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ÖNSÖZ 

 

Batı tiyatrosu 19. yüzyılın ikinci yarısından itibaren büyük bir değiĢim 

gösterir. Dönemin siyasal, düĢünsel ve toplumsal dinamiklerinden ayrı 

düĢünülemeyecek olan bu değiĢim, tiyatro uygulamalarının yanı sıra, otoritesini uzun 

yıllar sürdürmüĢ olan geleneksel dram yapısının da değiĢimine iĢaret etmiĢtir. Bu 

açıdan 19. yüzyılın sonunda, dram sanatını belirleyen estetik kodların 

tanımlanmasında bir dönem kapanırken, etkisi günümüze kadar sürecek olan baĢka 

bir dönem baĢlamıĢtır.  

Bu dönemde ortaya çıkan ve öncü özellikler gösteren sembolist tiyatro 

uygulamaları, çok geçmeden sembolist dramatik yazınını da etkiler. Sembolist 

sanatın ilkelerine uygun olarak yazılan metinler, o güne kadar dramatik yazında bir 

hareketin taklidi olarak benimsenen geleneksel dramın yapısal özelliklerinin altını 

oymuĢtur. Bu bağlamda sembolist dramın en yetkin örneklerini vermiĢ olan Maurice 

Maeterlinck oyun yazarlığına getirdiği yenilikler nedeniyle incelenmeye değer bir 

yazar olarak ortaya çıkmaktadır. Maeterlinck‟in erken dönem oyunlarında kullandığı 

dramatik kodlar, geleneksel dram yapısına ve döneminin egemen anlayıĢı olan 

gerçekçi-doğalcı tiyatro anlayıĢına bir alternatif sunduğu gibi kendisinden sonra 

gelen öncü akımları da doğrudan etkilemiĢtir.  

Maeterlinck‟in erken dönem oyunlarında kullandığı yapısal kodların elli yıllık 

bir sıçramayla, 1950‟lerde ortaya çıkan ve daha sonra absürd tiyatro olarak nitelenen 

oyunlarda da görülmesi bu tez çalıĢmasının çıkıĢ noktasını oluĢturmuĢtur. Sembolist 

Tiyatronun Bir Örneği Olarak Maeterlinck Tiyatrosunun Absürd Tiyatroya 

Yansımaları adlı bu çalıĢma, sembolist tiyatro ile absürd tiyatronun yapı kodları 

arasında bir köprü kurmayı ve ele alınan örneklerle yapısal kodların geçirdiği 
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değiĢime de dikkat çekmeyi hedeflemektedir. Bu bağlamda ele alınan yapı kodlarının 

kapsamı dil ve sessizlik, tehditkâr mekân kurulumu ile statik dram ve bekleme 

olgusu olarak daraltılmıĢtır. ÇalıĢmada Maeterlinck‟in sembolizmin altın çağında 

yazmıĢ olduğu erken dönem oyunları ile Samuel Beckett ve Harold Pinter‟ın absürd 

tiyatronun ortaya çıktığı yıllar olan 1950‟lerde yazdığı ve bu akımın belli baĢlı 

örnekleri olarak kabul edilen oyunları arasında bağ kurulmuĢtur.    

ÇalıĢma üç bölümden oluĢmaktadır. Birinci bölümde, Maeterlinck tiyatrosunun 

ortaya çıkmasına etken olan koĢullar ele alınmıĢtır. Bu kapsamda sembolist sanat 

akımı; akımın ortaya çıkmasına neden olan düĢünsel ve toplumsal arka plan ile 

sembolist tiyatro uygulamaları üzerinde durulmuĢtur. Ġkinci bölümde, Maeterlinck 

tiyatrosunun dram tarihinde kırılma yaratan dil ve sessizlik, ikinci derece diyalog 

yapısı; tehditkâr mekân kurulumu; statik dram ile bekleme olgusu teorik çerçeveyi 

belirlemiĢtir. Teorik kapsam oluĢturulurken ve örneklendirme yapılırken yazarın 

ortak özellikler gösteren erken dönem oyunları olan Çağrılmadan Gelen, Körler ve 

Evin İçi referans noktasını oluĢturmuĢtur. ÇalıĢmanın üçüncü bölümünde ise 

Maeterlinck tiyatrosunun absürd tiyatroya yansımaları, söz konusu yazarların seçilen 

oyunlarından örneklendirilmiĢtir. Beckett‟in Oyun Sonu ile Pinter‟ın Doğumgünü 

Partisi, dil ve sessizlik; Beckett‟in Mutlu Günler ile Pinter‟ın Oda, tehditkâr mekân; 

Beckett‟in Godot’yu Beklerken ile Pinter‟ın Gitgel Dolap oyunları, statik dram ve 

bekleme olgusu bağlamlarında örneklendirilmiĢtir.  

Tez konusunun seçiminden baĢlayarak, çalıĢmanın tüm aĢamalarındaki emeği 

ve yol göstericiliği için tez danıĢmanım Doç. Dr. Banu Beliz Güçbilmez Altan‟a, 

çalıĢmam için olanak sağlayan Dil ve Tarih Coğrafya Fakültesi Tiyatro 

Bölümü‟ndeki tüm hocalarıma, iĢe devam konusundaki anlayıĢından ve desteğinden 

dolayı Devlet Tiyatroları BaĢdramaturgu Füruzan Tercan‟a, kaynak bulma 
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konusunda yardımlarını esirgemeyen sevgili arkadaĢlarım Zennure Durukal ve 

Perihan Okan‟a, çalıĢmadaki Fransızca sözcüklerin yazımlarını kontrol etmek için 

bana zaman ayıran Müfit Saka‟ya ve çalıĢmam sırasında desteğini esirgemeyen eĢim 

Hüseyin Kıyar‟a teĢekkür ederim. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



8 

 

ĠÇĠNDEKĠLER 

 

 

GĠRĠġ .......................................................................................................................... 1 

 

I. SEMBOLĠZM……………………………………………………………………12 

 

I. 1. Hazırlayan KoĢullar ............................................................................................ 12 

I. 2. Sembolist Tiyatro ................................................................................................ 24 

 

II. MAURICE MAETERLINCK’ĠN ERKEN DÖNEM OYUNLARINDA 

KULLANILAN DRAMATĠK KODLAR……………………………………..38 

 

II. 1. Dil ve Sessizlik .................................................................................................. 41 

II. 2. Tehditkâr Mekân ............................................................................................... 52 

III.3. Statik Dram ve Bekleme... ................................................................................ 77 

 

 

 

 

 

 

 



9 

 

III. SEMBOLĠST TĠYATRONUN BĠR ÖRNEĞĠ OLARAK MAETERLINCK 

TĠYATROSUNUN ABSÜRD TĠYATROYA 

YANSIMALARI…………………………………………………………………89 

 

III. 1. Dil ve Sessizlik ................................................................................................. 89 

 A. Oyun Sonu (Samuel Beckett) ........................................................................... 89 

 B. Doğumgünü Partisi (Harold Pinter) ................................................................ 101 

III. 2. Tehditkâr Mekân  ........................................................................................... 117 

 A. Mutlu Günler (Samuel Beckett) ..................................................................... 117 

 B. Oda (Harold Pinter) ........................................................................................ 126 

III.3. Statik Dram ve Bekleme ................................................................................. 135 

 A. Godot‟yu Beklerken (Samuel Beckett)  ......................................................... 135 

 B. Gitgel Dolap (Harold Pinter) .......................................................................... 146 

 

SONUÇ .................................................................................................................... 153 

ÖZET……………………………………………………………………………...168 

ABSTRACT ............................................................................................................ 170 

KAYNAKÇA……………………………………………………………………...172 

 

 

 

 

GĠRĠġ 



10 

 

 

Sembolizm 19. yüzyılın sonunda Avrupa‟da fin-de-siècle olarak adlandırılan 

yüzyıl geçiĢ döneminde ortaya çıkan; edebiyat, Ģiir, resim, müzik ve tiyatro gibi 

birçok sanat alanında etki gösteren bir akımdır. Fransa‟nın Paris Ģehrinde bir grup 

Ģairin öncülüğünde ve 1885-1895 yılları arasında en parlak dönemini yaĢayan akım, 

etki alanını Ģiir sanatından diğer sanat alanlarına doğru geniĢletirken, fiziksel 

sınırlarını da Fransa‟dan tüm Avrupa‟ya ve giderek tüm dünyaya doğru geniĢletir. 

Gerçeğe ulaĢmada akıl ve bilimi esas alan dönemin pozitivist düĢünce biçimine 

reaksiyon olarak ortaya çıkan akım; gerçeği, akıl ve bilimle ulaĢılabilenin ötesinde 

arar. Görünenin ötesindeki gerçeğe ulaĢmada sembol kullanımı, duyular, sezgiler ön 

planda tutulur.  

Dönemin pozitivizm, materyalizm ve determinizm anlayıĢı, 19. yüzyıl 

Avrupa kültürü, edebiyatı ve tiyatrosu üzerinde etkilidir. 18. yüzyılda geliĢen orta 

sınıfın beğenisine paralel olarak ortaya çıkan duygusal dram, gözü yaĢlı komedi ve 

bulvar tiyatroları bu yüzyılda da popüler türler olarak varlıklarını korumaktadır. 

Oyun yazarlığında iyi kurulu oyun ve duygusal dram gibi türlerin taĢıyıcıları olan 

Eugène Scribe, Victorien Sardou ve Emile Augier gibi yazarlar tiyatrolarda yaygın 

bir Ģekilde yer bulmaktadırlar.  

Romantizme ve dönemin popüler türlerine bir tepki olarak ortaya çıkan 

gerçekçi tiyatro anlayıĢı da bilimsel geliĢmelerden aldığı itici güçle tiyatro kuramını 

ve uygulamalarını derinden etkiler. Auguste Comte (1798-1857) sadece 

gözlemlenebilenin, yaĢantı sınırları içinde olanın bilinebileceğini; olgular arasındaki 

neden sonuç bağının saptanabileceğini öne sürerek dönemin pozitivist düĢüncesini 

belirleyen filozof olur. Charles Darwin (1809-1882)‟in türlerin kökeni, insanın 

evrimi, doğal ayıklama ve kalıtım yasaları; fizyolojide Claude Bernard (1813-
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1878)‟ın, psikolojide Sigmund Freud (1856-1939)‟un bulguları, Hippolyte Taine 

(1828-1893)‟in ırk-ortam-zaman kuramı, 19. yüzyılın kültür yaĢamını ve sanatını 

derinden etkiler. Bu bulgulara göre insan, kalıtımla gelen bireysel özelliklerine, 

gövde ve ruh yapısına, toplumsal ortamına ve bu ortamın fiziksel koĢullarına 

bağımlıdır. Gerçekçi sanat, insana egemen olan iç ve dıĢ koĢulları bilimsel bir 

titizlikle; gözlem, hipotez ve deney yöntemlerini kullanarak ortaya koymaya, 

açıklamaya çalıĢmıĢtır. Bu anlayıĢ tiyatro sanatının kuram, uygulama ve oyun 

yazarlığında da karĢılığını bularak dramatik yapıyı belirlemiĢtir. 

Dönemin gerçekçi-doğalcı tiyatro anlayıĢının bilimsel doğruluk gözeten 

anlayıĢının karĢısında sembolizmin savunucuları sanat ile bilimin yollarını ayırdı. 

Böylece sembolist akım güçlü mistik ve idealist eğilimiyle gerçekçi-doğalcılığın 

karĢı kutbunda yer aldı. Sembolist hareket idealist eğilimini Immanuel Kant (1724-

1804)‟ın 18. yüzyıl sonunda ortaya koyduğu düĢüncelerinden etkilenerek kazandı. 

Kant, Kritik der Urteilskraft (Yargı Yetisinin EleĢtirisi , 1790) çalıĢmasında 

bilimsel bilginin sınırlı oluĢu ve insanın sadece gördüğünü bilebileceğini, 

görünenin arkasındaki kendinde şeyleri duyularla algılayamayacağını 

belirtir. Kant‟la birlikte Friedrich Hegel (1770-1831) ve Arthur 

Schopenhauer (1788-1860) da 19. yüzyılın sonlarında Paris‟te çokça okunmaktadır.  

Özellikle Schopenhauer Die Welt als Wille und Vorstellung (Ġstenç ve Tasarım 

Olarak Dünya, 1819) çalıĢması ile sembolist sanatçılar üzerinde çok etkilidir. 

Filozof, gerçeğin öznel ve kiĢinin algısı ile Ģekillenen göreceliğine vurgu yapar.  

Sembolistlerin ve özellikle Maeterlinck‟in etkilendiği bir diğer düĢünür de 

Ġngiliz idealizminin kurucusu olan Thomas Carlyle (1795-1881)‟dır. Carlyle, sanatın 

mistik ve metafizik idealizmden beslendiğini belirtir. Ona göre, Ģair yeni sembollere 

“Prometheus gibi” biçim verir ve bunun sonucunda da evrenin gizemine, tanrısal 

http://www.pandora.com.tr/urun.aspx?id=138853
http://tr.wikipedia.org/wiki/Die_Welt_als_Wille_und_Vorstellung
http://tr.wikipedia.org/wiki/%C4%B0sten%C3%A7_ve_Tasar%C4%B1m_Olarak_D%C3%BCnya
http://tr.wikipedia.org/wiki/%C4%B0sten%C3%A7_ve_Tasar%C4%B1m_Olarak_D%C3%BCnya
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olana ulaĢır.
1
 Alman mistik ve teolog Jacob Boehme (1575-1624); Ġsveçli bilim 

adamı, filozof, Hristiyan mistiği ve din bilimcisi Emanuel Swedenborg (1688-1772); 

Fransız okültist Eliphas Lévi (1810-1875) ve Stanislas de Guaita (1861-1897)‟nın 

teolojik, okültist ve mistik eğilimleri ile Richard Wagner (1813-1883)‟in sanata 

dinsel bir iĢlev yüklemesi, sembolist sanatın mistik ve dinsel çerçevesini belirledi. 

Sembolist tiyatro yazarı, teorisyeni ve okültist olan Joséphin Péladan (1859-1918) da 

sembolizmin tanrısal, ilahi iĢlevine iĢaret eder. Ona göre, sembolist sanat insan ve 

tanrısal olan arasındaki gizemli iliĢkiyi sağlayan kutsal bir dil yaratır. 

Wagner, teorik ve pratik sanat anlayıĢı ile döneminde birçok sanatçıyı ve 

düĢünürü etkilemiĢtir. Wagner, sanata yüklediği dinsel iĢlev ile birlikte, yeni bir 

toplum yaratma idealini gerçekleĢtirmek için farklı sanat türlerini bir bütün 

oluĢturacak Ģekilde bir arada kullanır. BirleĢik sanat yapıtı (Gesamtkunstwerk) olarak 

adlandırılan bu birlik ve uyum Yunan sanatının üç esin perisi olan söz, müzik ve 

plastik sanatları içermelidir. Buna göre ruh önce duyumlar alır, daha sonra bu 

duyumları duygulara dönüĢtüren baĢka duyumlarla birlikte fikirlere dönüĢtürür. 

Ortaya çıkan sanat eseri ruhun bu değiĢik hallerini yansıtmaya çalıĢır: Plastik 

sanatlar, duyumları; edebiyat, fikirleri; müzik de duyguları yansıtır.
2
 J. Péladan ve 

Edouard Dujardin (1861-1949) gibi yazarlar, Wagner‟in müzikal tarzını 

oyunlarındaki konuĢma örgüsüne müzikal ritim eklemek suretiyle kullandıkları dili 

geliĢtirmek ve güçlendirmek için kullandılar. Villiers de L‟Isle Adam (1838-1889), 

Axël adlı yapıtında Ģair Edgar Allan Poe (1809-1849)‟nun etkisi, Wagner‟in müziği 

                                                           
1T. C. Carlyle, “Sartor Resartur”, in The Works of Thomas Carlyle (London: Chapman and Hall, 

1896), s. 175. 

*Çevirmeni belirtilmeyen alıntılar tarafımızdan çevrilmiştir.  
2M. Carlson, Tiyatro Teorileri, çev.: Eren Buğlalılar-BarıĢ Yıldırım (Ankara: De Ki Basım Yayım, 

2008), s. 298. 
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ile doğaüstü bir evren yaratmıĢ, seyirciyi Ģiir-müzik sanatlarının uyumu içinde bu 

dünyaya sokmuĢtur. 

Charles Baudelaire (1821-1867), Wagner‟in etkisi altında correspondances 

[çoklukta birlik] adlı Ģiir teorisini oluĢturmuĢtur. Correspondances (ĠletiĢimler) 

Ģiirine de adını veren bu teori, koku ile renk; koku ile kelimeler arasında iliĢki 

kurmak yoluyla sinestetik etki sağlamayı amaçlar. ġiirsel imgeler farklı duyumlar 

arasında iliĢki kurmayı sağlayacak Ģekilde özenle seçilirler ve doğadaki çokluğu tek 

bir kavram ile açıklanabilecek bir biçimde sunarlar. Baudelaire‟in Ģiirde ortaya 

koyduğu bu teori sembolistler tarafından benimsenir ve uygulamalara yansıtılır. Paul 

Fort (1872-1960)‟un gerçekleĢtirdiği yapımlardan olan ve Arthur Rimbaud (1854-

1891)‟nun Ģiirlerinden sahneye uyarlanan Le Bateau ivre (SarhoĢ Gemi, 1892)‟de 

koku, renk, müzik ve görsel imgeler bir arada kullanılmıĢtır. Fort, böylece 

seyircilerin duyumlarını aĢama aĢama uyararak sahnedeki yaratıya ortak olmasını 

amaçlamıĢtır. Aynı Ģekilde Maeterlinck‟in yazdığı Les Sept Princesses (Yedi 

Prenses, 1891) de sinestetik etki yaratmak için yazılan bir oyun olarak sembolist 

tiyatro tarihine adını yazdırmıĢtır. 

Baudelaire ile birlikte dönemin sembolist sanatçılarını etkileyen bir diğer kiĢi 

de Edgar Allan Poe‟dur.  Baudelaire, bu yüzyılda Poe‟nun çalıĢmalarını Fransızca‟ya 

çevirmiĢtir. Bu sebeple Poe, Fransa‟da bilinen ve çok okunan bir yazar olmuĢtur. 

Poe, şeylerin dünyasını değerlendirirken idealist bakıĢ açısına sahip olup; insanın 

içsel, ruhsal dünyasını dile getirmede sembollerin kullanılmasına önem vermiĢtir. 

Poe‟nun idealist bakıĢ açısı ve gerçekçi-doğalcı sanatın kurallarını eleĢtiren tutumu 

sembolistler arasında benimsenmiĢtir. Villiers de L‟Isle Adam‟ın eserlerindeki 

gerçekçi olan ile idealist olan arasındaki çatıĢma, Poe‟nun idealist felsefesinden 

beslenmiĢtir. Ayrıca Poe‟nun eserlerinde kullandığı sanrı, rüya, gizem ve hayatın 
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içinde bulunan örtük korku ve dehĢet sembolist tiyatroda da kullanılmıĢtır. Bu 

açıdan, Poe‟dan etkilenen yazarlardan biri olan Maeterlinck‟in bazı eleĢtirmenler ve 

teorisyenler tarafından “gerilim yazarı” olarak değerlendirilmesi gibi, Madame 

Rachilde (1860-1953) ve Maurice Beaubourg da oyunlarında Poe‟nun rüya ve gizem 

atmosferini kullanmıĢlardır. 

Sembolist tiyatrodan söz ederken “sembolizmin babası” olarak nitelendirilen 

Stéphane Mallarmé (1842-1898)‟den özellikle söz etmek gerekir. Mallarmé, hem 

sembolist sanatın hem de sembolist tiyatronun çerçevesinin belirlenmesinde özel bir 

yere sahiptir. Paris‟teki evinde salı günleri düzenlediği toplantılarda dile getirdiği 

sanatla ilgili düĢünceleri ile hem Fransa‟dan hem de Fransa dıĢından birçok Ģair, 

yazar, ressam ve müzisyen üzerinde etki yaratmıĢtır. ġair ve eleĢtirmen olan 

Mallarmé yaĢamı boyunca tiyatro ile de özel olarak ilgilenmiĢtir. Mallarmé de 

Wagner ve Baudelaire gibi dönemin tiyatrosunu eleĢtirmekte; tiyatronun hayatla ve 

gerçekle iliĢkisinde yetersiz kaldığına inanmaktadır. Mallarmé‟nin Ģiir ve tiyatro 

teorisi Wagner‟in birleĢik sanat yapıtı düĢüncesinin izindedir. Ona göre, tiyatroya 

yeniden soluk aldırmak ve geleceğin tiyatrosunu yaratmak için Ģiir, dram, resim, 

müzik ve dans yeni sanatsal anlatım araçları olarak iĢlev kazanırlar. Ancak 

Mallarmé‟yi Wagner‟den ayıran yan, dile bakıĢıdır. Mallarmé, Wagner‟in akılcı 

diline karĢılık, Ģiirsel dili savunur. Sözcüklerin müzikal bir ritim oluĢturacak Ģekilde 

seçilmesi Mallarmé‟nin hem Ģiir, hem de dram teorisini besler. Böylece Ģair 

duyumlara seslenmeyi hedefler.  

Sembolizmin tiyatro sanatındaki örnekleri, Mallarmé, sembolizmin öncüleri 

olan diğer Ģairler, ressamlar ve tiyatrocuların iĢbirliği sonucu ortaya çıkmaya baĢlar. 

Özellikle Fransa‟nın Paris Ģehrinde bulunan Théâtre d‟Art ve Théâtre de I‟Oeuvre‟da 

yapılan deneysel çalıĢmalar ve uygulamalar sembolist akımın ilkelerinin tiyatro 
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sanatının araçlarıyla tanımlanması için fırsat yaratır. Uygulamada gerçekçi-doğalcı 

tiyatronun oyuncu, dekor, sahneleme ve seyirci anlayıĢı terk edilir. Gerçekçi 

tiyatronun psikolojik, sosyolojik ve fizyolojik özellikleriyle üç boyutlu bir Ģekilde 

tanımlanan oyun kiĢisi, yerini bir sembol olarak sahnede yer alan kukla oyun kiĢisine 

bırakır.  Sahnelemede stilizasyon ve atmosfer yaratma, görünen gerçeğe benzerliği 

esas alan dekor, kostüm ve ıĢık kullanımının yerini alır. Sembolist tiyatroda, tüm 

sahne etmenleri sahnede görsel bir atmosfer yaratması amaçlanarak uyumlu bir 

Ģekilde kullanılır. Gerçekçi tiyatronun gündelik konuĢmaya dayanan iĢlevsel dili, 

yerini Ģiirsel dile bırakır. Sembolist tiyatroda seyirci gerçekçi tiyatronun aksine bir 

yanılsama içine girmez, tam tersine seyirci sahnedeki yaratma sürecine ortak olur. 

Yaratma eylemi seyirci ile paylaĢılarak gizil güç seyirciye aĢılanarak sanatçı-seyirci, 

eser-seyirci arasında bir köprü kurulması hedeflenir.  

 Sembolist tiyatro uygulamaları ile eĢzamanlı olarak tiyatro-sembolizm, dram-

sembolizm tartıĢmaları yoğun bir Ģekilde devam etmektedir. Geleceğin tiyatrosunu 

oluĢturmak iddiasıyla hareket eden sembolist sanatçılar, arayıĢlarını ve tartıĢmalarını 

sürdürürken Maeterlinck, La Princesse Maleine (Prenses Maleine, 1890) adlı oyunu 

yazar. Bu oyun Ģairin bir oyun yazarı olarak tanınmasını sağlarken aynı zamanda 

sembolist sanatın ilkeleriyle de bir oyun yazılabileceğini göstermiĢtir. O ana kadar 

tiyatro yaĢamı, sembolist tiyatronun nitelikleri konusunda teori bağlamında zengin 

reçeteler sunarken, pratik açıdan aynı verimliliği sunmamıĢtır. Ayrıca, sembolist 

dramatik teori ile ilgili prensipler sıklıkla dile getirilse de bunlara uygun olarak 

yazılan oyun yoktur. Bu nedenle Maeterlinck‟in yazdığı La Princesse Maleine o 

dönemde sahnelenme Ģansı bulamasa da sembolist tiyatronun dramatik ilkelerini 

barındıran bir oyun olarak kabul edilir. Maeterlinck‟in kısa bir süre sonra yazdığı 

L’Intruse (Çağrılmadan Gelen, 1890) ve Les Aveugles (Körler, 1890) adlı oyunların 
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Théâtre d‟Art‟da sahnelendikten sonra kazandığı baĢarı, sembolist Ģiir sanatı ile dram 

sanatının iç içe kullanılabileceğini geniĢ bir kesime kabul ettirdi. Böylece yazar, 

sembolist tiyatronun sorunsallaĢtırdığı ve uygulamalarla üstesinden gelmeye çalıĢtığı 

ilkeleri metin üstünden gerçekleĢtirmiĢtir. Maeterlinck‟in sembolist sanat anlayıĢı 

doğrultusunda yazdığı Les Sept Princesses (1891), Pelléas et Mélisande (Pelléas ve 

Mélisande, 1892), Alladine et Palomides (1894), La Mort de Tintagiles ve Intérieur 

(Evin içi, 1894) bu bağlamdaki örnekleri arttırarak Maeterlinck‟e sembolist tiyatro 

içerisinde ayrıksı bir yer açar. Yazar, bu oyunların yanı sıra John Ford (1586-

1640)‟un Tis Pity She’s a Whore tragedyasını sembolist tiyatro uygulaması için 

uyarlar. Ayrıca sembolist dramatik teoriyi destekleyecek bir dizi makale yazar: 

Menus Propus: le Théâtre (1890), À Propos de Solness le Constructeur (1894) ve Le 

Tragique quotidien (1896). Le Trésor des humbles (1896) adlı çalıĢmada statik 

tiyatro ve ikinci derece diyalog ile ilgili düĢüncelerini teorik olarak açıklar. 

Yazılarıyla birçok avangard dergi ve gazeteyi destekler. 13. yüzyılın Flaman, mistik 

din adamı Jan van Ruysbroeck (1293-1381)‟un çalıĢmalarını; Alman Ģair ve kuramcı, 

Ģiirde romantizmin kurucusu olan Novalis (1772-1801)‟in eserlerini Fransızca‟ya 

çevirir. Maeterlinck, sembolist akım ve sembolist tiyatroyu destekleyen tüm bu 

çalıĢmaları ile döneminde Fransa ve Avrupa‟da çağdaĢları olan Henrik Ibsen, August 

Strindberg ve Anton Çehov ile eĢit düzeyde bir etkinlik alanına sahip olmuĢtur.   

 Maeterlinck, yazdığı oyunlar ve bu oyunların sahnelenmesi sonucu elde ettiği 

baĢarı ile bir taraftan sembolist tiyatro uygulamalarından, sembolist oyun yazarlığına 

uzanan yolu açmıĢ, diğer taraftan dram sanatına kazandırdığı yeni kodlarla 

Aristoteles‟tan beri kabul edilen geleneksel yapıyı değiĢtirmiĢtir. Oyun yazarlığında 

yaratılan bu kırılma ile geleneksel dramın neden-sonuç bağı ile ilerleyen aksiyon 

yöneliminin yerine, bekleme ve statik dram; açıklayıcı ve olaylar dizisini ileriye 
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taĢıyan iĢlevsel dilin yerine, sessizlik ve duraksamalarla bölünmüĢ serbest Ģiir dili ve 

“ikinci derece diyalog” yapısı; geleneksel dramın üç boyutlu karakterinin yerine, 

kukla oyun kiĢisi; geleneksel tiyatronun görünen gerçeğe benzerlik ilkesi 

doğrultusunda en ince detayına kadar resmedilmiĢ mekân düzeni, yerini stilizasyon, 

rüya ve atmosfer oluĢturmaya bırakmıĢtır. Ayrıca yazar, kullandığı tüm bu dramatik 

araçlarla gündelik hayat içindeki trajedi fikrinin sahnede temsil edilmesini sağlayan 

ilk oyun yazarı olmuĢtur. 

Maeterlinck sembolist akımın ilkelerini oyunlarında yansıtan bir oyun yazarı 

olarak bu akımın 20. yüzyıldaki uzantılarını doğrudan etkiler. Ayrıca birçok 

avangard yazar ve sanatçı Maeterlinck‟in çalıĢmalarından etkilenir ve onu bir Ģekilde 

yorumlar: Rainer Maria Rilke (1875-1926) için fiziksel tiyatronun ustası, Antonin 

Artaud (1896-1948) için ultra çağdaĢ Ģair, Mallarmé için tiyatroyu özünde bulunan 

maddîlikten kurtaran kiĢidir. William Butler Yeats (1865-1939) için ruhani bir 

idealist, Rémy de Gourmont (1858-1915) için minimalist mekân kurulumu ile 

“fantastik realist”, Edward Gordon Craig (1872-1966) için kukla tiyatrosunun öncü 

kuramcısıdır.
1
 Yazarın eserlerinin yankılarının açık veya örtük bir Ģekilde Marcel 

Proust‟un A la recherche du temps perdu (Kayıp Zamanın Ġzinde, 1913-1922), James 

Joyce‟un Ulysses, Ezra Pound‟un erken dönem Ģiirlerini, August Strindberg‟in Ett 

drömspel (Rüya Oyunu)
2
 ve Artaud‟nun Le Théâtre et son Double (Tiyatro ve 

Ġkizi)‟unu etkilediği iddia edilmektedir.
3
 Ayrıca Maeterlinck‟in oyunlarında 

kullandığı serbest Ģiir dili sürrealistler tarafından benimsenmiĢtir. Böylece 

                                                           
1
M. Rose. The Symbolist Theatre Tradition from Maeterlinck and Yeats to Beckett and Pinter. (Milan: 

Unicopoli, 1989), s. 38. 
2
P. McGuinness, Maurice Maeterlinck and the Making of Modern Theatre, (New York: Oxford 

University Press, 2002), s. 3. 
3L. B. Konrad, Modern Drama as Crisis The Case of Maurice Maeterlinck. (New York: American 

University Studies: Ser. 2, Vol. 25, 1986), s. 140. 



18 

 

Maeterlinck‟in katkılarıyla sembolist tiyatro kuramı ve uygulamaları, 20. yüzyılın ilk 

yıllarında ortaya çıkan sürrealizm, futürizm, dadacılık ve ekspresyonizm gibi öncü 

akımların önünü açmıĢ; Adolpe Appia, Craig, Max Reinhard, Vsevolod Meyerhold, 

Alexander Tairov, Nikolai Evreinov, Filippo Marinetti, Hugo Ball, Tristan Tzara, 

André Breton ve Artaud gibi birçok avangard yazar, yönetmen, dekor tasarımcısının 

edebi ve sanatsal köklerini beslemiĢtir. 

