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Anthony Neilson’in Realism ve Narrative Adl Oyunlarinda Melezlik!
Hybridity in Anthony Neilson’s Realism and Narrative

Gamze SENTURK”

Oz

Yazar, yonetmen, oyuncular, dekor ve kostiim sanat¢ilari, miizisyenler, dansgilar, 1giklandirma uzmani; kisaca sahne
onili ve sahne arkasi teknik ekibin ortak ¢abalarinin bir {irlinii olan tiyatro, 6zli geregi melez bir sanattir. Tiyatro,
dogusundan bugiine tiirler ve sanatlar arasi aligverislerde bulunarak ve her ¢agin teknolojisinden faydalanarak
medyalar aras1 ve melez bir sanat olma 6zelligini korumaktadir. Ancak tiyatronun melezligi neredeyse yirminci yiizyila
kadar ciddi bir arastirma ve tartisma konusu yapilmamuistir. Son yillarda ise Hans-Thies Lehmann, Patrice Pavis, Gerda
Poschmann, Andy Lavender, Jean Pierre Sarrazac ve Erika Fischer-Lichte gibi isimlerin onciiliiglinde tiyatronun
melezliginin ve {iretimlerde 6ne ¢ikan melezlemelerin tiyatro ve performans caligmalarinda kuramsal olarak
calisilmaya ve tartisilmaya baslandigi goriilmektedir. Bu ¢alisma tiyatronun melez dogasini gegmis ve giiniimiiz
perspektifinden Ingiliz tiyatrosunda énemli bir yere sahip olan oyun yazari Anthony Neilson’in Realism/Gercek¢ilik
(2006) ve Narrative/Anlati (2013) adl1 iki oyunu tizerinden drneklerle agiklanmayi amaglamaktadir.

Anahtar sozciikler: Tiyatro, melezlik, Anthony Neilson, Realism, Narrative.

Abstract

Theatre, as a co-production produced by efforts of the playwright, the director, the actors, prop-makers and costume
artists, musicians, the dancers, the lighting experts; in short, on-stage and backstage technical team, is inherently a
hybrid art. It has maintained the quality of being an intermedial and hybrid art form by being in interaction with genres
and arts and benefitting from the technology of every age since its birth. However, the hybridity of theatre has not been
the subject of serious research and discussion until almost the twentieth century. In recent years, it is seen that the
hybridity of theatre and hybridization coming to the fore in the productions have begun to be discussed and studied
theoretically in theatre and performance studies under the leadership of names such as Hans-Thies Lehmann, Patrice
Pavis, Gerda Poschmann, Andy Lavender, Jean Pierre Sarrazac, and Erika Fischer-Lichte, This paper explores the
hybrid nature of theatre to be discussed regarding the perspectives of the past and the present through the examples
from two plays entitled Realism (2006) and Narrative (2013), by the playwright Anthony Neilson, who has an
important place in British theatre.

Keywords: Theatre, hybridity, Anthony Neilson, Realism, Narrative.
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Giris

Gergekten melez var olan hemen hemen her seyin 6ziidiir. Ne
dogada ne de toplumda hicbir sey saf degildir.
-Pedro de Andrade®

Kokeni yaradilisa kadar gotiiriilebilecek olan melez kavrami, English Oxford Living Dictionaries’e
gore ilk manada “farkli tiirden ya da gesitten iki bitki ya da hayvanin doliyavrusu” anlamma gelir ve
hibrid/hibrit seklindeki kullanimiyla ilk olarak fen bilimleri alaninda karsimiza c¢ikar. Kavram, kiiltiir
caligmalarinda degisik irktan ana babadan dogmus olan kimseleri tanimlamak igin kullanilir. Giiniimiizde
melez, “iki farkli 6genin birlesmesiyle olusan bir sey” (EOLD) anlaminda ¢esitlilige, cogulluga, karisima,
katigima, birlesmeye ve arada kalmigliga isaret edecek bigimde edebiyat, dilbilim, ¢eviri, cinsiyet ve medya
gibi ¢ok ¢esitli calisma alaninda kendine yer bulmustur. Son yillarda ise kavram Hans-Thies Lehmann,
Patrice Pavis, Gerda Poschmann, Andy Lavender, Jean Pierre Sarrazac and Erika Fischer-Lichte gibi
isimlerin katkilariyla tiyatro ¢aligmalarinda anahtar bir kavram olarak kullanilir ve tartigilir hale gelmistir.
Cok yonlii bir kavram olan melezin safligin karsisinda durmasi, sinirlandirmaya ve kategorilestirmeye karst
cikmasi, yapibozuculugu, cogullugu 6ne ¢ikarmasi, farkliliklar1 kucaklamasi, merkezsizligi onermesi ve
esiktelik durumu yaratmasi baglamlarinda oldukea islevsel oldugu goriiliir.

Melez kavrami dogusundan itibaren farkli sanat dallarinin unsurlarini kullanan ve gesitli tiirleri
birbirleri ile harmanlayan tiyatro sanatinin dogasini agiklayan bir kavramdir. Ancak neredeyse yirminci
yiizyila kadar tiyatroda performans unsurunun geri planda tutulup metnin 6n plana ¢ikarilmasi s6z konusu
oldugundan tiyatronun melezligi ihmal edilmistir. 1880’li yillara gelindiginde tiyatroda baslayan temsil
krizi, tiyatronun dogusundan bugiine melez bir sanat oldugu gercegiyle yiizlesilmesini saglamistir. Temsil
krizini agma noktasinda tarihsel avangard hareketler ile Kiyic1 Tiyatro, Absiird Tiyatro, Epik Tiyatro ve
Suratina Tiyatro gibi tiyatro hareketlerinin; Edward Gordon Craig, Adolphe Appia, Vsevelod Meyerhold,
Erwin Piscator, Bertold Brecht, Antonin Artaud, Sarah Kane, Mark Ravenhill, Martin Crimp ve Anthony
Neilson gibi yenilik¢i yonetmenlerin veya oyun yazarlarmin cabalar1 dikkate degerdir. S6z konusu
uygulamalar veya uygulayicilar hiyerarsinin en tepesine konulan metne ve mimesise dayali {iretime kars1 o
zamana kadar goz ardi edilen ve desteklenmeyen performans unsuruna dikkatleri ¢ekerek ve tiyatroda
performans ile metnin birlikteligini 6ne ¢ikararak temsil krizine karsi alternatif ¢oziimler liretmeye
calismislardir. Bu sayede hem tiyatronun melez dogasinin ortaya ¢ikmasi hem de pek ¢ok yenilikgi, eklektik
ve melez oyunun iiretilmesi saglanabilmistir. Bu ¢aligmada 1990’11 yillarda iirettigi Normal (1991),
Penetrator/Sokucu (1993) ve The Censor/Sansiir (1997) gibi oyunlarindan dolay1 “Suratina Tiyatro’nun
kétii cocugu” (Sierz, 2010a) olarak anilan Anthony Neilson’in Realism ve Narrative adli oyunlarina
odaklanilarak 6rneklerle tiyatronun melez dogasinin agiga ¢ikarilmasi hedeflenmektedir.

Cagdas Tiyatro ve Melezlik

Melezlik, tiyatronun dogasini tamimlayan anahtar bir kavram olarak karsimiza ¢ikar. Tiyatro, melez
bir sanat olarak dogas1 geregi diger sanatlarla etkilesim igindedir ve her tiirlii kitle iletigim aracini sahnesinde
kullanir. Antik dénem insaninin dini ritiiellerinden tiiredigine inanilan tiyatro; edebiyatin yan1 sira miizik,
dans, mimarlik, siir, plastik sanatlar, pandomim ve hikaye anlaticili1 basta olmak iizere pek ¢ok unsuru
uyumlu bir biitiin olarak biinyesinde toplar. Tarihi eskiye dayanan bu sanat dali s6zlii ve yazili anlatimin
giiciinden, miizigin ritminden ve dansin hareketlerinden yararlanir. Ilk ortaya ¢iktigi dénemlerde edebiyatin
bir dali olarak degerlendirilen tiyatronun zaman igerisinde diger sanatlarin bir birlesimi oldugu ve metnin
ve performansin birlikteliginden gelistigi diisiincesi agirlik kazanmaya baglamistir (Nutku, 2001, s. 25-26).
Gelistigi cagin kosullarini etkilemekle birlikte ayn1 zamanda bu kosullardan etkilenen tiyatro, melez olma
ozelligini ise asla kaybetmemistir. Paul Woodruff’un vurguladig: gibi, “tiyatro siir, diizyazi, miizik, dans,
kostiim ve dekor boyamasinin bir birlesimi ve simdideyse video veya dijital efektlerin canli bir performans

2 Metinde yer alan kaynak metinlerden yapilan geviriler aksi belirtilmedikge tarafima aittir.
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igerisinde, genellikle olaylarin taklit edici bir mizanseninde birlestirilebilecegi melez bir sanat bi¢imidir”
(2003, s. 596). Antik donemden bugiine tiyatroda tiirler, disiplinler, kiiltiirler ve medyalar arasi
melezlemeler yapilmistir. Oyunlarda trajik, komik, absiirt, grotesk veya fantastik unsurlar birbirleri ile
harmanlanmig; roman, biyografi, belgesel, siir, dans ve miizik gibi disiplinlerle aligveriste bulunulmus;
farkli kiiltiirlerin unsurlarma yer verilmis ve her donemin gelistirdigi teknik unsurlar veya teknolojiler
oyunlara adapte edilmistir.

Metin ve performansin uyumlu bir birlesimini sunan tiyatronun melezligi, performans unsurunun geri
planda tutulmasi nedeniyle yirminci yiizyila kadar ihmal edilmistir. On dokuzuncu yiizyilin son ¢eyreginde
tiyatroda bag gdsteren temsil krizi bu ihmalin bir gostergesi olarak karsimizda durur. Temsil krizine karsilik
oncii tarihsel avangardlar, Kiyici Tiyatro, Absiird Tiyatro, Epik Tiyatro ve Suratina Tiyatro gibi dncil tiyatro
hareketleri ¢ozlim arayisina girmislerdir. Bu arayislar dogrultusunda Aristoteles’in Poetika’sin1 temel alan,
taklit ve eylem temelli, metin odakli tiyatro gelenegi sorunsallastirilmis ve deneysel uygulamalar devreye
sokulmustur. Dramatik gelenekte kirilmalar olarak nitelendirilebilecek bu yenilik¢i hareketler veya
yaklagimlar, metin odakli anlayis1 alasagi etmekle birlikte oyunun yaratim siirecine, oyuncu-seyirci
etkilesimine ve dramaturjiye dair pek ¢ok yeniligi de beraberinde getirmis ve bdylelikle tiyatronun melezligi
goriiniir kilmmaya baglanmistir. Nitekim Daniel Jerrigan’m altim1 ¢izdigi lizere tiyatrodaki bu yenilik¢i
hareketleri ilk postmodern uygulamalar olarak ele almak gerekmektedir (2008, s. 12).

