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Karakterin Zihin Dili Olarak Monolog ve Sam Shepard’in
“Oliimiine Oyun” ve “Melekler Sehri” Oyunlarinda Incelenmesi

Yasemin SEVIM SALMAN )

Oz: Monolog igin en basit agiklama; “tek bir kiginin yaptigi konusma ya da kisinin kendisiyle
diyalogudur”. Tiyatro metinlerinde monolog genellikle oyun kisilerinin gizli yéonlerini ve i¢
diinyasini ortaya ¢ikarmak tizere yazilmistir. Bu sayede seyirciler oyun kigilerine tam olarak hakim
olurlar, kisinin zihnine ortaklik ederler. Dolayisiyla monologun gérevi oyun kigisinin yasamini
eksiksiz olarak sunmaktir. Modern dénemde klasik oyunlar monologu bu amagla geleneksel olarak
kullanirlar. Ancak modern sonrasi donemde monologun islevi degisir. Artik karakterin zihin
dilidir. Merkezden kagan, biitiinliiklii olmayan oyun kigisinin zihni konusur. Bunu yaparken oyun
kisisinin sesi tutarl degildir. Pek ¢ok sesi vardir. Oyun kisileri konusmak ister, duyulmak ister
ancak duygularimi baskalarma agiklama istegi olup olmadigi belirsizdir. Sam Shepard,
oyunlarmmda monologu pargalanmis benliklerin sesi, zihinsel faaliyetlerinin ifadesi olarak
kullamir. Dis aksiyonun zayif oldugu bu oyunlarda oyun kisileri kendileri ile bir hesaplasma
icindedir. Bunu yaparken kisiler polifonik konusur. Farkl sesler, farkli bilingler devreye girer.
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Analysis of Character as Monologue of Language Mind in Sam Shepard’s
Plays ""The Tooth of Crime " and "Angel City”

Abstract: The simplest explanation for the monologue; "One person's conversation or one's
own dialogue. Monologue in theater texts is usually written to reveal the hidden sides and inner
world of the actors. In this way, the audience will have full control of the actors. The important
thing here is to partner with the mind of the person. In this respect, the task of the monologue
seems to present the life of the game person in full. In the modern era, classical games traditionally
use monologue in this way. However, the function of the monologue changes in the post-modern
period. It is now the language of the mind of the character. The mind of the game person who
escapes from the center, who is not integrated speaks. In doing so, the voice of the game person is
not consistent. It has many voices. Characters want to talk, want to be heard, but it was unclear
whether they were willing to explain this to others. Sam Shepard uses the monologue in his plays
as the voice of fragmented selves, as an expression of their mental activity. In these plays when
external action is weak, the characters are in a showdown with themselves. In doing so, characters
speaks polyphonically. Different voices, different consciousnesses come into play.
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Monolog i¢in en basit agiklama; “tek bir kisinin yaptigi konugma ya da kiginin
kendisiyle diyalogudur.” (Geis,1996:7) Tiyatro metinlerinde monolog genellikle oyun
kisilerinin gizli yonlerini ve i¢ diinyasini ortaya ¢ikarmak iizere yazilmistir. Bu sayede
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seyirciler oyun kisilerine tam olarak hakim olurlar, zihinlerine ortaklik ederler. Bir bagka
deyisle monolog, oyun boyunca seyirciye oyun kisisinin yasamini eksiksiz olarak sunar.

Karakterlerin i¢ diinyasi ve biling sunumu iizerinde ¢alisan ilk edebiyat teorisyeni
The Logic of Literatur (Edebiyatin Mantigi ) ile Kate Hamburger’dir. Hamburger,
karakterlerin i¢ yasamlarimin temsil edilmesini, kurmacay1 ayni1 anda hem gergeklikten
ayiran hem de baska, ger¢ek- olmayan bir gergeklik gériiniimii yarattigi tizerinde durur.
(Hamburger,1973). Bu konuyu agarken nedenlerini ve sonuglarini iki agamada ele alir.
“1- Aristoteles¢i mimesisten yola ¢ikip kurmaca dil ile gergekligin ifade dili arasinda
teorik bir ayirima varir; 2- Metin incelemelerinden yola ¢ikarak belirli dil 6riintiilerinin
kurmacaya 6zgii oldugunun ve metin igerisindeki kurmaca zihinlerin varligina bagl
oldugunu gosterir” (Hamburger,1973:59). Bu dil oriintiileri kendini monolog ortaya
¢ikararak zihinsel faaliyetin tagtyicilart ya da sinyalleri haline gelirler. Boylece monolog
yoluyla insanin dile getirilemeyen duygulari, diisiinceleri, algilar1 seyirciye iletilir

Monolog genel olarak ice doniis egiliminin gdstergesidir. Bu doniis esnasinda dis
aksiyon geride kalir, karakter edilgendir ve biiyiikk bir karmasanin ig¢ine hapsolur.
Yasadig1 karmasa bir giz paylagsmanin 6tesinde simdi ile gegmis arasinda sikigmisliktan
kaynaklanir. Seyirci i¢in genelden 6zele dogru gidilen yolda bir duragi temsil eder. Bu
durak Ortega’nin dedigi gibi “monolog, kir1 kirk yararak, mercek elde, yasamin mikro
yapisini kesfe ¢ikarak gergekligi agmistir.” (Cohn, 2008: 20) Ancak mercek odaklanan
noktay1 bilyiittiigii gibi seyirciye bir uzaklasma da getirmektedir.

Dorrit Cohn, kurmaca metinlerde biling sunumuna iliskin ti¢ temel teknigin {izerinde
durur: “1- Psiko-anlati: En dolaysiz teknigin yerlesmis bir adi yoktur. Genel olarak “her
seyi bilen betimleme” ve “i¢ analiz” terimleri kullanilmigtir. Cohn, bu tanimlamayi
tatmin edici bulmaz. Ciinkii “her seyi bilen betimleme ¢ok geneldir. Yalnizca ruh degil,
her sey “her seyi bilen bir tarzda” betimlenebilir, “i¢c analiz” ise yanlistir. I¢ zihne
uygulanmaktan ziyade zihnin i¢inde cereyan eden bir siireci ima eder. Cohn’un buldugu
tanimlama ise “psiko-anlat1” dir. Hem konusu hem de (psikolojiyle, psikanalizle kurulan
benzerlik bakimindan) faaliyetini tanimlamaktadir. Ancak oncelikle zihinsel dili temsil
etmek i¢in kullanilan bir yontem olmamasidir. O halde psiko-anlati anlaticinin bir
karakterin bilinci hakkinda sdylemidir. 2- Alintili monolog: Teknikleri tarihsel olarak
kutuplagtirma egilimi, salt gramatik agidan tanimlanmasi en kolay olan teknigi daha da
karmasiklastirmigtir. Bu konuda pek ¢ok elestirmen Edoujard Dujardin’in Le Monologue
Interieur (Ic Monolog) kitabimi temel kaynak kabul eder. Ancak bu noktada Dujardin
biling akis1 teknigini kullanan romanlarda goriilen zihin alintilariyla geleneksel alintilar
arasinda mutlak bir ayirima gider. Joyce Oncesi romanlarin diisiince alintilari igin
“geleneksel monolog” ya da “sessiz kendi kendine konugma™ gibi terimler dnermistir.
Genel egilim bunlar1 hem psikolojik hem de iislup temelinde ayirmak olmustur. I¢
monolog c¢agrisimsal, mantiksiz kendiliginden; kendi kendine konusma ise retorik,
rasyonel ve kasithdir. Kesik kesik ritimler, eksiltmeler ve imge bollugu i¢ monologa
aittir, daha siradan s6ylemsel dil 6riintiileri kendi kendine konugmanin temel 6zelligidir.
Dujardin, bu ayirimi sdyle ozetler. “i¢ monologun getirdigi esas yenilik amacidir.
Karakterin zihninden gecen kesintisiz diisiince akigini, bunlar ortaya ¢iktiklarinda,
mantiksal baglantilari1  eselemeden ve gelisigiizellik havasit vererek ortaya
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cikarmasidir... Aradaki fark geleneksel monologun i¢ monolog kadar samimi
diisiinceleri ifade etmemesi degil, diislincelerin mantiksal baglarini gostererek
koordinasyon saglamasidir.” (Cohn,2008: 24) Burada vurgulanan nokta alintili
monologun karakterin zihinsel sdylemi oldugudur. Ancak ¢ogu zihnin alintis1 hem
mantiksal hem de ¢agrisimsaldir. Cohn, kendi kendine konusmanin igsel (sessiz)bir sey
oldugu modern anlatida kabul edildiginden beri, “i¢”’i nerdeyse liizumsuz bir sifat olarak
goriir mantiksal gerekgelerle “i¢” in yerini “alintili” tabirinin kullanilmasi gerektigini
savunur. “Fakat i¢c monolog terimi dyle saglam kdklere (ve modern gelenekte dyle uzun
ve renkli bir tarihe) sahiptir ki onu tamamen iskartaya ¢ikardigimizda kaybedeceklerimiz
kazanacaklarimizdan daha fazladir.” 3- Anlatimli monolog: Romanda {iglincii sahis
baglaminda kullanilan bu teknik diger ikisine gore daha karisiktir. Bir ayagi anlatiya
diger ayag1 ise alintilamaya dayanir. Bir karakterin anlaticinin kiligina biirtinmiis zihinsel
sOylemidir. (Cohn,2008: 25)