 Sembolist tiyatronun gerek uygulamada gerekse de dram sanatında yarattığı 

büyük kırılma, öncü akımlarla farklı bir evreye girmiĢ ve 20. yüzyıl boyunca da 

geliĢim göstermiĢtir. Maeterlinck‟in sınırlarını çizdiği sembolist dramın yapı 

özellikleri ortaya çıkıĢından elli yıl sonra dahi baĢka bir bağlamda -absürd tiyatroda- 

örneklerini vermiĢtir. Ġkinci Dünya SavaĢı‟ndan sonra ortaya çıkan, öncü akım 

niteliğini koruyan, ancak ortak bazı özellikleri nedeniyle Martin Esslin tarafından 

absürd kavramı ile isimlendirilen bu akım, varoluĢçuluk düĢüncesinden beslenir. Bu 

düĢünceye göre insan dünyaya atılmıĢtır ve eylemi ile kendisini gerçekleĢtirmiĢtir.  

Sembolist sanatın ortaya çıktığı dönemde sanatçıları kıskacına alan yüzyıl sonu 

bunalımı, absürd tiyatronun ortaya çıktığı 1950‟lerde yerini Ġkinci Dünya SavaĢı‟nın 

yıkıntılarının yarattığı anlamsızlık ve umutsuzluğa bırakmıĢtır. SavaĢla birlikte 

milyonlarca insanın ölmesi, kitle kıyımları, atomun parçalanması insan aklına olan 

güveni sarsmıĢtır.  

Bu ortamda oyunlar yazan ve Esslin‟in belli baĢlı absürd oyun yazarları 

kapsamına alarak değerlendirdiği Samuel Beckett ve Harold Pinter‟ın oyunlarında 

kullandıkları yapısal özellikler ile Maeterlinck‟in dram tarihine eklediği dramatik 

kodlar arasında koĢutluklar bulunur. Her iki dönemi kuĢatan koĢullar ve her yazar 

kendi içinde farklılıklar göstermekle birlikte, Beckett ve Pinter da Maeterlinck gibi 

dili sorunsallaĢtırmıĢ ve dile kendisinin ötesinde anlamlar yükleyerek 
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kullanmıĢlardır. Dil ile birlikte kullandıkları anlam üreten boĢluklar, sessizlikler, 

duraksamalar ve noktalama iĢaretleri temsil aracı olarak önem kazanmıĢtır. 

Maeterlinck‟in sessizlikleri, belirsiz ve çocuk konuĢmasını andıran kesik 

konuĢma biçimi, umarsız tekrarlar gibi dilde kullandığı biçimsel 

özellikler, 1900‟lerde sıra dıĢı bir özellik gösterir. Beckett ve Pinter 

tiyatrosunda da benzer tekniklere rastlanmaktadır.1   
 

Maeterlinck‟in oyunlarında kurduğu ve sembolik anlamlarıyla öne çıkan 

mekân olgusu absürd tiyatro yazarlarında da önem kazanır. Mekân kendi baĢına 

anlam üreten, minimal ve bütünle organik iliĢkisi sağlam kurulmuĢ bir özellik 

gösterir. Yine Maeterlinck‟in geleneksel dramın ileri taĢınan aksiyonu yerine 

oyunlarında kullandığı bekleme ve statik dram kavramları, söz konusu absürd tiyatro 

yazarlarının da oyunlarında sıklıkla baĢvurdukları bir dramatik araç olarak ortaya 

çıkmaktadır. 

19. yüzyıl sonunda dönemin egemen sanat anlayıĢı olan gerçekçi-doğalcı 

akıma bir tepki olarak ortaya çıkan sembolist sanat akımı, tiyatro sanatında 

uygulama, teori ve oyun yazarlığı alanlarında ortaya koyduğu yenilikler ile önemli 

bir döneme iĢaret etmiĢtir. Öyle ki akımın tiyatro sanatındaki en verimli ve parlak 

dönemi on yıl gibi çok kısa bir zaman aralığına tekabül etse de etki alanı günümüze 

kadar gelmektedir. Sembolist sanatın dramatik yapıda gerçekleĢtirdiği odak 

kaymasını anlamak ve bu kaymanın modern ya da modern sonrası drama 

yansımalarını değerlendirebilmek için her defasında 19. yüzyıl sonu döneme ve 

sembolist sanatın geliĢimine göz atmak zorunlu olmaktadır. Bu nedenle sembolist 

sanatın ortaya çıkması için ortam sağlayan toplumsal ve düĢünsel koĢullar ile 

Maeterlinck‟in sembolist dramın yetkin örneklerini verdiği sembolist tiyatro yaĢamı 

daha ayrıntılı bir Ģekilde ele alınacaktır.  
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I. SEMBOLĠZM 

 

I. 1. HAZIRLAYAN KOġULLAR 

 

Sembolist (Simgeci) akıma adını veren sembol sözcüğü “eski Yunan‟da ikiye 

bölünmüĢ, özdeksel nesnenin parçalarından her birine verilen isim” anlamını taĢır.
2
  

AyĢegül Yüksel, Yapısalcılık ve Bir Uygulama, Melih Cevdet Anday 

Tiyatrosu çalıĢmasında dilbilimsel kavramlar ile açıkladığı sembol kavramını 

gösterenin gösterilenle nedensiz ve/veya kurumlaĢmıĢ bir iliĢki içinde olduğu bir 

gösterge olarak tanımlar.
3
 Bu tanımlama semboller (gösteren) ile iĢaret ettikleri 

(gösterilen) anlam arasında var olan uzaklığı vurgular.   

Sembol kullanımı ise, iki ayrı yapı arasındaki varlıkbilimsel iliĢkiyi ortaya 

çıkarmayı amaçlar. Söz konusu yapılar, Nicolai Hartmann (1882-1950)‟ın “ön” ve 

“arka” diye nitelediği iki ayrı gerçeği içerir. Ön yapı özdeksel olarak kendi baĢına 

var olma özelliği taĢırken, arka yapı ise tinsel özelliği olan varlığın düĢünce ile 

ulaĢılan yönüdür.
4
 Hartmann‟ın bu ikilik kavramı, antik sanattan günümüz sanatına 

gelinceye kadar her dönemde varlığını sürdürmüĢtür.  

Semboller, Yüksel‟in açıkladığı gibi gösteren ve gösterilen arasındaki 

uzaklık; Hartmann‟ın vurguladığı gibi kendi baĢına var olan “ön yapı” ve tinsel 

özellik taĢıyan “arka yapı” özellikleri nedeniyle metafizik düĢünceyi temel alan 

sembolist akım sanatçıları için verimli bir alan sağlar. Bununla birlikte sembol 

                                                                                                                                                                     
1K. Worth, The Irish Drama of Europe From Yeats to Beckett (London: The Athione Press, 1986), s. 

75. 
2
H. Peyre, Qu’est-ce que le symbolisme (Paris: Presses Universitaires de France, 1974), s. 14. 

3A. Yüksel, Yapısalcılık ve Bir Uygulama Melih Cevdet Anday Tiyatrosu (Ankara: Gündoğan 

Yayınları, 1995), s. 28. 
4T. Ġnal, “Simgecilik”, Türk Dili Dergisi-Yazın Akımları Özel Sayısı (Ankara: Ankara Üniversitesi, 

1981), cilt XLII, s. 168. 
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kullanımı ile sembolizm aynı anlama iĢaret etmez. Sembollerle ifade edilen her 

düĢünce, sembolist estetiğin kurallarının geçerli olduğu anlamına gelmeyebileceği 

gibi, içinde sembol kullanılan her sanat eseri de sembolist sanat eseri olarak 

değerlendirilemez. Sembolist sanat, 19. yüzyıl sonunu kapsayan tarihsel bir döneme 

iĢaret eder, dayandığı felsefi temeller ve biçimsel özellikleriyle bir bütün olarak 

değerlendirilir.  

Simgeleme eylemine hemen her dönemde baĢvuruldu. Ama 1885-1900 

yıllarının simgeciliği, simgeleme sözcüğünün kökenindeki anlamı da 

içermekle birlikte, yazın alanına, yeni bir teknik, yeni bir biçim, yeni bir 

doğa gözlemi getiren devrimci bir yazın akımının adı olarak sanat 

alanında kullanılır oldu.1 

 

Sembolizm (Simgecilik), 19. yüzyılın ikinci yarısında Avrupa‟nın kültür 

baĢkenti olan Fransa‟da ortaya çıktı. Yüzyılın sonlarına doğru ise tüm Avrupa‟da 

etkisini gösteren sanatsal bir akım olarak, Rusya da aralarında olmak üzere 

Anglosakson ve Latin Amerika‟da ve iki Amerika‟nın Fransızca konuĢulan 

kesimlerinde de etkili oldu.
2
  1880‟lerde baĢlayan, 1890‟larda doruk noktasına ulaĢan 

sembolist hareket, 20. yüzyılın ilk yıllarında düĢüĢe geçti. Otuz yıldan fazla bir süre 

etkisi devam eden sembolist dönem 1885-1895 yılları arasında en parlak dönemini 

yaĢadı.
3
 

18 Eylül 1886 yılında Jean Moréas‟ın Manifeste du Symbolisme 

(Sembolizm‟in Bildirisi)‟in Figaro Littéraire‟de yayımlanması ile akımın adı resmi 

olarak konmuĢtur. Öncülüğünü Gérard de Nerval (1808-1855), Charles Baudelaire, 

Paul Verlaine (1844-1896), Lautréamont Kontu (Ġsidore Ducasse, 1846-1870), 

                                                           
1Aynı, s. 169. 
2J. Cassou ve diğerleri, Sembolizm Sanat Ansiklopedisi, çevirenler: Özdemir Ġnce-Ġlhan UsmanbaĢ  

(Ġstanbul: Remzi Kitabevi Yayınları, 2006), s. 8. 
3F. Deak, Symbolist Theater The Formation of Avant-Garde (London: The Johns Hopkins University 

Press, 1993), s. 3.  
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Arthur Rimbaud ve Stéphane Mallarmé‟nin yaptığı sembolizm
1
, baĢta edebiyat, 

resim ve müzik olmak üzere sanatın birçok dalında etkili olmuĢtur. Evrendeki her 

Ģeyin görüntülerin ötesinde bir anlamı olduğunu bilen ozanın, bu görüntüleri aĢmak 

ve gerçeğe ulaĢmak isteği üzerine kurulu olan akımın oluĢum aĢaması ise çok daha 

gerilere uzanmaktadır.    

19. yüzyılın sonunda Avrupa‟da fin-de-siècle olarak ifade edilen bir yüzyıl 

geçiĢ dönemi yaĢanmaktadır. Sembolizmin ortaya çıktığı dönem olan 1885-1895 

yılları arasında Fransa‟da da etkisi görülen ve Fransızca‟da “yüzyıl sonu”, “dünyasal 

yaĢamın sonu” veya “çökmüĢ, soysuzlaĢmıĢ” anlamlarına gelen bu ifade, birçok 

tarihsel, sosyal, kültürel ve felsefi anlamı barındırır. Yüzyılın ikinci yarısında ortaya 

çıkan siyasal olaylar ve imparatorluk düzeninin çöküĢüyle birlikte; baĢa gelen yeni 

yönetime uyum güçlüğü; ülkeyi birçok kampa bölen iç savaĢlar; kentleĢme ve 

sanayileĢme sorunları; toplumdaki ekonomik dengesizlik, tekdüze yaĢam, özellikle 

duyarlılıkları fazla sanatçı topluluğu üzerinde yıkıcı etkiler yapmıĢtır. Sanatçılar 

koyu bir kötümserlik içinde toplumsal konulardan kendilerini soyutlayarak; 

kendilerine, acılarına ve iç sıkıntılarına dönük bir yaĢam sürdürmeye baĢlamıĢlardır. 

Her alanda kendilerini yenik düĢmüĢ sayan bu kuĢak, ruhbilimci Paul Bourget‟nin 

“yüzyıl sonu hastalığı” (maladie de la fin-de-siècle) olarak tanıladığı hastalıklarını 

yapıtlarına da yansıtmıĢlardır. Kökeni Fransız Devrimi‟ne kadar uzanan tüm bu 

nedenler, sanatçıları değersizlik ve düĢ kırıklığına sürüklemiĢ; bilime olan inancın 

sarsılması ile de metafiziğe ve mistisizme yöneltmiĢtir.  

1884 Fransası‟nda her Ģeyi sarmayı, Doğalcılığın bütün değerlerini ortadan 

kaldırmayı isteyen bir kuĢak oluĢmuĢtur. Artık Fransa patlamaya hazır bir barut 

fıçısıdır. Her Ģeye tepki vardır: Günlük yaĢama, fabrika ve büro hayatına, insanın 

                                                           
1
E. Alkan, Sembolizm (Ġstanbul: Varlık Yayınları, 2006), s. 27. 
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kiĢiliğini ortadan kaldıran sanayileĢme sürecine… Maddesel yaĢamda bütün 

umutlarını yitiren bu kuĢağın sığınacağı tek evren, “duyu” ve “ruh”tur.1 

 

Sevda ġener, Dünden Bugüne Tiyatro Düşüncesi adlı çalıĢmasında bu 

dönemde endüstrileĢmenin geliĢmesine ve orta sınıfın zenginleĢmesine koĢut olarak 

ortaya çıkan, tanımlanması ve çözümlenmesi olanaksız gibi görünen sorunların insan 

aklına olan güveni sarstığını belirtir. Bu nedenle de somut gerçeğin bilgisine önem 

veren, bu bilgiye ulaĢmak için salt bilimsel bulgu ve deneyi kabul eden pozitivizme 

karĢı sezginin ve düĢlemenin önem kazandığını; buna bağlı olarak da mistik 

eğilimlerin güçlenerek yazını etkisi altına aldığını ekler.
2
  

Dönemin etkisi ile metafizik düĢünceye yönelen sanatçılar, maddî dünyanın 

gerçekliğini redderek manevi dünyaya yönelirler. Gerçek bilgisine de bu düĢüncenin 

ıĢığında ulaĢmaya çalıĢırlar. Orhan Hançerlioğlu Felsefe Sözlüğü adlı çalıĢmasında 

metafizik düĢüncenin ruhçuluk temelinde kapsadığı anlamları Ģu Ģekilde 

açıklamaktadır: 

Duyularla kavranılanların dıĢındaki varlıkların bilgisi (Bossuet), kendinde Ģey‟in 

bilgisi (Kant), doğanın ardında gizlenen ve ona imkân veren varlık bilgisi 

(Schopenhauer), mutlak bilgisi (Liard), hadsî bilgi (Bergson), ussal bilgi 

(Franck), madde olmayanın bilgisi (Voltaire), son erek bilgisi (Bacon), bütünü 

bilme isteği (Eucken), doğasal ve biçimsel olmayanın bilgisi (Descartes), inakçı 

bilgi (Wolf), varlık yasalarını bulmak için düĢünen benliğin bilgisi (Leibniz), 

(…) evrensel oluĢmanın düĢünceden doğduğunu ve geliĢmesi sonunda kendi 

bilincine eriĢeceği bilgisi (Hegel).3 

 

Gözle görülen ve duyularla algılanan gerçeğin ardındaki asal gerçeğe ulaĢma 

isteği sembolistlerden çok önce de vardır. Platon‟dan baĢlamak üzere 18. yüzyıl 

okültistleri, sonra da romantikler aynı gerçeği ve gerçeğe ulaĢma isteğini 

vurgulamıĢlardır. 

                                                           
1Ġnal, ön. ver., s. 183-184. 
2S. ġener, Dünden Bugüne Tiyatro Düşüncesi (EskiĢehir: Anadolu Üniversitesi Yayınları, 1991), s. 

255. 
3O. Hançerlioğlu, Felsefe Sözlüğü (Ġstanbul: Remzi Kitabevi Yayınları, 1982), s. 260. 
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19. yüzyıla egemen olan bu ruhsal iklimde Immanuel Kant‟ın düĢüncelerinin 

etkisi büyüktür. Kant, ustan bıkan toplumu duyum dünyasına yöneltmiĢtir. Bütün 

gerçeği öznenin belirli kalıpları aracılığıyla algıladığımızı, bu kalıpların gerçeğe 

biçim verdiğini, onu kavranabilir duruma getirdiğini belirtir. Ayrıca “algılarımızın 

bir anlamda izdeksel olan dıĢ nedenlere bağlı olduğu görüĢünü benimsemiĢ ve 

yaymıĢtır.”
1
  

Bizden bağımsız bir dıĢ dünyanın varoluĢunu yadsımayan Kant, gerçekliği 

bilinçten bağımsız bir kendinde şeyler dünyası olarak kabul eder. Ama bilgimiz 

deneyle sınırlıdır, biz yalnız görüngüler dünyasını bilebiliriz, kendinde Ģeyleri 

görüleyemeyiz. Çünkü bunlar hiçbir zaman duyular yolu ile bize verilemezler. 

Deney ve yaĢantılarımızı belirleyen de bilgi yetimizin kapılarıdır. Duyarlığın bu 

kalıpları da zaman ve uzaydır. Bunların bir gerçekliği yoktur, kendinde Ģey 

olarak nesnelerin belirlenimi ve koĢulu olamazlar, ama zaman ve uzayın 

duyularımızı aĢan düĢüncelliği (transsendental idealitesi) vardır. Böylece bütün 

görüngüleri Ģeyin kendisi olarak değil, salt tasarımlar olarak kabul etmemiz 

gerekir.2 

 

Kant‟ın düĢünce biçiminde beliren öznel olan ile algı ve sezgilerin ön planda 

tutulması; zaman ve mekânda sonsuzluk fikri sembolistlerin kendilerine dayanak 

olarak ihtiyaç duydukları alanı beslemiĢtir. 

Kant‟ın düĢünceleri Arthur Schopenhauer‟un düĢüncelerine zemin hazırlar. 

Schopenhauer da Kant gibi felsefesini gerçeğin özneye bağlı olduğu ilkesine 

dayandırır. Gerçeğin temelinde bulunan varlığın, kiĢiyi araç gibi kullandığı 

düĢüncesini savunan düĢünür, bütün yaĢamı bir düĢ kırıklığı ve acılar yığını olarak 

görür.
3
 Bu görüĢün iĢaret ettiği kötümserlik, simgeci kuĢağın belirgin özelliğini 

oluĢturmaktadır. 

Sembolistler, 1884-1885 yılları arasında Richard Wagner‟in müziği ile tanıĢır 

ve onu bir tanrı gibi karĢılarlar. Wagner, sanat eserinde ilkel ve soyut olanın, ruhsal 

                                                           
1B. Russel, Batı Felsefesi, çev.: Muammer Sencer  (Ankara: Bilgi Yayınevi, 1973), s. 347. 
2B. Akarsu, Immanuel Kant’ın Ahlak Felsefesi (Ġstanbul: Ġnkılâp Kitabevi, 1999), s. 52-53. 
3M. Gökberk, Felsefe Tarihi (Ġstanbul: Remzi Kitabevi Yayınları, 1994), s. 455. 
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derinliklerde yatan gerçeklerin sergilenmesi gerektiğini savunmaktadır.
1
 Ona göre 

geleceğin sanatı bir birleĢik sanat ürünü olmalıdır. Dram sanatını üstün bir tür olarak 

gören Wagner, uygulamalarıyla da sembolistleri etkiler; yapıtlarında tüm türleri 

uyumlu bir bütüne hizmet edecek Ģekilde devindirir. 

[BirleĢik Sanat Yapıtı‟nda] Dramın içerdiği gerçeği söz, simgelerle kavranabilen 

gerçeği ise müzik ifade edecektir. Sözsel ve müziksel anlatım büyük gerçeği dile 

getirecektir. Bunun baĢarılabilmesi için tüm sanatların dramatik olanla estetik bir 

uyum içinde bulunması gerekir. Müzikle dram bir arada yoğrulacak, plastik 

düzenleme, ıĢıklama, dekor; tümü birden estetik bir uyum içinde birleĢecektir. 

Her sanat, kendi ustalığını ortak amaç için ortaya serecektir. Böylece canlı, nefes 

alıp veren, devinen bir sahne eseri meydana gelecektir.2  

 

Wagner‟in metafizik yöneliminden beslenen birleĢik sanat yapıtı kuramı ve 

uygulamaları sembolistler arasında yankısını bulmuĢ; sembolist sanat anlayıĢı 

doğrultusunda gerçekleĢtirilen tiyatro uygulamalarında köklü değiĢikliklere neden 

olmuĢtur. 

Sembolizmin doğuĢunda önemli rolü olan düĢünürlerden biri de Friedrich 

Nietzsche (1844-1900)‟dir. Kant ve Schopenhauer‟ı çağının kurtarıcıları olarak gören 

düĢünür, döneminde bilimsel doğruluk adına evrensel olanın sanatsal ifadesinden 

vazgeçilmiĢ olmasını eleĢtirir. Die Geburt der Tragödie (Tragedyanın DoğuĢu, 1872) 

adlı ses getiren çalıĢmasında, sanatın evrimini birbiriyle uyumlu bir devinim içinde 

olması gereken iki zıt unsurun diyalektik iliĢkisi ile açıklar. Bu unsurları, Antik 

Yunan uygarlığının iki tanrısı Apollon ve Dionysos‟un temsil ettikleri karĢıt anlamlar 

ile ifade eder. Apollon düĢleme, uyum, düzen, bilgelik ve kurgusallığın hem 

varoluĢsal hem de estetik tutumunu sergileyen göksel tanrısıdır. Dionysos ise coĢku, 

esrime, oluĢ ve değiĢimin, doğayla bütünleĢmenin tanrısıdır. Antik Yunan insanının 

evren ve varoluĢu kavrayıĢında egemen olan mitik anlayıĢ içerisinde Apolloncu ve 

                                                           
1A. Candan, Yirminci Yüzyılda Öncü Tiyatro (Ġstanbul: Yapı Kredi Yayınları, 1997), s. 21. 
2ġener, ön. ver., s. 257. 
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Dionysosçu uyum esastır. Ancak zamanla kültürün baskın olmaya baĢlaması ile bu 

denge bozulmuĢ ve Apolloncu anlayıĢ yaĢama hâkim olmaya baĢlamıĢtır.  

Bu aĢamada “mite duyulan his” gitmiĢ olduğu halde, en azından mitin biçimsel 

yapısının sürdürülmesi söz konusudur. En sonunda her türlü aĢkın anlam imâsı 

yitirilir, mite dayanan öyküleme kurmacaya indirgenir ve yaĢayan bir gerçeklik 

olarak mit, kültürün ufkundan tamamen silinir.1 

   

Nietzsche‟ye göre Antik Yunan kültüründeki mitik bilincin yitirilmesi 

tragedyanın ortaya çıkmasına neden olarak çöküĢ halindeki bu geleneğe yeni bir 

soluk katmıĢtır. Dionysosçu sanatçı, müziği bir araç olarak kullanarak ölmekte olan 

mitleri yeniden canlandırır. Tragedya birbirini pekiĢtiren müzik, dans ve mitin 

bileĢimiyle bir taraftan “müziğin en yüce vecdlerini” özümserken bir yandan da trajik 

mit sayesinde insanın varoluĢ karĢısındaki acısını hafifletir; insanın daha yüksek bir 

birliğin üyesi olarak kendini ifade etmesini sağlar. Böylece mitin dünyevi çöküĢü 

engellenmiĢ ve mit en derin içeriğine ve en anlamlı biçimine tragedya ile ulaĢmıĢtır.
1
 

Ancak mitin bu diriliĢi uzun sürmez. Tragedya neredeyse doğar doğmaz ölür ve mit 

de onunla birlikte ölür. Nietzsche bu ölümden Euripides‟i sorumlu tutar. Euripides‟e 

kadar Yunan tragedyasında izleyici karĢısına çıkan “kahraman” acı çeken 

Dionysos‟un maskeleridir. Bu nedenle ortalamanın üzerinde ideal kiĢiler olarak 

benimsenir. Euripides trajik kahramanı bir kenara atıp, sıradan insanı sahneye 

çıkararak tragedyayı doğalcı bir yöne çekmiĢ; kültür içinde bulunan ve Sokrates‟in 

temsil ettiği mantıksal itkiyi öne çıkarmıĢtır. Bunun sonucunda da tragedyada 

bulunan Apolloncu eğilim öne çıkmıĢ ve tragedyadaki aĢkın güçleri imâ eden mit 

öğesi ortadan kalkmıĢtır. DüĢünür, sanatın kökenindeki bu mit öğesinin ortaya 

çıkarılması gerektiğini söyleyerek Wagner‟in müziğini iĢaret eder. Onun müziği, 

                                                           
1A. Megill, Aşırılığın Peygamberleri, çev.: Tuncay Birkan (Ankara: Bilim ve Sanat Yayınları, 1998), 

s. 123. 
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tragedyanın kökeninde bulunan Dionysosçu unsuru canlandırarak asal iĢlevini 

gerçekleĢtirmiĢtir. Bu iĢlev varoluĢ acısı içinde bulunan insanın bu acısını gidermek 

ve onu evrenle bütünleĢtirmektir.  

Tragedya ritüeldir, mitdir, acı çekmektir. Bu tragedya epik değil, liriktir. Hayatın 

amaçsızlığına, ilgisizliğine karĢın, ezeli yaĢama inancını, fizikötesi rahatı temsil 

eder. Böyle bir sanat gereklidir. Çünkü günümüzde insan, varlığın korkunç 

saçmalığını bir kez kavradı mı, günlük gerçekleri doğanın gerçeği açısından 

gördü mü harekete geçmek istemez (Hamlet), adeta felce uğramıĢtır (Ophelia). 

Bu saçmalık bilincini iyi etmek, acıyı gidermek sanatçının iĢidir. Anlamı olduğu 

kadar doğal heyecanlarla da yüklü olan tragedya bunu baĢarır. Ġnsanı yeniden 

evrenle bütünleĢtirir.2 

 

Nietzsche‟nin mantıksal olanın belirleyiciliğine getirdiği eleĢtiri, düĢsel olana 

yaptığı vurgu; mit, müzik ve dansın sanat yapıtındaki önemi, yaĢamın acı veren 

boyutu ve sezgilerin önemi sembolist akım içinde karĢılığını bulmuĢtur. Ancak 

düĢünürün insanın varoluĢsal acısını gidermek için sanata ve sanatçıya yüklediği 

görevin sembolist sanat anlayıĢı için geçerli olduğu söylenemez. Çünkü sembolistler 

sanat eserlerinde insan varoluĢunun yarattığı hiçliği gidermekten çok 

derinleĢtirmiĢlerdir. 

Metafiziğe karĢı ilginin azaldığı bu dönemde pozitivizm, materyalizm, 

evrimcilik gibi akımların eleĢtirisini yapan Henri Bergson (1859-1941), söz konusu 

felsefî düĢünce ve bilimsel anlayıĢlar karĢısında sıkıĢmıĢ durumda kalan ve 

kendilerine çıkıĢ yolu arayan sanatçılara önemli bir referans kaynağı sunmuĢtur. 

DüĢünüre göre gerçeği doğrudan doğruya kavratacak sezgiden baĢka hiçbir yol 

yoktur. Çünkü gerçek, özdeksel doğa değil, ruhsal doğa eĢanlamlı bir deyiĢle ruhsal 

yaşamdır. YaĢam evrenin kuruluĢuyla baĢlamıĢtır ve kesintisiz bir Ģekilde 

akmaktadır. Bu akıĢın bilgisini kavramak için yaĢamın aktığı süreyle birlikte 

yaĢamak, onun içinde olmak ve onunla birlikte akmak gerekir ki, bunu ne us ne de 

                                                                                                                                                                     
1Aynı, s. 124. 
2ġener, ön. ver., s. 260. 
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bilim gerçekleĢtirebilir. Çünkü akıl ve bilim yaĢamı bölümlere, kesintilere uğratarak 

inceler. Bu bölünmüĢ kesintileri anlayabilen bilim, tüm yaĢam akıĢını hiçbir zaman 

kavrayamaz.
1
  

Bergson‟a göre felsefe mutlak olanın peĢinde olmalı ve hakikati doğrudan 

kavrayan bir bilme vasıtasıyla mutlak olanın hakikatine ulaĢmalıdır. Bir bilme 

vasıtası olarak bilimsel bilginin kullandığı zekânın/aklın karĢısına sezgiyi koyar. 

Sezgi, içgüdü ve zekâ ile sağlanan zihinsel bir duyumdaĢlıktır. Sezgiyle mutlak 

bilgiye ulaĢma metodunu önermesi ile Bergson hayatın [insana iliĢkin ruh ve bilinç 

durumu], oluĢun ve bütün bir evrenin aklı aĢtığını ifade etmiĢ olur. Zihin kavramlarla 

iĢ görmeye alıĢtığı için sezgiyi bir yöntem olarak kullanacak olan felsefe 

“düĢüncenin ödevinin alıĢılmıĢ yönünü tersine çevirmek”
2
 anlamına gelecektir. Bu 

tersine çevirme iĢleminde sezgi gerçeğin bizzat içine yerleĢerek ve ona nüfuz ederek 

gerçeği dıĢından ve sonuçlarından değil, bizzat içine yerleĢerek kendi akıĢkanlığı 

içinde dolaysız olarak kavrar. Metafiziğe, mutlak olana ancak bu yolla ulaĢılabilir ve 

bilim ile metafiziğin de sezgi yoluyla bir araya gelmesi; ikisinin birliğinin 

gerçekleĢtirilmesi mümkün olur. Çünkü böylesi bir birlik bir yandan metafiziği bir 

pozitif bilime dönüĢtürürken, diğer yandan da pozitif bilimin alanının 

düĢlenebilenden daha geniĢ olduğunun bilincini yaratacaktır. 

Gerçekten sezgisel bir felsefe, bilim ile metafiziğin çok arzulanan birliğini 

gerçekleĢtirecektir. Böylesi bir birlik, bir yandan metafiziği bir pozitif bilime -

yani ilerleyen ve belirsizce kusursuzlaĢtırılabilir bir Ģeye- dönüĢtürürken, diğer 

yandan da pozitif bilim diyebileceklerimizin gerçek alanının 

düĢleyebileceklerinden çok daha geniĢ olduğunun bilincine varmalarını 

sağlayacaktır. Metafiziğe daha fazla bilim, bilime da daha fazla metafizik 

katacaktır.3 

 

                                                           
1Hançerlioğlu, ön. ver., s. 368-369. 
2H. Bergson, Metafiziğe Giriş, çev.: BarıĢ Karacasu (Ankara: Bilim ve Sanat Yayınları, 1998), s. 7. 
3Aynı, s. 47. 