Cagdas tiyatro avangard Ozellikleri, eklektik yapis1 ve deneyselligi, kisacas1 melezligi ile dikkat
ceker. Cagdas tiyatroda bir melezlik stratejisi olarak siklikla tiirler aras1 melezlemelere bagvurulur. Tiirlerin
dinamik ve degisime agik yapilar olduklarini savunan modern anlayis temelinde ¢cagdas tiyatroda tiirler arasi
aligverigler ¢okca yapilarak, geleneksel ve modern tiirler bir arada kullanilarak, komik, trajik, absiirt,
grotesk, gercekiistiicii ve fantastik unsurlar birbirleri ile melezlenerek ve ¢ok kiiltiirlii metinler {iretilerek tiir
sistemlerinin yap1 bozuma ugratilmasi s6z konusu olmustur. Cagdas tiyatroda geleneksel tiir sinirlarinin
sorunsallastirildigi, tiirlere ait kisitlamalarin ortadan kaldirilmaya calisildigi, tabiri caizse ¢ok sesli ve ¢ok
kdiltiirlii metinlerin uretildikleri goriiliir. Alman tiyatro elestirmeni Jean Pierre Sarrazac, tiyatrodaki tiirler
aras1 melezlemeyi ‘rapsodilesme’ (rhapsodization) kavrami tizerinden degerlendirir. Yazar, tiyatroda bigim
ve igerik acgisindan melezlemelerin ¢okca yapildiginin altimi gizer. L’Avenir du Drame (1981) baslikl
calismasinda yazarin rapsodilesme kavramimi 1960 sonrasi tiyatronun montajli, parcali, ¢ok sesli, kisaca
melez yapisini tanimlayan bir kavram olarak kullandig1 goriilmektedir (akt. Turner & Behrndt, 2008, s.
190).

Alman tiyatro elestirmeni ve performans arastirmacist Erika Fischer-Lichte, The Routledge
Introduction to Theatre and Performance Studies (2014) baslikli kitabinda tiyatro ve melezlik iliskisine
deginir. Fischer-Lichte, melezlik kavraminin giiniimiizde agik¢a tanimlanmis bir kavram olmayip daha ¢ok
bir metafor olarak kullanildigin1 vurgular. Ona gore, bu kavram tiyatro ve performans baglaminda 1960’1l
yillardan giliniimiize cesitli sanat ve medya unsurlarimi birlestiren caligmalart nitelendirmek igin
kullanilagelmistir. Kuramci, ¢cagdas tiyatronun anlati tiirlerini ve konugma bi¢imlerini melezleyip ¢ok sesli
bir yap1 elde ettigini belirtir (s. 158). Ancak kuramcinin kiiltiirlerarasilik ve melezlik kavramlan yerine
beraber dokumak, birbirine karigtirmak anlamlarina gelen tekstil endiistrisi ile alakali interweave terimini
kullanmay1 tercih ettigi gortliir (2009, s. 399). Fischer-Lichte ¢agdas tiyatronun kendi potansiyellerini
yeniden kesfetme amaci tagidiginin, metin-performans ikili karsithigini alasagi ederek hem dilsel hem de
bedensel gostergeleri nemseyip melez bir yapiy1 kucakladigimin altini gizer (2014, s. 158).

Alman tiyatro kuramcisi Hans Thies-Lehmann, 1999’da yazdig1 Postdramatic Theatre baslikh
kitabinda tarihsel avangardlardan bugiine tiyatroda ‘postdramatik’ bir anlayisin egemen oldugunu ifade
eder. Kuramci, postdramatik seklinde 6nerdigi kavramin bir biitiin olarak tiyatro gelenegini sorgulayan ve
yapibozuma ugratan bir kavram oldugunun altin1 ¢izer (2006, s. 2). Ona gore, tiyatro diger sanatlarla ve
teknolojiyle etkilesim icerisinde melez bir yapi sergiler (2006, s. 179). Lehmann, tiyatronun melez yapisinin
cagdas donemde uygulanan gostergelerin eszamanli olarak sunumu (simultaneity), gostergelerin
yogunluguyla oynama (play with the density of signs), miizikallestirme (musicalization), sahne
grafigi/gorsel dramaturji (scenography/visual dramaturgy), somut tiyatro (concrete theatre) ve olay/durum
(event/situation) gibi Ozelliklerde kendini gosterdigini vurgular. Kuramci tiim bu 6zelliklerle ¢agdas
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tiyatronun “gesitli sanatlarin bulugma yeri” (2006, s. 50) oldugunun, dolayisiyla melez oldugunun altim
cizer.

Yirminci yiizyilda metin odakli tiyatro estetigi ve geleneksel mimesis anlayis1 yerini metin ve
performans birlikteligine almistir. Cagdas donemde metin Lehmann’in belirttigi gibi “tiyatronun efendisi
olarak degil de tek bir dge, bir katman veya sahne yaratimiin bir ‘materyali’” (2006, s. 17) ve “bedensel,
miizikal, gorsel, vb. biitiin bir birlesimde esit haklara sahip bir bilesen” (2006, s. 46) olarak varlik
gostermektedir. Bir diger ifadeyle ¢agdas donemde metnin yardimei bir arag ya da unsur olarak sahnelemeye
dahil edilmekte oldugu ve diger tiyatral araclarla esit seviyede oldugu goriilmektedir. Bu durum, metnin
iistlinligiinii savunan hiyerarsik anlayisin ve metnin mutlak yaraticisi olarak goriilen yazarin otoritesinin
yikimi anlamina gelir. Performatif bir estetik yaratmak ve seyirci etkilesimi saglamak ugruna yazarin mutlak
rolii kisitlanir ve oyun yaratiminin ortak bir iiretim oldugu goriisii hakim olur. Tiyatro performansi artik
Lehmann’in ifadesiyle “sahnede oyuncular ile seyirci arasinda konusulan bir diyalog olmasa bile, sahnede
ve oditoryumda ortak bir metne doniis[iir]” (2006, s. 16-17). Cagdas tiyatro temsilden ziyade hareket anini,
simdi ve buradaligi; iletisimle deneyimlenenden ziyade paylasilan deneyimi; iiriinden ziyade siireci;
anlamdan ziyade ortaya koymay1 ve bilgiden ziyade enerjik bir diirtiiyli ve ‘performans metni’ni
(performance text) o6ne ¢ikarir (Lehmann, 2006, s. 85). Alman tiyatro kuramcis1 Gerda Poschmann, ¢agdas
tiyatro metnini “artik dramatik olmayan bir metin” (akt. Peters, 2013, s. 36) olarak tanimlayarak metne ve
performansa yonelik degisen bakis agisini yansitir. Kuramciya gore cagdas metinlerde dramatik unsurlar ile
dramatik olmayan unsurlar melezlenmektedir ve bu melezlemeden dolay1 metinlerin ne tamamen dramatik
ne de tamamen postdramatik olarak siniflandirabilmesi miimkiindiir. Ona gore bu metinler birer bi¢cimsel
melez (formal hybrid) olarak degerlendirilebilirler (akt. Peters, 2013, s. 38-39).

Melezlik, tiyatroda kiiltiirel baglamda karsimiza ¢ikar. Bat1 tiyatrosu ¢agdas dénemde yiiziinii daha
da ¢ok baska kiiltiirlerin yerel unsurlarma gevirir ve ortaya ¢ok kiiltiirlii bir yap1 gikarir. Ornegin, Ingiliz
yonetmen Edward Gordon Craig Japon masklarindan; Vsevolod Meyerhold, Aleksandr Tairov, Bertold
Brecht ve Antonin Artaud gibi isimler ise Japon, Cin veya Bali tiyatrosunun i¢inde yer aldig1 Uzak Dogu
tiyatrosundan etkilenmislerdir (Fischer-Lichte, 1997, s. 136)’. Teknolojik gelismeler ve ulasim imkanlart
tiyatroya goniil verenlerin yabanci kiiltiirlerle tanisip kaynasmasini saglarken tiyatro adina da kiiltiirel bir
mozaigin ve melez bir yapinm ortaya ¢ikmasina zemin hazirlanmistir. Ozellikle ¢agdas tiyatroda miizik,
dans ve hikaye anlaticilig1 gibi yerel kiiltiir unsurlarinin 6nemi artmis ve sahnede seyirci i¢in isitsel-gorsel
yani ile dikkat ¢eken c¢ok sayida oyun firetilmistir. Bu durum bir manada Rus ydnetmen Vsevelod
Meyerhold’un ifade ettigi gibi tiyatronun tekrar tiyatrallagmasi anlamini da tasimaktadir (akt. Innes &
Shevtsova, 2013, s. 77). Bir nevi ¢agdas donemde Alman besteci ve kuramci Richard Wagner’in 6nerdigi
diger sanatlarin bir birlesimi anlamina gelen ‘biitlinciil sanat’ (Gesamtkunstwerk anlayisi sergilenmektedir
(Candan, 2013, s. 212). Miizik, anlat1 ve performansi kendi tiyatral diline ¢evirip melez bir formda sahnesine
tagiyan cagdas tiyatro cogulcu ve sentezci bir yapi Onerir ve seyircisinden diisiince ve diis giicliyle
performansa katilmasini bekler.

Cagdas donemde tiyatroda canlilik veya simdi-buradalik 6zelligi 6n plana ¢ikarilir. Bu baglamda
cagdas tiyatronun olusum ve performans sanatlarina yaklastigi, dolayisiyla da tiyatro ile performans
arasindaki simirlarm bulaniklastigi sdylenebilir. Disiplinlerarasi, merkezsiz ve ¢ok Kkiiltiirlii bir yap1
sergileyen ¢agdas tiyatro boylelikle “durumlarin ve sahne olarak dinamik olusumlarin tiyatrosu” (Lehmann,
2006, s. 68) olarak ortaya ¢ikar. Hem performansin sergilendigi hem de alimlayanlarin yer aldig1 gercek bir
bulusma alaninda seyirci oyunun bir parcasi haline getirilir ve bu alanda temsil veya kurgunun taklit
edilmesi yerine o anda var olma ve beraber deneyimleme 6nemli kilinir. Bu baglamda cagdas tiyatronun

3 Ayrica bkz. Taxidou, O. (1998). The Mask: A Periodical Performance by Edward Gordon Craig. Amsterdam:
Harwood Academic Publishers. Tian, M. (2016). “Authenticity and Usability, or "Welding the Unweldable":
Meyerhold's Refraction of Japanese Theatre”. Asian Theatre Journal. 33(2). 310-346. Fischer-Lichte, E. (1996). “The
Intercultural Trend as a Productive Factor in the History of Theatre”. The Intercultural Performance Reader. Patrice
Pavis (Ed.). London & New York: Routledge. 27-41. Prophet, Becky B. (1986). Aspects of Traditional Chinese Theatre
in the Plays of Bertolt Brecht. University of Michigan. PhD. Artaud, A. (1958). “On the Balinese Theatre”. The Theatre
and Its Double. New York: Grove Press. 53-68
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sonuctan ziyade harekete odaklandigi; bitmis bir eserden ziyade iiretim siirecini 0nemsedigi; oyuncu, seyirci
ve oyun iliskisini 6ne ¢ikardigi ve dolayisiyla hiyerarsiyi ve sinirlar yikarak etkilesimi, merkezsizligi ve
melezligi kucakladigi savunulmaktadir (Lehmann, 2006, s. 104-105).