Bu durumda i¢ monolog bir alintt cergevesi iginde bir karakterin bilincinin
diisiincelerinin dolaysiz olarak alintilanmasi yoluyla temsil etmek icin kullanilan bir
anlati teknigidir. Ayni zamanda biitliniiyle kurmaca bir zihnin kendi kendine konugmasi
yoluyla olusturulmus bir anlat1 tiiriidiir. (Cohn,2008:88) Anlati ile monolog doniigiimlii
olarak birbirlerini takip ederler. Roman tiirii {izerine yapilan ¢aligmalar, karakterlerin
zihinlerinin okuyucu tarafindan net olarak gorildiigii 6n kabulii ile baglar. Bunu
yaparken biling fiilleri, i¢ monologlar ve anlatimli monologlarla karakterin “simdi” sine
isaret eden zaman ve yer zarflar1 kullanir. (Cohn,2008:16) Dramatik sanatlarda ise
karakterin goriiniirliigii edebiyatta oldugu kadar net degildir. Oyun kisisi, tiyatronun
anlatim olanaklarin1 kullanarak hayali bir kisilik olmaktan ¢ikmaya ¢alisir. Oyunun
anlatisini etkileyebilme giiclinii dikkate alarak monologa bagvurur. Monologun “anlati
giicli” oyuna ti¢ 6nemli noktada firsat tanir. Bunlardan ilki oyunda siiriip giden zamanin
disina cikarak zamani asmasidir. Bu esnada oyun kisisi seyirciye farkli bir zaman
diliminden seslenir. Oyunda gecen zaman durdurulur, parcalanir doniistiiriiliir. Boylece
monolog, bir dizi olay anlatarak zamam kisaltir, ileri gotlriir, gegmise donddiriir.
Durdurma, ileri ya da geri gitme, monolog sirasinda ya da onu izleyen sahne olaylari
sirasinda gecen zamanin hizina dair algilar1 degistirir. Bu gecis beraberinde oyunun
gergekligini bozmasini neden olur. Kendi gergekliginden farkl bir gergeklige tasir. Tiim
bunlar aslinda oyun kisisinin zihninin dile geldigi yerlerdir. Monologun zamani
degistirme giicli sayesinde (oyunun anlatisinin bir pargast olarak) karakterlerin
gecmissinde olanlar seyirciye iletilir. Shakespare, Cehov, ibsen , Artur Miller’in David
Mamet’ in oyunlari bu durum ig¢in iyi 6rneklerdir.

Anlat1 giictinii etkiledigi ikinci nokta ise mekandir. Monolog, bir oyunda zamani
oldugu kadar mekani da degistirme kapasitesine sahiptir. Elam, teatral metnin her seyden
once mekansal iligkilerle tanimlanip algilandigini iddia eder (Elam, 1985) O halde
monologun mekani etkileyebilme becerisi sonucunda, oyun metni, oyun mekaninin
fiziksel sinirlarini agar. Tiyatronun, anlatisal bigimini etkileyen bir takim gercek-yasam
sinirlart vardir. Anlam, belli bir mekana, zamana ve oyuncu sayisina hapsedilmistir.
Buna ragmen sinirlarin tesine uzanabiliyor gibi gériinme yetisi vardir. izleyicilerin
hayal giiciiyle oynanabilmesi sinirlar1 asmak igin yeterli degildir Bu noktada teknik
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desteklerle sahne mekanini doniistirmek gereklidir. Bu da 1s181in sesin ve bagka
tekniklerin kullanilmasiyla gerceklesir. Boylece monolog, zaman, mekan ve “mantik”
icindeki “teatral” olmayan atlamalarin yazili anlatida (6rnegin romanda) ya da filmde
kurguyla saglanan akiciligin sahnede de saglanabilmesine yarayan bir yontemdir. (Elam,
1985)

Anlat: giiciinii etkiledigi son nokta ise karakterin bilincini agsma noktasidir. ice doniis
egilimi olarak bakildiginda yasalarin, kurallarin, gelenegin dayattig: tiim hiyerarsilerden
kurtulma yeridir. Karakter bilincini asarak bir dzgiirlesme yasar. Gizlerin paylasildigi
tiim monolog drnekleri karakterin bilincini astig1 noktalarda devreye girer.

Diyaloglar nasil psikolojik ger¢eklik normlarina uygunsa i¢ monologlarda psikolojik
gerceklige yakindan baglidir. Diyaloglar seyircide karakterlerin birbirine ‘gercekten ne
sOylediklerini” aktardiklar1 yanilsamasini uyandiriyorlarsa, monologlar da bir -karakterin
kendi kendine ‘gergekten ne diisiindiiglinii’ aktardiklari1 yanilsamasint uyandirirlar.

I1. Tiyatral Monolog

Biling ya da zihin sunumu teknikleri tizerine yapilan incelemeler neredeyse tigiincii
sahisla anlatilan metinlere odaklanmustir. Tiyatral monologlara bakildiginda alintili
monolog ya da Cohn’un dedigi gibi psiko-anlati ya da i¢ monologlar modern sonrast
metinlerde sik¢a kullanilmis. Modern ¢agin metinlerinde seyircinin karakterin gizli
diinyasina ortaklik etmesi amaglanir. Gizli diinyalar, karakterin gergeklik algisinin
degistigi anlardir. Ibsen’in dedigi gibi monologu karakterin yasam yalamindan
kurtuldugunda, ortaya ¢ikan bu ani farkindalik anlar1 olarak tanimlamak miimkiindiir.