29 

 

Bergson‟un mutlak olanın sezgilerle içten kavranabileceği felsefesi, dönemin 

pozitif bilim anlayıĢına getirdiği eleĢtiri ve sınırlama; geçmiĢin ve Ģimdinin bilinç 

birliği içinde karıĢmıĢ olduğu düĢüncesi, çağrıĢım uyandırmayı esas alan sembolist 

sanatçılar arasında taraftar topladığı gibi orta sınıf tarafından da benimsenir.   

Sembolizmi hazırlayan ortamdan söz ederken baĢta Baudelaire olmak üzere 

birçok sembolist sanatçıyı etkilemiĢ olan Edgar Allen Poe‟dan özellikle söz etmek 

gerekir. Sembolist sanatçılar, Poe‟nun etkisiyle mutlak Ģiir yönünde, yani Ģiiri değil 

de düzyazıyı en uygun anlatım aracı olarak gören didaktik anlayıĢtan kurtulmuĢ bir 

dil yarattılar.
1
 Ayrıca onun hikâye ve Ģiirlerinde yarattığı gizemli, doğaüstü, ürpertici, 

düĢsel, mistik atmosferden büyük oranda etkilendiler ve bu etkiyi yapıtlarına 

yansıttılar. Maeterlinck bu etkiyi Ģöyle açıklar: 

Edgar Poe, kuĢağımın bütün yazarları gibi, benim üzerimde de büyük, sürekli ve 

derin bir etki yaptı. Bende gizem duygusunun geliĢmesini, yaĢam ötesi tutkusunu 

kendisine borçluyum.2  

    

Sembolist hareketin bir manifesto ile varlığını resmi olarak duyurmasından 

birkaç yıl sonra Sigmund Freud, üzerine çalıĢtığı psikanaliz kuramı ile sembolizmi 

etkilemiĢ ve daha çok da sembolizmden sonra etkisini uzunca bir süre hissettiren 

avangard akımlar içinde değerlendirilen dıĢavurumcular ve gerçeküstücüler için 

ihtiyaç duydukları kuramsal temeli sağlamıĢtır. Freud, Die Traumdeutung (Rüyaların 

Yorumu, 1899) çalıĢmasında bilinçaltının önemini vurgulamıĢ; insan davranıĢını 

açıklarken bilinçdıĢı olana vurgu yapmıĢtır. DüĢlerin, bilinçaltının bastırılmıĢ 

tutkuları anlamada bir anahtar iĢlevi gördüğünü öne süren Sigmund Freud, Auguste 

Comte, Emile Zola ve dönemin diğer gerçekçilerinin insan davranıĢının belirleyici 

etkeni olarak toplumsal çevreye birincil derecede vurgu yapmasına karĢılık, dikkati 

                                                           
1Rose, ön. ver., s. 21. 
2Cassou ve diğerleri, ön. ver., s. 262. 
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neredeyse buna eĢit derecede değerlendirilen ruhsal nedenlere çevirir. Freud‟un 

bilinçdıĢı, uygarlık ve rüyalar üzerine yaptığı çalıĢmaların etkisi sembolist düĢünceye 

ve sanata bir güvenirlik alanı sağlamıĢtır.    

Kökleri romantizme kadar uzanan sembolizm, 19. yüzyılın içinde bulunduğu, 

toplumsal, ekonomik, siyasal koĢulların etkisi ile içe kapanan ve dönemin gerçekçi-

doğalcı sanat anlayıĢına tepki olarak metafizik düĢünceye yönelen sanatçıların 

oluĢturduğu bir akım olarak yüzyıl sonuna damgasını vurmuĢtur. Akımın öncüleri 

olan Ģairler yaĢamın çirkinliği, hiçliği, boĢunalığı; ölümün kurtuluĢ olduğu 

düĢüncesi, sıkıntılı bekleyiĢ ve kötümser ruh halleri gibi özellikleri yücelten dekadan 

anlayıĢtan Jean Moréas‟ın bildirisi ile ayrılmıĢ ve dayandığı temellerle sembolizmin 

adını koymuĢlardır. Akımın öncüleri ve kurucuları olan Baudelaire, Villiers de L‟Isle 

Adam, Lautréamont Kontu, Nerval, Verlaine, Rimbaud ve Mallarmé gerek 

kuramlarıyla gerekse de yapıtlarıyla sembolist sanata yön vermiĢ; sembolizmin 

etkisinin tiyatro alanına doğru geniĢlemesine doğrudan ve dolaylı olarak katkı 

sunmuĢlardır.      
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I. 2. SEMBOLĠST TĠYATRO 

 

Sembolist tiyatro hareketi düĢünsel hareket noktasını sembolist sanat 

anlayıĢını da belirleyen 19. yüzyılın idealist ve okültist anlayıĢından alır. Wagner, 

Poe, Nietzsche, Baudelaire, Villiers de L‟Isle Adam ve Mallarmé‟nin etkisiyle ortaya 

çıkan tiyatro hareketi Camille Mauclair, Gustave Kahn, Charles Morice, Pierre 

Quillard, Lugné Poe, Paul Fort ve Maeterlinck gibi Ģair, yazar, teorisyen, eleĢtirmen 

ve yönetmenlerin katkılarıyla ĢekillenmiĢtir. 

Tiyatro hareketi Fransa‟da 1890‟ların ilk yarısında ortaya çıktı. Bu hareketin 

oluĢmasında iki tiyatro topluluğu çok önemli bir yere sahiptir: 1890-1892 yılları 

arasında faaliyet gösteren Théâtre d‟Art ve 1893-1897 yılları arasında faaliyet 

gösteren Théâtre de I‟Oeuvre. Bu tiyatrolarda sahnelenen toplam kırk yapım ve 

baĢka tiyatrolarda sahnelenen ve sembolist tiyatro ile bir Ģekilde iliĢkisi olan 

yapımlar sembolist tiyatro tarihini oluĢturdu. Bunlar: Edouard Dujardin‟in yazdığı ve 

sahnelediği La Légende d’Antonia; Joséphin Péladan‟ın kendi tiyatrosu olan Théâtre 

de la Rose Croix‟da sahnediği oyunlar; Villiers de L‟Isle Adam‟ın Théâtre de la Rive 

Gauche ve Théâtre du Vaudeville‟de sahnelenen oyunları; Lugné Poe‟nun 

sahnelediği, Ibsen‟in yazdığı Fruen fra Havet (Denizden Gelen Kadın); 

Maeterlinck‟in Pelléas et Mélisande (Pélleas ve Mélisande)‟ı. Lugné Poe, 

sembolizmle olan iliĢkisini 1897 yılında resmi olarak sonlandırdığında Paris‟te elli 

dolayında sembolist tiyatro yapımı gerçekleĢmiĢti. Bu sayıya, her bir yapımın 

gerçekleĢtiği gecede, o yapıma eĢlik eden değiĢik bileĢimlerden oluĢan uzun ve kısa 

oyunlar; Ģiir dinletileri vs. gibi sayısız etkinliği de eklemek gerekir.
1
     

                                                           
1Deak, ön. ver., s. 4. 
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Sembolizmin özellikle Ģiir, edebiyat ve resim sanatlarında yarattığı biçimsel 

ve anlamsal yenilik hareketi, tiyatro sanatında da hem sahneleme anlayıĢını hem de 

dramatik yazını derinden etkilemiĢtir. Villiers de L‟Isle Adam (1838-1889) ve 

Mallarmé sembolist sanat ve tiyatro yazını/uygulamaları arasındaki etkileĢim ve 

geçiĢin sağlanması bağlamında sembolist tiyatro tarihinde önemli bir yere sahiptirler. 

ÇalıĢmaları sembolist sanatın etkisini tiyatro sanatının alanına doğru geniĢletmiĢ; 

baĢta Maeterlinck olmak üzere birçok yazarı ve uygulamacıyı etkilemeyi 

baĢarmıĢlardır.  

Villiers de L‟Isle Adam‟ın tiyatro alanında yaptığı çalıĢmalar yazarın/Ģairin 

1880‟lerin sonunda sembolist kuĢak tarafından kült bir figür haline gelmesine sebep 

oldu. Sembolistlerin Villiers‟nin çalıĢmalarında takdir ettikleri yan, eserlerinde 

taĢıdığı idealist eğilim, okultist anlayıĢ ile Schopenhauer ve Hegel etkisidir. Villiers, 

çalıĢmalarıyla romantik ve sembolist kuĢak arasında bağ kurmuĢ; bu özelliği ile de 

öne çıkan bir isim olmuĢtur.  

Yazar altı oyun yazdı: Elen, Morgane, La Révolte, Le Nouveau Monde, 

L’Evasion ve Axël. Bu oyunlardan sadece Morgane yüzyıl bitiminden önce 

sahnelenmedi. Yazarın La Révolte dıĢındaki tüm oyunları ortak özellikler gösterir. 

Yalnızca La Révolte, Dumas Fils‟in romantik melodram özelliklerini göstermektedir. 

Ancak yine de oyunda kurduğu idealist felsefi söylem, oyunu melodram türünden 

ayırmakta; oyunun daha çok idealist veya metafizik melodram olarak 

değerlendirilmesine neden olmaktadır. Bu oyunda kullanılan dil, olaylar dizisi ve 

diğer dramatik unsurlar, dönemin gerçekçi-doğalcı tiyatro anlayıĢına uymaz. Neden-

sonuç iliĢkisini takip etmeyen, konudan konuya atlayan dil kullanımı, dıĢ aksiyonda 

fazla olay olmaması dikkat çeker. Oyundaki çatıĢma ise temel oyun kiĢileri olan 

Elizabeth ve Felix‟de somutlaĢan idealizm ve pozitivizm çatıĢmasını yansıtır. 
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Oyunda sadık bir eĢ olan Elizabeth, eĢi Felix‟i maddî değerleri savunan toplumdan 

uzakta sessiz bir hayat yaĢamak için terk eder. Elizabeth bu eylemiyle sadece 

kocasını değil toplumun moral değerlerini de terk etmektedir. Gece ve karanlık 

Villiers‟nin baskın olarak kullandığı görsel imgelerdir. Yazar, kullandığı görsel 

imgelerle örtük ve dolaylı anlamlar uyandırmayı hedeflemektedir. Ayrıca oyunun 

sonunda mantık bağı ile açıklanmayan bir Ģekilde sessiz bir sahne kullanarak 

sessizliği dramatik bir araç olarak kullanmıĢtır. Oyun ilk kez 1870 yılında Théâtre du 

Vaudeville‟de sahnelendi. O dönem Fransa‟sında bir kadının kocasını terk etmesi 

kabul gören bir değer değildi. Oyunda ele alınan konunun toplumun moral 

değerlerine uymaması nedeniyle oyun beĢinci temsilden sonra gösterimden kaldırıldı. 

Villiers, Dumas Fils‟te olduğu gibi burjuva sınıfını ve değerlerini eleĢtirmekte ve 

değiĢim önermekte, daha da ileriye giderek pozitivizm ile burjuva 

felsefesi/materyalizmi ve yaĢam biçimi arasında iliĢki kurmaktadır.  Yazar Elizabeth 

karakteri üstünden burjuva sınıfının değerleri nedeniyle, çağdaĢ genç kuĢağın 

yabancılaĢmasını yansıtmakta ve alternatif olarak ruhsal yaĢamı, idealist felsefeyi 

önermektedir.
1
  

Elen (1865) Villiers‟nin basımı yapılan ilk oyunudur. Oyun, romantik 

metafizik melodram olarak Villiers dramaturgisinin temel özelliklerini taĢır. Ana 

oyun kiĢisi Mistress Andrews, melodramatik bir kahraman olarak çizilse de metafizik 

düĢünceyi temsil etmektedir. TaĢıdığı soyut anlam nedeniyle sembolist oyun kiĢisi 

özelliği taĢır. Mistress Andrews ve oyundaki diğer karakterler Poe‟nun sıra dıĢı, 

ruhsal yönleriyle öne çıkan ve doğaüstü görünümleri ile dikkat çeken karakterlerine 

benzerler.
2
   

                                                           
1Aynı, s. 32,37.  
2Aynı, s.41.  
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 Axël, Villiers‟nin en önemli oyunudur. Oyunda, “Sara manastırın 

sessizliğinde Dünya‟nın iğvâsına kapılır; Axël ise Janus Usta‟nın yanında Ruhun 

igvâsına. Her ikisi de Auërsperg Ģatosunun yeraltı geçitlerinden geçerek, simgesel 

olarak Hayat‟a inerler ve altın dağın önünde karĢılaĢırlar. AĢklarını hayatın 

zararlarından korumak için Ölüm‟ü, ruhun diriliĢini isterler.”
1
 Oyunda Poe‟nun 

etkisi, Wagner‟in müziği ile olağanüstü-doğaüstü bir evren yaratılmıĢ, seyirci Ģiir-

müzik sanatlarının ortaklığı ve uyumu içinde bu dünyaya sokulmuĢtur. Yazar için 

olaylar dizisi, dramatik oyun kiĢisi ve aksiyon ikincil öneme sahiptir. Bu oyunda da 

Villiers dramaturjisinin melodramatik ve romantik unsurları bulunsa da bu özellikler 

anlamın etkisini zayıflatmaz. Yazar, bu oyun ile fin-de-siècle kuĢağını büyük ölçüde 

etkilemiĢtir. Hatta metin “sembolizmin Ġncil”i
2
  olarak kabul edilmiĢtir. Oyunun bu 

etkisinin genel nedeni bu kuĢağın ihtiyacı olan mistik, metafizik ve okültist anlayıĢın 

yansıtılması olarak kabul edilebilir. Ancak daha önemlisi Villiers bu oyunda La 

Révolte‟da olduğundan daha güçlü bir Ģekilde Ģairin, sanatçının çağdaĢ burjuva 

toplumunun değer yargıları karĢısında yabancılaĢmasını, metaforik bir Ģekilde 

dramatize etmiĢtir. Villiers yarattığı imgelerle genç kuĢağın içinde bulunduğu 

yabancılaĢma, çeliĢkiler, çatıĢmalar ve ikilemler ile yüzleĢmelerini sağlamıĢtır. Bu 

yüzleĢme sanatçıların içinde bulundukları bu konumu metafizik yönelime doğru 

değiĢtirmelerine olanak sağlamaktadır.   

Sembolizmin söylemleri arasında, dönemin gerçekçi-doğalcı tiyatrosuna 

tepki; bir tür olarak tiyatro sanatının hayatı ifade etmede baĢarısız olduğu yönündeki 

olumsuz yaklaĢımlar ve tartıĢmalar büyük yer tutar. Dönemin tiyatro anlayıĢı ile 

sembolist sanat anlayıĢı arasındaki uçurum da Ģairlerin ve yazarların bu konuya 

                                                           
1Cassou ve diğerleri, ön. ver.,  s. 224. 
2Aynı, s. 224. 
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eğilmelerini sağladı. Bu açıdan Maeterlinck‟in Menus Propus: Le Théâtre çalıĢması 

sembolist tiyatronun ilk manifestosu olarak kabul edilir. Bu çalıĢmada Maeterlinck, 

çağdaĢ tiyatroya karĢı olumsuz yaklaĢımını belirttikten sonra sembolist anlayıĢın 

tiyatro sanatı yolu ile ifade edilip edilemeyeceği üzerine tartıĢır. Maeterlinck‟in 

tartıĢma noktası, tiyatronun özünde bulunan maddîliğin ve doğrudan temsil 

özelliğinin sembolizmin özü ile çeliĢmesidir. 

Maeterlinck‟in tiyatroda bulduğu sorun uygulamadaki maddîlik ve açık 

seçikliktir. O; Lear, Hamlet ve Othello gibi büyük dramatik Ģaheserlerin 

çoğunun, kendi doğalarına uygun sahnelenemeyeceğini; dolayısıyla da 

sahnelendikleri anda özlerinden çok Ģey kaybedeceğini ileri sürmektedir. Bu 

nedenle dramatik eserlerin sadece okunmasını, sahnelenmelerine tercih 

etmektedir.1 

 

Mallarmé‟nin de dönemin tiyatrosuna yaklaĢımı Maeterlinck ile benzerlik 

gösterir. O da tiyatronun Ģeylerin sadece dıĢını gösterdiğini ve tamamen yüzeyden 

oluĢtuğunu belirtir. Mallarmé sembolist tiyatroya teorik düzlemde yoğun katkı 

sunduğu gibi, “zihin tiyatrosu” örneklerini verdiği okuma tiyatrosu ile tiyatronun 

soyutlamaya engel oluĢturan maddîliğini aĢmaya yönelik çalıĢmalar yapmıĢtır. 

Mallarmé‟nin Hérodiade, Faune ve Igitur çalıĢmaları dramatik bir metin 

olarak tasarlanmıĢtır. Ancak bu çalıĢmalar tiyatro oyunu olarak baĢarılı 

bulunmamıĢtır. Bazı eleĢtirmenler onun iyi bir Ģair olduğu konusunda hakkını teslim 

etseler de dramatik yazın konusunda yetenekli olmadığını öne sürerler. Kimi 

eleĢtirmenler ise onun erken dönem çabalarını sembolist tiyatro ve modern 

tiyatronun geliĢimi açısından önemli çalıĢmalar olarak değerlendirmiĢlerdir. Van 

Lerberghe ve Maeterlinck‟in oyunlarında Hérodiade ve Faune‟un doğrudan etkisi 

olduğu iddia edilmektedir. Mallarmé bu oyunlar üzerinde çalıĢırken bilinçli bir 

Ģekilde geleneksel dram yapısının/tiyatronun dıĢına çıkmak istemiĢ ve Ģiir içerisine 

                                                           
1Deak, ön. ver., s. 23. 
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gerekli olduğu kadar teatral öğe eklemiĢtir. ġiir ve teatral öğeleri bir arada 

kullanırken bilinen belli dramatik yapı özelliklerini kullanmamıĢtır. Bunun yerine 

tiyatroyla zihinsel bir yolla iliĢki kurmayı seçmiĢtir. Bunu sağlamak için öncelikle 

mısralarını daha ritmik kurar. Böylece mısralar yoluyla kulağa hitap etmektedir. 

Tiyatroda dinleme ile kulakla algılanan “Ģey” alımlayıcıyı büyülemelidir. Ayrıca 

mısralarda oyuncunun jestlerini dikkate almaktadır. Oyuncunun sesi ve jesti metnin 

organik bir parçasını oluĢturmaktadır.
1
  

Mallarmé kurduğu yapı/duygu ile alımlayıcıda duyum uyandırmayı 

hedeflemiĢtir. Ona göre nesne ancak duyumlar aracılığıyla görülebilir. ġiir dili 

nesneyi değil, o nesnenin doğurduğu etkiyi anlatmalıdır. Böylece Mallarmé‟de sözler 

duyumun gerisinde kalır. Duyum ve çağrıĢım uyandıran sözcükleri büyük bir özenle 

seçer. Bu sözcükler genellikle anlamı çok belirgin olmayan, değiĢik yorumlara açık; 

bilmecemsi, çoğu kez de düĢünsel sözcüklerdir.   

Sembolist düĢünceye göre sanatçı/Ģair kutsal bir görevle yükümlüdür. 

Sanatçı/Ģair Ģeyler arasındaki iliĢkileri, uyumu çözer ve bunları çağrıĢım yapacak 

olan sembollerle alımlayıcısına aktarır. Tiyatro sanatına yönelik güçlük burada 

ortaya çıkar. Çünkü Tanrısal ve mistik gerçeği ifade etmek için çağrıĢım yapacak 

yolların bulunması bu sanat türünün doğasından kaynaklanan özellikler nedeniyle 

güçtür. 

Oyuncunun varlığı da tiyatronun maddi varlığı bağlamında sembolist tiyatro 

hareketi içerisinde sorunsallaĢtırılır. Oyuncu rol kiĢisi ve maddi varlık olarak aynı 

anda sahnededir. Oyuncunun benliği ile canlı performansı arasındaki mesafe her 

durumda kapatılamaz. Bu ikilemli durum oyuncunun sahnede bir sembol olarak yer 

                                                           
1Aynı, s. 61-63 
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almasına engel olur. Bu nedenle sembolist yazarlar, teorisyenler ve uygulamacılar 

oyuncunun tamamen sahneden kalkmasını istemiĢtir.  

Uygulamada stilize bir oyunculuk tarzı benimsenmiĢtir. Oyuncu dıĢ gerçeklik 

karĢısında görünmez olmayı baĢarabilmeli; kendisini bir sembol olan rolünün içine 

tamamen saklamalıdır. Bu düĢünceler,  oyuncunun genellikle yavaĢ hareket eden bir 

heykel görüntüsü çizmesi; kukla bir görünüm elde edebilmesi Ģeklinde 

sonuçlanmıĢtır. Bir diğer yol da oyuncunun bir dansçı gibi müzik eĢliğinde sahneye 

çıkarılmasıdır. Böylece oyuncunun sahnedeki maddi varlığının yok edilmesi ve onu 

bir sembol olarak yansıtmak hedeflenmiĢtir. Lugné Poe, oyuncu sorunsalını aĢmak 

için oyunculardan diyalogları hep aynı ritimle Ģarkı gibi okumalarını ister. 

Oyuncunun bedenini sanatsal bir araç olarak değerlendiren Adolphe Appia ise 

oyuncuyu bir dansçı gibi değerlendirir.  

Oyuncuya olan bu güvensizlik, kuklalar için hazırlanmıĢ gösteriler 

yapılmasına ve oyunlar yazılmasına yol açmıĢtır. Bu sorunun yarattığı paradoks 

nedeniyle, Maeterlinck‟in yazdığı Les Sept Princesses‟in ilk sahnelenmesi kuklalarla 

gerçekleĢtirilmiĢtir.
1
 Sembolist tiyatrodaki oyuncu problemi çözülememiĢ ve 

Craig‟in üstün kukla fikri ile en uç noktasına taĢınmıĢtır.  

[Sahnede] Gerçek ağacı yok edelim… Gerçek konuĢma biçimini yok edelim… 

Gerçek aksiyonu yok edelim… Ve oyuncuyu yok edelim… Oyuncu gitmeli ve 

onun yerine hareket etmeyen üstün kukla gelmeli. Üstün kukla yaĢamla rekabet 

etmez, onun ötesine geçer. Ġdeal olan beden, etten ve kemikten olan değil, transa 

geçmiĢ olandır.2  

 

Geleceğin tiyatrosunu sembolist sanat ilkeleri doğrultusunda Ģekillendirmek 

için ortaya atılan tartıĢmalara Mallarmé ve Maeterlinck‟in yanı sıra Gustave Kahn da 

katkıda bulunur. Kahn‟ın sembolist tiyatro anlayıĢı Ģiir ve çeĢitli teatral türlerin 

                                                           
1Konrad, ön. ver., s. 44. 
2G. Craig, Tiyatro Sanatı Hakkında, çev.: Nureddin Sevin (Ankara: Milli Eğitim Bakanlığı Yayınları, 

1946), s. 81. 
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sembolist anlayıĢa uygun bir sentezini yaratmak üzerine kuruludur. Bunu 

gerçekleĢtirmek için de geçmiĢin tiyatro türlerinden sembolist sanat düĢüncesine 

uygun olan örnekleri referans alır. Bunlar Yunan tragedyaları, Corneille, 

Shakespeare ve Goethe‟nin Faust‟u gibi Ģiir unsurunun tiyatro ile ayrılmaz bir bütün 

içinde sunulduğu örneklerdir. Kahn, uygulamada ve yazında dilin Ģiirsel bir 

düzenleme içinde ve müzikal bir ritim ile sunulmasının gerekli olduğunu belirtir.
1
 

Böylece sembolist sanat anlayıĢının izinde tiyatroda da Ģiirsel dil önemli bir özellik 

olarak ortaya çıkar. Tiyatroda tercih edilen dil, Mallarmé‟nin de Ģiirinde olduğu gibi, 

Ģeyleri doğrudan temsil etmeyen, çağrıĢıma izin veren, müzikal ritmi olan Ģiirli 

dildir. Bu Ģiir dili sessizlikler ve duraksamalar ile bir arada ve uyum sağlayacak 

Ģekilde kullanılmalıdır.  

Dönemin tiyatrosunda söze verilen büyük önem nedeniyle birçok sembolist 

sanatçı gibi Maeterlinck ve Lugné Poe sözsüz ifade araçlarını da aramaya baĢladılar. 

Kimi durumlarda sözcüklerden tamamen arındırılmıĢ teatral bir biçim önerildi. 

Gustave Kahn, bir taraftan içinde çok az konuĢma olan hatta hiç konuĢma olmayan 

oyunlar önerirken, bir taraftan da yapımlarda kalabalık sahnelerin kaldırılmasını; en 

fazla üç oyuncu tarafından oynanabilecek sahnelerin kurulmasını önerir. Ayrıca, yeni 

tiyatro için belirsiz bir sahne dekoru içinde sunulan karakter komedisi, pantomim, 

sirk komedisi ve sahnede görsel fotoğraf oluĢturulması gibi teatral araçlar önerir. Bu 

anlayıĢa göre sahnede yaratılan görsel atmosfer yani biçim ve renklerin şiiri sözleri 

gereksiz kılacaktır.
2
  

Sembolist sahne uygulamalarında görsel atmosfer yaratmak, görünen 

gerçeğin arkasındaki görünmeyen gerçeğin sezdirilmesi bağlamında önemlidir. Bu 

                                                           
1Deak, ön. ver., s.29. 
2Rose, ön. ver., s. 33. 
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amaçla sahnenin anlatım araçları olan dekor, fon perdesi, ön perde, kostüm, aksesuar, 

ıĢıklama, oyunculuk biçemi vs. bu gerçekliği sezdirmek için uyumlu bir birlik içinde 

kullanılmalıdır.  

Sembolistler gerçekçi-doğalcı tiyatroda uygulandığı Ģekliyle dekor 

kullanmaktan kaçınmıĢlardır. Görüntüde sadeleĢtirme ve stilizasyona önem verdiler. 

Onlar için sahnede rüya atmosferi yaratılması önemlidir. Kahn‟ın önerdiği gibi, 

sahnede kalabalık bir görüntü yerine sözlerle oluĢturulacak, çağrıĢım uyandıracak bir 

sahne fotoğrafı tasarlanmalıdır. Bu da en iyi Ģekilde sahnede rüya atmosferi yaratmak 

ile mümkün olacaktır. Tüm sahne unsurları bu atmosferi sağlayacak Ģekilde 

düzenlenmelidir. 

Sembolist yazarlar ve uygulamacılar atmosfer yaratma bağlamında sahne 

dekorunun da iĢlevini yeniden belirlediler. Dekor tasarımında da dilin 

kullanılmasında olduğu gibi en uç noktalara gidilebilmektedir. Bu açıdan Kahn‟ın 

dekorda sadeleĢtirme ve dilde mümkünse hiç söz kullanmamak önerisine karĢılık 

Pierre Quillard, “söz”ü sahne unsurlarının tümünün üzerinde değerlendirir. Dekorda 

sadeleĢtirmeye giden sembolist uygulamacılar Ģiirsel dile vurgu yapmaya devam 

etmektedirler. Onlara göre lirik bir Ģekilde kurulan diyalog yapısı seyircinin 

duygularını, herhangi bir dekor görüntüsünden daha fazla harekete geçirecektir. 

Servet Aybar, Sahne Tasarımına Göstergebilimsel Yaklaşım ve Bir Uygulama adlı 

yayımlanmamıĢ yüksek lisans tez çalıĢmasında Quillard‟ın La Fille aux mains 

coupées [Elsiz kız] adlı oyununun program dergisine yazdığı yazısında düĢüncelerini 

Ģu Ģekilde alıntılamaktadır:   

Bu oyunun amacı [La Fille aux mains coupées], Ģiirin lirizmini vurgulamaktır. 

Ġnsan sesi kıymetli bir enstrümandır: Her seyircinin ruhunda titreĢim yapar. Biz 

dekorun ve diğer maddi araçların kusurlu yanılsamalarını reddettik. Bu tür 

araçlar, eğer çağdaĢ yaĢamın birebir bir tasvirini yapmak istiyorsanız yararlıdır. 

“Rüya” iĢlerinde, yani asal gerçekle ilgili iĢlerde iĢe yaramaz. 
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Biz konuĢmanın, seyircinin kafasında bir dekor yaratacağına güveniyoruz. Ġnsan 

sesinin büyüsüyle tam bir yanılsama elde etmeyi umuyoruz. Soyut düĢünceyi 

zehirleyecek hiçbir maddi detaya izin verilmeyecektir… Dekor, insan ruhunun 

dramını nasıl hapsedebilir? Ġnsan ruhu değiĢmez ve gerçekliği kendinedir: 

Yararsız zaman sekanslarının ardıllığından ve anlamsız coğrafi değiĢikliklerden 

etkilenmez.1  

 

Quillard, baĢka bir yazısında da “söz”ün seyircinin zihin katmanlarında 

uyandıracağı mekân düĢüncesi ile tasarımcının oluĢturduğu mekân düĢüncesinin 

hiçbir Ģekilde birbirine denk düĢmeyeceğini belirtir.  

Dekor yanılsamayı bozmamalıdır, bu nedenle de çok sade olmalıdır. Ben 

“muhteĢem bir saray” dediğimde, dekoratör tasarlayabildiği kadar güzel ve 

sofistike bir yaratı ortaya koysa bile; etki hiçbir zaman “muhteĢem bir saray” 

deyiĢiyle eĢit olmaz. Bu üç kelime her ruhta, kaba dekor sunumuyla çatıĢacak 

gizli ve kiĢisel bir imgeyi çağrıĢtıracaktır. Boyalı bez; imgelemin özgür oyununa 

yardımcı olmaz, onu engeller. Dekor, yanılsamayı kendisi ile metin arasındaki 

çizgisel ve renksel benzerlikler yoluyla tamamlayan, saf bir hayal olmalıdır. 

Birçok durumda, bir fon perdesi ve birkaç hareketli drape, zamanın ve mekânın 

sonsuz çoğulluğu izlenimini vermeye yetecektir.2  

  

Yalın dekor anlayıĢı ile Ģiirli dil bir arada kullanılmaktadır. Sembolist sahne 

uygulamasında dekordaki yalınlık sorunu ressamlarla yapılan iĢbirliği ile çözülür. 