Cagdas tiyatroda tiyatral bir etkinin olusturulmasi ve seyircinin bilincinin etkilenmesi maksadiyla
gercek ve kurmaca unsurlar1 melezlenir. Bir diger ifadeyle ¢agdas tiyatroda riiya benzeri bir yapinin
hakimiyeti géze ¢arpar. Lehmann’a gore riiya benzeri anlat1 yapis1 “Gergekiistiiciiliigiin bir miras1 olarak
hiyerarsik olmayan bir tiyatro estetiine dair essiz bir model olusturmaktadir” (Lehmann, 2013, s. 84).
‘Ozgonderimsellik’ (self-reflexivity) olarak ifade edebilecegimiz ger¢ek ve kurmaca melezlemesi, seyircinin
gercek ve hayalin i¢ ice gectigi bir esiktelik uzaminda var olmasini saglama amaci tasir. Cagdas oyunlarda
riiyalardaki gibi ardarda gelen baglantisiz olaylar ve durumlar ile kars1 karsiya birakilan seyirci hayalin ve
gercegin birbirine karistigi bulanik sularda ylizmeye zorlanirken ondan kendi anlamini kendi bagina
iiretmesi beklenmektedir. Kaotik bir durum igerisinde tek bagina kalan seyirci Lehmann’in altin1 ¢izdigi
iizere sinestezik bir algilama giiclinden yararlanmaya zorlanir. Kisaca seyirciden diis giiciinii ¢aligtirarak
olaylar ve durumlar arasinda baglantilar kurmasi ve diirtiileri yoluyla anlik bir tepki liretmesi istenir (2006,
s. 98).

Cagdas tiyatro, ileri teknolojinin unsurlarm kullanarak medyalar arasi, yani melez bir yap1 sergiler.
Bilindigi gibi ¢agimiz hiz, kiiresellesme, bilgi ve tiiketim c¢agidir. Teknolojik gelismelerle insanlar artik
bilgiye daha kolay erisilebilmektedir. Bilimsel ve teknolojik gelismeler insanlarin yagsam tarzlarini,
diisiinme ve algilama bigimlerini tamamiyla degisime ugratmistir. “Yeni teknolojilerin ortaya ¢ikmasina
yaratic1 bir yanit” (Jiirs-Munby, 2006, s. 1) olarak tiyatroda metin temelli kiiltiiriin yerini goriintii ve sesin
baskin oldugu medya kiiltiirii almistir. Cagdas tiyatroda modern diinyaya ait imgeler, sesler, popiiler kiiltiire
ait gondermeler, sinematografik dgeler, Youtube, Skype, Facebook, video, film, ses efektleri, hologram,
mikrofon ve bilgisayar programlar gibi yliksek teknoloji unsurlar1 bagimsiz birer gdsterge olarak one
cikmaktadir. Bugiiniin teknolojisi sahnede projeksiyon ve film kliplerinin yaninda video, hologram, li¢
boyutlu gosterim ve internet gibi ileri teknoloji unsurlarmin kullanilmasini olanakli kilmaktadir. Lehmann
tarafindan ‘medya toplumunun durak noktas1’ (2006, s. 33) olarak nitelendirilen giinlimiiz tiyatrosu igerik,
bicim ve uygulama baglaminda teknolojiyle biitiinlesmistir. Teknoloji tiyatroya zaman ve uzam boyutunda
kimi yenilikler getirirken sahne dilini de degistirmistir. Sanal olan ve sanal olmayanin bir arada
sunulmasiyla temsil zamani ve seyircinin zamani birlestirilmis; oyunun zamani, bedenin zamanive
teknolojinin zamam st iiste getirilerek heterojen bir zaman algis1 yaratilmis ve cesitli mekanlar
harmanlanarak heterojen uzamlar olusturulmustur. Son kertede ise seyirciye birer katilimci rolii yiiklenerek
ondan iki ortamin etkilesimi sonucu ortaya ¢ikan performansin ayirdina varmasi beklenmektedir.

Melezlik son yillarda tiyatro ¢aligmalarinda sik¢a karsimiza g¢ikan bir kavram olmakla birlikte
Towards a Hybrid Theatre/Melez Tiyatroya Dogru baglikli calismasinda Cristina Radulescu’nun belirttigi
iizere, kiiltlir baglaminda oldugu gibi tiyatro baglaminda da “tarih Gtesi bir ozellik” (2018, s. 259)
sergilemektedir. Tiyatronun dogusundan itibaren melez bir sanat oldugu ortadadir; ancak 6zellikle 1960’11
yillarda gelisen tiyatral egilimler tiyatronun bu 6zelligini goriiniir kilmaya yonelik olmuslardir. Cagdas
donemde tiyatronun her tiirlii 6zcii yapiy1 ve ikili karsitliklar1 onemseyen anlayisi terk ederek, merkezsizligi
One ¢ikarip sinir diisiincesini alagagi ederek, farkliliklar1 ve ¢ogulluklar kucaklayarak ve ¢ok kiiltiirlii bir
yapiy1 destekleyerek yeni bir dinamizm kazandig1 goriiliir. Bu noktada da bu degisim veya dinamizmin
tiyatroda melezlik kavramini tartismaya actig1 sdylenebilir. Gegmisten gliniimiize melezlik kavraminin en
genel anlamyla tiyatronun; etkilendigi farkli sanat pratikleri, medyalar ve kiiltiirler ile etkilesimini ortaya
koyan iglevsel, kullanish ve stratejik bir kavram olmasi s6z konusudur. Caligmanin inceleme bdliimiinde de
cagdas tiyatronun melezligi Anthony Neilson’in 2000’li yillarda iirettigi Realism ve Narrative oyunlari
iizerinden drneklerle agiklanmaya galisilacaktir.

Anthony Neilson’in Tiyatrosu’nda Melezlik
1967 yilimin Mart ayinda Edinburgh’da diinyaya gelen, anne ve babasinin birer oyuncu olmasindan

dolay1 erken yasta tiyatro ile tanisan Anthony Neilson; kendisini “bir prova odast bebegi” (akt. Bull, 2011:
s. 343) olarak tanitir. Yazar tiyatrosunda oyun, oyuncu ve seyirci arasindaki sinirlar1 bulaniklastirip bu ti¢
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unsur arasinda dogrudan bir etkilesim alam yaratarak ve seyircinin deneyimini 6n planda tutarak
‘deneyimsel’ (experiential) bir tiyatro sunar (akt. Bull, 2011, s. 343). Neilson’in deneyimsel tiyatrosu
metin-performans birlikteligi; tiirler, sanatlar ve medyalar aras1 aligverisler baglaminda pek ¢ok acidan
melez olmasiyla dikkat ¢eker. Trish Reid’e gore melezlik Neilson’in ¢aligmalarinda kasitli bir stratejidir;
clinkii “yazar, tiirler ve performans unsurlar arasinda geleneksel sinirlara dikkat ¢gekmenin ve ardindan
onlarin sinirlarini seyircileri sasirtan, onlara meydan okuyan ve bazen de dehsete diisiiren yollarla bozmanin
yollarini arar” (email, 2019) ve sonug itibariyle bigim ve igerigin birbiriyle uyumlu bir bi¢imde kaynastigi
melez bir yap1 sunar.

Tiyatrosunu bir gosteri sanatina doniistiirmek isteyen Neilson, dilsel anlatinin 6n plana ¢iktigi
sahneleme metninden ziyade seyirci ve oyuncunun yazarla birlikte ortak tirettikleri performans metnini 6ne
cikarir. Bu sekilde yazar dramatik metnin otoritesini yikip mimetik tiyatronun 6tesine geger. Oyunlarinda
trajik, komik, fantastik, absiirt ve grotesk unsurlarn birbirleri ile harmanlayarak tiirler arasi smirlar
bulaniklastirir ve tiirlerin olusumundaki toplumsal, tarihsel ve kiiltiirel altyapiy1 sorunsallastirilarak Avrupa
merkezli sabit tiir tanimina meydan okunur (Brown, 2013, s. 124). Oyunlarinda yaptigi hayal ve gergcek
melezlemesinde ana karakterlerine kendilerine disaridan bakabilme firsat: verir. insan ruhunun gizil giiciinii
kesfetmek istegiyle insan psikolojisini ve absiirdizmi birlestirirken bu yolda ona yirmi birinci yiizyilda
popiiler olacagini diisiindiigii psiko-absiirdizm yaklagimi rehberlik eder. Yazar, psiko-absiirdizmi oyun
karakterlerinin 6znelliklerini ortaya koyma ve performans unsurlarinin siirsiz giiciinden yararlanma firsati
sunan “estetik bir ara¢” (Reid, 2017, s. 9) olarak dnerir. Kaynagini insanin giinliikk yasamindan ve psikolojik
derinliginden alan, ona “bilingaltinin olduk¢a 6zgiir konustugu bir hikaye anlatma yolu”nu (akt. Brown,
2017a) sunan psiko-absiird gelenek; yazara hayal giiciiniin sinirlarini zorlama, iletisim araglarinin giiciinden
daha ¢ok yararlanabilme, sahneler arasinda akiskanlik saglayabilme ve ciddi konular1 daha eglenceli ve daha
anlagilir bir sekilde aktarabilme, kisaca melezlemeler yapabilme firsat1 tanir (Neilson, 2008, s. ix) 2017
yilinda Solange Ayache tarafindan “‘In-Yer-Head’ Theatre: Staging the Mind in Contemporary British
Drama Towards a Quantum Psychopoetics of the Stage” bashigiyla yapilmis olan tez caligmasinda,
Neilson’in psiko-absiirdizmi, Sierz’in Suratina Tiyatro kavramina gonderme yapilarak ‘Kafana/Kafana
Kafana/Kafamza Tiyatro’* (In-Yer-Head) veya “akil uzam tiyatrosu® (theatre of mental space) seklinde
nitelendirilir. Ayache’ye gore Neilson oyunlarinda Sarah Kane, Martin Crimp, Caryl Churchill, Helen
Cooper, debbie tucker green, Michael Frayn, Simon Stephens, Nick Payne ve Mark Haddon gibiyazarlarin
yaptiklar1 gibi bireyin ruhsal karmasasini sahne uzami ve zamanini bulaniklagtirarak, bir bagka ifadeyle
“spekiilatif, kirinimli ve ¢ogul varolus bigimi”ni (Ayache, 2017) zihinsel mekanlar yaratarak melez bir
yapida ortaya koyar.

Neilson miizik, dans, hikdye anlaticiligi ve pandomim gibi popiiler kiiltiir unsurlarin1 oyunlarmin
onemli bir parcas1 yaparak tiyatrosunda kiiltiirel bir melezligi de 6ne ¢ikarir. Yazar tiyatrosunda duygusal
yogunlugu arttirmak ve sahneyi bir gosteri alanina doniistiirmek icin popiiler kiiltiir unsurlarina siklikla yer
verir ve bu sekilde seyircisine eklektik, popiilist ve melez bir yap1 sunar (Reid, 2014, s. xvi). Trish Reid,
Mark Brown, Ian Brown ve Adrienne Scullion gibi énemli iskog elestirmenler/yazarlar, Neilson’in 2000°li
yillarda iirettigi oyunlarmda popiiler kiiltiir unsurlarini yogunlukla kullanmis olmasimi Iskog kimligine
baglayarak aciklarlar. Mark Brown’a gore, “yirminci yiizyilin sonlarinda oyun yazarlari arasinda ¢ok az kisi
Ingiliz ve Iskog kiiltiirel kimliklerinin 6rtiismesine ve belirsizliklerine Neilson kadar iyi bir 6rnek olabilir”
(2017b, s. 190). Sanat ve popiilizm arasindaki catismayr reddeden yazar, dilsel-s6zsel unsurlar ile
performatif unsurlar1 melezler ve bu melezlemeden gorsel ve isitsel yonii zengin ¢ok sayida oyun ¢ikarir.