Monologun oyun metinlerinde ortaya ¢ikisini Frederich Diirrenmatt sdyle anlatir:
“Ama insan yalnizca konusan insan degildir. Insanin diisiindiigii ya da diisiinmesi
gerektigi, duyumsadigi oOzellikle duyumsamasi gerektigi ve bu disiinceleri, bu
duyumsamalar1 hep bagkalarina agiklamak istemesi ger¢egi monolog ad1 verilen sanat
aracinin uygulamaya sokulmasi gercegini de ortaya ¢ikarmistir” (Diirrenmant,1995:27)
Ancak daha sonra monolog ile “soliloquy”, “apar” kavramlar1 birbirine karigmistir.
Soliloquyu ilk olarak Saint Agustine kullanmistir. “Kendime sorular sordum ve kendime
cevapladim, iki kigsiymisiz gibi, akil ve ben, tabii ki burada yalniz ben vardim. Sonug
olarak bu ige soliloquies dedim”. (Pavis,1995) Patrice Pavis, Dictionary of the Theatre
kitabinda “soliloquy dogrudan bir muhataba yonlenmistir, konugsmayan bir muhatap;
monolog ise karakterin kendisinden kendisine olan bir konugmadir” diyerek aradaki farki
ortaya cikarir.( Pavis, 1998:218)

Martin Esslin de aralarindaki farki benzer bir sekilde ortaya koyar ve sunlar1 sdyler:
“Dram sanat1 aksiyon oldugundan, oyundaki sozel 6genin de aksiyon kadar dncelikli
islevi yiiklenmesi gerekir. Konusulan sozciikler, sézciik anlamlarin da ya da yapisal
iceriklerinden ¢ok karaktere ne yaptiklari, kime yoneltildikleri ya da monologlarda, o
sozleri sOyleyen karaktere ne yiikledikleriyle (Hamlet’in, “Ben ne serseri ne kaba bir
kéleyim” monologunu diisliniin; o, bununla diistincelerini diizene koyar ve yeni bir plan
kurmaya baglar) 6nemlidir. Tiradlar ve monologlar iki ¢esittir: birinde, karakter kendiyle
hesaplasir ve seyirci onun en gizli diigiincelerini 6grenir; ikincisinde, dogrudan seyirciye
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yonelir. Tlkinde, karakter kendine oynamaktadir (fikrini degistirmektedir), ikincisinde ise
seyirciye oynamaktadir.” (Esslin,1996:69) Birinden cevap bekleyen yapiya dayanmayan
monolog, konusan ve onun konustugu diinya arasinda dogrudan bir iligki kurar.
“Monolog toplulukla direkt olarak iletisim kurar, cilinkii tiyatroda biitin sahne
monologun sahibinin sdylemsel partneri haline gelir. Aslinda monolog izleyiciyi bir sug
ortagl ve izleyici-dinleyici olarak isaretler. Bu dogrudan iletisim, monologun hem
giicliiliigiinde hem olasiliksizliginda hem de zayifliginda barimir.” (Hirsh,2003: 17)

Monologla karistirilan diger bir kavram ise “apar” dir. Pavis monologdan ayr1 bir
form olan “apar” 1 gOyle tamimlar. “Karakterin kendisinden bagka karaktere
yoneltmedigi, sadece kendisine (dolayisiyla kitleye) yapilan konusmadir. Kisaligi ve
diyalogun pargasi olmastyla monologdan ayrilir. Apar, bir dil siirgmesi olarak kitle
tarafindan “sans eseri” duyulur, Monologsa duyulsun diye niyetlenilmis ve yapilmis bir
konusmadir ve diyalogdan agikg¢a ayrilir.” (Pavis,1998:11) Pavis, aparlarin monologdan
form olarak ayirir ve diyalogla iligkisini sOyle kurar. “Diyalog, goriislerin devamli
degistirilmesi iizerine kuruludur, ¢atisan baglamim da. Bu, oyunu O6znellikler arasi
gelistirir ve karakterlerin birbirinden yapilma olasiligin arttirir. Kendi kendine konusma
diger taraftan karakterin anlamsal baglamini azaltir. Karakterin ‘gergek’ niyetini ya da
fikirlerini gosterir. Dolayistyla izleyici ne olup bittigini anlar ve iyi bilgilenmis sekilde
durumu yargilar. Monologun sahibi asla yalan sdylemez; bir kural olarak, kendisini
goniillii bicimde yaniltmaz. I¢sel gercekligin goriindiigii anlar ayn1 zamanda dramatik
gelisimi durdurma etkisi yapar ki boylece izleyiciye bir fikir yiiriitecek zaman taninir.”
(Pavis,1998:12)

Birbirine karistirilan {i¢ tiire su sekilde 6rnek verilebilir: “Eger geceleri sokaga
¢ikiyorsaniz kesin olarak bir seylerin izlerini artyorsunuz. Belki ¢ocuklugunuzu, belki
askimzi, belki de kaybettiklerinizi... En nihayetinde aradiginiz ge¢mistir. Ben artik
geceleri sokaga ¢ikmiyorum. Bir daha ¢ikabilir miyim ?”” Bu konugma “soliloquy” dir.
Konugsma neredeyse birazdan seyirciyle diyaloga gececek gibi siirer. Muhatabi
izleyenlerdir. Aynit durum monolog olarak yazildiginda fark netlesir. “Artik geceleri
sokaga c¢ikamam. Ciinkii ¢ocuklugumu, askimi en nihayetinde gegmisimi sokak
aralarinda bulmaktan korkuyorum. Arayisim bitti.” Konugma karakterin i¢ diinyasinda
kendi kendine yaptig1 bir konusmadir. Muhatap kendidir. Seyirci yok sayilmistir. “Apar”
olarak yazildiginda ise anlam ayni kalsa da seyircinin ortaklig1 yeniden baslar. “A (kendi
kendine) Simdi disar1 ¢gikmam lazim. B:(igeriden seslenir) Acele et. A: Gitmek
istemiyorum. (seyirciye) Gegmisi sokaklarda aramak istemiyorum. Anlamiyor.” Burada
“apar” iki tiirden daha kisadir. Oyun kisisi seyirci ile yolda karsilasmis gibi konusur.
Planli bir konusma degildir. Monolog ve soliloquy ise planli konugmalardir. Ugiiniin de
amaci aynidir : Gizli diinyalarin1 paylasmak.

Deborah Geis, monologa ilk &rnek olarak Antik Yunan Oyunlarinda koronun
sozlerini gosterir. Koro anlaticidir. Belli araliklarla oyun kisisi seyirciye hitap eder. Kimi
zaman da oyuncu kendi roliinden ¢ikar, seyircin varligini kabul ederek onlar1 oyunun
daha da i¢ine girmeye davet eder. Bunun disinda karakterin dogrudan ya da dolayl
olarak seyirciye yoneltilmis, agiklama ya da yorumlama amagh agilis konusmalar1 da
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monolog olarak goriir. Shakespeare’in V. Henry oyununda Koro’nun sézleri buna benzer
bir sekilde kullanilmigtir. Sahnenin bir savas alanina dénmesini seyirci tanik olurken
Koro “performanslarimizi zihninizde canlandirin” diye ¢agrida bulunmasi seyircinin
oyunun i¢ine ¢ekilmesine érnektir. Ote yandan Shakespeare’in ~ Hamlet  ve
Macbeth oyunlarindaki monologlar yine giindelik hayat iginde ifade edilemeyen duygu
ve diislincelerin anlatimi i¢in kullanilir. Genelde oyunun teatral ¢ergevesinin digina ¢ikan
bir konugsmada sdylenmeyenler seyirci oniinde sdylenir. Gergekgi bir oyunda yer alan
zamani ve mekani asan soOzler aslinda kendi dogasinda meta teatraldir; ¢linkii
“diisiincelerin” seyirci igin seslendirilmesini gerektirir. Monolog bu agidan 6nemli bir
aragtir. Ken Frieden monologun giiciinii s6yle anlatir. “Monolog ya iletisimsel diyaloga
statik bir karsit olarak ya da eski soylem geleneklerinden dinamik bir sapma olarak
anlagilabilir. Birinci durumda, monolog bir bagkasina yapilmayan bir konusmanin
olgusal yalnizligidir. Daha 6nemlisi, monolog sirdan dilin normlarindan etkin bir kopusu
gosterir ve bdylece yenilik, sapkin soylem ve yaraticilikla ilgilidir. Kendisini bagkaliktan
tamamen kurtarmig bir dilbilimsel bi¢gim anlaminda saf bir monolog olanaksiz oldugu
halde, monologlar genelde normlardan kaginma ¢abasindadir.” (Ken,1995:45)