Dekor tasarımı birkaç sembolik anlatım aracı ile sağlanır. Gerçekçi-doğalcı 

tiyatronun dekor tasarımındaki perspektif anlayıĢı terk edilmiĢtir. Dekorda iki 

boyutlu fon perdesi ve belirgin renkler kullanılır. Sahne önüne farklı renklerde tülden 

bir perde asılır. Bu perde ile sahne ile seyir yeri arasında bir uzaklık yaratılarak, 

gizemli bir atmosfer oluĢturulması hedeflenir. Perdenin yarattığı puslu görüntü 

yapıma Ģiirsel bir anlam katar.  

Sahnede kullanılan aksesuarlar ve kostümler de gizem ve rüya atmosferi ile 

uyumlu bir birlik sağlayacak Ģekilde seçilir. Aksesuarlar dekorda olduğu gibi 

sembolik anlamları gözetilerek kullanılır. Böylece aksiyona ve anlama doğrudan 

hizmet eden dramatik araçlar olarak sahnede yer alırlar. Kostüm anlayıĢı gerçekçi-

                                                           
1
Aktaran S. Aybar, Sahne Tasarımına Göstergebilimsel Yaklaşım ve Bir Uygulama. (YayınlanmamıĢ 

Master Tezi, Ankara Üniversitesi SBE, 2002), s. 93. 
2Aynı, s. 93. 
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doğalcı tiyatronun önerdiğinin tam tersine detaylardan arındırılmıĢtır. Birkaç iğne ile 

tutturulmuĢ farklı renklerde ve materyallerde kostümler seçilmesine dikkat edilmiĢtir. 

Sembolist ıĢıklama sistemi 20. yüzyılın ıĢık anlayıĢını tamamen 

değiĢtirmiĢtir. Yeni icat edilen elektriğin sahnede kullanılması sembolist 

uygulamacılara görünenin ardındaki asal gerçeği sahnede anlatmak için geniĢ 

olanaklar verir. IĢıklamada da atmosfer yaratmak ve bütünle uyum esastır.  

Dans ve müzik de sembolist tiyatro uygulaması için önemli unsurlardır. 

Sembolist tiyatro kuramcıları ve uygulamacıları dansın dolaylı bir anlatım aracı 

olarak kullanılabileceğini önerirler. Böylece sanatsal bir tür olarak dans, sembolist 

tiyatro anlayıĢı bağlamında yeniden değer kazanır. Nitekim Oscar Wilde‟ın yazdığı 

Salome Théâtre de l‟Oeuvre topluluğu tarafından sahnelendiğinde oyundaki dans 

sahnesi yedi katlı bir perdenin ardında gerçekleĢtirilmiĢtir.
1
 

Kendi baĢına müzik de sembolist tiyatronun belli baĢlı özelliklerinden biri 

olarak önemlidir. Birçok Ģiir gösterisi müzikle birlikte sunulmuĢtur. Bazı gösterilerde 

Nabi ressamlarının tablosu, müzik ve koku sahnede bir arada sunulmuĢtur. Böylece 

sembolist Ģiirdeki sinestetik etki tiyatroda sağlanmaya çalıĢılmıĢtır.  

Sembolist dram, sembolist tiyatro uygulamalarıyla koĢut bir Ģekilde ortaya 

çıkmıĢtır. Sembolist sanat ve tiyatro sanatı arasında iliĢki kurulurken teorik 

düzlemdeki tartıĢmalar ressamların da katkılarıyla uygulamaya yansımıĢtır. 

Sembolist Ģiir sanatının düĢünsel temelleri ve araçları ile tiyatro sanatının araçları 

arasındaki karĢılıklı iliĢki sembolist tiyatronun dram yapısını da belirlemiĢtir.  

Sembolist Ģiirin dramatik bir form içerisinde gerçekleĢtirilebileceği ve 

sahnede uygulanabileceği ilk kez Maeterlinck‟in yazdığı L’Intruse (Çağrılmadan 

                                                           
1Deak, ön. ver., s. 25.   
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Gelen) ile anlaĢıldı.
1
 Böylece Maeterlinck‟in en yetkin örneklerini verdiği oyunlar ile 

birlikte, dönemin gerçekçi-doğalcı dram yapısını belirleyen estetik kodlar tamamen 

değiĢime uğramıĢtır. Neden-sonuç bağı ile ilerleyen; kriz ve doruk noktası ile 

taçlandırılmıĢ geleneksel olaylar dizisi, yerini parçalı olay örgüsü ve statik drama 

bırakmıĢtır. Somut gerçeği ifade eden gündelik dilin yerini, görünmeyen asal gerçeği 

sezdiren müzikli Ģiir dili almıĢtır. Gerçekçi dramın fiziksel, sosyolojik ve psikolojik 

olarak üç boyutlu kurulan oyun kiĢisi, bir sembol olarak sahnede varlığı onanan 

kukla oyun kiĢisine dönüĢmüĢtür. Aynı Ģekilde gerçekçi dramda bilimsel bir kesinlik 

ile kurulan zaman ve mekân kodları, yerini sonsuzluk ve belirsizlik yaratan zaman ve 

mekân tasarımına dönüĢtürmüĢtür.          

Sembolist tiyatro; Ģiir, resim ve tiyatro sanatlarının karĢılıklı etkileĢimi 

sonucunda, uygulamalarıyla ve bu uygulamalarla paralel olarak ilerleyen sembolist 

dram teorisiyle tiyatro tarihindeki yerini almıĢtır. Ancak sembolist tiyatronun etkileri, 

yansımaları ve uzantıları, 20. yüzyıl tiyatrosunu büyük oranda etkilemiĢtir.  Sahne 

uygulamaları geniĢ oranda Rusya‟da, Almanya‟da ve tüm Avrupa ülkelerinde 

yankısını bulmuĢtur. DıĢavurumculuk, dadacılık, gerçeküstücülük ve fütürizm gibi 

öncü akımların ortaya çıkmasında rol oynamıĢ; modern tiyatro tarihini Ģekillendiren 

Appia, Craig, Reinhard, Meyerhold, Tairov, Evreinov, Marinetti, Ball, Tzara, Breton 

ve Artaud gibi birçok avangard yazar, yönetmen, dekor tasarımcısının edebi ve 

sanatsal köklerini beslemiĢtir. Sembolizmin açtığı yolda tiyatro uygulamalarına koĢut 

olarak dram sanatında da geri dönülmeyecek bir kırılma gerçekleĢmiĢtir. Dramatik 

yazında o güne kadar kabul edilen estetik kodlar bütünüyle değiĢime uğrayarak 

kendisinden hemen sonra gelen dönemi doğrudan etkilemiĢ; bu etki değiĢik 

Ģekillerde günümüze kadar devam etmiĢtir. Bu bağlamda sembolist dramın öne çıkan 

                                                           
1Aynı, s. 162. 
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yazarı Maeterlinck‟in erken dönem oyunlarında kullandığı ve bu kırılmanın 

gerçekleĢme biçimini ortaya koyan dramatik kodların kullanımına yakından bakmak 

bir zorunluluk olmaktadır.       
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II. MAURICE MAETERLINCK’ĠN ERKEN DÖNEM OYUNLARINDA 

KULLANILAN DRAMATĠK KODLAR 

 

Maurice Maeterlinck 1862‟de Belçika‟nın Ghent Ģehrinde doğdu ve 1949‟da 

Fransa‟nın Nice Ģehrinde öldü. Fransız bir yazar olarak bilinmesine rağmen Flaman 

köklerine ve kültürüne bağlı kaldı. 1880‟lerde Belçika‟daki avangard dergilere Ģiirler 

ve makaleler yazıyordu. 1886 yılında Paris‟e geldi. Burada yazın çevreleriyle iliĢki 

kurdu. Hem Mallarmé‟nin “Salı Toplantıları”nın, hem de Villiers de L‟Isle Adam‟ın 

oyunlarının sahnelendiği tiyatronun müdavimi idi. Yüzyıl sonu bunalımına tanıklık 

eden Serres chaudes (Sıcak Limonluklar) adlı Ģiirleri 1889 yılında basıldı. Bu Ģiirler 

Belçika‟da iyi karĢılanmasına rağmen, Fransa‟da pek ses getirmedi. Maeterlinck tüm 

sembolist esinleri ve yenilikleri taĢıyan bu Ģiirler ile sembolist sanat yolunda 

ilerleyeceğini gösterdi. Kısa bir süre sonra yazdığı ilk oyun olan La Princesse 

Maleine ile Le Figaro dergisinde övgü aldı.  Shakespeare‟in oyunlarıyla 

karĢılaĢtırılan oyun, Maeterlinck‟in oyun yazarı olarak tanınmasını sağladı.  

Günümüzün en parlak, en olağanüstü, aynı zamanda en yapmacıksız, güzellik 

bakımından Shakespeare‟in en güzel yanlarıyla karĢılaĢtırılabilecek ve (…) hatta 

onlardan daha üstün bir yapıt.1 

 

     1891 yılında üç oyun yazdı: L’Intruse (Çağrılmadan Gelen), Les Aveugles 

(Körler) ve Les Sept Princesses. Kısa oyunları olan Çağrılmadan Gelen ve Körler 

Théâtre d‟Art‟da sırayla sahnelendi. Çağrılmadan Gelen’in sahnedeki baĢarısı, 

sahnelemeye uygun sembolist bir metin yazılabileceğini gösterdi.  Bu oyunlarla 

birlikte, yazarın 1892‟de yazdığı ve bir baĢyapıt olarak kabul edilen Pelléas ve 

Mélisande de büyük yankı uyandırdı. Camille Mauclair, Maeterlinck‟in oyun 

                                                           
1W. D. Halls, Maurice Maeterlinck: A Study of his Life and Thoughts (Oxford: Oxford University 

Press, 1960), s. 23. 
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yazarlığı hakkındaki düĢüncelerini ifade ederken aynı zamanda sembolist bir sanatçı 

olarak portresini Ģöyle çizer: 

Sözcüğün gerçek anlamında oyun yazarı olarak kalarak, idealist felsefeden 

yüksek düzeyde beslendiğini ve yapıtlarının ruh ve gizli anlamını buradan 

sağladığını ortaya koyuyordu. Tiyatronun idealini gerçekleĢtiriyordu: Halk 

yığınının kendisini keĢfedip kendisini bulduğu, basit yaratıkların sürükleyici ve 

kolayca anlaĢılabilir dramını halk yığınına bırakarak, en yüce metafizik 

düĢüncelere yükselmek ve bu düĢünceleri sanatçıların ve düĢünürlerin 

tefekkürüne sunmak üzere bunları yapıntı varlıklarda canlandırmak… Kendi 

acılarının, kendi yoksulluklarının gösterisine çağrılı halkı duygulandırmak ve 

aynı gösteriden çok büyük bir felsefe çıkarmak…1 

 

Yazar, Pelléas ve Mélisande‟den sonra aynı baĢarıyı tekrar edemeyen oyunlar 

yazdı: Alladine et Palomides (1894), Intérieur (Evin Ġçi, 1895), La Mort de 

Tintagiles (1895), Aglavaine et Sélysette (1896), Ariane et Barbe-Bleue (1899), 

Monna Vonna (1902). Ancak 1909 yılında yazdığı L’Oiseau (Mavi KuĢ) uluslararası 

alanda baĢarı kazandı.  

Maeterlinck‟in yazdığı diğer oyunlar ise Ģunlardır: Soeur Béatrice (1901), 

Joyzelle (1903), Le Miracle de Saint Antoine (1904), Marie-Magdeleine (1910), Le 

Bourgmestre de Stilemonde (1918), Les Fiançailles (1922), Le Malheur passe 

(1925), La Puissance des Morts (1926), Berniquel (1926), Marie-Victoire (1927), 

Juda de Kérioth (1929), La Princesse Isabelle (1935), L'Autre Monde ou le Cadran 

stellaire (1941), Jeanne d'Arc (1943), L’Abbé Setubal (1959), Les Trois Justiciers 

(1959), Le Jugement dernier (1959), Le Miracle des Méres (1959).  

Maeterlinck sanatsal ve felsefi eğilimini yansıttığı sayısız deneme yazdı: Le 

Trésor des humbles (1896), La Sagesse et la Destinée (1898), La Vie des Abeilles 

(1901), Le Temple enseveli (1902), Le Double Jardin (1904), L'Intelligence des 

Fleurs (1907), La Mort (1913), Les Débris de la guerre (1916), L'Hôte inconnu 

                                                           
1Cassou ve diğerleri, ön. ver., s. 202-203. 
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(1917), Les Sentiers dans le Montagne (1919), Le Grand Secret (1921), La Vie des 

Termites (1927), La Vie de l'Espace (1928), La grande Féerie (1929), La Vie des 

Fourmis (1930), L'Araignée de Verre (1932), La grande Loi (1933), Avant le grand 

Silence (1934), Le Sablier (1936), L’Ombre des Ailes (1936), Devant Dieu (1937), 

La grande Porte (1939). 

1911 yılında Nobel Edebiyat Ödülü alan yazarın son çalıĢması, anılarını 

yazdığı Bulles bleues (1940) oldu.   

Maeterlinck, sembolizmin itici gücüyle yazdığı oyunlarla dönemin gerçekçi-

doğalcı tiyatro anlayıĢına egemen olan dram yapısını tamamen değiĢtirmiĢtir. 

Aristoteles‟ten itibaren “bir eylemin taklidi” olarak tanımlanan geleneksel dram 

anlayıĢı, yerini statik drama; hareketi ileriye taĢıyan açıklayıcı, aydınlatıcı, iĢlevsel 

gündelik dil, yerini Ģiirsel dile; somut gerçeği temsil eden zaman ve mekân ise yerini 

belirsizliğe terk etmiĢtir.   
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II. 1. DĠL VE SESSĠZLĠK 

 

Maeterlinck‟in erken dönem oyunlarında kullandığı dil, sembolist Ģiir 

anlayıĢının düĢünsel ve biçimsel özelliklerini taĢır. Duyularla ve sezgilerle 

algılanabilen asal gerçeğin ifade edilmesinde duyumları uyandıran ve çağrıĢımlara 

izin veren bu anlayıĢ, sembol kullanımı ile dolaylı bir anlatım yolu; sembollerin 

seçim ve diziliĢi ile de müzikal uyum sağlamayı amaçlar. Maeterlinck, Villiers de 

L‟Isle Adam‟ın düĢsel atmosfer yaratan; Stéphane Mallarmé‟nin sözleri duyumların 

gerisinde bırakan Ģiir yöntemlerinden etkilenmiĢ ve bu etkiyi tiyatrodaki dil arayıĢına 

yansıtmıĢtır.  

Aslında, eylemlerde değil ama sözlerde, güzelliği ve en büyük trajedilerin 

görkemini buluyoruz. Eylemlere eĢlik eden ve açıklamalarıyla onları gösteren 

yalnızca sözler değil mi? Hayır, illa bir dıĢ diyalog gerektirmeyen baĢka bir Ģey 

olmalı.1 

  

Maeterlinck, sembolist çağdaĢlarının önem verdiği kadar Ģiirsel dile önem 

vermemiĢtir. Bu bağlamda yazarın dramatik diyalogda ilk gerçekleĢtirdiği unsur, 

aksiyon ve sözün örtük bir Ģekilde birbirleriyle iliĢki kurmasını sağlamaktır.  

(…) aksiyon ve karakterler sessizlikte kusursuz bir Ģekilde evrilirler; sahneler 

arasındaki zaman aralıkları en az sahneler kadar zengindir. Aksiyon 

tamamlandığında, hayat devam eder.2 

 

Yazar, dramatik metinde kullanılan dili sorunsallaĢtırır. Diyalogu kullanım 

Ģekliyle hem sembolist çağdaĢlarının Ģiirsel diline, hem de döneminin gerçekçi-

doğalcı tiyatro anlayıĢının açıklayıcı ve olaylar dizisini ileriye taĢıyan diyalog 

yapısına karĢı çıkar. Dili sorunsallaĢtırırken “ikinci derece diyalog” adını verdiği dil 

kullanımını sembolist dramatik teoriye eklemler. Bu diyalog anlayıĢı ile dramatik 

                                                           
1M. Maeterlinck, The Treasure of the Humble, trans: Alfred Sutro (Edinburgh: Ballantyne, 

Hanson&Co., 1907), s. 111. 
2Maeterlinck‟den aktaran P. McGuinness, ön. ver., s. 45. 
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metinde görünen ve birebir ifadeye sahip olan diyalog yapısına koĢut yürüyen ve 

varlığı hissedilen baĢka bir diyaloğun varlığına iĢaret eder.  

Aslında oyunda ilk bakıĢta gereksiz gibi duran sözler; yalnızca onlar taĢır asıl 

cevheri. Oyun için gerekli diyalogla yan yana giden ve gereksiz görünen bir 

diyalog göreceksiniz her zaman; fakat bu diyaloga dikkatlice bakın, sizi gerçek 

yuvanıza o taĢıyacaktır. Ruhun içtenlikle dinleyebileceği o yegâne sözler ve ruh 

bu adreste oturmaktadır.1  

 

Maeterlinck, “ikinci derece diyalog” anlayıĢını Henrik Ibsen‟in yazdığı 

Bygmester Solness (Yapı Ustası Solness) üzerine çalıĢırken geliĢtirir. Le Tragique 

quotidien [Günlük YaĢamın Trajedisi] adlı denemesinde oyunda kullandığı konuĢma 

yapısı nedeniyle Ibsen‟i takdir ederken; Le Réveil de l'Âme [Ruhun UyanıĢı] adlı 

denemede kullandığı dil nedeniyle Racine‟i eleĢtirir. Yazara göre Ibsen, Bygmester 

Solness‟de yüzeyde görünen geleneksel diyalog yapısının altında okuyucu/seyirciyi 

sezginin ve sessizliğin belirsiz dünyasına yönlendiren baĢka bir iletiĢim dili kurar. 

Maeterlinck bu iletiĢimin Solness ile Hilda arasındaki iliĢkiden ortaya çıktığını 

söyler. Ona göre Hilda ve Solness arasında ruhani bir iliĢki vardır. Bu iliĢki 

beraberinde bir korkuyu da üretmektedir. Çünkü onların arasındaki konuĢmalar, 

görünüĢte olağan ve gündelik olarak algılansa da ifade edilemeyen bir gücün varlığı 

sürekli olarak sezilmektedir. Bu nedenle, yazara göre Ġbsen, “ikinci derece diyaloğ”u, 

bilinmeyen, anlamlandırılamayan üçüncü tekil Ģahsı sahnede ifade etmek için bir 

araç olarak kullanır. Bu araç vasıtasıyla da gündelik hayatın trajedisini iyi bir Ģekilde 

ifade etmektedir.  

Maeterlinck, sahneden fiziksel aksiyonu uzaklaĢtırmasıyla Racine‟i takdir 

ederken, uzaklaĢtırdığı bu aksiyonun yerine dili koymasıyla da eleĢtirir. Racine‟in 

karakterleri söz içinde boğulurlar ve kullandıkları dil, onların dünyalarının sınırlarını 

belirler. Yazara göre insan düĢüncesinin boyutları dil ile sınırlanamaz. DüĢünce 
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sonsuz, fakat dil sınırlıdır. Bu nedenle, Racine‟in oyunlarında dramatik aksiyon 

oyunu belirlerken, diyalog yapısı karakterlerin arasındaki iletiĢimi sınırlar. 

Karakterler kendi ruhları ve birbirlerinin ruhlarına dokunamadıkları gibi kendileri ile 

gerçek varoluĢ arasında da iliĢki kuramazlar. 

Racine‟in karakterleri birbirlerini yalnızca ifade ettikleriyle anlarlar ve bir kelime 

bile aralarındaki duvarın ötesine geçemez. Artık yörüngesinden çıkmıĢ bir 

gezegende dehĢetli bir Ģekilde yalnızdırlar. Sessiz olamazlar, aksi halde yok 

olabilirler. Görünmez yasaları yoktur, sanki ruhları ve kendileri arasına, bütün 

varoluĢla temas halindeki hayatla, onunla yalnızca tutkunun, acının, arzunun söz 

konusu olduğu anlarda temas eden hayat arasına bir çeĢit yalıtım maddesi 

yerleĢtirilmiĢtir.2 

 

“Ġkinci derece diyalog”da konuĢma örgüsü ilk bakıĢta gevĢek ve geliĢigüzel 

kurulmuĢ izlenimi verir. Açıklayıcı olmadığı gibi, fiziksel aksiyon ve sözel reaksiyon 

arasında bağ kuramayan önemsiz ya da konu dıĢı görünür. Tüm bu özellikler oyunun 

geliĢiminde kesintilere, soru-cevap veya aksiyon-reaksiyon etkileĢiminde kopmalara 

neden olduğu için, geleneksel tiyatronun konuĢma yapısıyla karĢılaĢtırıldığında 

ekonomik ve iĢlevsel olmadığı düĢüncesini uyandırır.  

Süreyya Karacabey, Modern Sonrası Tiyatro ve Heiner Müller çalıĢmasında 

Maeterlinck‟in Pelléas ve Mélisande oyunundaki diyalog yapısını bu bağlamda 

değerlendirir: 

KonuĢma bilgi vermez, olayı ilerletmez, dil ile eylem birbirinden ayrılmıĢtır ve 

klasik dramda merak unsurunun bir yöntemi olan eksik bilgi ya da bilgisizlik 

oyunun tümüne yayılarak, oyunun tamamını anlaĢmazlık üzerine temellemiĢtir.1 

  

Fakat Maeterlinck‟e göre bilinmeyen, görünmeyen, isimlendirilmeyen ama 

sezdirilen gerçek dramatik anlam, bu gereksiz görülen diyalogların altında 

yatmaktadır. Yüzeydeki durgunluk, geliĢigüzellik ve hareketsizlik ile derindeki 

eylemin düzen ve hareketi bir karĢıtlık yaratarak birbirini açığa çıkarır.  

                                                                                                                                                                     
1
Maeterlinck, ön.ver., s. 111.  

2Aynı, s. 29.  
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(…) bu gereksiz diyalogun niteliği ve kapsamı iĢin ölçülemez menzilinin 

niteliğini belirler. ġurası kesindir ki, geleneksel dramda elzem diyaloglar hiçbir 

Ģekilde gerçeğe karĢılık gelmez. Yalnızca, kesin ve ortadaki gerçeğin yanı 

baĢında dillendirilen o sözlerdir ki en güzel trajedilerin mistik güzelliğini 

oluĢtururlar. Çünkü daha derin bir gerçeğe karĢılık gelen bu sözlerdir ve Ģiiri 

sırtında taĢıyan görünmez ruha baĢka hiçbir Ģeyle kıyaslanamayacak kadar yakın 

dururlar.2 

 

“Ġkinci derece diyalog” hem dilin dıĢarıda bıraktığı, hem de daima söz ettiği 

Ģeydir. Oyun kiĢisinin veya içinde bulunulan dramatik durumun ifade ettiğinden 

bağımsız olarak anlam ve karĢı anlamları içinde barındırır. DıĢarıda bırakılan anlam 

ve anlamda çeĢitlilik, devamlı olarak hareket eden hayali bir gücün varlığını 

güçlendirir. Bu gücün kaynağı yanıltıcı olduğu için geleneksel tiyatroda kullanılan 

dil ile kullanıcısı arasındaki iliĢki, Maeterlinck‟te tersyüz edilir. Klasik dramda dil 

kullanıcısına ait olup öznesi ile bütünleĢmiĢtir. Öznesi hakkında bilgi verir ve ona 

derinlik katar. Oysa Maeterlinck‟te özne, dili taĢıyan nesneye dönüĢür. Oyun kiĢileri 

kullandıkları dile ait olmayıp, dil tarafından kullanılan sembolik figürler olarak iĢlev 

kazanırlar. Bu nedenle dil, oyun kiĢilerine bireysel seçimlerinin sonuçlarını yaĢayan 

derinlikli karakter özellikleri kazandırmaktan uzaktır. Tam tersine onlara otomatik ve 

irade yoksunu bir görünüm verir.  

“Ġkinci derece diyalog” bilinmeyeni sahnede dilsel olarak temsil eder. Tıpkı 

Çağrılmadan Gelen‟de masada yanan lambanın görünmeyeni ama her yerde olan, 

yeri belli olmayan üçüncü tekil Ģahsı bir aksesuarla temsil etmesi gibi. Üçüncü tekil 

Ģahıs, Maeterlinck tiyatrosunun tamamlayıcı öğelerinden biridir. Sahnede ele gelmez 

oluĢuyla, çeĢitli teatral araçlarla ve aynı zamanda da dilsel olarak da temsil edilir. 

Tüm diyalog içinde belirsiz bir Ģekilde vardır, hem herkes, hem de hiç kimsedir.   

Maeterlinkvari cümle yalnızca ifadenin kiĢilikten arınmıĢ bir değiĢiminden ibaret 

değildir. Bu cümlelerde -belki de onun tiyatrosunun temalarından veya dilin 

gerçek anlamsal içeriğinden daha fazla bir Ģekilde- her yerde olan tekinsiz bir 

                                                                                                                                                                     
1S. Karacabey, Modern Sonrası Tiyatro ve Heiner Müller (Ankara: De Ki Basım Yayım, 2006), s. 55 
2Maeterlinck, ön. ver., s. 112.  
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yokluğa katkıda bulunan belirsiz zamirler yer alır ve bunlar her zaman varlığın 

bütün formlarından ayrılamaz durumdadır.1  

 

Üçüncü tekil kiĢi akıĢkan ve ele gelmezdir. Hiç kimseyi doğrudan ima etmez. 

Maeterlinck bunu dilin dıĢındaki sahne dıĢı sesler veya sahne aksesuarları gibi diğer 

araçlarla birlikte kullanır. Böylece hem orada olan, hem de olmayan Ģeye iĢaret eder. 

Çağrılmadan Gelen‟deki görünmeyen ziyaretçi, Körler‟deki açıklanmayan ayak 

sesleri ve Evin İçi‟ndeki oyun kiĢilerinin evin bahçesinde kendilerini seyreden oyun 

kiĢilerinden haberdarmıĢ gibi oyunun kimi yerlerinde bahçeye bakmaları gibi. Tüm 

bunlar neden-sonuç bağı ile açıklanabilecek bir kaynağa değil, belirsiz olan üçüncü 

tekil kiĢiye gönderme yapar. Böylece yazar, üçüncü tekil kiĢiye görünebilir ve 

anlaĢılabilir olanın dıĢında olan bir Ģeyi anlatmak için dramatik bir kod olarak iĢlev 

yüklemiĢtir. 

Pierre Quillard, Körler‟in özgün tarafının bilinmeyen bir gücün oyun 

kiĢilerinin arasına girerek onların diyaloglarını etkilemesi olduğunu söyler. 

Onların her bir sözü arasında ürkütücü ve tekinsiz bir güç araya girer; davet 

edilmemiĢtir, dokunulmaz ve görünmezdir. Bütün jest ve hareketlere yapıĢmıĢtır, 

seslere olağanüstü bir tını verir; basitçe oradadır, gündelik sözler farklı bir anlam 

kazanır ve onların Ģekil değiĢtirmiĢ heceleri korkunun, endiĢenin iĢaretlerini 

taĢır.1 

  

Körler‟de oyunun sonunda iĢitilen ayak sesleri, ikinci tekil kiĢi olarak 

düĢünülse de üçüncü tekil kiĢidir ve bilinmeyen olarak kalır. Oyun o noktada biter. 

Çağrılmadan Gelen‟de ziyaretçi oyun boyunca görünmez. ĠĢitsel ve görsel olarak 

temsil edilse de hem oyun kiĢileri, hem de seyirciler tarafından görülmez.  

Maeterlinck, tiyatroda sembolist çağdaĢları kadar Ģiirsel dile önem 

vermemiĢtir. “Ġkinci derece diyalog” ile görünmeyen ve bilinmeyeni gündelik 

konuĢma ritmine benzer bir ritim ile birlikte sahneye taĢımayı seçmiĢtir. 

                                                           
1McGuinnes, ön. ver., s. 245. 
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Maeterlinck‟in oyunlarında kullandığı gündelik konuĢma diline benzeyen dil, 

döneminin gerçekçi-doğalcı akımının kullandığından farklıdır. Gerçekçi-doğalcı 

akımın bilimsel gerçeklik taĢıyan yaĢamdan bir kesit ve bu kesit ile organik bağı 

sağlam kurulan diyalog örgüsü, yerini gündelik yaĢam içindeki trajediden bir kesit ve 

yetersiz kalan gündelik konuĢma örgüsüne bırakır.       

Bizler bütün hayatımız boyunca biraz önce ani ve kuĢkulu bir ölümün yaĢandığı 

bir evdeki kiĢi gibi davranıyoruz. Hiç kimse yaĢanan olaydan söz etmiyor, ama 

herkes o olayı düĢünüyor. Herkes görünüĢte hiçbir Ģey olmamıĢ gibi davranıyor, 

ama bütün eylemler, bütün hazırlıklar olayın etrafında dönüyor. Yalnızca 

önemsiz Ģeyler üzerine konuĢuyoruz ve biliyoruz ki konuĢtuğumuz Ģey ne 

söylediğimizle ilgisiz.2  

 

Maeterlinck‟in bakıĢ açısına göre dil asal gerçeği anlatmada yetersiz kalır. 

Yazar bu yetersizliği kullanarak dilin açıklayıcı, ifade edici gücünü yeniden 

kazanmasını sağlar. Bunu da dilde kullandığı tekrarlar, yarım kalmıĢ cümleler, 

anlaĢılmaz ve cevaplanmamıĢ sorular ile sahnede bir boĢluk yaratarak; giderek bu 

boĢluğun da yerini sessizlikler ve duraklamalara bırakarak gerçekleĢtirir. Böylece dili 

bozarak kendisine karĢı kullanır. 

Maeterlinck, Le Trésor des humbles [Hakirin Hazinesi, 1896] adlı 

çalıĢmasında bulunan Le Silence [Sessizlik] makalesinde sessizlik ile ilgili 

düĢüncelerini açıklarken sözcüklerin gerçek bir iletiĢim sağlamada, varoluĢun ve 

evrenin anlaĢılmasında yetersiz kalıĢına dikkat çeker.  

Sözler hiçbir zaman gerçeği, iki varlık arasında var olan o özel iliĢkiyi ifade 

etmez. En vahim Ģeylerden -aĢktan, ölümden ve kaderden- söz ettiğimde, aslında 

anlattıklarım bunlar değildi. Ġkimiz arasında daha önce hiç konuĢmadığımız, 

hatta konuĢmayı bile düĢünmediğimiz bir gerçek öylece dururdu. Yalnızca bu 

gerçek iĢte bizimle birlikte bir an yaĢayacak ve bizi bütünüyle içinde eritecekti. 