Teknoloji ¢agi, tiyatroda kiiltiirel bir doniisiim de yasatmistir. Yeni dijital medya hikaye anlatma
yollarimiz1 karmagiklastirip degistirirken, bu etki Neilson’mn tiyatrosuna da yansimistir. Neilson sahnede
neyin miimkiin oldugunu kesfetmek maksadiyla tiyatrosundan teknoloji unsurlarindan yararlanma yoluna
gitmistir. Insan yasamini hizlandiran ve diisiinme bigimini degistiren video, Youtube, Skype ve ses kayitlart
gibi ileri teknolojiler, yazarin tiyatrosunda birer sahne unsuru olarak yer almistir. Yazar tiyatrosunda canli

4 “In-Yer-Head Theatre” kavrami tarafimca “Kafana/Kafana Kafana/Kafaniza Tiyatro” seklinde ¢evrilmis olmakla
birlikte alternatifleri miimkiindiir.
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ve kayith olan1 es zamanh olarak kullanarak ¢agimizda hikaye anlatma tizerine deneysel ¢aligmalar ortaya
koymay1 denemistir.

Anthony Neilson’in Realism ve Narrative Adl Oyunlarinda Melezlik
Hicbir Sey Uzerine Bir Oyun: Realism

Neilson’in Uluslararas1 Edinburgh Festivali’nin programinda yer alan oyunu Realism, 2006 yilinda
Royal Lyceum Tiyatrosu’nda sahnelenmistir. Yazarin is birlik¢i ¢aligma disiplininin iiriinii olan ve psiko-
absiird bir oyun olarak tanimladig1 oyun, bir tatil giiniinii higbir sey yapmadan evde gegirmeye karar veren
Stuart McQuarrie adli bir adamin i¢ diinyasina odaklanir. Sahnede bu adamin kafasinin iginden gegirdikleri
ve hissettikleri yedi oyuncu vasitasiyla sahneye taginir. Oyun, “fantezi, ani, gergeklik ve miizikal interlidiin
kasistli sasirtict bir karisimi”dir (Reid, 2011, s. 198). Neilson bu oyunda gercek ve gergekiistli unsurlar
harmanlar; yani oyunda bellek, fantezi, kabus ve ger¢eklik diizlemleri arasindaki sinirlar1 bulaniklastirarak
melez bir yap1 ortaya koyar. Iki perdeden olusan ve ara verilmeden sahnelenen Realism’de oyun boyunca
gercekler ve hayaller ortasinda kalan ve neyin gercek neyin hayal oldugunu anlayamayan seyirciye tipki ana
karakterin yasadig1 gibi bir esiktelik durumu yasatilir.

Stuart, siradan bir Cumartesi giinlinii i¢ ¢amasirlartyla evinde dinlenerek gecirmeye karar verir.
Yaninda ona eslik eden Galloway isimli bir kedisi vardir. Ancak bir anda Stuart’in evi aklinda yarattig
hayali karakterlerle dolup tasar. Dis gergeklik ¢ercevesinden bakildiginda Stuart tiim giiniinii televizyon
izlemek, tuvalete gitmek, yemek yemek, kedisini beslemek, mastiirbasyon yapmak, cay yapmak, sarki
soylemek, tost yaparken elektrige carpilmak, viicudundaki dogum lekesini ve sonra tiim viicudunu aynada
kontrol etmek, tavsan taklidi yapmak, haberleri izlemek, bir kase misir gevregi almak, ayrildig: sevgilisi
Angie’ye soyleyeceklerini 6nceden prova etmek, posta kutusunu agmak, dans etmek, sarki sdylemek,
kiyafetlerini yikamak, telefon saticisinin telefonuna cevap vermek ve yatmak gibi birtakim fiziksel, cinsel
ve biligsel ihtiyaglarimi kapsayan basit eylemlerle gecirmis goriinmektedir. Ancak sahnede beliren hayali
karakterler oyunun i¢ gergeklik boyutunu olusturur ve Stuart’in renkli ve karmasik i¢ diinyasini ele verir.
Stuart sevgilisinden ayrilmis olmasindan dolay1 depresif bir ruh hali icerisindedir. Bir taraftan giindelik
hayatin ritmine ayak uydurmay1 denemekte bir taraftan da gecmis ve simdisine dair onu mesgul eden
diisiinceler ve duygular ile yagsamin anlamini sorgular goriinmektedir. Elestirmen Mark Fisher Stuart’in bu
ikilemli durumunu oyunun goriiniirde giinii yemek yiyip, uyuyup, giinliik ihtiyaglarini karsilayarak geciren
bir karakter ile ilgili olup derine inildiginde ortaya Freudgular haftalarca mesgul edebilecek gercekiistii bir
fantezi ¢ikardigini sdyleyerek belirtir (2006). Bir manada oyun, hayatin siradanligi, acimasizligi ile hayalleri
arasinda sikisip kalan Stuart’in i¢ catismalarmi dis gerceklik boyutuyla harmanlayarak sunmakta ve
seyircisini de sahne gergekliginin sinirlarinin zorlandig esikte bir alanda Stuart’in hayatini deneyimlemeye
davet etmektedir.

Stuart’in bir glinli uyku ile uyaniklik arasinda gecer. Dis gergeklik boyutunda Stuart’in hayatina
eylemsizlik ve pasiflik hakimdir. I¢ gerceklik boyutunda ise sahneyi istila eden hayali karakterler
araciligryla Stuart’in i¢ geligkileri ortaya dokiiliir. Stuart’in i¢ diinyasinda yasadig1 kargasa gozler oniine
serilirken ise seyirci eglenceli ve diisiindiiriicii olaylarla bag basa kalir. Sahnede beliren hayali karakter
Stuart’in ev arkadas1 Paul, ¢ocukluk arkadasi Mullet, eski sevgilileri Angie ve Laura, 6lmiis anne ve babasi,
Bagimsiz bir Politikaci, Gorgii Tanig1, Sunucu, Sage1 Politikaci, Uzman, Simon ve Solcu Politikaci’dir. Bu
hayali karakterler sayesinde Stuart’in siradan bir giinii, renksiz ve siradan dis gercekligi birden renkleniverir.
Stuart’m evinde beliren bu hayali karakterler onun yasadigi i¢ karmasayi, dis diinyasinda ne kadar yalniz
oldugunu ne gegmisinden kagabildigini ne de sosyal ve politik olaylara duyarsiz kalabildigini bize gosterir.
Realism, gercek ve hayal melezlemesiyle somut gercekligin sinirlarini yikar ve goriinen gergegin Gtesinde
de gergekliklerin olabilecegini, ger¢ekligin sinirsiz, mekansiz ve kuralsiz oldugunu bize hatirlatir. Ciinkii
Stuart’m bilingaltinda baskilanmis her bir duygu, diisiince veya sir, yarattig1 hayali karakterler vasitasiyla
sahnede goz ontindedir. Mirriam Gillinson’a gore, Neilson bu temsille gergekler ve hayaller arasinda keskin
siirlardan bahsedilemeyecegini ve aslinda bu iki diizeyin birbirlerine ne kadar yakin olabilecegini
gostermektedir (2011).
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Riiya benzeri bir atmosferin hakim oldugu Realism, dis diinyasinda pasif olan Stuart’in eylem
kapasitesine sahip, pismanliklar, 6zlemler, anilar ve fanteziler ile dolu zihnini biling akisi teknigine
bagvurarak ortaya doker. Stuart, araliksiz devam eden iki perde boyunca hayatiyla ilgili 6nemli doniim
noktalarini tekrar tekrar yagar ve hatta bu siire zarfinda hayalinde 6nemli isler de basarir. Aleks Sierz oyunu
“i¢ uzamin gergekiistii bir kesfi” (2011) olarak nitelendirir. Oyun i¢in secilen bagliga dikkatle bakildiginda
John Peter’in altim1 ¢izdigi gibi baghigin somut gercekeilikten daha fazlasimi ifade ettigi ve gercekeiligi
yasanildigindan ziyade hissedildigi sekliyle yansittig1 sOylenebilir. Peter’a gore, “Salvador Dali (...) bir
oyun yazmis olsaydi, muhtemelen Realism’e benzeyen esrarengiz, absiirt, neden-sonug iliskisinin zayif
oldugu bir oyun yazardi” (2006). Peter bu benzetmesinde oyunun riiya benzeri yapisinin altini ¢izerken
melez yapisin1 da vurgulamaktadir. Tiim giiniinii giinliik ihtiyaglarin1 karsilamaktan bagka ciddi bir sey
yapmadan gegiren Stuart, sahnede sevdigi kisilerin hayaliyle karsilagsmis, ge¢misinden gelen renkli anilarla
bulusup derin korkulari, arzular1 ve 6liimii ile yiizlesmistir. Sonunda ise tiim hayali kargilagmalarin giindelik
catigmalara dogru kaydigi goriilmiistiir.

Realism’de Neilson koseli parantez i¢inde oyunun dis gergeklik boyutunu ele veren ve oyunun
gercek-gergekiistii melezlemesi oldugunu acgiga vuran agiklamalara yer vermistir. Bu parantez ici
aciklamalar, bu aciklamalar gdrmeyen ve sahnede sadece oyunun temsilini izleyen seyirci agisindan bir
anlam ifade etmezken oyunun analizi noktasinda temsildeki belirsizlikler ve seyircinin yasadigi kafa
karigiklig i¢in agiklayict onemli notlar olarak degerlendirilebilir. Parantez i¢i agiklamalar oyunun dig
gerceklik boyutunda siradanligini ve duraganligini vurgularken ayni zamanda i¢ gergeklik boyutunda
renkliligini ve karmasikligin1 da gozler oniine serer. Anna Harpin parantez ici aciklamalarin gerceklik
noktasinda yaniltici, sasirtic bir etki yarattigimin ve seyirciyi ben, oteki ve diinya arasinda bir sorgulama
yapmaya yonelttiginin altin1 gizer (2017, s. 180). Bir diger ifadeyle dis diinya ve i¢ diinya arasinda i ice
gecen sahneler seyircinin kafasinda bir karigikliga sebep olurken onu esikte bir uzamda Stuart’in
yasadiklarin1 deneyimlemeye, kendisi ve diinya adina diisiinmeye sevk etmektedir.

Oyunun biling-bilingalt1 arasinda esikte bir bdlgede gectigini gosteren bir diger ipucu ilk
prodiiksiyonda Stuart’in evinin kumlarla kaplanmasinda goriiliir. Reid tarafindan “bir derin kaygi, sucluluk,
giivensizlik ve yalnizlik yeri” (2017, s. 294) olarak nitelendirilen ev; ¢amasir makinesi, tuvalet, buzdolabi
ve mikrodalga firin gibi modern ev esyalarini barindiran siradan bir evdir; ancak esyalar kumlar arasinda
birakilmistir. Temsilde evin kumlarla kaplanmis olmasi, Stuart’in zihninde zamanin bir kum saati gibi
aktigin1 ve diisiincelerinin kontrolsiizce ilerledigini agiga vurur. Reid evdeki bu karigikligin Stuart’in
zihnindeki karisiklig1 ve bozulmay1 ortaya koydugunun altini ¢izerken (2017, s. 291), Sarah Grochala ise
bu manzaranin Stuart’in zihninin renklerle dolu olup diisiincelerin serbest¢e aktigini vurguladigimin altim
cizer (2011, s. 302-305). Esyalarin kuma yar1 gémiili hali, aslinda biling ve bilingalt1 diinyasinin sembolik
bir temsili olmakla beraber Stuart’in bilingalt1 gizli diinyasinin kapilarinin seyirciye agilmis oldugu anlamim
da tagir.