Modern tiyatroda Ibsen’ in ge¢ donem oyunlarmna bakildiginda dildeki siirsellik
artikca zaman ve mekani agmak igin daha az dig aksiyonun kullanildigi, daha ¢ok
konugmalara yer verildigi goriiliir. John Gabriel Borkman’ da Borkman’in Ella ile
yaptigi diyalog zaman zaman monologa doner. Dordiincii sahnede Borkman arzularini
dile getirirken Ella’nin varligmin pek farkinda degildir. Borkman’ in dili git gide
siirsellesir. “Ama birak sana bir sey fisildayayim, burada gecenin durgunlugunda. Seni
seviyorum! Seni ve senin yagami arayan hazinelerini ve senin parlak giiciini ve
ihtisamin1. Seni seviyorum, seviyorum ...” Ibsen, burada Borkman’mn degisen zihnini
gostermek i¢cin monologa bagvurmustur.

Strinberg ise monologu bilingaltinin derinliklerine ulasmak amaciyla kullanir. Riiya
Oyunu adli oyunun 6n soziinde “zaman ve mekanin olmadigini, karakterlerin tek bir
bilincin egemenliginde (riiya goren kisi) boliindigind, ikizlendigini, yeniden
ikizlendigini, ugup gittigini, yogunlastigini, dagildigimi ve bir noktada birlestigini”
sOyler. Onun riiya goren “tek bilinci” metaforunu Riiya Oyunu ritya goren kisi tarafindan
yapilan bir monolog oldugunu séylemek miimkiindiir. “Diyalog aslinda bu béliinmenin,
ikizlenmenin ve ¢ogalmanin o tek bilingte gerceklestigine dair bir gosteridir.”
(Strinberg,162: 5) Strinberg’ in oyunlarinda monolog belirgin bir anlati araci haline gelir.
Bu oyunun ikinci sahnesinde Yasli Adam’in monologu soézlerinin ¢agristirdign dil
sessizlik ara oyununu (teatral bir bicimde) somutlastirir. “Hava hakkinda konusuruz,
bildigimiz seylerdir, nasil oldugumuzu sorariz, bildigimiz seylerdir; ben sessizligi tercih
ederim; sonra insan diisiinceleri duyar ve gegmisi goriir; sessizlik higbir seyi gizleyemez.
Sozciikler gizleyebilir...doga insana gizlenmesi gereken seyleri gizlemeye c¢alisan bir
utanma duygusu vermistir... Yine de istemeden kendimiz bazi durumlarda buluyoruz”.
Bu konusma sozciiklerin arasia diigen sessizlik sonucunda sirlarin ortaya ¢ikmasini
vurgular. Yasli Adamin uzun sessizliklerle kesilen agiklamasi sohbetten monologa dogru
bir hareketi gosterir. Bu etkinin Strinberg’ in modernizmin baska bir yoniinii vurguladig:
sOylenebilir. Dile oldugu kadar sessizlige yapilan vurgu; Beckett ve Pinter’in
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duraksamalarinda hakim olan ya da satir aralarinda sakl1 kalan drama isaret eder. Ustelik
Yaslt Adam’in monologu, Kennedy’ e gore modern dramda disavurumculugun
gelisimine eslik eden artan bir tekbencilik (solipsizm) Ornegidir. Yasli Adam’in
sessizliklerle dolu monologu gercekten de (sahnedeki dinleyicilere ragmen) daha sonra
Beckett’in birgok karakterinin de yaptigi gibi, “bosluga konusan” bir karakterin
prototipidir.” (Geis, 1995: 27).

Buraya kadar verilen 6rneklerde monologun amacinin seyirci tarafindan karakterin
daha iyi kavranmasi {izerinedir. Ancak Brecht’ le beraber monolog farkli bir amag i¢in
kullanilir. Brecht, izleyiciler teatral bir gosteriye gittiginde aslinda gordiikleri seyin,
sahnelenen olay ile metin arasindaki savasim oldugunu iddia eder. Brecht’in istedigi sey,
izleyicilerin duygudagligt ve goniil rahatlifindan ¢ok “yabancilastirma etkisi”
araciligiyla performans anina istiinliik veren bir dramatik bigemdir. (Geis,1995: 32)
Brechtyen oyunculuk kurami, oyuncunun oynadigi karakter “haline gelmesi”ndense
onun o karakteri aktarmasina dayanir. “Roliinii okurken” oyuncunun tavri sasirmis ve
celisen bir insani sergilemedir” der Brecht. Boylece oyuncu “Lear, Harpagon, ya
Schweik degildir, onlar1 yalmizca gosterir”. Eger oyunculuk bir aktarim bicimiyse,
oyuncu l¢iincii sahista, gegmis zaman kipinde konusabilir hatta sahne diizenlemelerini
yiiksek sesle okuyabilir. Performans an1 seyirciye bir tartigma ani yaratir ve seyirciye
yonelmez”. (Geis, 1995: 37)

Brecht oyunlarinda, monolog Hamlet’ te goriildiigii gibi i¢sel bir durumun ifade
edilmesi i¢in kullanilmaz. Monolog koklii bir degisim gostermistir. Karakter,
duygularint ya da karar alma siirecini monologla agiga vurmaya devam edebilir ancak
bu tlir bir hareket oyuncunun bu duygular1 ya da siireci anlatmasi ya da gdstermesi
yoluyla gerceklesir. Boylece monolog, karakterin sezilmesini saglayan yogun ve etkili
bir an olma ayricaligin yitirir.

Monologu kendine gore degistiren dnemli bir yazar da Samuel Beckett’tir. Monolog,
Beckett’in oyunlarinda merkezde durur. Hatta son donem oyunlar1 tamamen monolog
seklindedir. Oyunun devinimini s6zler belirler. Mutlu Giinler oyunu kumda hareketsizce
duran ve zaman zaman seyirciye ya da kendisiyle konusan Winnie’nin sundugu bir
monologdur. Fakat ayni zamanda homurdanmalar ve ara sira bir sozciikle cevap veren
ama Winnie’nin dinleyici gereksinimini karsilayan kocasi Willie ile yaptigi bir
diyalogdur. Winnie s6yle der: “Siiphesiz giin gelecek bir s6z daha agzimdan ¢ikmadan o
s6zden hemen Once sdyledigimi isittiginden emin olmam gerekecek, bir zaman da
gelecek hic katlanamayacagim bir seyi ¢olde kendi kendime konusmayi 6grenmem
gerekecek. (susar) Ya da dudaklarimi isirarak dniime bakacagim.” (Beckett,1965:7)

Ancak monolog kullanimdaki asil degisim Oyun oyundadir. Arkasindan gelen “Ben
Degil” oyun kisilerinin 6znelliklerini, s6zlerini hi¢ligi uzaklastirmak i¢in kullanir. Ancak
bosluk onlar1 sarmistir. Oyunda ig ige 6riilmiis monologlar vardir. U¢ konusmaci ve Ben
Degilim’deki Agiz, konugmaya zorunlu olduklari cehennemde asili gibidirler. Mutlu
Giinler de Hamm ve Winnie’nin monologlarinin bir giin diyaloga doniisme ihtimali
vardir. Ancak diger iki oyunda bu s6z konusu degildir. Oyunda kendi seslerinden baska
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bir sey yoktur. Soyut sozler vardir ve bu sozler bir 6zne olarak bile oyun kisisini
tanimlamaz.