Ölüm, kader ve aĢk bizim gerçeğimizdi ve onu yalnızca sessizliğin içinde 

kavrayabilirdik.3  

 

                                                                                                                                                                     
1P. Quillard, “L‟Intruse”, Mercure de France, July (1891), s. 48. 
2
Maeterlinck‟den aktaran McGuinness, ön.ver., s.  247. 

3Maeterlinck, ön.ver., s. 17.  
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Yazara göre sessizlik hayatın saklı, görünmeyen temelidir. Bu hayat içinde 

pasif bir Ģekilde bulunan öte gerçek, sessizliğin içinde her an aktif hale geçerek 

varlığını hissettirecektir.  

Bırakalım sessizlik kendi anlık eylemini yerine getirmiĢ olsun, kendini hiçbir 

zaman unutturmayacaktır. Gerçekte esas hayat, ardında bir iz bırakan tek hayat, 

sessizliğin kendisinden oluĢur. (…) uykunun, ölümün veya var olmayıĢın gölgesi 

olan pasif sessizlik var. Bu bilinçsizliğin sessizliğidir ve uykuda kaldığı sürece 

konuĢmanın kendisinden bile daha az ürkütücü kabul edilmiĢtir; fakat ani bir 

olay onu uyandırmaya görsün, o büyük aktif sessizliğin kardeĢi oluverir ve bir 

anda saltanat koltuğuna oturur. Kendini koru. Ġki ruh birbirini çekecektir; aradaki 

engeller kaybolacak,  kapılar hızla açılacak ve günlük hayat, savunma 

dirençlerinin olmadığı, kahkahanın kendini göstermek için çabalamadığı, 

reddediĢin yer almadığı, artık hiçbir Ģeyin unutulmayacağı en derin içtenlikli 

hayatla yer değiĢtirecektir.1 

 

Sessizlik, yazara göre söze ve konuĢmaya kendi derinliğini verir; anlamını 

güçlendirir.  

Ağzımızdan dökülen sözler onları çepeçevre saran sessizlik olmadan bir anlam 

taĢımazlar. Birisine –baĢka herhangi bir insana söyleyebileceğim Ģekilde- onu 

sevdiğimi söylersem sözlerim kendi baĢına bir anlam taĢımaz. Bununla birlikte 

sözlerimin ardından gelen sessizlik, eğer onu gerçekten seviyorsam bu sevginin 

köklerinin ne kadar derinde olduğunu bütün çıplaklığıyla ortaya koyacaktır.2 

 

Maeterlinck‟e göre, tüm sözcükler birbirine benzese de, tüm sessizlikler 

birbirinden farklıdır.  

Bütün sözcükler aynı olabilir ama her bir sessizlik benzerinden farklıdır.3  

 

Maeterlinck‟in sessizlikleri dramatik bir unsur olarak kullanması döneminde 

yeni, özgün ve öne çıkan bir özellik olarak göze çarpar. Oyunlarda sessizlik, 

diyalogu parçalar ve devamlılığını kesintiye uğratır. Yazar için dil, sessizlik ile 

birlikte kullanıldığında ayrı bir önem kazanır. Çünkü sessizlik ancak dil yoluyla 

açığa çıkarak algılanabilir bir hale gelir. Sessizliğin Ģekli ve anlamı kendisini 

                                                           
1Aynı, s. 6-7.  
2Aynı, s. 19.  
3Aynı, s. 15.  
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çevreleyen dil tarafından belirlenir. Dil, sessizlik ile birlikte bu Ģekilde 

kullanıldığında bir yöntem olarak gölge haline gelir.  

Yazar tarafından noktalama iĢaretleri de sessizliğin anlatımını destekleyecek 

Ģekilde kullanılmıĢtır. Tire (-) iĢareti kesinti, kopma veya Ģok edici bir duruma iĢaret 

eder. Üç nokta (…) konudan konuya geçiĢin güçleĢtiğini gösterir. Cümlecik, söz 

öbekleri veya bitmemiĢ cümleler hiçlik, boĢluk içinde giderek kısalır. Sessizlikler 

duruma göre anlam yüklüdürler ve her sessizlik farklı bir anlama gönderme yapar.  

Maeterlinck‟in “ikinci derece diyalog” ve sessizlik konusunda oyunlarında 

geliĢtirdiği bu tutum sembolizmin Ģiir teorisinden beslenir ve Mallarmé‟nin Ģiir 

tavrının etkisi altındadır. Mallarmé klasik Ģiirin duraklı, 12 heceli dizelerden oluĢan 

alexandrin tekniğini bozar. Alexandrin tekniğinde dize 2, 3, 4 ve 6‟ya bölünebilir. 

Böylece bir ritim çeĢitliliği yaratılır. Dizelerin ortalarında sıklıkla bir duraklama 

vardır. Bu durum césure (dinlenme) olarak adlandırılır ve dizede klasik Ģiirin önem 

verdiği simetriyi oluĢturur. Mallarmé‟ye göre bu teknik her duyguyu aynı ritimle 

anlatır. Bu da çok çeĢitli olan duyguların ifade edilmesinde yetersiz kalır. ġair klasik 

Ģiir tekniğini tamamen yadsımaz; ancak onun ritmini baĢka ritimlerle, bilerek 

yapılmıĢ uyumsuzluklarla, sayfa boĢlukları ve sessizliklerle bozar. Bu Ģekilde 

düzenlenmiĢ dize yapısında gerçekleĢtirdiği biçim ile alexandrinin daha da açığa 

çıkmasını, algılanabilir olmasını sağlar. 

Gerçekte, alexandrinin çevresinde bir tür küçük dalgalar yaratmaya 

çalıĢıyordum. ġair tarafından ortaya konmuĢ müzikal bir eĢlik gibi. Böylece 

resmi dize, alexandrin de ancak büyük sözler söylenmesi gerektiği anda ortaya 

çıkıyordu.1 

 

                                                           
1Mallarmé‟den aktaran Alkan, ön. ver., s. 134. 
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Tiyatrodaki sessizlik gibi Mallarmé‟nin boĢ sayfası da hiçliğin sonsuzluğuna 

ve aynı zamanda tamamlanmıĢlığa iĢaret eder. Hem birçok anlama hem de 

anlamsızlığa iĢaret eder.   

Böylece Mallarmé Ģiirde beyaz sayfa üzerine yazılan sözleri 

sorunsallaĢtırırken Maeterlinck de tiyatroda diyalogu sorunsallaĢtırarak, sessizlik ve 

konuĢulmayanı, aksiyonsuzluğu, görünmeyeni öne çıkarmıĢtır. Mallarmé‟nin klasik 

Ģiirin araçlarını reddetmeyerek onu bozması ve odağını değiĢtirmesi Ģeklinde ortaya 

çıkan strateji, Maeterlinck tarafından da benimsenir.  Yazara göre sessizlik, 

eylemsizlik ve ikinci derece diyalog, geleneksel tiyatronun içinde olan; ancak 

yeniden ele alınarak iĢlenmesi gereken unsurlardır. Yazar, sessizlik ve eylemsizliği 

tiyatronun doğasında görmüĢtür. Fakat ona göre maskelidirler ve ortaya 

çıkarılmadırlar. Ġhtiyaç duyulan unsur, bakıĢ açısını değiĢtirmek ve bu doğrultuda 

tiyatronun merkezini kaydırmaktır.  

Maeterlinck, Mallarmé‟nin Ģiirde ortaya koyduğu düĢünce ve stratejiyi 

tiyatroda uygulayarak sembolizmin kapsamını tiyatro sanatının alanına doğru 

geniĢletmiĢ olup sembolizmin kendisini ifade ederken dokunulmaz bir alan olarak 

sınırlarını çizdiği “salt müzikal Ģiir” anlayıĢını tersine çevirmiĢtir. Yazar, 

sembolizmin önerdiği mutlak Ģiir dili ile tiyatroda kullanılan dramatik dilin bir 

sentezini yaratmıĢtır. Böylece, bir taraftan döneminin gerçekçi-doğalcı tiyatro 

anlayıĢının dil ve diyalog yapısını değiĢtirirken, diğer taraftan sembolist akımın 

Ģiirsel dil anlayıĢına farklı bir boyut kazandırmıĢtır. Yazar, dilde gerçekleĢtirdiği 

tutumu dramatik metnin diğer bir unsuru olan mekân anlayıĢına da taĢıyarak 

geleneksel dram yapısının mekân algısını da tamamen değiĢtirir. Böylece mekân da 

tıpkı dil gibi hem kendi baĢına anlam üreten, hem de metindeki diğer unsurlarla 

birlikte anlamı çoğaltan bir araç olarak önem kazanır. 
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II. 2. TEHDĠTKÂR MEKÂN 

 

Körler ilk kez 11 Aralık 1891 yılında Paul Fort tarafından Théâtre d‟Art‟da 

sahnelenmiĢtir. Oyundaki mekân yazar tarafından sahne direktifleriyle Ģu Ģekilde 

tarif edilir:  

Çok yıldızlı bir gök altında, ezeli manzaralı pek eski bir Ģimal ormanı. Ortada 

karanlıklar içinde, geniĢ siyah bir mantoya bürünmüĢ pek ihtiyar bir rahip 

oturuyor. Hafifçe arkaya doğru eğik ve ölü gibi hareketsiz duran baĢı ve gövdesi, 

içi oyulmuĢ büyük bir çınar kütüğüne dayalıdır. Balmumu sarılığındaki yüzünde, 

morarmıĢ dudakları yarı aralıktır. Artık ebediyetin gözle görülen tarafına 

bakmayan donuk ve sabit gözleri sayısız elem ve gözyaĢları ile kanlanmıĢ 

gibidir. Vakur bir beyazlık arz eden saçları, gamlı ormanın derin sessizliği içinde 

etrafını çevreleyen ne varsa hepsinden daha yorgun ve aydınlık duran yüzüne 

seyrek ve dik perçemler halinde düĢer. Zayıf elleri kalçası üstünde kaskatı 

kenetlenmiĢtir.-- Sağda altı ihtiyar kör, taĢlar, kuru yapraklar ve ağaç kütükleri 

üzerinde oturmaktadır. Solda yine kör altı kadın, kaya parçaları ve kökünden 

sökülmüĢ bir ağaçla onlardan ayrılmıĢ bir vaziyette, ihtiyarların karĢısında 

oturmaktadır. Bu kadınlardan üçü dua eder ve durmadan boğuk bir sesle sızlanır. 

Bir tanesi pek ihtiyardır. BeĢincisi sessiz bir deli edasıyla uyuyan bir çocuğu 

dizleri üstünde tutmaktadır. Altıncısı, göze çarpacak kadar gençtir ve saçları 

bütün vücudunu sarmıĢtır. Ġhtiyarlarınki gibi kadınların sırtında da koyu renk, 

geniĢ ve bir örnek elbiseler vardır. Çoğu dirsekleri dizlerine dayalı, yüzlerini 

elleri arasına almıĢ bir vaziyette bekler ve hepsi de sanki lüzumsuz hareketler 

yapmak adetini kaybetmiĢ gibi artık adanın endiĢe veren boğuk gürültüsüne 

dönüp bakmazlar, bakmazlar. Büyük mezarlık ağaçları, salkım söğütler, serviler 

ve borsuk ağaçları onları koyu gölgeleri ile örter. Gecenin karanlığında, rahibe 

yakın bir yerde bir demet uzun ve cılız giriĢ otu çiçek açmıĢtır. Yer yer 

yapraklardan sızarak zulmeti bir an olsun dağıtmaya çalıĢan ay ıĢığına rağmen, 

ortalık derin bir karanlık içindedir.1  

 

Bu mekân düzeninde oyun kiĢilerinin simetrik bir Ģekilde yerleĢtirildiği 

görülür: Merkezde bir rahip ile rahibin sağında ve solunda oturan altı oyun kiĢisi 

vardır. Bu fotoğraf içinde, oyundaki körlerin görmediği fakat seyircinin gördüğü 

kaya parçaları, kökünden sökülmüĢ ağaç gövdesi gibi engeller sahneye dağınık bir 

Ģekilde yerleĢtirilmiĢtir. Ġki grubu birbirinden ayıran ve oyunun baĢında pasif ve 

sadece bir dekor parçası olarak görünen bu nesneler, oyunun geliĢimi ile birlikte 

engel olarak aktif hale geçerler. 

                                                           
1M. Maeterlinck, Körler, çev.: Vedia Tatarağası-Ömer Akkan (Ġstanbul: Maarif Basımevi, 1955), s.3-

4.  
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BĠRĠNCĠ ANADAN DOĞMA KÖR: Ġlerler, ağaç kütüğüne ve kaya 

parçalarına çarpar. Aramızda bir Ģey var… 

ĠKĠNCĠ ANADAN DOĞMA KÖR: En iyisi olduğumuz yerde kalalım! 

ÜÇÜNCÜ ANADAN DOĞMA KÖR: Nerde oturuyorsunuz?- Yanımıza 

gelsenize? 

EN ĠHTĠYAR KÖR KADIN: Kalkmaya cesaretimiz yok.  

ÜÇÜNCÜ ANADAN DOĞMA KÖR: Bizi neden ayırdı?1 

 

Oyunun baĢında egemen olan atmosfer bekleme ve durağanlıktır. Sahnedeki 

tek hareket ise yer yer yapraklardan sızarak zulmeti bir an olsun dağıtmaya çalışan 

ay ışığı
2
dır.  

Oyun kiĢileri görünüĢte ortak bir fiziksel engelleri olan -körlük- bir topluluk 

gibi görünse de oyundaki aksiyon içerisinde kendi aralarında faklılıkların olduğu 

anlaĢılır: Üç Anadan Doğma Kör, En Ġhtiyar Kör, Dua Eden Üç Ġhtiyar Kör Kadın, 

En Ġhtiyar Kör Kadın, Genç Bir Kör Kadın, Deli Bir Kör Kadın. Oyun kiĢilerinin bu 

farklılıkları dıĢ dünyayı hatırlama ve hikâye etmek için iĢlevsel bir anlam kazanır. 

Oyunun baĢında bu kiĢilerin donmuĢ bir Ģekilde sebepsiz bekleyiĢlerinin nedeni; bu 

bekleyiĢin ne kadar zamandır sürdüğü ve daha ne kadar süreceği bilinmez. Oyunun 

baĢındaki ayrıntılı sahne yönergesi, oyun boyunca bu sorulara cevap aranacağının 

önsemesini yapar. Oyun kiĢileri nerede olduklarını, ne kadar zamandır orada 

olduklarını ve daha da ne kadar orada bekleyeceklerinin cevabını ararlar. Ancak 

seyirci sahneyi görebildiği için, körlerden farklı olarak cevabı bilir: 

Açıklanamayacak bir Ģekilde rahip körleri orada terk etmiĢtir.  Dolayısıyla mekân, 

sahnedekilere baĢka bir Ģey söylerken, seyirciye baĢka bir Ģey söyler.  

BĠRĠNCĠ ANADAN DOĞMA KÖR: Evvela nerede olduğumuzu bilelim. 

ĠKĠNCĠ ANADAN DOĞMA KÖR: O gideli beri hava soğudu. 

EN ĠHTĠYAR KÖR: Ġçimizde nerede olduğumuzu bilen var mı?  

EN ĠHTĠYAR KÖR KADIN: Pek çok yürüdük, yurttan çok uzakta 

olmalıyız.1 

 

                                                           
1Aynı, s. 5. 
2Aynı, s. 4. 
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Körler, içinde bulundukları mekân ile iliĢkilerini önce tek tek kendi 

bulundukları noktayı; daha sonra diğer körlerin bulundukları noktaları ve 

aralarındaki mesafeyi, son olarak da çevrelerinde kendilerini kuĢatan mekânı 

keĢfetmeye çalıĢarak kurarlar. Böylece mekân algılarını fiziksel varlıklarının 

sınırlarından baĢlayarak zihinsel olarak geniĢletirler.  

ÜÇÜNCÜ ANADAN DOĞMA KÖR: Kimin yanında oturuyorum 

acaba? 

ĠKĠNCĠ ANADAN DOĞMA KÖR: Galiba yanınızda ben varım.  

Elleriyle etraflarını yoklarlar. 

ÜÇÜNCÜ ANADAN DOĞMA KÖR: Ama birbirimize dokunamıyoruz. 

BĠRĠNCĠ ANADAN DOĞMA KÖR: Halbuki birbirimizden uzakta 

değiliz. Elleriyle etrafını yoklar ve bastonuyla beşinci köre çarpar, 

o da boğuk bir sesle inler. Sağır olan adam yanımızda. 2 

(…) 

GENÇ KÖR KADIN: (…) Bana fenere doğru gittiğini söyledi. 

BĠRĠNCĠ ANADAN DOĞMA KÖR: Bir fener mi var? 

GENÇ KÖR KADIN: Evet, ada‟nın Ģimalinde. Fenerden pek uzakta 

olduğumuzu sanmıyorum.3 

(…) 

ĠKĠNCĠ ANADAN DOĞMA KÖR: Denize yakın mıyız? 

ĠHTĠYAR KÖR KADIN: Evet, biraz susarsanız onu duyarsınız.4 

 

Seyircinin gördüğü ile körlerin algısı oyunda iki farklı mekânsal katman 

oluĢturur. Seyirci görsel algısı nedeniyle bilgi açısından üstün konumda olup sahnede 

kurulan mekânı, körlerin tamamını ve körlerin sözünü ettiği; yaklaĢıp dokunana 

kadar varlığını kesinleĢtiremedikleri köpeği görmektedir. Bu üstünlük oyun sonuna 

kadar korunur. Ancak oyunun sonunda körler tarafından duyulan ayak seslerinin 

iĢaret ettiği ölüm hakikati bağlamında oluĢan farkındalık seyircide oyun kiĢilerine 

göre daha geç oluĢur. Sonunda iki katman arasındaki bilgi farkı kalkar. Görme yetisi 

baĢlangıçta seyirciye bir üstünlük sağlarken, oyunun sonunda bu hiyerarĢi ortadan 

                                                                                                                                                                     
1Aynı, s. 5. 
2Aynı, s. 6. 
3Aynı, s. 9. 
4Aynı, s. 10. 
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kalkar. Tam tersine görme yetisinin hakikati anlamak için yeterli olmadığı ortaya 

çıkar.  

Oyun kiĢileri oyun boyunca çevrelerindeki ortamı keĢfetmeye çalıĢır. Bu 

aĢamada seyircinin sahip olmadığı tek bilgi körlerin içinde bulunduğu mekândaki 

gizi ne kadar zamanda keĢfedecekleridir. Oyundaki dramatik olanı da bu durum 

belirler. Körler aĢama aĢama içinde bulundukları mekânın neyi içerdiğini keĢfederler. 

Ağaç gövdesi, kayalar, yapraklar ve çiçekler sırayla keĢfedilir. Fiziksel olarak 

görmedikleri bu çevreyi zihinsel olarak keĢfederler. Oyunda seyirci/okuyucunun 

bildiği; körlerin ise bilmediği bilgi, mekânın içeriğinin aktif hale getirilmesiyle, 

körler tarafından da görünür/bilinir hale gelir.  

Körler ile mekân ve seyirci arasındaki bu uzamsal iliĢki kurulduğunda, tek tek 

nesneler tanınıp Rahip‟in de öldüğü keĢfedildiğinde oyunun baĢında durağan/pasif 

olan mekân hareketli/aktif hale geçmiĢ olur. Farklı algı düzeyleriyle biri izleyen, 

diğeri izlenen iki grup aynı bilgiye ulaĢtıklarında oyun biter.  

Patrick McGuinness, Maurice Maeterlinck and the Making of Modern 

Theatre adlı çalıĢmasında oyun kiĢileri tarafından mekânın aktif hale getirilmesi 

sonucunda seyircinin uzam ile kurduğu iliĢkinin geniĢlediğini belirtir. Oyun kiĢileri 

mekânı duyma, dokunma, koklama ve hissetme duyumlarıyla aktif hale getirerek 

seyirciye uzam ile ilgili görünenin ötesinde bir algı sağlar. McGuinness, mekânın 

aktif hale getirilmesi düĢüncesi ile görme ve hissetme dramatik unsurlarını, nesnel 

(görme ile elde edilen) ve öznel (hissetme ile elde edilen) mekânı Henri Lefebvre‟in 

toplumsal mekânın ikiliği tanımı ile karĢılaĢtırır. AĢağıdaki metinde toplumsal 

sözcüğünün yerine dramatik sözcüğünü koyarak dramatik mekânın ikili yapısına 

dikkat çeker. 
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Toplumsal mekân daima ve eĢzamanlı olarak hem bir aksiyon alanı  (projelerin 

yerleĢtirilebileceği ve pratik amaçların açımlanmasını sağlayacak Ģekilde) hem 

de bir aksiyon kaynağı (enerjiyi üreten ve enerjinin yöneltildiği bir takım alanlar 

olarak) değil midir?  Aynı anda fiilen var olan (verili) ve potansiyel (olasılıklara 

gebe) olan değil midir? Aynı zamanda nicel (ölçüm birimleriyle ölçülebilir 

Ģekilde) ve nitel (miadını doldurmuĢ enerjilerin beton duvarlardan dıĢarıya 

çıktığı, uzaklığın yorgunlukla ve eylem için gerekli zamanla ölçüldüğü) değil 

midir?.. Mekân nesnelliğin bir alanı olarak ortaya çıkar. Yine de toplumsal algı 

içinde sadece etkinlik için -yürümenin ya da at sırtında dolaĢmanın, araba, tren, 

gemi, uçak ya da baĢka bir araçla seyahat etme nedeniyle- var olur.1 

 

Bu ikilik Körler’de açık bir Ģekilde ortaya konmuĢtur. Sahne hem aksiyon 

alanı hem de aksiyon kaynağıdır. Görsel olan seyirci tarafından; mekânın potansiyeli 

ise sadece hislerle o mekân içinde olanlar tarafından keĢfedilir. Mekân nicel olarak 

gözle görünür bir Ģekilde belli miktarda metrekareyi; nitel olarak da duyumlarla 

algılanan bilgiyi içerir. Bu da mekânı hem aksiyon alanı, hem de aksiyon kaynağı 

yapar. Sonuç olarak seyirci için görünür olmasına rağmen mekân, aynı zamanda 

içinde geliĢen aksiyon veya durağanlıkla tanımlanır. Aksiyon alanı, aksiyon kaynağı; 

nicel olan, nitel olur.  

Oyun kiĢilerinin bir adada bulunmaları hareket alanı olarak bir kuĢatılmıĢlığa 

iĢaret eder. Kör oluĢları, çevrelerine dağınık bir Ģekilde yerleĢtirilmiĢ dekor parçaları, 

bilinemezlik, zaman ve mekân algısının olmayıĢı oyun kiĢilerinin hareketlerini 

kısıtlar. Bu nedenle oyundaki fiziksel aksiyon rahibin dönmesi için bekleme 

zamanını doldurmaya doğru yönelir. Körlerin mekân algısı aldatıcıdır. Çünkü mekân 

onlara karĢı hep hareket halindedir. Sürekli olarak karmaĢık uyaranlar göndererek 

onların mekânla iliĢki kurmasını zorunlu kılar. Mekân bu Ģekliyle güvenli alanlarını 

tehdit eder. Göremediklerinin geniĢliği hayal edemeyecekleri bir boyuta taĢınır. Bu 

da onların fiziksel aksiyonu ile tam tersi bir duruma iĢaret eder. Seyir yeri ve sahne 

dıĢı mekânın sınırsız oluĢu ve onların jest ve hareketlerinin sınırlı olması arasında 

                                                           
1Aktaran McGuinness, ön. ver., s. 179. 
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karĢıtlık vardır. Hareket alanları bir bastonla gidilecek bir mesafe veya açılan kolları 

kadardır. Bu durum oyun kiĢilerinde acı, keder, sıkıntı ve korkuya neden olur. Bu 

durum ile baĢ edebilmek ve bekleme zamanını doldurmak için konuĢurlar. Oyun 

kiĢileri Rahip‟in gelmesinden ümitlerini kestikleri andan itibaren ise zaman ve 

mekân ile iliĢkilerini yitirerek geçmiĢ ile belirsiz gelecek arasında sıkıĢırlar.    

Oyunda zaman ve mekân ile iliĢki kurulamaması birbirine paralel olarak 

ortaya çıkar. Mekân, insana güven veren bir unsur olması gerekirken oyunda tam 

tersi bir durum söz konusudur:  

Daha güven verici ve daha verimli bir Ģekilde, mekân kelimelerle anlatılabilenin 

sınırındadır, onları gizemli güçlerinden uzaklaĢtırır ve köĢeye sıkıĢtırır; buna 

karĢın zaman, eğer hayata içkin ise, ölümün bütün vaatlerinin üzerindedir, oysa 

mekân bizim eylemlerimizin Ģekillendiği yaĢayan bir ortamdır. Fenomenolijinin 

terimleriyle ifade edilirse, mekânın bilinci insan için olayların kaypak 

zemininden kaçıĢı olanaklı kılar, insanın kendi kendisine güvenli bir sığınak 

olmasına yardım eder… Dayanaklar bulmasına ve ayağını sağlam bir zemine 

basmasını sağlar… ki gerçeğin sürekli yer değiĢtiren kum taneleri arasında 

yalnızca onlar sabit kalır.1 

 

Oyundaki mekân korkutucu bir merkezin (ölüm) çevresine yayılmıĢ engeller 

ve bilinemezlikle kuĢatılarak, teorik olarak mekânın güven verici olması gereken 

zemini yazar tarafından sorunsallaĢtırılmıĢtır. Oyun boyunca körlerin aradığı 

dayanak ve güven duygusu oluĢmaz. Bu durum Paul Claudel tarafından Ģu Ģekilde 

ifade edilir: 

Zaman zaman insanoğlu baĢını kaldırır, nefes alır, dinler, durumunu 

değerlendirir ve bulunduğu yeri gözden geçirir: DüĢünür, derin bir nefes alır ve 

yelek cebinden saatini çıkarır, zamanı kontrol eder. Neredeyim? Ve hangi 

zamandayım? Bu dünyadan cevabını talep ettiğimiz kaçınılmaz sorudur. 

Neredeyim? Ve nereye zincirlenmişim?1 

 

Körlerin mekân ve uzamla kurdukları ilk iliĢki iĢitsel bir iliĢkidir. Birinci 

Anadan Doğma Kör, kadına ulaĢmak için sahneyi geçmek için hamlede bulunur. 

Fakat bunu yapabilmesi için önce onların nerede olduğunu iĢitmesi gerekir.  

                                                           
1G. Matoré, L’Espace humain (Paris: La Colombe, 1962), s. 286. 
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BĠRĠNCĠ ANADAN DOĞMA KÖR: Durun yanınıza geliyorum. Ayağa 

kalkar ve elleriyle etrafı yoklar. Nerdesiniz? KonuĢun! Nerede 

olduğunuzu iĢiteyim.2 

 

Bu iliĢki oyundaki diyalog ve sözün de iĢlevini ortaya çıkarır. Sözcükler, bilgi 

vermek veya anlama iliĢkin bir araç olarak kullanılmaz. Bunun yerine bir boĢluğu 

doldurmak, bir varlık halinin, var olmanın kanıtı olarak iĢlev görür. ĠletiĢim için 

değil, körlerin bulundukları ortama uyumlanmaları için oradadır.  

Dil yokluktan doğar. Çünkü anlatma arzusunu kıĢkırtan yokluktur. Hakkında 

konuĢulacak, hikâye edilecek olanın, nesnenin yokluğu onu Ģimdi burada 

temsille, sesleniĢle, sözle ya da yazıyla var kılmanın önkoĢuludur.3 

 

Oyunda yüzeyde anlatılana eĢlik eden ve derin anlama iĢaret eden “ikinci 

derece diyalog” körler için fiziksel varlığın, orada olmanın kanıtı olduğu gibi 

varoluĢun kanıtı olarak da iĢlev görür. Her grubun üyesi konuĢana kadar -en azından 

birbirleri için- aslında yoktur.    

ĠKĠNCĠ ANADAN DOĞMA KÖR: Herkesin sesini iĢitmiyorum, az önce 

altı kiĢi idik.4  

 

Sessizlik karanlık gibi doldurulmalıdır. Ancak o Ģekilde kırılıp tehdit 

olmaktan çıkacaktır. KonuĢma eylemi dokunma, koklama ve duyma gibi zaman ve 

mekân ile kurulan bilinçli iliĢkinin bir parçasıdır. Kelimeler iĢitsel bir ayna görevi 

görür. Bu Ģekilde birbirlerini göremeyen bir topluluk olan körler, bireysel varlıklarını 

ve bir toplumun üyesi olma halini onaylarlar. Öyle ki Birinci Anadan Doğma Kör ölü 

bedene dokunduğunda önce aralarından birinin öldüğünü zanneder. 

BĠRĠNCĠ ANADAN DOĞMA KÖR: Aramızda bir ölü var diyorum size! 

Eyvah! Bir ölünün yüzüne dokundum! Bir ölünün yanında 

oturuyorsunuz! Ġçimizden biri ansızın ölmüĢ olmalı! Hadi 

                                                                                                                                                                     
1Aktaran McGuinness, ön. ver, s. 183. 
2M. Maeterlinck, Körler, çev.: Vedia Tatarağası-Ömer Akkan (Ġstanbul: Maarif Basımevi, 1955), s. 5. 
3B. Güçbilmez, “Tekinsiz Teatrallik/Sahne-DıĢı‟nın Temsili: Eurydike Olarak Beckett Oyunları”, 

Tiyatro Araştırmaları Dergisi, Sayı 20‟den ayrı basım (2005), s. 22. 
4M. Maeterlinck, Körler, çev.: Vedia Tatarağası-Ömer Akkan (Ġstanbul: Maarif Basımevi, 1955), s. 6. 
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konuĢsanıza. Kimlerin hayatta olduğunu anlayabilelim! 

Nerdesiniz!... Cevap veriniz, hep birden cevap veriniz.1 

 

Rahip‟in öldüğü anlaĢıldıktan sonra da Birinci Anadan Doğma Kör ve 

Üçüncü Anadan Doğma Kör‟ün verdiği tepki, ilk anda komik ve patetik bir tepki 

olarak görünse de aslında orada olmanın ve var olmanın garantisine iĢaret eder. 

BĠRĠNCĠ ANADAN DOĞMA KÖR: Bir Ģey söylemeden ölmüĢ. 

ÜÇÜNCÜ ANADAN DOĞMA KÖR: Bize haber vermesi lazımdı.1 

 

Oyundaki fiziksel aksiyon burlesk ve fars özellikleri gösterir. Oyun kiĢileri 

ayağa kalktıklarında çevrelerindeki nesnelere ayakları takılır ve düĢecek gibi olurlar. 