Stuart’m evinde ortaya c¢ikan hayali karakterler onun bilingaltinin birer sembolik ifadesidir ve
Stuart’m yasadig1 biling-bilingalt1 bir diger deyisle id-siiperego catismasimi da ortaya koyarlar. Stuart’in
egosu id ve siliperego arasinda orta bir yol bulamayarak sahnede ilkel diirtiileri dogrultusunda hareket
etmektedir. Stuart’in ifade edemedigi, bastirdig1 duygulari, arzu ve istekleri, fantezileri yani bilingaltina ait
her tiirlii duygu diisiincesi sahnede yaratti1 hayali karakterlerle agiga gikar. Ornegin, Stuart’in id-siiperego
catigsmasinda ¢ocukluk arkadasi Mullet, catismanin id tarafini temsil eder. Giyimiyle yetmiglerde yasayan
bir ¢ocuk gorilintiisii veren Mullet hiperaktif, simarik ve itici bir karakterdir ve ayrica rahatsiz edicidir.
Stuart’a hakaret ederek onu siirekli asagilar (Neilson, 2008, s. 175-179), Mullet, Stuart’in ¢ocuklugunda
hissetmis oldugu ezilmislik duygusunu sahnede somutlagtirir. Stuart’ ilkel diirtiileri dogrultusunda bir
cocuk gibi hareket etmeye zorlayan Mullet, Matthew Pidgeon’e gore “Stuart’in derinden ve hir¢in bir
bicimde hayal kirikligina ugramis bir cocuk versiyonu, bir tiir ergen 6teki-beni”dir (akt. Reid, 2017, s. 93).
Mullet sahnede bir yetiskin tarafindan canlandirilir ve bu noktada gocuk-yetigkin arasindaki sinirlari altiist
edilmis olur. Stuart’m bir tavsan gibi asag1 yukar1 ziplayip havug yemesini saglayarak onu bir yetigkinin
uymasi beklenen kurallardan uzaklastirir ve seyircinin géziinde de onu giiliing duruma disiiriir (Neilson,
2008, s. 303-305). Stuart’mn Olmiis annesinin hayali olan Anne karakteri de id-siiperego g¢atigmasinin
stiperego tarafini temsil eder. Stuart, hayali annesinin yaninda bir ¢ocuk gibi davranir ve yaptig1 hatalardan
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dolay1 pek ¢cok kez mahcup duruma diiser. Bir siiperego misyonu yiiklenen Anne, Stuart’in porno dergileri
okudugu, mastiirbasyon yaptig1 ve eski sevgililerini hayali lezbiyen sahnelerde bir araya getirdigi, yani idin
isteklerine boyun egdigi zamanlarda belirerek onu bir taraftan utandirir, bir taraftan su¢lu hissettirir, bir
taraftan da toplumsal kurallara uymaya davet eder.

Realism’de hayatin siradan ve Onemsiz bir giinii bilingalti senaryolariyla karmasiklagtirilir.
Neilson, Stuart’in siradan bir giliniinii varolus gibi ciddi bir meselenin tartisildig: bir tiir mizah malzemesine
doniistiiriir. Seyirci Stuart’in ruhunun en derin bdlgelerine karanlik ayn1 zaman da komik ve gergekiistii bir
yolculuga ¢ikar. Sierz’e gore oyun, “Neilson’in hem komedi anlayiginin hem en ince ayrintisina kadar absiirt
duyarliliginin harika bir 6rnegidir (...) Tiim zamanlarda siradan goriiniim ve bireyin i¢ yasami arasindaki
gerilimin alt1 ¢izilir. Ancak Realism, siirekli gerilim ve komik bir karisiklik i¢inde tuhaf fanteziler ve
diinyevi/siradan diisiinceler ile ilerleyen ayrica eglenceli bir oyundur” (2010b, s. xi-vii). Sahnede beliren
hayali her bir karakter, Stuart’in karanlik bilingaltinin ve gizli diisiincelerinin birer ifadesidir. Stuart’in
melankolik ve duygusal bir adam olduguna isaret eden bu hayali karakterler, onu komik durumlar igerisine
stiriikleyip seyirci goziinde giiliing kilarlar.

Charles Spencer oyunu “giinliik yasamin ezici diinyeviligini anlatan bir eser” (2006) nitelendirirken
oyunun ciddiyetini vurgular. Stuart’in ¢evresinde ¢ok sayida insan varmig ve egleniyormus gibi goziikse de
bu adam gergekte yapayalnizdir ve giindelik yasamin anlamsizlig1 ve acimasizligi ile kusatilmistir. Stuart’in
ayrildig1 kiz arkadaginin hayalinin ona sordugu “Bugiin ne yaptm?” sorusuna verdigi “Bugiin mi? (...)
Higbir sey” (Neilson, 2008, s. 355) yanitinda oldugu gibi Stuart, koca bir higlikle sarmalanmistir. Elestirmen
Dominic Maxwell Godot’yu Beklerken’i higbir seyin iki kere oldugu bir oyun olarak degerlendirirken
Realism’1 de hicbir seyin olmadig1 bir oyun olarak degerlendirir (2011). Ancak Stuart’in higlik ile bogustugu
tek giinii trajik, komik ve absiirt melezlemesi yoluyla sunulurken seyircisine siradan olanin biiytiisiinii de
kesfettirir. Ciinkii oyun “ciddi meseleler i¢in ‘adrese teslim sistemi’” (2017, s. ix) olarak komediye bagvurur.
Ornegin, Stuart’m bilingalti ¢agrisimlartyla olusturdugu senaryolarda, Anne ¢ogu zaman uyarici bir
mekanizma olmakla birlikte bir mizah unsurudur da. ikinci perdenin basinda Anne, Stuart’m Kkirli
camagirlar1 yikanmasi i¢in makineye attiginda ¢amasir makinesinin i¢inden kafasini uzatip onu ¢gamasirlarin
ceplerini kontrol etmesi konusunda uyarirken oyuna giiliingliikler katmaktadir (2008, s. 322-323).

“Seyircide simdiki anin farkindaligini artiran” (akt. Reid, 2017, s. 125) bir melezlik stratejisi olarak
gercek diinyaya ait referanslar Realism’de bolca bulunur. Oyunda sigara yasag, israil-Liibnan catismasi,
1970’1l yillarin ingiltere’sinde popiiler olan ‘Black and White Minstrel Show’ gibi gercek diinyaya ait
referanslar kullanir. Gergek ve kurmacanin bir melezlemesini sunan s6z konusu bu referanslar, metnin
sinirlarmin agilmasi, oyunun kendi igine kapanmisliginin 6nlenmesi ve metindigiligin 6ne ¢ikarilmasi
anlamina gelir. Bu noktada da seyirci oyunun disginda diisiinmeye davet edilmis olur. Neilson Notlar
boliimiinde oyunun tekrar sahnelenmesi durumunda gercek diinyaya ait referanslarin giincellenebileceginin
ve uygun goriilen yerlerde kimi degisikliklerin yapilabilecegini ifade eder ki bu durum oyunun
metindisiligini vurgulamak yaninda yazarin alenen politik bir tutum sergilemedigini de gozler oniine serer
(Neilson, 2017, s. 306). Oyunun ger¢ek diinyaya ait kullandig1 referanslardan biri, Stuart’in radyoda
Iskogya’daki sigara yasag iizerine egilen Any Questions/Sorunuz Var mi? adli tarisma programini
dinlerken bir anda kendini bu tartismanin i¢inde bulmasi1 sahnesinde gortiliir. Tartismadaki panel tiyeleri bir
anda Stuart’in evinde ortaya ¢ikarlar ve Stuart tartigmanin bir numarali adami olarak merkeze yerlesir. Stuart
bu tartigsmada sigara yasagiyla ilgili olarak otorite tarafindan uygulanan politikanin eksikleri tizerine fikir
beyan eder ve i¢ diinyasinda politik tartigmalar1 kazanabilecek, toplumsal sorunlara ¢oziim Onerileri
iiretebilecek bir potansiyele sahip oldugunu da seyirciye gosterir (Neilson, 2017, s. 307-308). Ancak i¢
diinyasinda Stuart ne kadar aktif olsa da dis diinyasinda ne aktif ne de sorumluluk alabilecek kadar cesurdur.
Nitekim ger¢ek hayatinda ayrildigi sevgilisi Angie’yi arayacak cesareti bile kendinde bulamaz. Sigara
yasagi tizerinde fikirlerini beyan ederken Stuart’in takindig1 tavir, tiim gilinlini hi¢bir sey yapmadan gegiren
normal/siradan bir adamin i¢ diinyasinin ne kadar zengin oldugunu goéstermesi agisindan anlamli goziikdir.
Ayrica Neilson bu sahnede ciddi politik bir meseleyi bir mizah meselesi yaparak 6zel-kamusal alan
arasindaki keskin ayrimlar siliklestirip melez bir yap1 ortaya koymustur.

Oyunun metindisiligini 6ne ¢ikaran bir diger giincel referans, Orta Dogu’daki savasa odaklanan
sahnedir. Buna gore, Stuart’in hayalinde evinin kapilar1 Orta Dogu’daki savas gergegine acilir (Neilson,
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2017, s. 297). Yazar, oyunda disarida bir savas oldugunu Anne yoluyla vurgular ve ikinci sahnede savas
Stuart’in oturma odasina kadar taginir. Stuart’in oturma odasini bagirip ¢agirarak savastan kagmakta olan
ve korunma maksadiyla Stuart’in evindeki esyalar1 kendilerine siper eden hayali insanlar doldurur. Savasgin
acimasizligtyla seyirciyi bas basa birakan bu sahnede Stuart’in verdigi tepki yerinden kalkarak bir kase misir
gevregi almak ve sonrasinda da kanepeye gecip oturmak olur. (Neilson, 2017, s. 305-306). Savas gibi ciddi
bir sorunu siradanlastirarak ortaya koyan bu sahnede Stuart’in sergiledigi bu tavir, aslinda seyirciyi konu
iizerine diislinmeye sevk etmeye yoneliktir. Ciinkii savas gibi kamusal alanda gergeklesen toplumsal bir
sorun, Stuart’in 6zel alanma tagmip tstelik trajikomik bir tislipla sunulmustur; ancak savas bu sahnede
anlatildig1 gibi basit veya siradan bir olay degildir. Savas hem kamusal hem de 6zel alani1 isgal eden, tiim
insanlar1 ilgilendiren ve acil ¢6ziim bekleyen dnemli bir sorundur. Neilson bu sahneyle aslinda kurmaca-
gercek yasam ikiligini alagagi ederek duruma elestirel bakmamizi, gergeklerle ac1 da olsa yiizlesmemizi
istemektedir.

