sézde 6zgiirliilk ve demokrasi konusmasi
gerceklestirmistir. Akillarda kalan bu sahneden yola ¢ikan Ravenhill, olaya farkli bir bakis agisi ile yaklagmustir.
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Oyunda, Bati toplumlarimi temsil eden karakterlerin kimligi belirsiz Otekileri siirekli istedigi gibi
tanimlayabilme giicii, Bati’nin asirlardir {iglincii diinya {ilkeleri olarak adlandirdigi toplumlarda uyguladig: kiiltiir
emperyalizminin temsili niteligindedir. Oyle ki oyunda Batili karakterlerin, otekilestirilenlerin yasam tarzlarini
ve duygularini tanimlama miicadelesi, giiniimiiz Bat1 toplumlarinin 6zellikle Ortadogu iilkelerine uyguladig
kiiltiir emperyalizminin ulastig1 boyutlar1 gozler oniine sermektedir.

Karakterlerin demokrasi ve ozgiirliik gibi temel degerleri konu alan konusmalarindaki tutarsizliklar,
giiniimiiz Bat1 toplumlarmin temelini olusturdugu iddia edilen bu kavramlardaki yozlagmay1 goézler oniine
sermektedir. ici bosaltilmis temel degerlerin, oyunda iktidar temsili askerler tarafindan siirekli tekrar edilmesi,
Bat1 iktidarlarmin siirdiirmeye ¢alistig1 emperyalist diizen i¢in temel degerlerin bir nesne haline getirildiklerini
acik bir sekilde ortaya koyar. Buna ek olarak, belirtilen degerlerin yalnizca ayricalikli Bati toplumlarmin
faydalanabilecegi ve igsellestirebilecegi degerler oldugunun hissettirilmesinin, kavramlarm anlamina ters diisen
bir ¢ifte standarda neden oldugu goriilmektedir.

Oyunda iktidar temsili asker ve yoneticilerin, korku nesnelerine referansla gerceklestirdikleri savaglar ve
yasal diizenlemeler giiniimiiz iktidarlarinin korku kiiltiirii etkisi altindaki Batili toplumlardaki yetki alanlarini
nasil genislettigini gdstermektedir. Boylece giiniimiiz diinyasinda yetki alanlar yarattiklar korkuya paralel olarak
artan iktidarlarin, daha fazla gii¢ ve hareket alan1 kazanmak i¢in sinirsiz korku nesnesi yaratma arzusunda oldugu
anlasiimaktadir. Iktidarlar tarafindan olusturulan korku senaryolarmin, kitle iletisim araglar1 yoluyla
vatandaglarin géziinde gergek kilinmasi, Bati iktidarlarinin korku nesnelerine karsi sézde dnleyici miidahalelerini
mesrulastirmasini saglamaktadir.

Oyunda kendilerini ‘iyi’ olarak tanimlayan karakterlerin sahip olduklar1 ayricalikli yagam kosullarini
korumak icin Gtekilere karsi gerceklestirdikleri siddet olaylari, gliniimiiz Bati toplumlarinin siddet konusundaki
cifte standardini gozler dniine sermektedir. Sonug olarak, Ravenhill’in oyununda yer verdigi siddet, 6tekilestirme,
yabancilagsma gibi temalarin korku kiiltiirii altinda yasayan Bati toplumlarinin yarattiklari zit kutuplu (Bati-Dogu
karsithg1) diinya goriisiiniin bir sonucu oldugu acik¢a goriilmektedir. Ustelik yaratilan bu zit kutuplu zeminde
demokrasi ve 6zglirliik degerleri lizerine inga edilmis Bat1 toplumlarinin, temel aldiklar1 hayat felsefesinin aksine
gittikce daha ¢ok korku duyan yalitilmis, kapali toplumlar haline doniistiigii goriilmektedir.

Bir Ingiliz oyun yazari olarak Ravenhill, Batmin demokrasi ve 6zgiirliik gibi degerleri yiicelterek aslinda
korku politikasin1 hem Dogu hem de Bati iilkelerinde egemen kilmasini elestirmekle giidiilen bu politikay1
sorunsallagtirmigtir. Bu perspektif degisimi ile korku politikasinin kiskacinda yasayan toplumlarda eylemsizlik
ve edilgenlik durumundaki bireyler igin korku duygusunu asarak yasam bigimlerini ve deger yargilarini gézden
gecirmelerinin yolu agilir. Ravenhill bu ortamu tiyatro yoluyla hazirlarken geleneksel anlatinin digina ¢ikmis,
karakterleri ve mekanlan belirsiz olan ve epilog ile toplam on yedi kisa oyundan olusan bir oyun kurgulamustr.
Bir biitiin haline getirilen bu kisa oyunlarin istege gore farkli siralarda veya istenilen sayida sahnelenebilecegini
belirten yazar, degismez ve sarsilmaz gibi goziiken diinya algimizin ashinda herhangi bir kesinlik igermedigini de
vurgulamus olur. Bdylece tiyatro ve yagam arasindaki iligkiye dikkat ¢cekerek korku kiiltiirii iginde yasayan bireyin
bu sistemi degistirme giiciine dikkat ¢ekmis olur. Ravenhill, Shoot/Get Treasure/Repeat adli oyunuyla tiyatroya
toplumsal bir misyon yiiklerken, sanatin degistirme ve doniistiirme potansiyeline olan inanci da tazelemistir.
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