Bu nesneler oyun kiĢilerinin hareket alanını daraltan engeller olarak iĢlev görür. 

Sesler sahne mekânını iki Ģekilde kurar. Ağaçlardaki kuĢlar, denizin sesi, 

rüzgâr sesi ve on iki kez çalan saatin sesinden oluĢan bu doku, sahne mekânının dıĢ 

dünyayla iliĢkisini kurar; ormanın bir geçiĢ alanında olduğuna iĢaret eder. Bu sesler, 

körlerin zihinsel olarak mekânı algılamasını/görmesini sağlayarak, adanın zihinsel 

bir haritasını çizer. 

Bu sesler ile sahne mekânı aynı zamanda tehdit edici olarak algılanır. Seslerin 

mekâna davetsiz giriĢi tehditkâr mekân kavramını da oluĢturur. KuĢların sesi ile 

Körler‟in baĢlarının üzerinde bir Ģeylerin varlığı hissedilir. ġiddetli rüzgâr ile 

sallanan ağaç yaprakları ve dalları ile sahne mekânının yatay ve dikey olarak 

tehdide/tehlikeye açık olduğu; korunaklı olmadığı anlaĢılır.  

Köpek‟in yaklaĢan ayak sesleri ile oyunun sonunda yaklaĢan; oyun kiĢilerinin 

kafasının içinde duran ayak seslerine hazırlık yapılır. Son ayak sesleri sahne 

yönergesiyle açıklanmaz. Gerçekte bu ayak seslerini kimin duyduğu belli değildir. 

Bu noktada seyirci de oyun kiĢileri de bilgi açısından eĢit konumdadır. Sahnede olan 

                                                           
1Aynı, s. 30. 
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bitenler konusunda -kar yağıĢı, ağaç gövdesi, ölü rahip, kayalar vs.- seyircinin var 

olan üstünlüğü bozulmuĢtur. Hem seyirci hem oyun kiĢileri aynı kafa karıĢıklığı, aynı 

bilinmezlik içindedir.  

EN ĠHTĠYAR KÖR KADIN: Ayak sesleri yaklaĢıyor. Dinlesenize, hey 

dinlesenize!  

EN ĠHTĠYAR KÖR: Sanki kuru yapraklara sürtünen bir entari hıĢırtısı 

duyuyorum. 

ALTINCI KÖR: Yoksa gelen bir kadın mı? 

EN ĠHTĠYAR KÖR: Acaba bu iĢittiğimiz ayak sesi mi? 

BĠRĠNCĠ ANADAN DOĞMA KÖR: Belki de kuru yapraklara dalan 

denizin sesidir. 

GENÇ KÖR KADIN: Hayır, hayır bu iĢittiğimiz ayak sesi, ayak sesi, 

ayak sesi.1 

 

Sahne yönergeleri ve görsel algı seyirciyi oyun kiĢilerinin önünde tutarken bu 

durum birden kesintiye uğrar. Artık seyirci de görememektedir. Dramatik ironi 

sadece seyirci ve oyun kiĢilerinin aynı oranda bilgilenmesi ile ortadan kalkmaz; 

katlanmıĢ bir dramatik ironi oluĢur. EĢitlenen bu bilgi ile uzam, tiyatro mekânının 

dıĢına doğru geniĢleyerek seyirciyi de körler gibi bir boĢluk içine hapseder. Her iki 

tarafta da eĢit oranda bilememe hali oluĢur. Fiziksel ve iĢitsel tehlikenin sınırları 

seyirciyi de içine alacak Ģekilde geniĢler.   

Oyunun sonunda gelinen noktada hem görünen mekân hem de görünmeyen 

mekân tekinsizleĢmiĢtir. BaĢlangıçta görünmeyen mekân daha güvenli bir alan gibi 

algılansa da sahne dıĢı mekânın keĢfedilmesiyle beraber sahne dıĢının tehdit eden 

unsurları da keĢfedilir. En sonunda sahne dıĢının tehdit unsuru sahneyi de etkisi 

altına alır. 

Maeterlinck, Çağrılmadan Gelen‟de diğer oyunlarında olduğu gibi mekânı 

kendi baĢına dramatik bir unsur olarak kurgulamıĢtır. Mekân, görünen ve bilinen 

iĢlevinin yanı sıra baĢka anlamlara gönderme yapar. Oyunun baĢında yazar 

                                                                                                                                                                     
1Aynı, s. 32. 
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tarafından tarif edilen mekân Körler‟de olduğu gibi bir geçiĢ yeri olma özelliği 

gösterir:  

Eski bir taĢra evinde yarı aydınlık bir oda. Sağda bir kapı, solda bir kapı; 

köĢelerden birinde belli belirsiz küçük bir kapı. Arkada yeĢili ağır basan renkli 

camdan pencereler; taraçaya açılan camlı bir kapı. Bir köĢede büyük bir saat. 

Ortada bir lamba yanıyor. 2 

 

Oyundaki mekân iki tarafta birer kapı, bir köĢede baĢka küçük bir kapı, 

pencereler ve taraçaya açılan baĢka bir camlı kapı ile sahne dıĢı mekânların 

habercisidir. Soldaki kapının arkasında yeni doğum yapmıĢ olan anne ve onun 

bakımı ile ilgilenen hemĢiresi, sağdaki kapının arkasında yeni doğan bebek vardır. 

Pencere, ağaçlı yola ve bahçeye; camlı kapı, taraçaya; küçük kapı ise merdivenle 

evin diğer bölümlerine ve alt katına açılır. Bu Ģekliyle oyunun geçtiği mekânın 

askıda olduğu izlenimi oluĢur. Mekân, iki taraftan iki oda arasında, dıĢarısı ve aĢağısı 

tarafından sıkıĢtırılmıĢ bir durumdadır. Hem bu haliyle hem de bir geçiĢ bölgesi olma 

özelliği nedeniyle güvenli bir alan olmaktan çok güvensizliği, tekinsizliği, kesin 

olmayanı anlatır. 

Maeterlinck oyunun ilk diyaloglarını mekân üzerine kurar. Bu diyaloglarda 

söz ile dıĢ mekâna da gönderme yapılır. Oyun baĢlar baĢlamaz oyun kiĢileri 

bulundukları bu mekân dıĢında bir mekâna geçmek üzerine konuĢmaya baĢlarlar:  

ÜÇ KIZ KARDEġ: Gelin Büyükbaba. Buraya, lambanın altına oturun. 

BÜYÜKBABA: Pek aydınlık değil galiba burası. 

BABA: DıĢarı taraçaya mı çıkalım, yoksa bu odada mı oturalım. 

AMCA: Burada otursak daha iyi değil mi? Bütün hafta yağmur yağdı,  

geceleri hem rutubetli oluyor dıĢarısı, hem de soğuk.3  

 

Kapılar ve pencere, kapalı olmalarıyla koruyucu, içeriye doğru açılmasıyla ve 

sıkıĢıp kapanamamasıyla da tehdit içerir. Bu nedenle hem iĢlevsel hem de sembolik 

                                                                                                                                                                     
1Aynı, s. 38. 
2M. Maeterlinck, Çağrılmadan Gelen, çev.: Memet Fuat, (Ġstanbul: ĠletiĢim Yayınları, 1961), s. 29. 
3Aynı, s. 29. 
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anlamlar taĢırlar. Kapı veya pencere -açık veya kapalı- sadece sahnede bulunuĢlarıyla 

bile sembolik olarak dıĢarıdan birinin/bir Ģeyin geliĢine; içerden birinin/bir Ģeyin 

çıkacak oluĢuna iĢaret eder.  

Maeterlinck tiyatrosunda kapı, görünmeyen mekânlara gönderme yapan sözlü 

ifadelere benzer. Bir kapı (veya bir pencere), açık veya kapalı, sadece kendi 

varlığıyla dahi „gelen kim?‟  veya „kim var dıĢarıda?‟ sorularında olduğu gibi bir 

diyaloga hâkim olan iĢleve sahiptir. Kapı (veya pencere), sadece bir tarafı 

görünen, kendisinin ötesinde bir Ģeyi ima eden fiziksel bir nesnedir. Tıpkı 

cevaplanmayan bir sorunun bilinmeyene gönderme yapan; idrak edilebilir ve 

tahmin edilebilir olan yarısı gibi. 1 

 

Kapıların görünenin ötesindeki çağrıĢımları oyunun baĢında Büyükbaba 

tarafından vurgulanır. Gözleri görmeyen Büyükbaba, baĢıyla sağda ve soldaki 

kapılara iĢaret ederek bu kapıların arkasındaki mekânları ve oyun kiĢilerini dramatik 

aksiyon içine çeker. Büyükbaba‟nın bu sözleri ve hareketiyle kapılar jest, diyalog ve 

fiziksel hareketle vurgulanır. Görmeyen bir oyun kiĢisi tarafından, görünmeyen oyun 

kiĢileri ve mekânları görünür kılınır böylece. 

BÜYÜKBABA: Parmağıyla soldaki kapıyı iĢaret ederek. O da duymaz 

mı? 

BABA: Çok yüksek sesle konuĢmayalım; gerçi kapı kalın ama–sonra 

içerde HemĢire de var, fazla gürültü edersek bize bildirir 

herhalde… 

BÜYÜKBABA: Parmağıyla sağdaki kapıyı iĢaret ederek O da duymaz 

mı? 

BABA: Hayır,  hayır.2 

 

Oyunda kapı ve pencereler değiĢik Ģekillerde kullanılır: Ursula ve diğer kız 

kardeĢler pencereden bakarak sahne dıĢını anlatır, Amca ablasının geldiğini 

düĢünerek sahne dıĢına pencereden seslenerek müdahale eder, Büyükbaba 

pencerelerin açık mı kapalı mı olduğunu sorar. Baba, verandaya açılan camlı kapının 

kapatılmasını ister. Ancak rutubetten ĢiĢmiĢ olan kapı kapanmaz. Kapı kapanamadığı 

                                                           
1McGuinness, ön.ver., s. 187. 
2M. Maeterlinck, Çağrılmadan Gelen, çev.: Memet Fuat, (Ġstanbul: ĠletiĢim Yayınları, 1961), s. 30. 
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için içeriyi koruma iĢlevini yitirmiĢtir. Böylece iç mekân ile dıĢ mekân arasında 

kalan kapının koruyuculuğu güven vermez; içerisi dıĢarısının etkisine açıktır.  

BABA: Gelen giden yok mu Ursula? 

BÜYÜK KIZ: pencereden Yok, baba. 

BABA: Ağaçlı yolda da yok mu kimse? Görebiliyor musun yolu? 

BÜYÜK KIZ: Evet, baba, ayıĢığı var. Ta selvilerin oraya kadar 

görülüyor.1 

(…) 

AMCA: Ablamdan korkmuĢlardır. Bir de ben gidip bakayım Ģu 

pencereden. Seslenir. Abla! Sen misin?.. Kimse yok dıĢarıda.2 

(…) 

BÜYÜKBABA: Bütün pencereler açık mı Ursula? 

BÜYÜK KIZ: Camlı kapı açık büyükbaba. 

BÜYÜKBABA: Bir soğuk yayılır gibi oldu odaya da… 

BÜYÜK KIZ: Bahçede esinti var, büyükbaba. Güllerin yaprakları 

dökülüyor hep. 

BABA: Kapa artık kapıyı geç oldu.  

BÜYÜK KIZ: Peki baba… Kapatamıyorum. 

ÖBÜR ĠKĠ KIZ: Kapatamıyoruz kapıyı.3 

 

Söz düzeyinde (diyaloglarla) ve nesnelerle (kapı ve pencere) yaklaĢan tehlike 

sezdirilir. BaĢlangıçta sahne dıĢından söz ile tarif edilen seslere -bülbül sesi, düĢen 

yaprakların sesi- camlı kapı güçlükle kapatıldıktan sonra kaynağı görünmeyen, 

irkiltici sesler eĢlik etmeye baĢlar. Anlamsız bir Ģekilde akĢamın o saatinde 

bahçıvanın evin çevresinde bulunan ve çok fazla büyüyen otları biçtiği ifade edilir. 

Ardından değiĢen lambanın alevi dıĢarısının, içerisini etkisi altına aldığını ima eder. 

Oyun kiĢileri camlı kapıyı kapatarak sahne dıĢının, sahneyi etkisi altına almasına 

engel olamamıĢlardır.  

Birdenbire dışarıdan bilenen bir tırpan sesi gelir. 

BÜYÜKBABA: Ürperir. Oh! 

AMCA: Nedir bu? 

BÜYÜK KIZ: Bilmem; bahçıvan galiba. Ġyice göremiyorum; evin 

gölgesinde kalıyor.  

BABA: Bahçıvandır; otları biçecekti. 

AMCA: Gece mi biçiyor? 

BABA: Yarın Pazar, değil mi? – Evet. – Evin çevresindeki otlar çok 

büyümüĢtü de… 

                                                           
1Aynı, s. 31. 
2Aynı, s. 32. 
3Aynı, s. 32. 
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(…)  

BÜYÜKBABA: Bana evin içinde biçiyormuĢ gibi geliyor sanki.1 

 

Kaynağı görünmeyen sesler merak, belirsizlik ve endiĢe yaratır. Çünkü ses 

kaynağına doğrudan bağlıdır. Kaynağı belirsiz sesler yoğun ve bilinçli bir Ģekilde 

kullanıldığında sahnede iĢitsel bir teatrallik yaratır ve sahne dıĢının tekinsizliğini 

sahneye taĢımaya baĢlar.
2
 

Film teorisyeni Christian Metz, beyaz perdedeki „sessizliğin‟ kullanılabilirliği 

üzerine yapılan bir tartıĢmada, ses algımızın kaçınılmaz Ģekilde adlandırma 

iĢlemiyle bağlantılı olduğunu ve bunun, sınıflandırılan her sesin, geriye, onu 

üreten kaynak objeye doğru izlenmesini gerekli kıldığını iddia eder. 

Teknisyenler ve stüdyoların dili […] sese yalnızca simgesel açıdan bir anlam 

ifade eden kavramsal bir form verir: Sesi dillendirdiğimizi iddia ederiz, ama 

gerçekte o sesin kaynağının görsel simgesini düĢünürüz.3  

 

Oyundaki biçme sesi oyun kiĢileri ve seyirciyi algı düzeyinde eĢitler; 

tekinsizlik yaratır. Çünkü her ikisinde de vahĢi, kıyıcı bir bahçıvan imajı uyandırır. 

Bu noktada izleyici ve karakterler aynı kafa karıĢıklığı içindedir. Biçme sesi ölümün 

sembolik imgesinin bahçıvanın dünyevî imgesi kadar yetersiz oluĢunu simgeler. 

Böylece yazar tarafından oyun kiĢilerinin ve seyircinin ölüm karĢısındaki tekinsiz 

duruĢu; ölümün sezdirilmesi ifade edilir.  

Yazar tarafından gelen‟in odaya giriĢi de kapının aktif kullanılmasıyla 

anlatılmaktadır.  

BABA: (…) Ġtmesene kapıyı; tutmasam arkasına vuracak güm diye! 

HĠZMETÇĠ: Ama efendim, ben dokunmuyorum bile kapıya. 

BABA: Ne dokunmuyorsun! Ġçeri girmek istermiĢ gibi itiyorsun 

durmadan! 

HĠZMETÇĠ: Ama efendim. Ben üç metre gerideyim kapıdan.4 

 

                                                           
1Aynı, s. 32-33. 
2Güçbilmez, ön. ver., s. 29. 
3McGuinness, ön. ver.,s. 200. 
4M. Maeterlinck, Çağrılmadan Gelen, çev.: Memet Fuat, (Ġstanbul: ĠletiĢim Yayınları, 1961), s. 35. 
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Oyunda kapı ve pencereler gibi lamba da mekânın kuĢatılmıĢlığını temsil 

eden dramatik bir unsur olarak kullanılmıĢtır. Lamba oyunun baĢında durağan bir 

nesne iken oyunun akıĢı ile hareketlenmeye baĢlar. 

Ortada bir lamba yanıyor. 

ÜÇ KIZ KARDEġ: Gelin Büyükbaba. Buraya, lambanın altına oturun. 

BÜYÜKBABA: Pek aydınlık değil galiba burası.1 

 

Evin içinde duyulan ve dıĢarıdan gelen tırpan sesi ile birlikte evi etkisi altına 

alan tehdit ve kuĢatma hem ses, hem söz, hem de ıĢık ile anlatılarak tekinsizlik 

atmosferi pekiĢtirilir. 

BABA: Lamba nedense iyi yanmıyor bu gece. 

AMCA: Gazı bitmiĢtir. 

BABA: Yok, sabah doldurdular, gördüm. Pencereyi kapadığımızdan beri 

böyle bir tuhaf yanıyor. 

AMCA: ġiĢesi pis belki.2 

 

Büyükbaba‟nın sezgileriyle fark ettiği fakat anlamlandıramadığı tehlikenin 

sözlü ifadesi, lambanın hareketleri ile desteklenir. Lamba böylece kendi baĢına bir 

unsur olarak eve dıĢarıdan gelen tehdidin teatral kodlarından biri olarak kullanılmıĢ; 

oyunun finale taĢınmasında etkin bir rol üstlenmiĢ olur. 

BÜYÜK KIZ: Lamba pır pır ediyor büyükbaba. 

BÜYÜKBABA: Niye böyle bu lamba-neden! 

BÜYÜK KIZ: Rüzgâr yapıyor. 

AMCA: Rüzgâr yok ki burada, pencereler kapalı. 

BÜYÜK KIZ: Sönecek galiba. 

BABA: Gazı bitti. 

BÜYÜK KIZ: Sönüyor iĢte.3 

 

Oyunda sahne dıĢının temsili sahnenin temsili kadar önemlidir. SahnedıĢı 

oyunda bir geçiĢ bölgesi özelliği taĢır. Ancak bu özellik sahne için de geçerlidir. Üç 

kız kardeĢten biri olan Ursula gelenin yaklaĢmasını bahçeye açılan pencereden 

                                                           
1Aynı, s. 36. 
2Aynı, s. 33. 
3Aynı, s. 40. 
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bakarak adım adım anlatır. Söz ve diyalog ile sahnenin dıĢında ve ötesinde olan 

bitenin sahneyi/görüneni sıkıĢtırması güçlü bir Ģekilde hissedilir. Sahne dıĢından 

sahneye doğru gelen bir bilinemez vardır. Bu bilinemez sadece hissedilir, 

anlamlandırılamaz:  

Asal zorunluluğu görünürlük olan bir sanat olarak tiyatronun bu görünmeye 

direnen yok-alanı [sahne-dıĢı], tiyatronun ontolojisinde yarattığı çatlaktan da 

tekinsizlik üretmektedir. Ama aslında tekinsiz olan alımlayıcı için geçerlidir, 

kendi baĢına alımlayıcısından bağımsız bir tekinsizlik yoktur.1  

 

Çağrılmadan Gelen‟de sahne dıĢının tekinsiz oluĢu alımlayıcıda çift katmanlı 

bir tekinsizlik yaratır: Sahne dıĢında geliĢen olayların yarattığı tekinsizlik ile bu 

olayların belli bir dolayımla sahneye yansıyan tekinsizliği.      

Sahnede görünen aksiyon ile sahne dıĢında geliĢen aksiyon eĢzamanlı olarak 

temsil edilir. Birincisi kız kardeĢler tarafından “söz”le; ikincisi ise, hem “söz” hem 

de “görsel” olarak ifade edilir. Sahne-dıĢı sahneye eklemli eĢzamanlı yapısı 

nedeniyle, tek mekânlı kurulan oyuna imgesel bir geniĢlik katar ve mekânı çoğul hale 

getirir. Oyunun geliĢimiyle beraber kapı ve pencerelerle sahne içine bağlanarak 

sahneyi iĢgal eder. Böylece ikincil bir etki alanından birincil bir etki alanına doğru 

yer değiĢtirmiĢ olur.  

Oyun kiĢileri mekân ve zaman tarafından sıkıĢtırılmıĢtır. Yer aldıkları mekânı 

terk etme isteği onların baĢka bir anda bulunma istekleri anlamına da gelir.  

BÜYÜKBABA: ġu gece bir sona erse!2  

(…)   

BÜYÜKBABA: Kalkmak için doğrulur. Bu karanlığı bir yırtabilsem?3  

(…) 

BÜYÜKBABA: Bir çıksam bu odadan! 

BÜYÜK KIZ: Nereye gitmek istiyorsunuz büyükbaba? 

BÜYÜKBABA: Bilmem-baĢka bir odaya; nereye olursa! Nereye olursa!4 

  

                                                           
1Güçbilmez, ön. ver., s. 27. 
2M. Maeterlinck, Çağrılmadan Gelen, çev.: Memet Fuat, (Ġstanbul: ĠletiĢim Yayınları, 1961), s. 31. 
3Aynı, s. 38. 
4Aynı, s. 41.  
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Oyun kiĢilerinin baĢka bir zaman ve mekânda bulunma istekleri onların 

varoluĢsal sıkıntılarını da ortaya koymaktadır.  

Sahne üstünde görünür olan oyun kiĢilerinin yanı sıra görünmeyen oyun 

kiĢileri de dramatik olarak önem taĢır. Öncelikle oyunun adındaki çağrılmadan gelen 

fiziksel olarak görünmeyen bir oyun kiĢisine iĢaret ederken tüm oyundaki aksiyonu 

da belirler. Bunun dıĢında anne, yeni doğmuĢ bebek, beklenen ama gelmeyen abla, 

bebeğin bakıcısı ve bahçıvan görünmeyen ama anlamın oluĢmasında aktif olarak rol 

oynarlar. Körler‟de olduğu gibi Çağrılmadan Gelen’de de oyun kiĢileri 

beklemektedir. Bu bekleme bir boĢluğun doldurulmasından öte bir Ģey değildir ve 

oyun kiĢileri de bunun farkındadır.  

AMCA: Ne yapacağız beklerken, oturacak mıyız böyle? 

BÜYÜKBABA: Neyi beklerken?  

AMCA: Ablamızı beklerken.1 

  

KiĢiler ne olduklarını bilmedikleri, belirsiz bir tehdit beklentisiyle 

zamanlarını doldururlar. Beklenen gelmez (abla) ama bir gelen vardır (ölüm).  

Gelen, oyunun baĢında kendisinden söz ediliĢ biçimiyle belli belirsiz bir 

özellik gösterirken Maeterlinck‟in kullandığı teatral kodlarla oyunun sonuna kadar 

gizemini, tedirgin edici varlığını arttırarak korur. Gelen‟in gittikçe yoğunlaĢan varlığı 

oyundaki gerilimi arttırarak ilgiyi hep ayakta tutar. Sahnenin, sahne dıĢının, görsel, 

iĢitsel öğelerin kullanılması; ayrıca hislerle algılanabilene yer vermesiyle yazar, 

“görünmeyen”in ifadesinde farklı anlatım katmanları oluĢturur.  

Maeterlinck‟in tek perdelik oyunlarından bir diğeri olan Evin İçi‟nde de 

Körler ve Çağrılmadan Gelen‟de olduğu gibi mekân baskın bir unsur olarak 

kurulmuĢtur. Mekân, oyunun baĢındaki sahne yönergesinde Ģu Ģekilde tarif edilir:    

                                                           
1Aynı, s. 31. 
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Eski bir bahçe. Dipte bir ev. Birinci katında ıĢıklı üç pencere. Lambanın altında 

oturan bir aile oldukça iyi görülmektedir. Baba ocak baĢında oturmuĢtur. Anne, 

bir dirseği masada, havaya bakmaktadır. Beyazlar giymiĢ iki genç kız, nakıĢları 

ve hayalleri ile meĢgul, yüzlerinde odanın sükunundan doğan bir tebessüm. Bir 

çocuk, baĢını annesinin sol omzuna dayamıĢ, uyuyor. Ġçlerinden biri ayağa 

kalkarken, yürürken yahut bir jest yaparken hareketler, ağır, temkinli ve 

“fasılalı” gibidir. Mesafe ıĢık ve penceredeki ince tül bu hareketlere bir nevi 

ruhaniyet vermektedir. Ġhtiyar ve Yabancı ihtiyatla yürüyerek bahçeye girerler.1 

 

Oyunda iki somut mekân bulunur: Ev ve bahçe. Oyun kiĢileri iki ayrı gruba 

ayrılır: Bahçede olup, evin içini seyreden kiĢiler ve evin içinde bulunan sessiz kiĢiler. 

Oyunun yalın bir öyküsü var: Bahçeden evin içini izleyen bir yabancı ve bir ihtiyar 

adam, evin içindekilere evin kızının nehirde boğularak öldüğünü söylemek için 

uygun zamanı beklemektedir. Oyun geliĢtikçe böyle bir haberin verilebilmesi için 

uygun bir zamanın olamayacağı ortaya çıkar. Boğulan kızın cesedini taĢıyan 

köylülerden oluĢan kalabalık bir grubun yaklaĢması ile ihtiyar adam eve girer ve 

kalabalık grubun bakıĢları altında ölüm haberini verir.  

Evin içi ve bahçeden oluĢan iki mekân arasında oyunun sonlarına kadar 

karĢılıklı bir bağlantı yoktur. Ev halkı için sakin ve olağan bir akĢamdır. Oyun 

boyunca sessiz oyun kiĢileri olarak kalırlar. Bahçeye giren Yabancı ve Ġhtiyar ise; 

daha sonra öğrenileceği gibi, köy halkı, ailenin bilmediği bir bilgiye sahiptir. 

Mekânın ikiye bölünmüĢ yapısı iki ayrı topluluk arasındaki bilgi farkına da iĢaret 

eder. Bahçedeki kiĢiler ev halkından daha fazla bir bilgi ile donatılmıĢtır. 

Evin içi gündelik hayatın bir parçası Ģeklinde resmedilmiĢtir. Ancak buradaki 

gündelik hayat, gerçekçi yazarların oyunlarında yansıttığı “yaĢam dilimi” özelliğini 

göstermez. Çünkü gerçekçi-doğalcı akımın yazarlarının kurduğundan farklı olarak bu 

evin içindekiler sahnedeki birileri tarafından seyredilmektedir. Buna uygun olarak da 

evin içindeki oyun kiĢilerinin fiziksel devinimleri teatral bir görünüm oluĢturur. 

                                                           
1M. Maeterlinck, Evin İçi, çev.: Sabahattin Eyüboğlu (Ġstanbul: Maarif Vekaleti Devlet 

Konservatuvarı NeĢriyatı-1, 1958), s. 1.  
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Maeterlinck, bu strateji ile seyirciyi sahneye taĢıyarak gerçekçi tiyatronun mekân 

anlayıĢını kendisine karĢı kullanmıĢtır.   

Evin içi sahnenin sadece bir bölümünü oluĢturur. Diğer bölümü evin üç 

penceresinin baktığı bahçedir. Bu bahçeden evin içini seyreden Yabancı ve Ġhtiyar 

tiyatrodaki seyreden-seyredilen düzeneğini sahnede kurar. Aydınlık olan evin içi, 

oluĢturduğu çerçeve resmi ile tiyatro sahnesinin çerçevesine gönderme yapar. Evin 

içindekilerin dıĢarıyla tüm bağlantıları ölüm haberini alana kadar kopuktur. 

Tiyatroda karanlıkta kalan seyircilerin sahnedeki oyuncular tarafından görünmemesi 

gibi zaman zaman pencerelerden karanlığa doğru baksalar da bir Ģey göremezler. 

Bahçede, evin içini seyrederek konuĢan kiĢiler ise tiyatrodaki seyir yeri ile seyirci 

unsuruna gönderme yapar. Gerçeğin daha büyük bölümüne sahip olan bu kiĢiler, bu 

bilgi ile sahip oldukları üstünlüğün yanı sıra gerçeği bilmenin altında da ezilirler. 

ĠHTĠYAR: Biz onlara acıyoruz yavrum, fakat bize acıyan yok.1  

 

Ġçerdekilerin izlendiğini bilmeyiĢi gibi, dıĢarıdakiler de aslında izleyici 

tarafından izlendiklerini bilmezler.  

Maeterlinck, bu oyunda “gündelik hayat içindeki trajedi”yi dramatik araçlar 

kullanarak anlatır. Bu araçlardan en önemlisi tiyatrodaki seyirci/sahne iliĢkisinin 

oyun içinde kullanılmasıdır. Yazar öncelikle hayattan bir dilimi bir çerçeve içine 

koymuĢtur-ev ve içi. Bu çerçeve dıĢına da iki temel oyun kiĢisi-Yabancı ve Ġhtiyar- 

yerleĢtirir. Bu kiĢileri gündelik hayatı kesintiye uğratacak insanlığın en temel 

sorunsalı olan ölüm bilgisi ile donatır. Böylece, Maeterlinck‟in statik tiyatrosu ve bu 

tiyatronun içindeki gündelik hayatı tanımlayan trajik felsefesi, tiyatroya ait 

stratejilerle dramatik açıdan okunaklı, sahnesel açıdan görülür kılınmıĢtır.   

                                                           
1Aynı, s.11. 
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ĠHTĠYAR: Dün akĢam o da Ģurada kardeĢleriyle beraber lambanın altında 

idi. Bu ölüm olmasaydı onları oldukları gibi göremezdiniz. Ben bu 

akĢam ilk defa görüyor gibiyim onları. Her gün gördüğünüz hayatı 

anlayabilmek için gördüğümüze bir Ģeyler katmak gerek. Bu 

insanların yanı baĢında yaĢarsınız; gözleriniz hep üzerlerindedir. 

Fakat onları yalnız gittikleri an görürsünüz.
1
 

 

Geleneksel seyirci-oyuncu iliĢkisinde geçerli olan dramatik ironi oyunda iki 

farklı katman ile oluĢturulur: Bahçedekilerin evin içindekilere göre olan bilgi 

üstünlüğü ve seyircinin sahnede olanlara karĢı bilgi üstünlüğü. 

ĠHTĠYAR: (…) Hiçbir Ģeyden haberleri yok.1  

(…) 

ĠHTĠYAR: (…) Bütün yaptıkları lambanın altında geceyi beklemekten 

ibaret, hepimizin yaptığı Ģey. Bununla beraber ben onların henüz 

bilmediği küçük bir hadiseyi bildiğim için hayatlarını sanki baĢka 

bir alemden seyrediyorum. (…) Dünyaya ne kadar fazla 

güveniyorlar. ġuracıkta duruyorlar, düĢmanla aralarında zavallı 

birkaç pencereden baĢka bir Ģey yok. Kapıları kapamakla 

kendilerine artık hiçbir Ģey olmaz zannediyorlar. Bilmiyorlar ki 

ruhlarda daima bir Ģeyler olur ve dünya evlerin kapılarında bitmez. 