Realism’de tiyatro, miizik ve dans unsurlar1 harmanlanir. Cesitliligin ve ¢gogullugun tiyatro adina bir
zenginlik oldugunu ortaya koyan bu tiir melezlemelerden biri, 6dedigini diislinmesine ragmen eve gelen
dogalgaz faturalarma kizip kiifiirler yagdiran Stuart’in etrafinin birden bir grup dans¢i tarafindan
sarilmasinda ve ardindan sarki ve dans performansinin baglamasinda goriiliir. Stuart’in “Ne kancik siiriisii
ama, Ne kancik siiriisii ama...” (Neilson, 2017, s. 318) sozlerini ritimli bir sekilde soyledigi anda sahne
birdenbire bir grup dansg1 ile dolar. Sahne o andan itibaren 1970’li yillarin Ingiltere’sinde popiiler bir
eglence tiirii olan Black and White Minstrel Show’a doniisiir. Birer popiiler kiiltlir sembolii olan siyah-beyaz
danscilar, Stuart’in zihninden firlamis ve oturma odasini bir gosteri alanina ¢evirmistir. Yirmi yillik bir
sahne seriiveni olan Black and White Minstrel Show’u 1rkg¢ilik suglamalariyla karsilagmis ve biiyiik
tartigmalara sebebiyet vermistir. Ayn1 durum ilgili sahnede de yansitilir. Buna gore, Stuart ile bir anda ortaya
¢ikan siyah-beyaz dansgilar arasinda danscilarin oraya nasil geldigine dair bir tartigma baglar. Karsilikli
suclamalar sonrasinda danscilar geldikleri gibi giderler. S6z konusu durumda Stuart’in zevk ve eglence
duygusu sucluluk duygusuna karigmistir. Reid’e gore Neilson siyah dansgilarin yer aldigr ilgili temsilde
seyirciyi tabu oldugu goriilen bir seye giildiirmekte ayni zamanda da onu zevk ve politik rahatsizlik arasinda
esikte bir durumda birakmaktadir (2017, s. 90). Neilson gercek yasamla ilgili birtakim kiiltiirel 6geyi alip
bir mizah unsuru olarak kullanirken insanlarin i¢ diinyalarinda hos olan ve rahatsiz edici olan durumlarla eg
zamanli olarak kargilagsmalarini istemistir.

Realism saglikli bir bireyin i¢ diinyasini normal-anormal sinirlarin1 yok ederek melez bir yapida
temsil eder. Neilson, bu sekilde zithiklar veya ikili karsitliklarla ilgilenmedigini gosterir. Stuart’in ic
gerceklik ve dis gergeklik boyutunda sahnede sergiledigi kisilik, normallikle ilgili kalip yargilarimizi sarsip
sorunsallagtirir.  Clinkii Zgymunt Bauman’in belirttigi gibi normallik toplumun deger yargilan
dogrultusunda olusturulan kurgusal bir insa, 6znel bir nitelige ve kaygan sinirlara sahip bir konsepttir (2003,
S. 26-27). Clinkii herkes tarafindan kabul edilen ve nesnel bir tanimi olan bir normallik kategorisinden
bahsedilemez. Ayn1 zamanda insan davranislarini keskin sinirlar ¢izerek normal ya da anormal olarak
smiflandirmak miimkiin degildir. Cilinkii normalin ve anormalin bagladig1 ya da bittigi yeri belirlemek s6z
konusu olamaz. Neilson da Realism’de geleneksel normallik algisina saldirarak normal-anormal seklindeki
ikili zithg1 alasagr eder. Brian Logan Realism’i “akli basinda olmak {iizerine bir oyun” (2004) olarak
tanimlar; ancak oyunda akli basinda olma durumunu toplumda kabul edilen tiim yargilardan ve
Onyargilardan arindirilmig bir normal olarak ifade eder. Ciinkii Stuart’in kafasindan firlayip sahnede ortaya
cikan her bir hayali karakter, Stuart’in bilingaltindaki duygularin1 ortaya koymakla beraber onun anormal
biri olmadigini, herkes gibi siradan ve normal oldugunu, ¢ogu birey gibi i¢ diinyasinda sakladigi bir
zenginlige sahip oldugunu gosterir.

Neilson, Stuart’in kimligini temsil ederken her tiirlii kategorilesmeye meydan okur; her tiirlii sinir1
reddeder; merkez fikrini sorunsallastirir ve melez bir yap1 ortaya koyar. Stuart’in i¢ diinyas1 hayali
karakterler yoluyla sahneye taginirken yasadigi kimlik krizi de ortaya ¢ikar. Stuart, ona kars1 bir sempati
hissedebilecegimiz bir trajediye sahip degildir; ancak o da postmodern diinyanin insanimi siiriiklendigi
siradanlik ve hi¢lik duygusunu yasamaktadir. Stuart yasadigi kayiplardan dolay1 yalmzliga siiriiklenmis ve
duygusal bir ¢okils yasamaktadir. Kendini avutmaya ¢alisan bu depresif karakter, postmodern diinyanin
tutundugu i¢i bosaltilmis ask konseptine sarilip gecici mutluluklar yasamayi tercih eder. Onun goziinde agk,
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postmodern insanin goéziindeki gibi anlik tatmin saglayan bir olgudur. Nitekim ayrildig: sevgilisi ve eski
sevgilisi arasindaki iligkiler kapitalist toplumda yitirilmis manevi hazlar1 ve agkin nasil siglastigin1 gosteren
birer drnek olarak karsimizda durur. Stuart, Bauman’in ifade ettigi gibi postmodern donemde “hafif bir
pelerin gibi omza konup firlatilip atilabilen” (akt. Ergliden, 2017, s. 12) bir ask yasar. Tiiketmekten,
hareketten, gecicilikten ve bunlarin verdigi hazdan mutluluk duyan ve iligkilerini arzu temelli tiikketime
dayali olarak yasayan bu karakter, sahnede sergiledigi kisilikten anlasildig: lizere bir motivasyon eksikligine
de sahiptir. Bilingalt1 senaryolarina gore sahneye gelen her karakterle yeni kimlikler kazanan Stuart, kendi
bedeni ve zihni arasinda esikte bir uzamda varlik gosterir. Sahnede bir anlamda bir kiliktan bir bagka kiliga,
bir kimlikten bir baska kimlige biirliniir ve bize kimligin sabit tanimlamalardan uzak, akiskan, dinamik ve
cok yonlil yapiya sahip oldugu diisiincesini iletir.

Sonug olarak Neilson’in “komik, popiilist ve izlenimci” (Logan, 2004) bir yap1 iceren Realism oyunu
absiirt, gergekiistii, komedi ve trajedi gibi tiirlerin unsurlarimi bir arada kullanir. Miizik ve dans gibi popiiler
kiiltiir unsurlarini barindiran oyun, bir tiir kiiltiirel melezlik sunar ve siradan her insanin i¢ diinyasinin ne
kadar zengin olabilecegini sahnede West End tarzi bir gosteri ortaya koyarak gosterir. Stuart’n kafasinin
icinden gecenler, gercekleri, hayalleri, fantezileri ve anilar1 bir dizi komik, hiiziinli, rahatsiz edici ve
gergekiistii sahnede ic ice gecer. Bu noktada elestirmen Lyn Gardner’in belirttigi gibi oyunu “sadece siradan
insan lizerine degil ayrica siradan bir yasam {izerine zekice bir espri” (2006) olarak tanimlamak anlamli
olacaktir. Stuart’mn i¢ diinyas1 sergilenirken performans unsuru ve kurmaca diizeyler arasindaki sinirlar
bulaniklasir ve ortaya yanilsama karsit1 etki uyandiran ve ¢oklu bir perspektif sunan giiclii bir oyun ¢ikar.

Bir Multimedya Oyunu: Narrative

2013 yilinda Royal Court Tiyatrosu’nda sahnelenen Narrative oyunu, Neilson’in yasadigimiz ¢agin
gerekliliklerine uygun bir anlati bi¢imi bulma girigimiyle iirettigi bir multimedya oyunudur. Neilson’1n is
birlik¢i ¢alisma disiplininin iiriinii olan ve seyircisinden aktif bir katilimc1 olmasini talep eden oyunu, Dan
Hutton’a gdre yazarin klasik yazim geleneginden radikal bigimde uzaklasip riskler aldigi deneysel bir
oyundur (2013). Gorsel ve teknik olam1 basarili bir sekilde bir araya getiren oyunda, Neilson teknoloji
caginda hikdye anlatmanin dogasini aragtirir. Reid oyunun Edward Gant ve Unreachable/Ulasilamayan
(2016) gibi “hem Neilson’1n tiyatrodaki hikaye anlatma mekanigine kariyeri boyunca duydugu hayranlig
hem de canlilik, spontanlik ya da en azindan tiyatronun onu diger sanat bi¢cimlerinden ayiran bir gesit
bugiinciiliik iiretme potansiyeline yonelik ilgisini simgelemekte” (2017, s. 10) oldugunun altini ¢izer. Kayith
medya ile canli olanin harmanladig1 oyunu Neilson “internet gezintisinin ‘coklu sekme’ deneyimini taklit
eden modern ve ana akim bir bigim bulma girigimi” (2014, s. 221) olarak tanimlar. Ciinkii teknoloji ¢agini
kucaklayan Narrative’de yazar cagin tutarsiz ve pargali yapisina uygun bir hikaye anlatmaya c¢aligmaktadir.

Narrative insanin 0liim karsisinda ¢aresizligini, postmodern dénemde sanatin yerini ve islevselligini
tartisir. Bunu yaparken de modern diinyaya ait imgeler, sesler ve popiiler kiiltiir unsurlarina génderme yapar.
Oyunun bu ¢ok katmanli yapisi seyircisinden kendi segimleri dogrultusunda pargadan biitiine varmasini
talep eder. Postmodern donemi tamimlayan hiz, parcalilik, eszamanlilik, smirlart muglaklastirma,
metinlerarasilik ve medyalararasilik gibi 6zellikler oyunda 6n plandadir. Neilson oyunda deneysellige
bagvurarak teknik ve igerik acisindan melez bir yap1 saglar. Oyunun merkezinde arkadaglar veya ciftler
arasinda gecen kopuk tartigmalar ve konusmalar, siir, anket, seyirciye dogrudan hitap eden monologlar, ses
kayitlari, ekran goriintiileri, roportaj, Youtube videolar1 ve Skype baglantis1 gibi bir dizi gosterge yer alir.
Seyirciyi mesgul edecek bir gosterge yogunlugu yaratilir. Oyun, seyircisine “hikaye anlatimiyla ilgili
olaganiistii, gercekiistii bir gosteri” (Marmion, 2013) sunar. Camille Gurter’e gore, “Narrative, belli bir
diizen olmadan sadece kiigiik detaylarla iliskilendirilen ¢ok sayida kisa sahne ile seyircinin akliyla alay eder”
(2013). Modern yasamin merkezine oturmus olan basarisizlik, utang, kayip, ask, is, sosyal yagam, kaygi ve
kotiiye kullanma gibi ciddi konular Narrative’de tartisma konusu yapilir; ancak bu tartigma geleneksel
anlatinin smirlar1 zorlanarak sunulur. Oyun Olly, Imogen, Sophie, Brian, Barney, Zawe ve Chris isimli
Londral1 yedi karakterin yagsamis oldugu birbiriyle cok da baglantili olmayan bir dizi alakasiz olay etrafinda
sekillenir. Eski ve yeni tiyatro araglarin1 melezleyen Neilson, anlattig1 kesik kesik hikayelerle bir sentez
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olusturmanin Otesinde seyircisinin biitiinliikk algisim1 bozarak cagdas donemde bir anlatiy1r olusturan
unsurlarin neler olabilecegi konusunda bir sorgulama yapmasinu talep eder.