Bir kiyaslama yapildiginda eger seyircinin Brecht’in oyunlarinda oyun kisisinden
mesafeli durmasi isteniyorsa ayni sey Beckett oyun kisileri i¢inde gecerlidir. Ancak
Beckett monologlarinda igsellik s6z konusudur. Buradaki igsellik Shakespeare
monologlart gibi degildir. Monologlardan sonra oyunda bir degisim s6z konusu olmaz.
Sonug olarak oyunlarda kullanilan monologlar “hi¢bir zaman tam olarak ger¢eklesmeyen
bir diyalog arzusunu vurgular.” (Geis, 1995:11)

Modern dram iginde oyun kisisi karakter olarak biitiinliikli bir sekilde varhigim
stirdiirmiistiir. Monolog bu biitiinliik i¢inde karakterin ortiilii yanlarini agia ¢ikarmak
icin kullanilmistir. Biitiine hizmet eder. Epik tiyatro anlayisi ile karakterin islevi de
degisince monolog i¢ diinyanin sunumu i¢in bir ara¢ olmaktan ¢ikar. Dogrudan seyirci
ile iletisim kuran didaktik bir durum anlatisina doner. Ciinkii artik 6znellik yoktur.
Absiirt tiyatronun monologu her an diyalog arzusu tasir. Karakter ayrintilarini yavas
yavas yitirse de  eski biitiinliiklii haline 6zlem duyar. Ancak harekete gegmez. Oyun
kisilerinin monologlart sadece ge¢misi anlatir. Kendi kendisiyle dertlesir durumdadir.
Ancak goriinim diyalog seklindedir.

Modern sonrasi ¢agin tiyatro 6rneklerine bakildiginda monolog bir devrim yasar.
Merkezden kagan, biitiinliiklii olmayan oyun kisisinin diyalogla sorunu vardir. Klasik
yapida iistiin tutulan diyalog postmodern ¢agda iistlinliiglini kaybetmistir. Yazarlar oyun
kigilerini sunma bi¢imi olarak monologu tercih eder. Bunu yaparken oyun kisisinin sesi
tutarlt degildir. Pek ¢ok sesi vardir. Oyun kisileri konugmak ister duyulmak ister ama
bunun bagkalarina agiklama yapma istegiyle olup olmadigt belirsizdir. Diyalogun
sahnelerden siirgiin edildigini sdyleyen Patrice Pavis, nedeni olarak sunu sunmaktadir:
“Yeni oyun yaziminda diyalog, ¢catigmanin ve aligverisin bir kalintis1 olarak sahnelerden
stirgiin edilmistir; fazla iyi diisiiniilmiis 6ykii, entrika artik kuskuyla bakilmaktadir.
Kurmaca bir olayin, kurmaca bir figliriin betimleyici konusmasi araciligiyla
aktarilmasimin yerini, dilin c¢oksesli sdylem ya da monolog olarak kullaniminda,
konusulanin saf materyal degerine yapilan vurgu alacaktir” (Pavis,1999: 224) Ancak
Geis, bunun metinsel bir farkindalikla degil sahnelemenin de iginde oldugu bir siiregle
miimkiin oldugunu soyler ve soyle devam eder. “Dil ve metnin deneysel tiyatrolarda
materyal olarak yeniden kesfedildigi bir donemin i¢ dinamiklerinin, postmodern
diisiincenin her seyi kucaklama egilimine, biitlin bi¢cimlerin yan yana kullanilabilecegine
iliskin agiklamalarina ve ‘her sey uyar’ anlayisina denk diistiigii sdylenebilir. Dramin
alanini sinirlayan ve temsil krizine neden olan sahnesel teatrallikten metinsel teatrallige
degisim gosteren teatrallik, artik tiyatro igin yazilan metinlerin bir pargasi olarak ortaya
¢ikmaktadir” (Geis,1995: 34) Bu metinler monolojik metin karakteristigini gostermistir.
Bernard Marie Koltés’, Peter Handke, Thomas Bernhard, Heiner Miiller gibi yazarlarin
da kullanimiyla monolog popiiler bir form haline getirmistir.

111. Sam Shepard Oyunlarinda Monolog : Oliimiine Oyun ve Melekler Sehri

Shepard’in Shepard’in 1970lerin baslarinda yazdigi oyunlarin ¢ogu postmodernist
egilimlerin oldugu, biitiinliigiin bozuldugu, parcali yapilarin kullanildig1 oyunlardir. Bu
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oyunlarm en gdze carpanlari The Unseen Hand (1969), The Tooth of Crime (Oliimiine
Oyun ,1972) ve Angel City (Melekler Sehri,1976)’dir. Bu déneme ait oyunlarinin
neredeyse tamaminda popiiler kiiltiir imaj1 ile beraber cagdas mitolojiye olan ilgisi gdze
carpmaktadir. Oyunlar, Amerikan ¢agdas mitolojisi; kovboy, gangster, dedektif, film
yildizi, rock starlar1 ve hatta diinya dis1 yaratiklarin gorsel olarak kullanilmasi yolu ile
popiiler hale gelmistir. (Crank,2012; 24)

Shepard’in bu dénemde yazdigi oyunlara yonelik yapilan elestirilerin biiyiik bir
kismi, Shepard’in -yarattigi karakterler gibi- pop kiiltiir ikonlarindan etkilenmis olmasi
tizerinedir. Ancak oyunlarda dikkat ¢eken nokta, karakterler, hikaye anlatimini kendisi
i¢in yapar. Bu yiizden sdzii edilen oyunlar daha ¢ok hikayeler ve durumlardan olusur.
Dis aksiyonun zayif oldugu oyunlarda oyun kisileri kendileri ile bir hesaplasma
icindedir. Bunu yaparken oyun kisisi polifonik konusur. Farkli sesler, farkli bilingler
devreye girer. Sesler birbirleriyle iletisim halindedir, birbirlerinden haberdardir. Bununla
beraber hepsinin sonsuz ifade 6zgiirligii vardir. Her ses 6zerktir. Tek bir kronotopa ait
degillerdir. Bu yiizden dogrusal anlati bozulmustur. Oliimiine Oyun ve Melekler Sehri
oyunlarinda da kisiler birkag¢ bilingle beraber konusur. Tiim bu konusmalar diyalog
gOriiniimlii monologlardir. Sohbetmis gibi goriiniir ancak sohbet sadece kendi kendisi ile
yapilir. Dis aksiyon ise bu konusmalarin i¢ine hapsolur. Ge¢misine, bilingaltina ait
birgok alt metini i¢cinde barindirarak oyun kisisi kendini ortaya koyar.