Ufacık hayatlarını kendi avuçlarının içinde sanıyorlar. Nereden 

akıllarına gelsin ki Ģu sırada birçok insan hayatlarını onlardan daha 

iyi biliyor ve ben zavallı ihtiyar, kalplerinden iki adım ötede, 

onların küçük saadetini, bir türlü açamadığım Ģu ihtiyar ellerimin 

içinde tutuyorum. 2 

 

Ġki mekân arasındaki bilgiye sahip olma hâli zamanda da iki farklı an yaratır. 

Ġhtiyar‟a göre felaket henüz bilinmiyorsa olmamıĢ demektedir. Evin içi 

gerçekleĢmemiĢ felaketi, geçmiĢi yaĢarken; evin dıĢı gerçekleĢmiĢ felaketi, gelecek 

zamanı gösterir. Zaman farkı Ġhtiyar‟ın eve girerek felaket haberini vermesiyle 

ortadan kalkar. 

Oyunda her iki mekân da sahne dıĢında gerçekleĢen felaket nedeniyle 

kuĢatılmıĢtır. Çağrılmadan Gelen‟deki gelen gibi felaket eğer söylenirse, her Ģeyi 

belirleyen ve her Ģeye zarar veren bir görünüm kazanacaktır. Felaketin ertelenmesi, 

felaketten kaçınmak, onun önemini de etkisini de artırır. Ancak bu etki sahne-dıĢının 

                                                           
1Aynı, s. 6. 
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dramatik bir unsur olarak kullanılması ile aksiyonu ileriye taĢır ve kötü haberin daha 

fazla ertelenmemesi için kullanılır. Bu bağlamda sahne dıĢı öncelikle genç kızın 

boğulduğu yerdir. 

YABANCI: (…) Köye doğru gidiyordum. Vakit geçti. Nehrin kıyısı 

kararmaya baĢlamıĢtı. Yürürken gözlerim nehre çevriliydi. Çünkü 

nehir yoldan daha aydınlıktı. Birden, bir kamıĢ kümesinin yanı 

baĢında garip bir Ģey iliĢti gözüme. YaklaĢtım; saçlarını gördüm; 

baĢının üstünde bir çember gibi kabarmıĢ, dönüyordu akıntıyla.3 

 

Sahne dıĢı giderek kendisinden söz edilen yer değil, oyun kiĢileri tarafından 

görülen yer haline gelir. Kalabalığın yaklaĢmasıyla beraber sahne dıĢının sınırları da 

sahneye doğru daralır: 

YABANCI: (…) Çayır tarafından bir Ģeyler geliyor gibi. 

MARIE: Onlar olacak. Daha çok uzaktalar. Bir Ģey seçilmiyor. 

YABANCI: keçi yolunun kıvrımlarını takip ediyorlar. Bakın Ģu ay ıĢığı 

vuran fundalığın yanından çıktılar tekrar. 

MARIE: Aman yarabbi! Ne kadar çoğalmıĢlar. Ben gelirken 

mahallelerden koĢuĢanlar vardı. Bakın büyük dönemece saptılar.4 

 

Bahçedekiler iki mekân arasında sıkıĢıp kalırlar: Evin içi ve bahçeden 

görünen ve yaklaĢan kalabalığı imleyen sahne dıĢı. Oyunun geliĢimiyle sahne dıĢında 

yaklaĢan kalabalığın sesleri duyulur. Sahne dıĢı ses aracılığıyla dıĢarıya ait sesin içeri 

dolmasıyla sahneyi iĢgal etmeye baĢlar. Bu sesler ile kalabalığın daha da yaklaĢtığı 

anlaĢılır. Öyle ki kalabalığın varlığı, Ġhtiyar‟ın bir an önce eve girerek ölüm haberini 

vermesi için motivasyon sağlar. Ġhtiyar‟ın eve girmek için ayrılması ile köylülerin bir 

kısmı bahçeye dolar.  

Dua mırıltıları yavaş yavaş yaklaşmıştır. Halkın bir kısmı bahçeye dolar. 

Sessiz adımlarla koşuşmalar, alçak sesle konuşmalar olur.5 

 

                                                                                                                                                                     
1Aynı, s. 2. 
2Aynı, s. 10- 11. 
3Aynı, s. 4. 
4Aynı, s. 9. 
5Aynı, s.13. 
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Kalabalık grup, felaket haberinin veriliĢini ve ev halkının tepkisini izler. Evin 

içindeki sessiz aksiyon ile evin dıĢındaki sesli aksiyon eĢ zamanlı olarak büyük bir 

gerilime neden olur. Ġhtiyar ölüm haberini vermeden önce evin içinden dıĢarıdaki 

kalabalığa bakar. Oyun boyunca evin içinden evin dıĢının görüldüğü ilk an budur. Ġki 

mekân arasında bulunan pencereler ve kapılara rağmen karĢılıklı iliĢki ilk kez 

kurulmuĢtur. 

YABANCI: Söylemeye dili varmıyor. Bize baktı… Halk arasında 

gürültüler. 

YABANCI: Susun.. İhtiyar, pencerelerde birçok çehreler görerek 

gözlerini sert bir hareketle çevirir. (…).1 

 

Yazar köylülerin yaklaĢmasını geciktirerek gündelik hayat içindeki trajik 

olanı yoğun olarak yansıtır. Ölüm, oyun kiĢileri ve seyirciler için gündelik olanın 

akıĢını değiĢtirir: Oyunun sonunda Ġhtiyar‟ın haberi vermek için eve girmesi ile 

seyirci rahatlar.  Ölüm daha çok ne zaman geleceğinin belirsizliğiyle bir tür trajik 

durum yaratıyorsa, benzer bir gerilim ölüm haberinin ne zaman verileceğinin 

belirsizliğiyle, hep ertelenmesinden doğan sıkıntı ve endiĢe ile sahnede yeniden 

kurulur. Bu nedenle ölümün ne zaman geleceğinin bilinmemesinden doğan 

endiĢelerin ölümün geliĢiyle paradoksal bir biçimde ortadan kalkması gibi, sahnede 

de ölüm haberin verilmesi, gerilimi boĢaltarak seyirciyi rahatlatır.  

Evin içindeki aksiyon sessizdir. Bu sessizlik önce Yabancı ve Ġhtiyar‟ın 

anlatımlarıyla daha sonra da bahçeye gelen Marie, Martie, Yabancı‟nın 

anlatımlarıyla ve sahne direktifleriyle seyirciye aktarılır. Bu Ģekilde sessiz aksiyon 

hem gösterilir, hem söz düzeyinde temsil edilir. Evin içindeki mimik ve jestler 

içeride bir konuĢmanın geçtiğini gösterir. Bu sahneye kadar hem sahnedeki hem de 

seyir yerindeki seyirci bu konuĢmaya hazırlandığı için gerilim artar.  

                                                           
1Aynı, s. 15. 
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Bu sırada iki çeĢit bilgi aynı anda her iki dramatik topluluğa farklı kanallarla 

ulaĢır. Evin içindeki kiĢiler kızlarının ölümüyle ilgili olarak sözlü olarak ama sessiz 

bilgilendirilirken, bahçedeki topluluk jestlerle bilgilendirilirler. Tiyatrodaki seyirciler 

ise bu iki kanalı birden izler.  

Oyunun kapanıĢ sahnesindeki aydınlık ve parlaklık oyun boyunca evin 

içindeki boğucu atmosfer ile karĢıtlık gösterir. Körler’de olduğu gibi yazar oyunu 

açık uçlu bitirir: Hayat ve ölüm, yaĢam enerjisi ile trajedi iç içedir.  

Maeterlinck Körler, Çağrılmadan Gelen ve Evin İçi adlı oyunlarında mekânı 

bir rol kiĢisi gibi kurgulamıĢ ve sembolik anlamlarla yüklemiĢtir. Bu mekân 

kurulumu gerçekçi-doğalcı tiyatronun mekân tasarımını anımsatsa da ondan 

tamamen farklı olarak stilize; atmosfer yaratmayı amaçlayan ve kendisinden öte 

anlamları çağrıĢtırmayı hedeflemektedir. Bu bağlamda Körler‟deki kuĢatılmıĢlığı 

imleyen ada; adada bulunan, geçiĢ alanı özelliği gösteren ve tehlike barındıran 

orman, Çağrılmadan Gelen‟de korunaklı gibi görünen ama tehdide açık ev mekânı, 

Evin İçi‟nde de yine gündelik hayat dilimini resmeden ve dıĢarıya karĢı sıkı sıkıya 

kapalı pencereleriyle güvenlik vaat eden ev içi ile mekânın güven vermesi gereken 

unsuru sorunsallaĢtırılarak tehditkâr mekân kavramı oluĢturulmuĢtur. Yazar, mekânı 

tehlike üreten dramatik bir unsur olarak kurgularken dil, hareket eden objeler, sesler, 

sahne-dıĢını ve minimal düzeyde bile olsa sahne üstündeki fiziksel aksiyonu anlam 

oluĢturacak Ģekilde iç içe kurgulamıĢtır. Yazar bu biçimsel kodlarla kurduğu mekân 

anlayıĢını, bekleme olgusu ile birleĢtirerek dramatik yazına statik dram anlayıĢını 

kazandırmıĢ; geliĢtirdiği bu yöntemlerle sembolist sanatın öte gerçek, tanrısal gerçek, 

asal gerçek anlayıĢının sahnede temsil edilmesini amaçlamıĢtır. 
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II. 3. STATĠK DRAM VE BEKLEME 

 

Maeterlinck‟in Körler, Çağrılmadan Gelen ve Evin İçi adlı tek perdelik 

oyunlarında eylemsizliğin, bekleme olgusunun baskın dramatik araçlar olarak 

kullanıldığı görülür. Maeterlinck‟in karakterleri bulundukları, bekledikleri mekâna 

tutukludurlar. Bekleme hali ara bir pozisyona iĢaret eder. Bu ara duruma eĢlik eden 

sıkıntı, keder, korku gibi duygular bekleme olgusunu büyütür. Bekleme durumu, 

sahne üstünde olan biten her Ģeyi belirler. Bu haliyle bekleme olgusunun dramatik bir 

araç olmaktan çok dramatik bir odak olarak iĢlev gördüğünü söylemek yanlıĢ olmaz.  

Dünyayı, ölümü bekleme koridoru olarak kavramlaĢtıran Maeterlinck, bu 

koridorda gezinen yazgının kuklalarını örtük, gizemli bir temsille seyircinin 

karĢısına çıkarır. BekleyiĢ, yazgının kaçınılmazlığı, bilinçdıĢına ait durumların 

sunulması ve aklın karĢısına kavranılmaz olanın çıkarılması Evin İçi, Körler ve 

Pelleas ve Melisande de çeĢitli biçimlerde geliĢtirilir.1 

 

Körler sahnedeki oyun kiĢilerinin oturarak beklemesi ile baĢlar. Oyundaki 

hâkim atmosfer bekleme ve durağanlıktır. Tüm oyun rahibin beklenmesi sırasında 

geçirilen zamanın doldurulması üzerine kuruludur. Oyun kiĢilerinin büyük fiziksel 

aksiyonları yoktur. Görme duyularının olmayıĢı aksiyonlarını sınırlarken; hareket 

etmek istediklerinde de mekânda bulunan engellere takılırlar. Oyun kiĢileri çeĢitli 

dramatik araçlar kullanılarak bekleme durumunun içinde kalmaya da zorlanırlar. 

Böylece oyun kiĢileri ara bir mekânda, bekleme durumunun kullanılmasıyla ara bir 

durumda ve varoluĢsal olarak konumlarını bilmemeleriyle de askıda bir insanlık 

durumuna iĢaret ederler.       

ALTINCI KÖR: Ayağa kalkmayı denedim; etrafım hep dikenle dolu, 

artık ellerimi uzatmaya cesaret edemiyorum. 

ÜÇÜNCÜ ANADAN DOĞMA KÖR: Nerde olduğumuzu bir bilsek! 

EN ĠHTĠYAR KÖR: Bunu bilemeyiz!2 

(…) 

                                                           
1Karacabey, ön. ver., s. 53. 
2M. Maeterlinck, Körler, çev.: Vedia Tatarağası-Ömer Akkan (Ġstanbul: Maarif Basımevi, 1955), s.14.  
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EN ĠHTĠYAR KÖR: Hey Allahım! Bize nerede olduğumuzu bir söyleyen 

olsa! 

BĠRĠNCĠ ANADAN DOĞMA KÖR: Böyle ilelebet bekleyemeyiz ya!1 

 

Rahibin öldüğünün anlaĢılmasıyla beraber kaygı ve tedirginlikle bekleme, 

yerini acı ve korkuya bırakır. Rehberini yitiren oyun kiĢilerinin, bu durumun 

bilgisine sahip olmalarıyla beraber bulundukları durum derinleĢir; hareket alanları 

daha da daralır, dıĢsal sıkıĢmaya eĢlik eden bir içsel sıkıĢma sahnede kendini bir tür 

felç olarak göstermeye baĢlar.    

ĠKĠNCĠ ANADAN DOĞMA KÖR: Bir ölünün yanında bekleyemeyiz 

ya… Burada karanlıklar içinde ölecek değiliz! 

ÜÇÜNCÜ ANADAN DOĞMA KÖR: Hep bir arada kalalım; 

birbirimizden ayrılmayalım; elele tutuĢalım; hepimiz bu taĢın 

üstüne oturalım… Ötekiler nerede? Buraya gelin! Gelin! Gelin!1 

 

Çağrılmadan Gelen‟de de oyun kiĢileri bir geçiĢ yeri olma özelliği gösteren 

bir mekânda, bir odada beklemektedirler. Bekleme bu oyunda da baskın bir öğe 

olarak kullanılır. Her Ģey gündelik ve olağanmıĢ gibi baĢlasa da yolunda gitmeyen bir 

durum ile tedirgin bir bekleyiĢ hemen dikkat çeker. GörünüĢte dıĢarıdan gelecek olan 

Abla beklenmektedir. Kısa bir süre önce zorlu bir doğum yapan anne odanın bir 

tarafında; doğan bebek ise odanın diğer tarafında bulunan iki ayrı odada yatmaktadır. 

Fakat her ikisinin durumu da alıĢılmıĢın dıĢındadır. Anne doğumdan sonra yerinden 

kalkamamıĢ; bebek ise doğumunun üstünden birkaç hafta geçmesine rağmen 

ağlamamıĢtır. Odada bekleyenlerden biri olan Büyükbaba, gözleri görmese de diğer 

aile fertlerine göre daha öngörülüdür ve yaklaĢan ölümü hisseder. Oyunda beklenen 

abla gelmez; onun yerine oyun kiĢileri tarafından beklenmeyen ölüm gelir. Oyundaki 

bu bekleme hali bir boĢluğun doldurulmasından öte bir Ģey değildir ve oyun kiĢileri 

de bunun farkındadır.  

                                                           
1Aynı, s.16.  



80 

 

AMCA: Ne yapacağız beklerken, oturacak mıyız böyle? 

BÜYÜKBABA: Neyi beklerken?  

AMCA: Ablamızı beklerken.2 

 

Oyundaki beklemenin niteliği bekleme süresi boyunca görünmeyenin yani 

çağrılmadan gelenin temsili ile eĢzamanlı olarak değiĢir. Gözleri görmeyen ama 

hisseden Büyükbaba‟nın beklemesi ile diğer aile fertlerinin bekleme halleri arasında 

da baĢlangıçta farklılık vardır. Oyunun baĢında kaygılı, tedirgin, endiĢeli ve teyakkuz 

halindeki bekleme durumu, oyunun geliĢimi ile birlikte aĢamalı olarak yerini artan 

kaygı ve tedirginliğe bırakır. Büyükbaba diğer aile fertlerinden farklı olarak yaklaĢan 

ölümü hisseder ve gelenin adım adım dıĢarıdan içeriye sokulmasının ve iletiĢim 

ortamını iĢgal etmesinin de habercisi olur. Büyükbaba‟nın yaĢadığı korku ve artan 

sıkıĢmıĢlık duygusu ile gelenin ortamdaki etkisi eĢzamanlı olarak yansıtılır. 

BÜYÜKBABA: Bir Ģeyden korkuyorsunuz hepiniz. 

BABA: Neden korkacakmıĢız? 

BÜYÜKBABA: Niye beni kandırmak istiyorsunuz? 

AMCA: Kim kandırmak istiyor sizi? 

BÜYÜKBABA: Niye ıĢığı söndürdünüz? 

AMCA: Söndürmedik ıĢığı; gene eskisi kadar aydınlık bu oda. 

(…) 

BÜYÜKBABA: Birini soktun odaya!... 

BABA: Kimse gelmedi diyorum size! 

BÜYÜKBABA: Ablanız mı? Papaz mı yoksa? Kandırmaya çalıĢmayın 

beni-Ursula kim geldi içeri? 

BÜYÜK KIZ: Kimse gelmedi, büyükbaba. 

(…) 

BÜYÜKBABA: Hepiniz masanın yanında mısınız? 

BÜYÜK KIZ: Evet büyükbaba. 

(…)   

BÜYÜKBABA: Öyleyse orada oturan kim? 

BÜYÜK KIZ: Nerede, büyükbaba?-Kimse yok. 

BÜYÜKBABA: Orada, orada – tam ortamızda! 

BÜYÜK KIZ: Kimse yok orada, büyükbaba? 

BABA: Kimse yok diyoruz size! 

BÜYÜKBABA: Gözünüz görmüyor öyleyse – hiçbirinizin!3 

 

                                                                                                                                                                     
1Aynı, s.34.  
2M. Maeterlinck, Çağrılmadan Gelen, çev.: Memet Fuat, (Ġstanbul: ĠletiĢim Yayınları, 1961), s. 31. 
3Aynı, s. 37-38. 
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Oyunda, Körler‟de olduğu gibi oyun kiĢilerinin fiziksel aksiyonları minimal 

düzeydedir. Odanın içinde dolaĢma, pencereyi açma-kapama, pencereden dıĢarı 

bakma, kapıyı açma gibi fiziksel aksiyonların dıĢında oyun kiĢileri genellikle bir 

masanın etrafında oturmaktadırlar. Oyun kiĢilerinin fiziksel aksiyonlarının 

minimalizmine karĢılık mekânın dıĢında ve içinde doğa ve nesneler, seslerden takip 

edilebilecek bir devinim içindedirler.  

Maeterlinck, özgür olmak, kaçmak, dıĢarıya çıkmak, kurtulmak isteyen ama 

hareket edemeyen karakterlerin panik duygusunu ifade etmek ister. Bu duygularla 

yüklü oyun kiĢileri kendilerini bekleyen yazgı ve varoluĢ sorunsalı ile 

yüzleĢtiklerinde hareket edemezler.  

BÜYÜKBABA: Kalkmak için doğrulur. Bu karanlığı bir yırtabilsem!.. 

BABA: Nereye girmek istiyorsunuz? 

BÜYÜKBABA: Oraya…1 

(…) 

BÜYÜKBABA: Bir çıksam bu odadan! 

BÜYÜK KIZ: Nereye gitmek istiyorsunuz, büyükbaba? 

BÜYÜKBABA: Bilmem – baĢka bir odaya; nereye olursa! Nereye 

olursa! 

BABA: Nereye gidebiliriz? 

AMCA: Bir yere gidilmez artık bundan sonra. 

Sessizlik. Hiç hareket etmeden otururlar masanın çevresinde.2 

 

Evin İçi‟nde ise Maeterlinck iki farklı düzlemde bekleme durumu kullanır. 

Bunlar gündelik hayatları içinde bir dilimi yaĢıyormuĢ gibi görünen evin 

içindekilerin bekleme hali ile dıĢarıdan evin içini seyreden Yabancı ve Ġhtiyar‟ın evin 

içindekilere kendilerini bekleyen ölüm haberini vermek için uygun olan zamanı 

bekleme durumudur. Bu iki dramatik araç, yani beklenen ve bekleyen Evin İçi‟nde 

karĢı karĢıya gelir. Evin içindekilerin bekleme hali bilinçsiz, evin dıĢındakilerin ise 

bilinçlidir. Bekleme durumu uzadıkça oyun kiĢileri zaman kavramının bilincine daha 

fazla varmaya baĢlar. Beklemenin derinleĢmesi ve oluĢan zaman bilinci, beklenenin 
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geliĢiyle bir “son”a iĢaret ederken; yarattığı boĢluk ve çaresizlik ile oyun kiĢilerini 

“sonsuz olan” ile yüzleĢtirir. Bilinmeyenin gelmesini bekleyerek geçen hayat 

kendisine yenik düĢmüĢtür. Böylece yazar, hayatın metaforunu sahnede teatral 

araçlarla yeniden kurmaktadır.       

Maeterlinck‟in oyun kiĢileri gündelik hayatın rutini içinde tekinsiz bölgede 

yardımsız kaldıklarından, onları köĢeye sıkıĢtıran korku ve güvensizlik üzerine 

düĢünmeye zorlanırlar. Sebep-sonuç iliĢkisinin yitirilmesi, mekâna sebebi 

anlaĢılmayan giriĢlerin oluĢu, beklenen ziyaretçilerin gelmemesi, oyun kiĢilerinin 

sıkıntı içinde bekleme hallerini acı çekerek beklemeye dönüĢtürür.  

Maeterlinck gündelik olanı oyunlarında kullanırken insanın varoluĢsal 

konumunu gözden kaçırmaz. Yazara göre gündelik olan ile trajik olan iç içedir. 

Gündelik olanı anlatırken sadece yaşama sıkıntısını değil varoluş acısını da ele alır.  

Yazar, Le Tragique Quotidien [Günlük YaĢamda Trajik Olan] adlı 

denemesinde, günlük hayat içindeki trajediyi Ģöyle anlatır:    

Gündelik olanın bir trajedisi vardır ki bu büyük maceraların trajedisinden daha 

gerçek ve daha derin olup gerçek var oluĢumuzu daha iyi yansıtır. Onu hissetmek 

kolaydır, ama göstermek zordur. Çünkü bu asıl trajedi basitçe ele gelir veya 

ruhsal değildir. Bu, insanın insana karĢı ve arzunun arzuya karĢı belirlenen 

mücadelesinin ötesindedir. Görev ve ihtiras arasındaki ebedi çeliĢkinin 

ötesindedir. Onun iĢi „sadece‟ yaĢamanın bize ne kadar harika bir Ģey olduğunu 

göstermek ve ezelden beri huzursuz ruhun varoluĢu üzerine bir ıĢık düĢürmek; 

düĢüncenin ve duygusallığın sesini sakinleĢtirmektir, belki de böylece hayatın 

gürültü patırtısının içinde insan ve onun kaderinin kutsal ve kesintisiz fısıltısı 

duyulabilir. Onun iĢi bize varoluĢun belirsiz ve hüzünlü adımlarını göstermektir. 

Ve bunların ötesinde, trajik Ģiirde sezilen ve bir an için görüĢümüze ihsan edilip 

sonra birden kaybolan, hesaba kitaba gelmeyen diğer Ģeyler arasındaki 

bağlantıları bize göstermek ister, onları anlamamızı ister. Burada iĢte temel bir 

noktaya geliyoruz, diğerlerinin önünde yer alan bu Ģeyler bize ilk kez mi 

gösteriliyor? Sonsuzluğun mistik ilâhisi, ruhun ve Tanrı‟nın hayra alamet 

olmayan sessizliği, ebediyetin evrendeki mırıltısı, alın yazımız ve 

çaresizliğimizin bilinci: Kral Lear, Macbeth, Hamlet bize bunları anlatmıyorlarsa 

neyi anlatıyorlar? (…) Gerçek trajik esas, normal, derinlere kök salmıĢ ve 

evrensel değil midir? Hayatın gerçek trajik esası sadece sözde maceraların, 

üzüntülerin ve tehlikelerin olmadığı “an”da baĢlamaz mı?3  

                                                                                                                                                                     
1Aynı, s. 38. 
2Aynı, s. 41. 
3M. Maeterlinck, The Treasure of the Humble, trans: Alfred Sutro (Edinburgh: Ballantyne, 

Hanson&Co., 1907), s. 97-99. 
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Yazar, gündelik hayat içindeki trajik olanı büyük olaylar ve büyük eylemlerle 

anlatmaz. Dramatik durumu değiĢtirmez; bunun yerine durumu yoğun bir Ģekilde 

anlatır. Böylece güvende olma yerini kapana kısılmaya; alışkın olma durumu yönünü 

şaşırmaya dönüĢür. M. Blanchot gündelik olandan söz ederken Maeterlinck‟i Ģu 

Ģekilde yankılamaktadır:   

Gündelik olan: KeĢfedilmesi en zor olan. (…) Diğer görünümleri ne olursa 

olsun, gündelik olanın baĢat özelliği Ģudur: Ele geçmez. YaklaĢılmasına izin 

vermez, kaçar. Önemsizler dünyasına aittir, hakikatsiz bir önemsizlik, 

gerçeklikten yoksun, gizem yok, ama bunların yanında belki de olası bütün 

önemsizlikleri bağrında taĢıyor. Gündelik olan ele avuca sığmaz. Bu onun 

yabansılığından kaynaklanır-olağanüstü olanın maskesini takarak alıĢılmıĢ 

görünümüne bürünür ancak, o da dağınık bir Ģekilde.1  

 

Maeterlinck gününün tiyatrosunu büyük olaylara, kanlı iĢlere, öç alma, 

zehirleme, adam öldürme gibi eylemlere fazla yer verdiği için eleĢtirmiĢ; olaysız, 

sakin yaĢamın daha derin bir anlam taĢıdığını ileri sürmüĢtür. Yazara göre aksiyon, 

macera ve çatıĢmalar oyunun yüzeyinde bir karmaĢa yaratır ve tiyatronun gerçek 

iĢlevini boğar. Bu nedenle yazar dramın odağını eylemden eylemsizliğe, olaydan 

duruma, geleneksel tragedyanın yoğun dıĢ aksiyonundan içedönük ve sessiz bir 

tragedyaya doğru kaydırır. 

Bir rüyada gibi sanki, görüyorum, yaĢlı bir adam koltuğuna oturmuĢ, sadece 

bekleyerek lâmbanın ıĢığında, evin çevresinde hüküm süren bütün sonsuzluk 

yasalarını dinleyerek bilincinde, anlamadan yorumlayarak kapılarının ve 

pencerelerinin sessizliğini ve lâmbasının hafif sesini, sunarak ruhunun ve 

kaderinin varlığına, baĢı hafifçe eğilmiĢ, farkında değil dünyasının bütün güçleri 

devingen ve dikkatli hizmetçiler gibi tetikte beklemekte, bilmeden yaslandığı 

küçük masanın güneĢ tarafından boĢlukta tutulduğunun, ve tek bir yıldız yok 

gökyüzünde, ne de bir ruh gücü kapanan bir göz kapağının hareketine veya akla 

gelen bir düĢünceye duyarsız, -görüyorum bu hareketsiz yaĢlı adam yaĢıyor, 

aslında, daha insanca, daha bilgece ve daha evrensel bir yaĢam bu; sevgilisini 

boğan bir âĢığınkinden, bir savaĢtan zaferle çıkmıĢ komutanınkinden, veya 

„onurunun intikamını alan bir koca‟nınkinden.2 

 

                                                           
1M. Blanchot, “Everyday Speech” The Infinite Conversation, trans,; S. Hanson (Minneapolis: 

University of Minnesota Press, 1993), s. 240.  
2M. Maeterlinck, The Treasure of the Humble, trans: Alfred Sutro (Edinburgh: Ballantyne, 

Hanson&Co., 1907), s. 105-106. 
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Statik dramda kullanılan hareketsizlik hali, yüzeysel bir duruma iĢaret eder. 

Oyun kiĢisinin eylemi, geleneksel dramda olduğu gibi çevresindeki koĢullar 

tarafından belirlenmez. Maeterlinck‟in oyun kiĢisi, görünmeyen güçler tarafından 

yönetilen, iradesi elinden alınmıĢ kukla kiĢiler olsa da gündelik hayat içindeki 

trajediyi anlık olarak algılama yeteneğine sahiptir. Görünmeyen güçler, 

Maeterlinck‟in ifadesiyle dikkatli hizmetçiler gibi tetikte beklemekte
1
dirler.  

ĠHTĠYAR: Çocuğa bakıyorlar. 

YABANCI: Kendilerine de baĢkalarının baktığını bilmiyorlar. 

ĠHTĠYAR: Bize de bakanlar vardır. 

YABANCI: BaĢlarını kaldırdılar. 

ĠHTĠYAR: Fakat bir Ģey göremezler. 

YABANCI: Bahtiyar görünüyorlar; ama yine de garip bir Ģey var 

havada… 

ĠHTĠYAR: Kendilerini emniyette sanıyorlar. Kapıları kapalı; pencereler 

de de demir çubuklar var. Harap evin duvarlarını tamir ettirdiler. 

Üç meĢe kapıya sürgü taktırdılar. Akla gelen bütün tedbirleri 

aldılar.2 

 

Maeterlinck, oyunlarında geliĢtirdiği statik tiyatro anlayıĢı ile dramda 

eylemsizliğin taĢıdığı dramatik etkiyi keĢfederek, evrensel oyun kiĢisini de 

yaratmıĢtır. Bunu oyun kiĢisi ve eylem arasındaki gelenekselleĢmiĢ, alıĢılagelmiĢ 

iliĢkiyi kırarak baĢarmıĢtır.  

Yazara göre geleneksel tiyatro içerdiği Ģiddet, ses ve acıya rağmen, gerçek 

trajediyi yansıtmaz. Bu nedenle etkisi geçici ve öne sürdüğü düĢünce tehlikelidir. Bu 

uygulama trajediyi basitleĢtirir ve önemini azaltır; okuyucu/seyirciyi meseleye dâhil 

etmekten çok eğlendirir ve sadece oyalanmasını sağlar.  Günlük hayat içindeki 

trajedi ise okuyucu/seyirciye hayatın hareketsiz anlarında ortaya çıkan trajediyi 

sunar. Bu trajik evrensel insanlık durumunu ortaya koyar; sahnedeki tezahürü ise 

statik dram ya da durum tiyatrosu olarak belirir. 

                                                           
1Aynı, s. 105-106. 
2M. Maeterlinck, Evin İçi, çev.: Sabahattin Eyüboğlu (Ġstanbul: Maarif Vekaleti Devlet 

Konservatuvarı NeĢriyatı-1, 1958), s. 6-7.  
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Eugene Ionesco tiyatro ile ilgili görüĢlerini anlattığı Notes et contre-notes 

(Notlar ve Karşı-Notlar) adlı çalıĢmasında hiçbir Ģeyin sıradan olandan daha ĢaĢırtıcı 

olmadığını belirtir. 