Narrative parcali ve melez yapisiyla postmodern donemde hayatlarimizin ve hikayelerimizin ne kadar
tutarsizlagip biitiinliikten yoksun kaldigimi gosterir (Neilson, 2020). Ciinkii oyunun her bir karakteri, bugiin
her birimizin deneyimledigi par¢alanmisligi, bolinmisliigii yasamaktadir ve bu yilizden hikayeleri de neden-
sonug iliskisinden siyrilmis, belirsiz ve parcali bir yapidadir. Oyunun bir kafe ortaminda baslayan girisi
birbirleriyle pek alakasi olmayan karakterlerin es zamanl olarak yasadig bir dizi olay1 merkeze koyar. Ik
olarak sahnede ses kaydiyla kisa bir anlat1 sunulur ve ardindan kafeye gelen karakterlerin farkli masalardaki
es zamanli konusmalarina yer verilir. Bu es zamanli sunum, seyircinin bir gosterge bombardimanina
tutulmas1 anlamina gelir. Ciinkii seyirciden ayn1 anda bagaril1 bir aktor olan Olly’nin kendisine gonderilen
ve kime ait oldugu belli olmayan aniis fotografina kars1 verdigi tepkiyi, kafeye giris yapan Brian-Sophie
ciftinin aralarinda gegen hararetli tartismayi, elindeki bizon kuklasiyla Barney’nin dogrudan kendilerine
yonelttigi konusmay1 anlamasi ve sahne ekraninda albiimiin tanitimi yapilirken elinde mikrofonu ile
Zawe’nin kotii bir ritimle ve sdzlerini degistirerek soyledigi Ingiliz sarkict David Bowie nin Where are We
Now? sarkisini dinlemesi istenir (Neilson, 2014, s. 223-229). Oyunun baglantisizlik sunan ve belirsizlik
yaratan bu pargali yapisi, bir manada seyircinin ona ‘normal’ olarak benimsetilmis olana yonelik algisim
bozarken aktif bir hayal giiciiyle olaylar ve durumlar arasinda baglantilar kurarak veya farkliliklarinin ve
benzerliklerinin ayirdina vararak anlam {retmesini yegler. Ortaya konulan gosterge yogunluguyla
seyircisini biiylik bir kaosa siirlikleyen Neilson, Keegan O’Connor’a goére oyunda “seslerin ve
perspektiflerin bir kakafonisi”nin (2013) temsilini verir.

Oyun boyunca seyirci bir yandan Olly’nin kendisine gonderilen aniis fotografinin kime ait oldugu ve
kim tarafindan gonderildigi konusunda yasadig1 paranoyaya, bir taraftan Zawe’nin iliskilerinde ugradig
hiisrana ve yasadig1 psikolojik sorunlara, bir taraftan Imogen’1 en yakin dostu olan Sophie’yi 6ldiirmeye
gotiiren siirece, bir yandan oyunun ilerleyisinden bagimsiz olarak gelisen Chris’in 6len oglu i¢in baglattigi
kampanyaya, bir yandan da Barney’nin roliine adapte olma siirecine ve bir aktor olarak asagilanmasina sahit
olur. Biitiin bu olaylarin veya durumlarin yaninda sahneye yansitilan ekran goriintiileri, video klipler ve
Skype baglantisi ile anlat1 sekteye ugratilir. Sahnede bagimsiz birer gosterge olarak ortaya ¢ikan bu araglar,
oyunun medyalararasiligini ortaya koyar. Karakterlerin hikayelerini yarida kesen bu video kliplerin isimleri
Bison Fury, Is This What Grabriel’s Horn Will Sound Like? Strange Sounds Heard Worldwide 2011/2012-
Corinthians 15:52, Footmouse Winker, 101-year-old woman grows horns on her head, Kittens on Decks,
strange sounds all over the world, Jerusalem, Houston, New York, Belgium etc. ve Man Attacked by Angry
Bison’dur ve yazar videolarin linklerini metne yerlestirilmigtir. Ancak bazi video kliplere zaman agimi1
dolayistyla ulagilamamaktadir. Ansizin sahnede beliren bu video klipler, anlatinin akiciligimi ve ciddi
havasini bozmakta ve sahneyi yirmi dort saatlik eylem alaninin disina tasimaktadir. Video klipler ve olaylar
arasinda gevsek baglar oldugundan bu sekilde saglanan gosterge yogunlugu seyirciden Alman
gostergebilimci Anne Ubersfeld’in yaptigi benzetmede oldugu gibi siinger durumundan elestirel tanik
durumuna ge¢mesini beklemektedir (akt. Camurdan, 2011, s. 51). Bir diger ifadeyle seyirci olaylara tanik
olur, kendi secimlerini yaparak; olaylari, durumlar1 yorumlayarak ve onlar arasinda iligkiler kurarak bir
anlamda etkin yorumcu haline gelmektedir. Oyunda eylemlerin mantikli bir sira ile ilerlemesine mani olan,
anlatinin akisini kesen ve bigimsel anlamda bir melezlik sunan her bir video klip, oyunda birer tiyatral arag
olarak varlik gostermekte ve aymi anda da seyirciyi cevapsiz sorularla mesgul edip diisiinmeye
yoneltmektedir. Bu melezlik stratejisiyle Neilson, seyircisinde bir katharsis yaratmak yerine, onun sahneye
kars1 bir mesafe almasini ve izledigi sey iizerinden bir sorgulama yapmasini saglamaya ¢aligir ve bunun da
Epik Tiyatro’nun modern bir bigimi oldugunu ifade eder (akt. Trueman, 2013). Bu strateji, Brecht’in Epik
Tiyatrosu'ndaki gibi izlenilenin bir oyun oldugunu seyircisine hatirlatirken siirece aktif olarak dahil
olmasini saglamay1 amaglar.

Postmodern donemde 6n planda olan ve igerisinde melezlik barindiran belirsizlik, cesitlilik,
heterojenlik, es zamanlilik ve parcalanmiglik gibi durumlar Narrative’in merkezine yerlestirilmistir. Oyunda
her bir karakter ve hikdye es zamanli olarak ve derinlikten yoksun bir bigimde seyirci tarafindan
deneyimlenmektedir. Seyirci anlagilmay1 zorlagtiran es zamanli ve pargali sunum nedeniyle karakterler arasi
iligkileri anlamlandirmakta, hikayeleri bir araya getirmekte zorlanabilmektedir ve tistelik bu anlamlandirma
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siirecinde higbir karakterle de 6zdeslik kuramamaktadir. Ornegin, ne yeni iliskiler ile kendini tatmin etmeye
calisan ancak her bir iliskide ugradig: hiisranla psikolojik sikintilar yasayan ve kirillganlagan Zawe ile, ne
oglunu oldiirdiigiinii diisiindiigii ilaca kars1 kampanyasina destek arayan ve beklenmedik zamanlarda ortaya
cikan anne Chris ile, ne de kendisinden yasca biiyiik biriyle iligkisinden dolay1 sorunlarla bogusan en sevdigi
arkadas1 Sophie’yi 6ldiiren Imogen ile seyircinin ortak bir bag kurabilmesi miimkiin olur; ¢ilinkii anlatinin
parcali yapis1 bu bagin kurulmasina engel teskil eder ve her bir karakterin hikdyesi de sahneler arasina
serpistirilen video kliplerle bir sonuca baglanmadan siirekli kesilir. Bu haliyle biitiinliikten uzak pargalanmis
yapi sergileyen Narrative, Lehmann’in da altini ¢izdigi gibi mimetik tiyatronun temsile dayali geleneginden
uzaklasip tiyatronun gdsteren boyutunu 6ne ¢ikarir (2006, s. 168). Neilson oyun boyunca karakterlerin
yasamlarini, tiikketim kiiltiiriiniin birer pargasi olarak degerlendirebilecegimiz medya imgeleri ve sembollerle
birlikte temsil eder ve bu sekilde postmodern diinyanin anlamdan ve deger yargilarindan yoksun, yitik
insaninin yasam gergegini ortaya koymus olur. Narrative’de canli olan ile kayitli olanin bir arada sunumu
heterojen bir uzam ve zaman algisinin yaratilmasina hizmet eder ve gorsel bir dil zenginligi sunar. Bu gorsel
zenginlik aslinda seyirci igin tamamlanmasi1 gereken bosluklarin yaratildigi anlamina gelir. Bu baglamda
seyircinin de farkli duyularimi devreye sokup bir alimlama yapmasini ve anlamlandirma siirecinde birden
fazla duruma tepki vermesini gerektirir.

Oyunun giriginde yer verilen ses kaydi ve ona eslik eden slayt gosterisi giinlimiizden yirmi bin yil
oncesine ait ve Fransa’nin Dordogne bdlgesindeki Lascaux magarasina ¢izildigi diisliniilen ve bir adam ile
bir bizonun miicadelesini resmeden bir magara resmine odaklanir. {lgili ses kayd: bu magara resmini
yorumlamaktadir. Ses kaydi bu magara resminin bizonun adami 6ldiirmesini tasvir ettigi takdirde en eski
anlat1 olarak kabul edilebileceginin, bir diger durumda adamin bizon tarafindan yaralandigim tasvir ettigi
diisliniildiigii takdirde bir sonug barindirmadigini ve yalnizca adam-bizon miicadelesini resmeden bir ¢izim
olarak degerlendirilebileceginin altim1 ¢izer (Neilson, 2014, s. 233). Bu ses kaydinda ima edilen durum
aslinda Neilson’m oyunun geneli itibariyle vermek istedigi mesajini iletir. Bir bagka deyisle bu ses kaydiyla
geleneksel anlati sorunsallastirilir ve postmodern dénemin neden-sonug iliskisinden bagimsiz; belirsizlik,
parcalilik, es zamanlilik gibi melez Ozellikler barindiran anlati yapis1 ima edilir. Oyunun bigimsel
melezligine vurgu yapan ve bir alt metin olarak goriilebilecek bu ses kaydi; bilgi, hiz ve
teknolojiegemenligindeki yasadigimiz ¢agin geleneksel anlati yapisii tartismaya agmakta ve geleneksel
anlatinin bu ¢agda islerligini yitirdigini, ¢agin gereksinimlerine uygun bir anlati1 yapisinin olusturulmasi
gerektigini de vurgular.

Oyunda yer verilen bir bagka ses kaydi, Kuzey Kore ile ilgili bilgiler veren ses kaydidir. Gosterge
yogunlugunun bir parcasi olarak varlik gosteren bu ses kaydi ve ona eslik eden ekran goriintiisii, Zawe’ nin
sahnenin bir kenarinda panik atak gecirdigi anlarla birlikte gosterilir (Neilson, 2014, s. 268-269).
Karakterlerin hikdyelerinden bagimsiz olarak ortaya ¢ikip ilgiyi dagitan ve bir sorgulama alani yaratan bu
ses kaydi, modern diinyaya aittir. Maddi diinyada bir gercekligi olan Kuzey Kore devletinin hepimizin de
medyadan gordiigii iizere uyguladigi sert politikalara, kat1 yonetim anlayisina, kabuguna cekilmigligine ve
niikleer fiize ¢alismalarina dair bilgileri seyirciyle paylasir. Bu paylasim, seyirciye izledigi seyin bir oyun
olmaktan &te oldugunu ve sahne illiizyonunu yikarak seyircinin diinyay1 bagka bir agidan alimlamasi,
yanilsama karsithgindan yanilsamanin 6tesine gegmesi gerektigini hatirlatir (Lehmann, 2006, s. 179).
Sahneye yansitilan gergek diinyaya ait imgelerle performans diginda bir gergekligin varligina, kurgusal
gerceklik ve maddesel diinya gergekligi arasinda varlik gosteren kendi yasam gercegimizle yiizlesmemiz
gerektigine isaret edilir.