Oliimiine Oyun (The Tooth of Crime ,1972) miizik endiistrisine, Melekler Sehri
(Angel City,1976). ise film endiistrisine elestiri yapar. Her iki oyunda da oyun kisileri
diinyanin merkezinde olan “Ben” in pargalanmis halini temsil eder. “Ben” in biitlinlikli
hali modern diinyanin oyun kisisidir. Burada merkezde olamayan oyun kisileri ya
yansimalarini goriir ya da sanki bir bagkastymis gibi diger oyun kisileri ile konusur. Bu
konusmalarin tamami geleneksel monologtan farklidir. Oyun kisilerine yiiklenen bilingte
bir kayma s6z konusudur. Geleneksel tiyatronun yikilan karakterini Foreman goyle
ozetler. “Bir oyun bireysel karakterlerle degil birbirini yansitan ve kendisi de verili bir
toplumda kodlari, bigimleri, olasi toplumsal tercihleri yansitan bir dil akisinin vurusuyla
birbirine karigan bir dizi aynalar gibi olan karakterler bi¢imini alan bir dil sistemiyle
kuruludur.” (Fuchs, 1996:226)

Oliimiine Oyun, secilen atmosfer ve oyun kisileri ile nostaljik bir gériiniim olusturur.
Secilen miizik Rock Roll miizigidir. Kostiimler rockg1 giysileri, siyah deri eldivenler ve
kovboy kiyafetlerinden olusur. Ancak oyun belirsiz bir bilim kurgu geleceginde geger.
Hoos ¢ingenelere muhaliftir. Kendi otoritesini son giicline kadar stirdiirmek ister. Ancak
bundan da kusku duyar. Ciinkii Las Vegas’taki topraklarma el konmustur. Bir
¢ingenenin kendisine saldiracagini Star Man vasitasiyla 6grenir. Kendi yontemini
sorgular ve careyi Cingene’yi kavgaya davet etmekte bulur. Bu sayede giiven
kazanacaktir. Bir hakemin esliginde baslayan kavga daha sonra sdz savasina doner.
Crow, Hoss'un yiirilylisiini ve tarzini taklit etmeyi 6grenirken, Hoss, eski bir Batili
silahgoriin sesini taklit ederek Crow'u korkutur. Savasi Crow kazanir ve Hoss kendini
Oldiirtir. Hoos’un yerine Crow geger. Rock yildizi olan Hoss ile kovboy olan Crow
arasinda gecen konusmalar son derece ironiktir. Popiiler kiiltiirii kullanarak, bu kiiltiiriin
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ilerleyip ilerlemedigi konusunu tartigirlar. Bu sirada dil zaman zaman ganster zaman
zaman da uydurmaca bir dil olur. Metin gercekg¢i diizlemde ilerliyor gibidir. Gergek
diinyanin iktidar miicadelesi gibi goriiniir. Ancak konusmalar bir araya geldiginde
pargalanan bir benligin sesleri duyulur. Bunlar, Hoss un zihninin ifadesidir.

Oyun, Hoss’un sozleri ile baslar. Sozler sarkiya doniigiir. Sahnede sadece siyah
koltuk vardir. Hoss’un lizerinde siyah giimiis zimbali rockgr giysisi ile siyah deri
eldivenler vardir. Elinde mikrofon 6nce seyirciye seslenir.

“Gordigiiniiz  her resmin islerin gegmiste nasil yiriidigiinii gosterdigini
diistinebilirsiniz ya da bugiin nasil oldugunu. Radyonuzu dinler ya da gece yarisi sovunu
izlerken, hicbir sey bilmediginizi bilmek sizi bunalima siirtiklemez mi?
“(Shepard,2003:176.) Burada seyirciyi az sonra islerin yoldan ¢ikacaginin ipuglarini
verir. Hemen arkasindan ge¢misle olan hesaplasmasinin replikleri dokiiliir. “Ben ritm
ve blues’a inanirdim. Mavi siiet ayakkabilar giyerdim. Simdi yaptifim her sey
hakkimdaki kuskuyu besliyor.” (Shepard,2003:176) Bu ayni zamanda bir sarkidir.
Ancak tiim sarkilar oyun boyunca kimsenin olmadigi yalniz kaldig: sahnelerde soylenir.
Tipki monologlar gibi.

Oliimiine Oyun, metninde Hoss’ un “bdliinmiis benlik”lerle yaptig1 konusmalara
stkca rastlanmaktadir. Birinci perdede Hoos koltuguna oturdugunda kendisiyle
konusmaya baslar kimi zaman yasli sesi ile konusur kimi zaman kendi sesiyle. “Hoss:
Tuzaga diismiis hissediyorum kendimi. Higbir seyden emin olamiyorum. Her sey bir
esrar perdesinin ardinda. Hepsi benim avucumun i¢indeydi... Nasil bdyle kayip gitti.
Yasli: Geri gelecektir. Hoss: Ben artik gercek bir oyuncu degilim. Herkes iistiime
geliyor. Bahisgiler, ajanlar, borsacilar. Ben lanet olas1 bir endistriyim. Yasli: sen sadece
bir adamsin.” (Shepard,2003:201) bu konusma Hoss ‘u rahatlatir. Kendisiyle bir
dertlesmedir. Coziimii kabullenmekte bulur. O, sadece bir adamdir.

Ikinci perde de ise Hoss ile Crow kars1 karsiya gelir. Hoss ve Crow birbiriyle savasan
iki farkli karakter gibi goriinse de , aslinda onlar “’bdliinmiis bir benlige ait’’ iki ayr
parcadir; Hoss bu boliinmeyi, Moose ile ilgili bir lise anisin1 anlattig1 sirada vurgular.;
“’Bizler kendimizi korkutuyoruz. Tipki bigagi kendimize dogrultmak gibi. Bu bir ¢esit
intihar adamim.” (Shepard,2003:176) Hoss’un monologlar1 insanin kendisiyle konusarak
soyledigi diyaloglardir. Yazarm sunum sekli diyalog gibidir. Ama diyalog degildir. Oyle
ki babasiyla yaptigi hayali konugma bile karsilikli konugma gibidir. Bu konugmalarin
tamami Crow ile yaptigt konusmalara yansir. Crow, Hoss’un pargalanmayla
ylizlesmesini saglamaya galisir ancak Hoos bundan korkar ve teknik nakavt ilan eden
Hakem’ i 6ldiiriir. Yaratilan bu sahne gerceklik olarak sunulur. Iki kisi sanki otorite icin
miicadele ediyordur. Oysa birbirini yansitan, tamamlayan hayali bir konusma bir
hesaplasma vardir.

Bir bagska monolog 6rnegi Becky nin sozleridir. Hem kadin hem erkek roliindedir.
Bastan ¢ikarma iizerine bir monologu vardir. “Atip seni arabayla ¢ikalim yola, Yaslan
arkana ve yuvarlan, Radyo bozuk ve biram yok, Ama seni iyi edebilirim
(Shepard,2003:194)
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Yazar yine boliinmiis kisiligi tek bedende toplar. Boliinmiis kisiliklerin diyaloglari
kisinin kendisiyle yaptig1 diietten bagka bir sey degildir. Boliinen taraflardan biri biitiin
olma, bir benlige kavusma hayali tasir. Hoos bunu tiim ¢aresizligi ile dile getirir. “Sen
de biliyorsun bir benliginin olmasi sana iyi gelecek. Benim de &yle. Bir siliphe, problem
hatta sagkinlik aninda bile sirtim1 dayayacagin bir sey bu.” Benlik kaybi ile oyundaki
anlatimin tutarsizligi pareleldir. Benlikler cogaldikga aralarindaki anlam degigsime ugrar,
kopmalar baglar. “Crow.: Cok uyanik. Yaldizli.Hareketlerine cila ¢ekmeyi biliyor.
Birinciden fiigiinciiye seksenlerde tartilmis. Sagla dogdugu halde solu giiglenmis...”
Hemen arkasindan “Hoos : Biliyor musun senin bu taraftan gelecegini hissettim. Bir
i¢giidii. Diin ¢ingene modellerine bakiyordum. Ben de 6yle davranma istegi uyandi.
Crow: Kolay degildir ahbap buz kesersin. Arka koltukta gegirilen geceler. Nerde
bulursan kivril yat. Oysa senin sirtinda kiirkiin isin kiyak.” (Shepard,2003:205)
Gortldigii gibi diyalogtan gibi goriinen ancak monolog olan bir ifadeyle karakterin
zihni dile gelir. Benlik saglam temellere insa edilmez, siirekli degiskendir. Bu
degiskenlik biitiin olmama hali anlam pargaciklarinin havada asili kalmasina neden olur.
Oyun kisisinin bir yere bir benlige ait olma istegi dile yansir. Yazilan diietlerdeki amag
budur. Bir yer ait olma istegi. Ancak Crow’un bedenini Hoss’un kalbini yendigi bir
diinyada bu zordur. Hoss oyun boyunca Rock Rolla altin ¢agini 6zlemle yaklasir. Crow
Hoss’a “imaj benim hayatta kalma aracim” der ve sarkisinda “maskeme giiveniyorum
kendi {irettigim kisiyim der. Diger taraftan da biitlinliiklii bir benlik arayis1 i¢indedir. Bir
imajdan bagka bir imaja gegerken savurulup durur. Gorsel olarak secilen beden ile
duygular arasinda diyalektik bir miicadele yasar. Hoss bir benlik pesinde bir kimlik
kazanma arzusundadir, bagaramaz ve oyunun sonunda intihar eder. Crow ise postmodern
diinyanin  merkezsiz oyun kisisidir. Bedeni gorsel olani temsil eder. Onemli olan
imajdir. Bu oyunda Hoos’un kazanmasi miimkiin degildir. Hoos bunu géyle ifade eder.
Ciinkii “Sen st diizey bir uyum saglayicisin, ileriyi goren bir uyum saglayici.”
(Shepard,2003:152)

Postmodern bir diinya i¢inde kurgulanan oyunda Hoss’un yonelisi modernizmin
bireyi olma arzusunu tasir. Monologlardaki hesaplagsmalar bunun {izerine kuruludur.
Crow ise postmodern diinyanin temsilcisidir. Gergek diinyanin da boyle ilerledigi
diistiniilirse Crow’un zaferi kagiilmazdir. Oyun iginde tutarli kalamayan Hoss atalarina
benzemek istemez bu ylizden kendisine ait yeni bir oyun kurgular. “Yeni bir yola
giriyorum” der fakat Crow tarafindan engellenir. Ya da aklini temsil eden Crow tarafiyla
duygularini 6ldiirerek yoluna devam eder. Yeni yolun adi1 boylece belirlenir.

Oyunda Dort Adam, Antik Yunan’da oldugu gibi kullanilan geleneksel monolog
ornegini gosterir. “Yiiziinde kendimi goriiyorum. Seni kendim sanityorum. Kazara seni
kendim santyorum. Senin yliriiyiisiinii ve konusmani 6grendim. Agzini 6grendim,
gozlerindeki sur1 6grendim. Ama simdi goriiyorum ki bu duygu kayip gidiyor...”
(Shepard,2003:226)

Oyunun sonlarinda Hoos ve Crow’un tek kisi olacagini vurgulayan bir nokta séz
konusudur. Cros Hoss’un Maserati’sine el koyar. Hoos un 6liimiine Becky, Cheyenne
kayitsiz kalir ama ayn1 zamanda takdir ederler. Hoos un biraktig1 yerden Crow devam
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eder. Bu savag ayni zamanda Hoss’un kalbi ile akli arasindaki savagin gostergesidir.
Hayatta kalmak i¢in uyum saglayan akil galip gelmistir. Duygular ve gecmis 6lmiistiir.

IV. Melekler Sehri

Melekler Sehri'nde de Shepard yine popiler kiiltiirii elestirir ve bunu
boliinmiis/parcalara ayrilmis kisilik yoluyla sunar. Oyun, elestirdigi ve birbirine benzer
pek ¢ok Hollywood yapiminin bir benzerini de kendisi sahneye koyarak parodisini
yapmaktadir. Shepard, bu oyunda kolaj yapisina benzer ya da jazz dogacglamasina dayali
bir karakter yarattigini ve bu karakterin ayaklari yere basan, kisiligi oturmus geleneksel
bir karakteri degil, ana fikirden dogup pargalar haline gelmis bir biitiiniin kirintilarini
yansittigini ifade eder. (Shepard,2003:108)

Lanx film i¢in giiglii bir karaktere ihtiya¢ duyduklarint dile getirir; “’Bu karakter
giiniimiizde aligik oldugumuz ‘’karakter’’lerden {iistiin olmak zorunda” dir. Oyunun
basinda, Rabbit ofise girer (seyirci gibi) Lanx’in konusmasini duyar. Lanx doéner
sandalyede oturur ve mikrofon kullanmaktadir. Déner sandalyesini 6ne dogru gevirir
Rabbit’e “anlat1 hakkinda” da ne diisiindiigiinii sorar. Rabbit konunun 6ziinii anlamaz.

Hollywood yapimlarinin parodisinin yapildigi Melekler Sehri oyununda Lanx’in
Rabbit’e sdyledigi ciimleler olduk¢a 6nemlidir. “’Buralarda 6grenecegin ilk seylerden
biri bu. Hicbir sey goriindiigii gibi degildir.” Yapilan itiraflar, seyirciye yodnelik
konusmalar, sergilenen performanslar ve konusmalar aynmi anda iki farkli anlam
icermektedir. Bu tarz oyunlar, sergilenen rollerin yapay dogasina dikkat ¢cekmek igindir.
Melekler Sehri siirekli olarak kendisi ile celisir ve kurgularin/hikayelerin giivenilmez
oldugunu gozler oniine serer. Bununla birlikte, anlatim1 ve igerisindeki yapisal dgeleri
anlasilmaz ve problematik bir hale doniistiirtir.

Oyun seyircinin transa gegme ve bilyiiye kapilma durumlar iizerinde durur. Tympani
seyirciyi hipnozite edecek bir ritmin pesindedir. Miss Scoons siirekli olarak kendisine
dogru yonelen seslerin biiyiisiine kapilmaktadir. Bu durum, hem Hollywood benzeri
“’degersiz” bir anlat1 tarzin1 hem de Brechtiyen bir uzaklasmanin / yorumun vurgusunu
yapar. Ornegin; Miss Scoons monologunda “’hipnotik durum” olarak goriinen seye kars
duydugu arzuyu ve hayal kirikligimmi dile getirir: “Beyazperdeye bakiyorum ve ben
beyazperdedeyim. Ben ben degilim. Kim oldugumu bilmiyorum. Sinemaya bakiyorum
ve ben sinemayim. Ben starim. Filmin startyim. Giinler boyunca ben starim, ben degilim.
Uyandigim zaman kendi hayatima bakiyorum. Bakiyorum ve kendi hayatimdan nefret
ediyorum...” (Shepard,2003:128) Scoons bunlar1 sdylerken sanki baska bir ses
konusuyor gibidir. Ekran onu biiyiilemistir. Hipnoz olmustur. Beden dili bunu igaret eder.
Hipnotik bir halde ekrana bakarak konusur. Ancak monologa bakildiginda zihin dili bu
durumdan kurtulmak istedigini sdyler. Hem bedene hapsolmustur hem de bedenden
kurtulmustur. Boliinmiis benlik bir sizofren gibi konusur. Baudrillard’in tanimriyla “tiim
etki aglarinin bir arada toplandigi bir iletisim santrali” gibidir.