Postmodern donemle birlikte tekil, biitiinliiklii ve sabit kimlik algis1 yerini ¢ogul, ¢oklu, pargals,
degisken, esnek ve melez kimliklere birakmistir. Narrative’de kimligin bu esnek ve kaygan yapisi yedi
modern karakter tizerinden tartismaya agilir. Neilson oyunun tanitim kisminda ¢agimizdaki kimlik algisini
sOyle aciklar: “Yirmi birinci yilizyillda daha uzun siiren yasamlarimizda birden ¢ok kariyere ve cesitli
iligkilere sahip olmay1 bekleyebiliriz. Partnerlerimiz ¢esitli cinsiyetlerden olabilir ve ¢esitli sekillerde birden
fazla yolla cocuk sahibi olabiliriz” (2020). Yazarin vurguladigi lizere postmodern ¢agda insanlar
kariyerlerinde veya iliskilerinde hizli degisimler yasayabilmekte, yani kiyafet degistirir gibi yeni kimlikler
giyinip ¢ikarabilmektedirler. Oyunda da bu kimlik kurgusu kendini her bir karakterin benlik ve irade
baglaminda sergiledikleri tutarsizlikta ortaya koyar. Her bir karakter siirekli yeni olaylarla karsimiza
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cikarken bu siirecte devamli inga ettikleri yeni kimliklerle var olma ¢abasinda gériiniirler. Ornegin, Zawe
iligkilerinde bir tiirlii aradigin1 bulamaz, siirekli hayal kirikligina ugrar ve bu yiizden panik atak krizleri
gecirir. Kendini iyilestirmek adina ise siirekli yeni iliskiler yasayarak agki bir tiiketim nesnesine doniistiiriir.
Bir diger 6rnekte basarili bir aktor olarak George Clooney karsisinda Elastik Adam roliinii oynamaya hak
kazanan Olly de kendisine gonderilen aniis fotografindan dolay1 paranoid bir karakter sergiler ve bu noktada
karsimiza hem siradan hem de tinlii bir kisi olarak ¢ift kimlik tagir halde gikar. Anlagildigi lizere hem Zawe
hem Olly durumlar ve olaylara gore kendileri i¢in siirekli degisen kimlikler yaratirlar. Oyun boyunca Zawe
ve Olly 6rneklerinde oldugu gibi yeni kimlikler edinen her bir karakter, postmodern diinyanin par¢alanmig
ve kirilganlagsan 6znesini yansitirlar. Bu durum aslinda postmodern 6znenin kimliginin dinamik, degisken,
parcal1 ve melez yapisina yonelik yapilan bir vurgudur.

Parcal1 dil, diyaloglarin yaninda monologlarin kullanilmasi, es zamanli konusmalar, koro kullanimu,
ses kayitlari, sarkilar, siir ve metinlerarasilik gibi ¢ok sesli yapilara Narrative’de birer melezlik stratejisi
olarak yer verilir. Oyun boyunca seyircinin ayni sahneler icerisinde ses kayitlar1 ve karakterlerin
birbirleriyle i¢ ice gecen konusmalariyla bas basa birakilmasi, prologun sonuna dogru oyuncularin Zawe’nin
sarkisina birer koro iiyesi gibi eslik etmesi (Neilson, 2014, s. 228), Chris’in oglunun &liimiine sebep
oldugunu diisiindiigii ilac1 yasaklatmak i¢in baslattig1 kampanyaya seyirciyi davet eden siiri (Neilson, 2014,
s. 231-232) bu stratejinin birer parcasi olarak oyunda goze carpar. Oyunda dil baglaminda uygulanan birer
melezlik stratejisi olarak yer alan 6rneklerden biri de Sophie ile Skype baglantisi kuran Imogen arasinda
gecen konusmada goriiniirliik kazanir. Buna gore Imogen iyi bir Skype baglantis1 gerceklestirmedigi
Sophie’ye “Soapy, seni ylireklendiremem! Michael’ini ag! Sophie, mikrofonunu a¢” (Neilson, 2014, s. 266)
diyerek dilin bir iletisim arac1 olmaktan uzaklasip bos birer kelime y1gmina doniistiigiinii gosterir. Imogen,
Sophie’yi nedensiz bir sekilde 6ldiirdiiglinden anlatidan kovulmus ve bunun bir gdstergesi olarak da dil
iizerindeki kontroliinii yitirmistir. Konugmada yer alan soapy-Sophie ve mic-Michael gibi sozciikler
okunuglar1 bakimindan benzerlik gostermektedir; ancak anlam ifade etmekten yoksundur ve Julia
Kristeva’nin ifadesiyle artik dilin simgesel olandan gostergesel olana gecis yapmis oldugunu
gostermektedirler (akt. Karacabey, 2006, s. 94). Oyunda bir yandan yer alan es zamanli konusmalar bir
yandan da dilde meydana gelen parcalanmalar seyirciyi oyuna yabancilastiran bagimsiz bir arag olarak
devreye girer ve bir ¢okseslilik yaratirlar.

Narrative’de Neilson Shakespeare’in As You Like It/Nasil Hosunuza Giderse (1603) oyunundaki
Jacques karakterinin ‘Insanm Yedi Cagr’ adli iinlii felsefi konusmasm oyuna uyarlayarak bir
metinlerarasilik sunar. Bilge bir karakter olan Jacques, diinyay1 bir sahne ve hayat1 bir oyun olarak tarif eder
ve dogumdan 6liime uzanan insan yagamini yedi doneme ayirir. Buna gore, ilk donem olan bebeklik ¢caginda
insan kendi basina bir seyler basaramaz ve anne ilgisine ve bakimina muhtactir. Biyiiylip okula gitme
zamani geldiginde ise okul ¢agma gelmis demektir. Ergenlige girip bir yeniyetme oldugundaysa cinsiyet
ayrimina varir. Bir delikanliya doniistiigii ¢agda cesur ve gozii pek bir genctir. Orta yaslilik caginda edindigi
tecriibeyle bilge laflar eder. Yaslilik ¢cagindaysa bir bebek gibi birilerinin yardimina ve bakimina ihtiyag
duymaktadir ve son olarak tiim hayati 6liimle sonlanir (akt. Nutku, 2013, s. 46). Narrative’de de Brian,
besinci sahnede seyirciye dogrudan hitap ederek Jacques’in {inlii tiradina benzeyen uzun bir konusma yapar.
Jacques’ten farkli olarak Brian, insan yasamindaki yedi ¢agi ¢ift katli otobiis metaforuyla agiklar (Neilson,
2014, s. 302-303). Brian’in tiradina gore, bebeklikten yasliliga uzanan insan yasamimnin yedi ¢agi1 koltuk
secimlerine gore Jacques’in yaptigi tiirde bir siniflandirmayla aktarilir. Bir metinlerarasilik sunan Brian’in
monologu Shakespeare’in metninin postmodern donemin anlatisi igerisine adapte edilmesine, {ist-alt kiiltiir
ve sanat arasindaki smirlarin bulaniklagmasina ve kiiltiirlerarasihigm varligina isaret eder. insan1 merkezine
alan Ronesans donemi hiimanist bakis agisini yansitan Jacques’in felsefi tiradi karsisinda Brian’in tirad
oldukg¢a yavan ve siradandir, postmodern dénem insaniin hayat algisini yansitan bir uyarlama seklinde
karsimiza ¢ikmaktadir.

Neilson’in multimedya oyunu Narrative, Lascaux’ta bulunan bir magara resminin bir anlati olup
olmadig1 sorgusuyla baslar ve postmodern dénemin anlati yapisin1 sorunsallastirir. Yazarin postmodern
caga uygun bir hikdye anlatma bigimi arayisiyla iirettigi oyunda Londrali yedi modern karakterin tutarsiz
hikayesi eski ve yeni tiyatro araglarinin melezlenmesiyle seyirciye sunulur. Oyunda pargalilik, eszamanlilik,
belirsizlik, muglaklik gibi 6zellikler bi¢im, igerik ve karakter baglaminda uygulanan melezlemelerle
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taclandirilir. Seyirci oyun boyunca bir yandan eszamanli konusmalar ve ses kayitlariyla bir yandan da gergek
diinyaya ait video klipler, ekran goriintiileri ve Skype baglantilar1 diger yandan da Shakespeare metnine
yapilan gondermede oldugu gibi metinlerarasilikla bir gosterge bombardimanina tutulur. Oyunda medya
dilini ve goriinti kiiltliriinii kullanan Neilson, sonug itibariyle seyircisini etkilesimli, cok sesli ve ortamlar
arasl1 bir tiyatro deneyimiyle bas basa birakmus olur.

Sonug¢

Tiyatro, 6zii itibariyle melez bir sanattir. Antik donemden giiniimiize kadar tiyatroda hem tiirler hem
sanatlar hem de medyalar aras1 etkilesimler ¢okga olmus ve ortaya pek cok melez oyun ¢ikmistir. Cagdas
donem tiyatrosu da gerek tiirler arasi ve sanatlar arasi melezlemeler yaparak gerekse ileri teknoloji
unsurlarint kullanarak ortaya melez iiretimler koymustur ve bu tiir iiretimlerin sayisi artacak gibi
goriinmektedir. 1990’1 yillarda tirettigi, icerisinde siddet, cinsellik gibi ciddi konular1 barindiran, kullandigi
agir ve miistehcen dille seyirciyi soke eden Normal, Penetrator, The Censor ve Stitching (2002) gibi
oyunlarla bilinen ve dénemin Suratia Tiyatro ekolii igerisinde gosterilen Anthony Neilson’in da tiyatrosu
da melez yapisiyla 6ne ¢ikar. Yazar yonetmenligini iistlendigi Realism ve Narrative baglikli oyunlarinda
komik, trajik, absiirt, grotesk ve fantastik unsurlar1 bir arada kullanmis, dans ve miizik gibi popiiler kiiltiir
unsurlarina yer vermis, ¢aginin teknolojisinden yararlanmistir. Realism’de giinliik yagam ve insanin varolus
sorunsali kara bir mizah ¢ergevesinde ele alinmistir. Realism’de sahne {izerinde dis gergeklik boyutunda
hi¢bir ciddi eylem gergeklesmemis, i¢ gergeklik boyutunda ise sahnede birdenbire var olan hayali
karakterlerle oyun renklenmistir. Oyunda yer verilen gercek-gergekiistii melezlemesiyle zaman, yer ve olay
birligi tahrip edilmis, gercekligin goreceli oldugunun alti ¢izilmig, normal-anormal seklindeki ikili
karsithiklar arasindaki ayrimlar siliklestirip yapisokiime ugratilarak alagagi edilmis ve normallik ile ilgili
kalip yargilar sarsilmistir. Miizik, dans, hikaye anlaticilig1 ve pandomim gibi popiiler kiiltiir 6gelerini tiyatro
ile bulusturan Neilson, Realism’de Stuart’a hayal diinyasinda yarattigi hayali karakterlerle sarkilar
sOyleterek danslar ettirmis ve sahnede West End tarz1 bir gosteri ortaya koymustur. Narrative oyunu ise
insan yagamini hizlandiran ve diisiinme bi¢imini degistiren video, Youtube, Skype ve ses kayitlar1 gibi ileri
teknoloji unsurlariyla donatilmistir. Her bir teknoloji unsuru sahnede gosterge yogunlugunun bir pargasi
olarak var olmustur. Hikayeleri kesintiye ugratan ve algilamay1 giiclestiren video klipler, ekran goriintiileri
ve Skype baglantilan ile pargalilik ve es zamanlilik yaratilmis ve seyirci bir gosterge bombardimanina
tutulup algisini aktif tutmaya zorlanmstir. Birbirleri ile ¢ok alakali olmayan kisa absiirt hikayelerin
anlatildi1 Narrative igerisinde es zamanli olarak eglenceli, komik ve trajik yanlar barindirmaktadir. Iginde
siir, miizik, anket, felsefi bir parg¢a bulunan oyun deneyselligi ile oldukga giiclii etkiler uyandiran melez bir
oyundur.
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