Tympani nin zihni transi kabul etmis durumdadir. Yemek pisirerek konugmaya baslar.
“sinemanin bize ne verdigini santyorsun’? Ne miithig bir soru. ‘Neden buradan ¢ikip bir
sinemaya gittigimizi santyorsun? Lanet olas1 yerden ¢ikip sinemaya niye gidiyoruz
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dersin? (duraksar, bunu soyleyecek baska bir bigim diisliniir) ...yalniz sen ve ben
cocuklar1 birakip evden ¢iksak eski Studebaker’imiza atlasak, sefil hayatlarimizi geride
birakip bir filmin i¢indeki biiyiik bir maceray1 yasasak nasil olur?....” (Shepard,2003:151)
Tympani’nin oyunun simdiki zamanina dondiigiinde Lanx’ den hayali yumruk yer ama
ayni1 trans hali devam eder.

Wheller’in zihni isyan halindedir. Olup biteni kabul etmek istemez. “Benim bir
milyon sinemam var! Nerede olduklarini bilmek ister misin! Onlar benim kanimda!
Kanimin i¢inde ¢alkaniyorlar. Higbir bi¢im ve sebep olmadan oradalar ve disar
¢ikamiyorlar. Her biri beni pargalara ayirtyor! Duvarlara firlatiyor! Kagmaya c¢alistyorlar
bir sey olmaya calisiyorlar ...Bana filmlerden s6z etmeyin!” (Shepard,2003:155)

Bayan Scoons’un ona dogru giderek rahatlamasini séylemesiyle bu diinyanin i¢inden
¢ikar.

Wheller oyun i¢inde oyun mantig1 ile bir gocuk filmini anlatir. Bu sirada Lanx ile
Bayan Scoons canlandirmaya baglar. Artik onlar iki generaldir. Bu sirada Wheller
boliinmiis benligi isaret eder. “Sonunda generaller durumu anladilar. Onlar tek bir seyin
iki karsit parcasiydilar. Her sey acikliga kavustu. En sonunda birlestiler. Bu benzersiz
anda tiim hayatlarini kazandilar ve kaybettiler.” (Shepard,2003:166)

Her ikisi de birbirlerine dogru ilerler ve sarilirlar. Sahne 1siklart parlak sariya
dondiikten sonra ayrilirlar ve eski rollerine geri donerler.

Bu sahne tipk1 Oliimiine Oyun ‘da Hoss ve Crow’a benzer. Bu birliktelik Rabbit ve
Wheller i¢inde gegerlidir. Rabbit Wheeler’in 1srarla kullandig1 “’ikisi de ayni” ifadesine
kars1 ¢iktiginda Wheeler karsilik verir; “Ben haberim olmadan yaratildim. Ayni senin
gibi. Yaratilmak/ yaratmak bir hastalik... Hepimiz burada 6lmekteyiz. Tam da su anda.
Birbirimizin gozleri 6niinde.”” Bu metatiyatral bir andir, ¢iinkii Wheeler’1n bu iki karakter
icin de “’haberleri olmadan yaratildiklarin1” ifade etmesi, aslinda oyun yazarinin bu
karakterleri yaratarak onlarin kaderini kendi elleriyle ¢izmis olmasina yapilan bir
gonderme gibidir.

Melekler Sehri oyunu film izleyen Lanx ile Miss Scoons diyaloglari lizerine kurulu
gibi goriiniir. Wheller ve Rabbit’in filmini izlerler. Lanx jenerigi gorene kadar sahnede
kalmak ister.

V.Sonug

Her iki oyunda da monologlar “hayali kagislarin” oldugu yerde ortaya ¢ikmaktadir.
Oyunlarin “simdiki zaman1” ile hayali kagislar i¢ i¢e gecer. Burada oyuncu performans
sanat¢is1 gibidir. Yalnizdir, sadece kendine konusur. Benliginin herhangi bir parcasi
olmustur. Baglangigta digerleri olarak algilanan kisiler aslinda tek bir kisinin parcalaridir.
Her monolog, pargalanan benligin agitidir.

Shepard, postmodern yaklasimla hikayelerin ucunu agik birakmistir ve olaylar bir
tirli sona kavusmaz. Amag seyircinin klasik tiyatral beklentilerini alt {ist etmektir.
Geleneksel yapinin dniine gegen bu oyunlar postmodern oyunlarin onciilleri arasindadir.
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Oyunlar hikayeler, eylemler ve durumlardan ibarettir. Stilize edilmis oyun kisileri sadece
kendisi i¢in hikaye anlatir.

Hikayelerde benlik pargalari yer degistirerek konustugu icin bu oyunlardaki
monologlar geleneksel monologlara benzemez. Oznelligin pesinde olan, sirlarim
paylasan oyun kisileri artik yoktur. Aksine karakterler yitirdikleri 6znelliklerini hikaye
anlaticilig1 ile geri kazanmanin yolunu ararlar. Monolog dili; hem karakterlerin, hem de
oyunda kullanilan daha uzun anlatilarinin 6tesinde bir gilice sahiptir. Zamani, mekani
diledigi gibi degistirebilir. Bunu da gorsel ogelere degil sozel dgelerle yapmaktadir.
Oliim Oyunlari’nda Hoss’un sdyledigi gibi: ’Uzun bir borudan bakmak gibi. Tiim
zaman biiylik resmi gordiigiinii diistiniyorsun. Go6ziinii bir anligina ¢ekiyorsun ve bir
bakiyorsun ki kandirtlmigsin”. Tipki Shepard’in, bu iki oyunda yaptig1 gibi. Seyirci
biiyiik resmi gordiigiinii diisiiniir ancak bir siire sonra gormedigini fark eder.

Kaynaklar

Geis, D. (1995), Postmodern Teatric(k)s, Michigan: The University of Michigan Press

Hamburger, K. (1973)The Logic of Literatur. (Cev. Marilynn J. Rose). Indiana
University Press

Elam, K. (1980).The Semiotics Of Theatre And Drama. Methuen & Co. Ltd
Goffman, E. (1974). Frame Analysis, Northeastern University Press

Crank, J. (2012). Understanding Sam Shepard. South Carolina: The University of South
Carolina Press

Dorrit, C. (2008). Seffaf Zihinler. (Cev. Ferit Burak Aydar). istanbul: Metis Yayinlar1

Fuchs, E. (1996). Karakterin Oliimii. (Cev. Beliz Giigcbilmez). Ankara: Dost Kitabevi
Yayinlari

Diirrenmatt, F. (1995). Tiyatronun Sorunlar1. (Cev. M. Osman Toklu) Ankara: Giindogan
Yayinlari

Esslin, M. (1996). Dram Sanatimin Alam. (Cev: Ozdemir Nutku) Istanbul: Yap1 Kredi
Yayinlari

Pavis, P. (1999). Sahneleme, Kiiltiirler Kavsaginda Tiyatro. (Cev. Sibel Kamber).
Ankara: Dost Kitabevi Yayinlari

Pavis, P. (1999) Dictionary of the Theatre. University of Toronto Press.
James Hirsh, Shakespeare and the History of Soliloquies,2003)
Ken, F. (1985). Genius and Monologue. Cornell University Press

Shepard, S. (2003). Sam Shepard Toplu Oyunlar 2. (Cev. Siikran Yiicel). Ankara: Dost
Kitabevi Yaymlari

Beckett, S. (1965) Mutlu Giinler. (Cev.Aksit Goktiirk). De yayinlari

Strindberg, A. (1962) Rilya Oyunu. (Cev: Afif Obay).Ankara: Milli Egitim Bakanlig1
Yayinlart.