Bana göre olağan dıĢılık, bunların sınırlarının ötesine geçilebildiğinde, yalnızca 

en ruhsuz ve en sıradan günlük rutinden filizlenebilir ve gündelik yavan dilimizi 

biçimlendirir. Günlük hayatın ve dilin anlamsızlığını ve rastlantısallığını 

hissetmek zaten onu aĢmaktır; onu aĢmak için önce ona adamakıllı doymuĢ 

olmanız gerekir.1 

 

Evin İçi‟ndeki aile kendilerine verilecek kötü haberden uzak gündelik 

hayatları içinde resmedilir. Aile bu resim içerisinde huzurlu ve mutlu görünür.  

ĠHTĠYAR: Önce bir bakayım hepsi salonda mı? Evet, iĢte babası, ocağın baĢında 

oturmuĢ. Elleri dizlerinin üstünde, bekliyor… Annesi dirseğini masaya 

dayamıĢ.2 

 

Ġhtiyar ve Yabancı, kötü haberi vermek için uygun zamanı beklerken bir süre 

evin içini izlerler. Bu süre boyunca evin içindeki gündelik hayata iliĢkin ortam, 

bekleyen bu iki oyun kiĢisi tarafından söz düzeyinde anlatılır. Evin içindeki gündelik 

hayatın “mutlu” akıĢı, dıĢarıda bekleyenlerin kötü haberi vermelerini ertelemesine 

neden olur.  

ĠHTĠYAR: (…) Ben bundan daha mutlu bir ev görmemiĢtim. Hayır, hayır 

pencereye yaklaĢmayın. Çok fena olur. Haberi mümkün olduğu kadar 

basit bir Ģekilde vermek daha iyi… Gündelik bir olayı söyler gibi.3 

 

Ġhtiyar, ölen kızın sabah yaĢadığını, kızı kiliseden çıkarken gördüğünü söyler. 

Gündelik hayat içinde hiçbir Ģeyin algılanamadığını, oysa bu hayatın içinde kendisini 

hissettiren bir giz olduğuna iĢaret eder. Bu gizin de gündelik hayat içinde her daim 

bulunan ancak kendisini zaman zaman hissettiren trajik olduğunu belirtir. 

                                                           
1E. Ionesco, Notes and Counter Notes: Writings on the Theatre. Translated from French: Donald 

Watson (New York: Grove Press, 1964), s. 171. 
2M. Maeterlinck, Evin İçi, çev.: Sabahattin Eyüboğlu (Ġstanbul: Maarif Vekaleti Devlet 

Konservatuvarı NeĢriyatı-1, 1958), s. 3.  
3Aynı, s. 3.  
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ĠHTĠYAR: (…) Bana bir Ģeyler sormak istedi. Cesaret edemedi ve 

ansızın ayrıldı. Bakın bu Ģimdi hatırıma geliyor. Nasıl farkına 

varmadım hiçbir Ģeyin. Bana tebessüm ediĢinde susmak isteyen 

yahut derdini anlatamamaktan korkan insanların hali vardı. Pek az 

ümidi kalmıĢ gibi idi. Gözleri berrak değildi ve yüzüme hemen hiç 

bakmadı. 

(…) 

ĠHTĠYAR: (…) Her gün gördüğünüz hayatı anlayabilmek için 

gördüğümüze bir Ģeyler katmak gerek. Bu insanların yanı baĢında 

yaĢarsınız; gözleriniz hep üzerlerindendir. Fakat onları yalnız 

gittikleri an görürsünüz. (…) 1 

 

Bekleme, dıĢ aksiyonunun anlatımında minimal bir ifade dili oluĢtururken 

gündelik olanın barındırdığı derin anlamı temsil etmede maksimum iĢlev görür. 

Bekleme, yazara, birbiriyle iliĢkili iki durum arasında hareket alanı sağlar: Sıkıntı ve 

kaygı. Bekleme hem seyircinin hem de oyun kiĢilerinin boĢluk ve derin anlam 

arasında bir yerlerde durmasını sağlar. Ayrıca bekleme kendi sonuna iĢaret eder. 

Tiyatroda bekleme olaylara gebe olduğu izlenimi vermesiyle elastik ve çok yönlü 

eğilimlere iĢaret eder. Belirsizlik üreten bir mekanizma olarak sıkıntı, hiçlik, boĢluk, 

korku ve anlamsızlık duygusu yaratır.  

Yazarın oyunlarındaki aksiyon belirsiz bir durum içerisinde baĢlar ve sona 

erer. Oyun kiĢileri, sadece bilinmeyen güçlerle karĢı karĢıya gelmez; aynı zamanda 

bekleme ile yaĢadıkları hiçlik duygusu ile de karĢı karĢıya gelirler. Bu duygu ile 

uyanan varoĢsal kaygı, gündelik hayat içindeki trajediyi de ortaya çıkarır. 

Maeterlinck, bekleme olgusunu odak olarak ele aldığı oyunlarını tek perde ile 

sınırlar. Tek perde olarak kurgulanan metin, fazla olay anlatımına izin vermediği için 

yazarın dramatik açıdan ulaĢmaya çalıĢtığı etkiye doğrudan hizmet eder. Tek 

perdelik bu oyunlar, belirsizlikler üzerine kuruludur; her an bir Ģey olmak üzeredir. 

Oyun hep bir sınır çizgisi üzerinde seyreder.   

                                                           
1
Aynı, s. 5-6.  
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August Strindberg 1888 yılında yazdığı Fröken Julie (Matmazel Julie) adlı 

oyuna eklediği önsözde oyunu tek perde olarak kurgulama nedenini Ģöyle anlatır: 

(…) Yapıtın teknik yanlarına gelince, oyunun iki perdeye bölümleniĢine son 

vermeyi denedim. Çünkü, düĢündüm ve Ģu sonuca vardım ki, yanılsama yaratma 

gücümüz, oyunda verilen aralarla sekteye uğruyor. Bu aralarda, izleyici 

gördüklerini yansılayarak, gözbağcı-yazarın çekici etkisinden kurtulacak zaman 

bulabiliyor.1 

 

Strindberg‟in seyircinin yanılsamasını bozacak bir ara vermekten kaçınması; 

böylece yazarın seyircide yarattığı illüzyonu bölüp dağıtmak istemeyiĢi oyunların tek 

perde olarak kurgulanmasının gerekçelerinden birine iĢaret ederken Peter Szondi de, 

Theory of the Modern Drama [Modern Dram Teorisi] adlı çalıĢmasında tek perdelik 

oyunlarda oyun kiĢilerinin oyuna tutsak olmalarından söz eder: 

Bireyi mahvolmaktan uzak tutan Ģey herhangi bir eylemle artık doldurulamayan, 

felakete doğru uzayan saf alan ve bireyin içinde yaĢamak zorunda olduğu boĢ 

zamandır. Böylece tek perde, form düzeyinde bile, tiyatro eserinin özgür 

olmadığını kanıtlar.1 

 

Tek perde biçiminin doğal yapısında olan sınırlama Maeterlinck‟in 

oyunlarında kullandığı bir dramatik araç olan bekleme ile tematik bir “sınırlama” da 

meydana gelir. Böylece yazar Strindberg‟in belirttiği gibi dıĢarıdan seyirciyi; 

Szondi‟nin belirttiği gibi içerden karakterleri kendine bağlayarak metin üzerinde 

mutlak hâkimiyet kurar. Geleneksel iki perdelik yapıda “bekleme” oyunun bir 

bölümü olarak iĢlev görürken Maeterlinck‟te bekleme, çoğu kez oyunun tamamını 

ele geçiren dramatik bir araç olarak iĢlev görür. Oyun kiĢilerinin bilinmeyen bir güç 

tarafından çevrelenmelerine ve hiçlik duygusu ile baĢ baĢa kalmalarına neden olur. 

Bekleme, oyun kiĢilerinin bir an ortaya çıkan hiçlik karĢısında zaman geçirerek 

direnmesine olanak verir. Hiçliği aĢmak için geçirilen zaman, oyun kiĢilerini her 

                                                           
1A. Strindberg, Seçilmiş Oyunlar 1, Ġng.den çev: Aziz ÇalıĢlar (Ġstanbul: Adam Yayıncılık, 1982), s. 

88.   
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zaman baĢarısızlığa uğratır. Biçimsel olarak bekleme, yazara aynı anda beklenti ve 

hayal kırıklığı yaratarak durumu geniĢletme, derinleĢtirme olanağı verir: Tematik 

olarak da sıradan olanı kullanarak evrensel insanlık durumunu bir metafor olarak 

ortaya koyar. Bu doğrultuda bekleme ile sahnede/metinde görünüĢte hiçbir Ģey olmaz 

ama derinde daima bir Ģeyler olmaktadır.  Zaman hem ilerler, hem de askıda kaldığı 

izlenimi verir. 

 Maeterlinck, statik dram ile hem döneminin gerçekçi-doğalcı akımı ile bulvar 

tiyatrolarının, hem de klasik, Yunan ve Shakespeare tiyatrosunun hareketi ileriye 

taĢıyan dram yapısına karĢı gelmiĢtir. Ayrıca trajik olana o güne kadar olduğundan 

farklı bir anlam ve biçim önermiĢtir. Sembolist sanatın, geleceğin tiyatrosunu 

yaratmak iddialarının bir ürünü olarak ortaya çıkan Maeterlinck tiyatrosu, statik dram 

ile birlikte dilde ve mekânda getirdiği yeniliklerle geleceğin dram sanatına özellikle 

de absürd tiyatroya yapı kodları bağlamında yansımıĢtır. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                                                                                                                                     
1P. Szondi, Theory of the Modern Drama, trans.: M. Hayes (Minneapolis: University of Minnesota 
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III. SEMBOLĠST TĠYATRONUN BĠR ÖRNEĞĠ OLARAK MAETERLINCK 

TĠYATROSUNUN ABSÜRD TĠYATROYA YANSIMALARI 

 

1. DĠL VE SESSĠZLĠK 

 

A. Oyun Sonu (Samuel Beckett) 

 

Samuel Beckett‟in oyunlarında kullandığı dramatik teknikler ile 

Maeterlinck‟in kullandığı dramatik teknikler arasında benzerlikler vardır. Beckett de 

Maeterlinck gibi karakter yapısında minimalizmi, olaylar dizisinde geleneksel 

yapıdan uzaklaĢmayı tercih etmiĢtir. Aynı Ģekilde sessizlikleri ve duraksamaları sıkça 

kullanır.  ġiirsel dil, müzik, sahne resmi yaratır; oyunlarında bazen Ģarkı ve dans 

kullanarak dramatik bir sentez yaratmayı amaçlar.
1
 

Beckett‟in Dadaizm ve Sürrealizmin de içinde olduğu 1920‟ler ve 1930‟larda 

ortaya çıkan avangard sanat hareketi ile iliĢkisi, eserlerinde dil ve sessizliğe önem 

vermesinde etkili olmuĢtur. Geleneksel anlamda bir olaylar dizisinin ve neden-sonuç 

iliĢkisi ile birbirine bağlı diyalog yapısının olmayıĢı, erken dönem oyunlarından 

baĢlayarak, Beckett tiyatrosunun baskın özelliklerini oluĢturur. Beckett dil ve 

mantık/düĢünce arasındaki iliĢkiye Ģüpheyle yaklaĢmaktadır. Yazara göre, dilin 

mantığına kapılıp gitme tehlikesi, bilinçsizce kabullenilen anlamları ve çağrıĢımları 

da beraberinde getirir. Oysa anlamın yitirildiği bir dünyada mevcut dil de anlamını 

yitirmiĢ; isimlendirilemeyen, kesin olmayan, çeliĢkili ve düĢünülemez olanı ifade 

etmekte yetersiz kalmıĢtır. Bu nedenle Beckett dile karĢı çıkar. Ancak bu karĢı çıkıĢ, 

dili kullanma zorunluluğunu yadsımaz: 

                                                                                                                                                                     

Press, 1987), s. 56. 
1Rose, ön. ver., s. 150. 
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Beckett dile karĢı çıkar; sürekli dille çalıĢmaya zorlanan bir ozan olarak onu 

sever. Dile bakıĢındaki çeliĢkinin kaynağıdır bu: Bazen ona kutsal bir araç olarak 

görünür, bazen yalnızca anlamsız bir vızıltı.1 

 

Beckett anlam arayıĢında dili bir araç olarak kullanmaya devam eder. Dilin 

iletiĢimi sağlamada ve geçerli söylemleri iletmede kısıtlı olan ifade gücünü 

kullanmak üzere bir arayıĢ içerisine girmiĢtir. Bu nedenle, yazar dili değiĢik 

Ģekillerde ayrıĢtırarak parçalar. Bu Ģekilde dili kendisine karĢı kullanan Beckett, 

anlamı parçalayarak kesin olmayanın, anlamlandırılamayanın temsil edilmesini 

sağlamıĢtır.  

Martin Esslin, Absürd Tiyatro çalıĢmasında Beckett üzerine araĢtırma yapan 

Niklaus Gessner‟in Godot’yu Beklerken‟de dilin on değiĢik parçalanma biçimini 

saptadığını aktarır. Bunlar: Yalın, yanlıĢ anlamalar ve çift anlamlardan oluĢan 

monologlar (iletiĢim kuramamanın göstergeleri olarak); basmakalıplık, 

eĢanlamlıların yinelenmesi; doğru sözcüklerin bulunamaması ve telgrafımsı biçem 

(gramer yapısının yitmesi, buyruklarla iletiĢim); Lucky‟nin karmakarıĢık 

saçmalaması; dilin iletiĢim aracı olarak iĢlevini yitirmesinin, soruların gerçekte yanıt 

gerektirmeyen tümcelere dönüĢünün bir göstergesi olarak soru iĢaretleri ve ünlem 

iĢaretlerinin atılmasıdır.
2
 

Beckett‟in dili parçalayarak kurduğu diyalog yapısı, neden-sonuç bağı ile 

geliĢim göstermez. Söz ve eylem, bir arada ve birbirini yadsıyarak kurulur. Böylece 

dili kullanarak dilin ötesinde bir anlam yaratmayı amaçlar. Beckett, dil ile ilgili 

arayıĢını sözsüz oyunlar yazmaya kadar ilerletmiĢ; sözcükler olmadan sözcüklerin 

ardındaki gerçeği ortaya koymayı hedeflemiĢtir.       

                                                           
1M. Esslin, Absurd Tiyatro, çev.: Güler Siper (Ankara: Dost Kitabevi Yayınları, 1999), s. 71. 
2Aynı, s. 73-74.  
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Beckett de Maeterlinck gibi oyunlarında sessizlikleri ve duraksamaları sıkça 

kullanmıĢ ve sessizliğe bir anlatım aracı olarak özel önem vermiĢtir. Beckett 

sessizliğin yeni anlamlar yaratmak ve yenilikçi sanatsal biçimler yaratmada bir araç 

olarak iĢlev gördüğüne inanır. Bunu Axel Kaun‟a 1937 yılında yazdığı bir mektupta 

Ģu Ģekilde açıklar: 

Dili bir çırpıda silip bir kenara atamayacağımıza göre, onu bulunduğu yerden 

aĢağıya çekmeye yarayacak yapılmamıĢ hiçbir Ģey kalmamalı… Bir yazar için 

içinden sızana kadar (dilde) bir deliğin içinden baĢka bir delik açmaktan baĢka 

daha büyük bir amaç düĢünemiyorum. […] söz yüzeyinin o berbat 

maddeselliğinin dağılıp gitmemesi için bir neden var mı? […] bu nedenle bütün 

sayfalar boyunca, sessizliğin dipsiz uçurumlarını birbirine bağlayan baĢ 

döndürücü zirvelere asılıp kalmıĢ seslerin çizdiği yoldan baĢka hiçbir Ģey 

algılayamayız.1 

 

Sessizlik, Beckett‟in oyunlarında Maeterlinck‟de olduğu gibi aktif olarak var 

olur. 

[Beckett‟in oyunlarında] duraklar dramatik etki yaratan dağınık unsurlar değil 

bütün dramatik durumun organik bir parçasıdır.2  

 

Adorno, Trying to Understand Endgame adlı makalesinde Beckett‟in Oyun 

Sonu‟nda, Maeterlinck‟in “ikinci derece diyalog” adını verdiği diyalog biçimine 

belirgin Ģekilde benzeyen diyalog yapısına dikkat çekmektedir: 

Dilsizlik durumuna henüz tatmin edici bir Ģekilde ulaĢılamadığı için Oyun 

Sonu‟ndaki sözcükler eğreti bir etki bırakmaktadır. Onlar altüst ettikleri 

sessizliğin “refakatçisi” gibidirler. […] sessizliğe bürünenlerin ikinci dili, arsız 

ifadeler yığınıdırlar. Sözde-mantıksal bağlantılar kurarlar. Oyunda, bu sözlere 

dili yadsıyan sanat yapıtının anlatım aracı olması için yeniden biçim verilir.1 

   

Endgame (Oyun Sonu) Beckett‟in üçüncü büyük oyunu olup 1954-1956 

yılları arasında yazılmıĢtır. Oyun ilk kez 3 Nisan 1957‟de Roger Blin tarafından 

Londra‟da bulunan Royal Court Theatre‟de sahnelenmiĢtir. Beckett‟in erken dönem 

oyunlarından olan bu metin ile Maeterlinck‟in erken dönem oyunları olarak nitelenen 

                                                           
1T. W. Adorno, Notes to Literature, trans.: Shierry W. Nicholson (2 vols New York: Colombia 

University Press, 1991), s. 262.  
2McGuinness, ön. ver., s. 151. 
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metinlerinde dilin dramatik bir unsur olarak kullanılması bağlamında koĢutluklar 

bulunur. Her iki yazar da, dili sorunsallaĢtırmıĢ; farklı amaçlarla dili kendisine karĢı 

bozarak kullanmıĢlardır. Dile geleneksel tiyatroda olduğundan farklı bir anlam ve 

biçim öneren bu arayıĢlar mantık bağının kırılması, tekrarlar, sessizlik ve 

duraksamaların kullanılması ile açığa çıkmaktadır. Maeterlinck ve Beckett tüm bu 

araçları kullanırken dile kendisinin ötesinde bir anlamın göstereni olarak iĢlev 

yüklemiĢtir.       

Oyun tek perdedir ve tek mekânda geçer. Oyun kiĢileri Hamm, Clov, Nagg ve 

Nell olmak üzere dört kiĢiden oluĢur. Arka duvarında perdeleri örtülü iki yüksek 

pencerenin bulunduğu ve mutfağa açılan kapısı olan bir odada, kör ve yürüyemez 

olan Hamm, tekerlekli sandalyesinde oturmakta; uĢağı olan ve oturamayan Clov 

onun buyruklarını yerine getirmektedir. Duvarın önünde bulunan iki varilde ise 

bacaklarını yitirmiĢ olan Hamm‟ın annesi ve babası Nagg ve Nell yaĢamaktadır. 

Odanın dıĢında yaĢam izi olmadığı anlaĢılır. Hamm‟a nefret dolu bir yakınlıkla bağlı 

olan Clov, sürekli olarak onu terk edeceğini söyler ancak bunu yapamaz.  Bu arada 

Hamm‟ın buyruğu üzerine Clov pencereden hiçbir Ģeyin görülmediği dıĢarıya 

dürbünle bakıp gördüklerini Hamm‟a anlatmakta, mutfaktan bazı Ģeyler gidip 

getirmekte en çok da Hamm‟ı tekerlekli sandalyesiyle odanın içinde 

dolaĢtırmaktadır. Nagg ve Nell de zaman zaman baĢlarını varilden çıkarıp aralarında 

konuĢmakta; Nagg anılarından söz ederken, Nell nükteler anlatmaktadır. Hamm‟ın 

ise sonu gelmeyen bir öyküsü vardır: Dilenci bir adam öyküyü anlatan kiĢiye gelerek 

kendisinden aç oğlu için ekmek ister. O da verir, bunun üzerine dilenci oğlunu 

yanına vermek ister; öykü burada kesilir. Bu arada bir pirenin varlığı bir yaĢam 

belirtisi olarak Hamm ve Clov‟u dehĢete düĢürür. Clov pireye böcek öldürücü sıkar. 

                                                                                                                                                                     
1Adorno, ön. ver., s. 262. 
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Nell varilinin içinde ölmüĢtür. Nagg onun ölümüne ağlar. Clov dürbünle yeniden 

dıĢarıya; gün ıĢığının olmadığı bu nedenle de gece ve gündüzün ayırt edilemediği gri 

boĢluğa doğru bakar. Bir çocuk karaltısı seçer gibi olur. Ancak Hamm bununla 

ilgilenmez; sonunun geldiğini düĢünür ve Clov‟a yol verir. Clov gitmek için 

hazırlanır ama elinde Ģemsiye, üstünde palto ve elinde bavulla kalakalır, gitmez. 

Hamm‟ın öyküsünü sonu gelmez bir Ģekilde sesli olarak düĢünüĢüne kulak verir.  

Sonun gelmeyiĢi üzerine bir oyun olan Oyun Sonu insan varoluĢunun 

anlamsızlığı karĢısındaki acıklı durumu ortaya koyar. Oyunda yaĢamanın acı çekmek 

demek olduğu, kiĢinin önemli olduğu yanılsaması içinde olduğu ve insanın her 

durumda acımasız olduğu gerçeği gözler önüne serilir. 

Oyunda Hamm ve Clov arasında bitmek bilmeyen bir oyun oynanmaktadır. 

Her gün tekrar eden, baĢlangıçta belki hoĢa giden, gülünç ve eğlenceliyken zamanla 

alıĢkanlığa dönüĢen, sıkıntı veren, bitmesi gereken ama bir türlü bitirilemeyen bir 

oyun.    

Beckett, oyunda yaygın olarak sahne direktifleri, tekrarlar, gündelik 

konuĢmalar içerisinde keskin değiĢimler, mantık bağı olmayan konuĢmalar, kısa 

cümleler, uzun monologlar ve duraksamaları sıklıkla kullanır. Yazar dili bir iletiĢim 

aracı olarak kullanmaz. Bunun yerine dil, karakterlerin varoĢsal gerçeklikleri ile 

yüzleĢmesine neden olur. Kullandıkları dil yaĢadıklarının kanıtı olduğu gibi varoluĢ 

sıkıntısı ile baĢ etmeleri için koruma kalkanı görevi görmektedir. 

Beckett oyunun baĢındaki ayrıntılı sahne yönergesinde Clov‟un tekrar eden 

hareketleriyle mekânı aktif hale getirerek bir baĢlangıcı imler. Yönergelerdeki 

hareket tekrarları ve daha sonra dilde ortaya çıkan tekrarlar oyundaki sıfır noktasının 

sahnede teatral olarak temsil edilmesini sağlar. Tekrarlarla kurulan dairesel form 

askıda/felç olma durumu yaratarak hiçliği dil ve hareket aracılığıyla “görünür” kılar. 
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VaroluĢ sıkıntısı içindeki karakterler değiĢimden kaçtıkları ve değiĢimi reddettikleri 

için tekrar onlar için kaçınılmaz bir hal alır. Clov oyun boyunca Hamm‟a onu terk 

edeceğini söylemektedir:  

CLOV: Gitmeye çalıĢıyorum. Kapıya gider, durur. Doğduğum günden 

beri. Çıkar. 1   

(…) 

CLOV: Hepiniz gitmemi istiyorsunuz, demek? 

HAMM: Tabii. 

CLOV: Giderim öyleyse. 

HAMM: Gidemezsin. 

CLOV: Gitmem o halde. Susarlar.  

(…) 

CLOV: Ben gidiyorum.2  

(…) 

CLOV: Ben gidiyorum.3 

 

Oyunda Clov‟un Hamm‟ı terk edeceğini ve bunu nasıl gerçekleĢtireceğini 

söylediği diyaloglar uzun ve bitmek bilmez bir vedayı vurgulamaktadır. Aynı Ģekilde 

Hamm oyun boyunca Clov‟a ağrı kesicisinin zamanının gelip gelmediğini sorar. 

Clov bu soruya her defasında olumsuz cevap verir. VaroluĢ acısı içindeki Hamm, 

sorduğu bu sorunun cevabını bilmektedir. Hiçbir ilaç bu acıyı geçiremeyecektir. 

Oyundaki tüm karakterler bir oyun Ģeklinde sürdürdükleri bu tekrarların 

farkındadırlar.  

HAMM: Sen bıkmadın mı? 

CLOV: Bıktım! Duraksama. Neden bahsediyorsun? 

HAMM: ġu… Ģu Ģeyden. 

CLOV: Çoktan, Duraksama. ya sen? 

HAMM: Kederli. Öyleyse değiĢmesine hiçbir sebep yok. 

CLOV: Ama bitebilir! Duraksama. Allah‟ın günü aynı sorular, aynı 

cevaplar!4 

(…) 

HAMM: Önce daha neĢeliydik. Duraksama. Ama gün sonunda hep 

böyle olur, değil mi Clov? 

CLOV: Hep! 

HAMM: Bu da diğerleri gibi bir gün sonu, değil mi Clov? 

                                                           
1S. Beckett. Oyun Sonu, çevirenler: Berent Enç-Herman Sarıyan. (Ankara: Devlet Tiyatroları Genel 

Müdürlüğü BaĢdramaturgluk oyun metni, 1988), s. 10. 
2Aynı, s. 24-25. 
3Aynı, s. 29. 
4
Aynı, s. 3-4. 



95 

 

CLOV: Öyle gibi. 

Duraksama.
1 

(…) 

NELL: Neden sanki her gün bu komediyi oynuyoruz. 

Duraksama.
2 

(…) 

CLOV: Neden sanki her gün bu komediyi oynuyoruz. 

HAMM: Günlük iĢimiz. Belli olmaz ki hiç.  

Duraksama.
3
 

 

Oyunda gündelik ve gevĢek dokulu kurulduğu izlenimi veren diyaloglarda ani 

değiĢimler, bir konudan baĢka bir konuya keskin geçiĢler dikkat çeker. Bunlar 

karakterler arasında etkili bir iletiĢim sağlamak için değil sahnede oluĢan derin 

boĢluğun doldurulmasına hizmet eder.  

CLOV: Onu bir öldürebilseydim, gözüm açık gitmezdim. 

Duraksama 

HAMM: Hava nasıl? 

CLOV: Her zamanki gibi. 

HAMM: Toprağa baksana.4 
 

Ayrıca oyunda bir an için kavranan; sonra aniden ortadan kaybolan anlamlar 

ile gündelik diyaloglar arasına yerleĢtirilmiĢ, derin anlamları içeren ve insanın 

varoluĢ sorununu ortaya koyan dil oyunları da dikkat çekmektedir. 

HAMM: (…) Duraksama. Duvarlara çok yakın mıyız? 

CLOV: Evet. 

HAMM: Elleriyle duvarları arayarak. Duvar yok! Niye yalan 

söylüyorsun? 

CLOV: Duvara daha fazla yaklaşarak. ĠĢte! 

HAMM: Dur! Clov koltuğu arka plandaki duvarın dibinde durdurur. 

Hamm elini duvara koyar. Kısa bir süre sonra. KocamıĢ duvar! 

Duraksama. Öte tarafında da öbür cehennem! Kısa bir zaman 

geçer. Sert. Daha yakın, daha yakın! Tam dibine!5  

(…) 

HAMM: (…) Bir gün kör olacaksın, tıpkı benim gibi. Bir köĢeye oturup, 

boĢlukta, karanlıkta yok olacaksın, sonsuzluğa kadar… tıpkı benim 

gibi. Duraksama. Bir gün “yoruldum oturayım” deyip bir kenara 

çökeceksin. Sonra acıkacaksın, yemek hazırlamak isteyeceksin. 

Fakat ayağa kalkamayacaksın. Oturmakla büyük hata iĢlediğini 

                                                           
1Aynı, s. 9. 
2Aynı, s. 10. 
3Aynı, s. 21. 
4Aynı, s. 18. 
5Aynı, s.18. 
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anlayacaksın. “Madem oturdum, burada biraz kalayım; sonra 

kalkıp yemeğimi hazırlarım” diyeceksin.  Fakat ayağa hiç 

kalkamayacaksın; yemeğini hiç hazırlayamayacaksın. Duraksama. 

Bir ara duvara bakacaksın. Sonra “gözlerimi kapayıp, uyuyayım, 

belki daha iyi olur” diyeceksin ve kapayacaksın. Açtığın zaman 

duvarı bulamayacaksın. Duraksama. BoĢluğun sonsuzluğu etrafını 

saracak. Bütün çağların hortlayan ölüleri bile dolduramayacak bu 

boĢluğu. Sınırsız istepler ortasında bir çakıl taĢı olacaksın. 

Duraksama.
1
 

 

Hamm ve Clov arasındaki diyalogun iletiĢim kurma amacı yoktur. Bir 

konudan diğer konuya kolaylıkla geçiĢ yaparlar. Birbirlerine sordukları sorular, 

Hamm‟ın anlattığı ve tamamlamaktan korktuğu hikâye, geçmiĢlerine dair konuĢulan 

konular, Nagg ve Nell‟in konuĢmaları gerçekte iletiĢim kurmak, bilgi vermek 

amacını taĢımaz. Çünkü dil amacını yitirmiĢtir.  

Oyunda Clov sadece Hamm‟ın ona öğrettiği sözcükleri kullanabilmekte, o 

sözcüklerle düĢünebilmektedir. Bu durum, dilin, insanın varoluĢsal konumunu 

açıklayabilmede yetersiz kalıĢına iĢaret eder. 

CLOV: (…) Ben, senden öğrendiğim kelimeleri kullanıyorum. Anlamıyorsan 

yenilerini öğret; yahut da bırak konuĢmayayım. Duraksama.
2
 

   

Oyunun sonlarına doğru Clov ayrılmaya niyet eder. Fakat yeni bir hayatın 

içinde yeni alıĢkanlıklar edinmek için çok yaĢlı olduğunu ve hiç gidemeyeceğini de 

bilmektedir. Bu durumda yine kelimelere sığınacağını ama onun da yetersiz 

kalacağını belirtir. 

CLOV: (…) Bazen… kendi kendime diyorum ki, Clov! Bir gün gitmene 

izin vermelerini istiyorsan, burada daha iyi durmalısın. Fakat yeni 

Ģeylere alıĢabilmek için kendimi çok ihtiyar, çok yabancı 

hissediyorum. Demek ki, hiç bitmeyecek! Hiç gidemeyeceğim. 

Duraksama. Sonra bir gün ansızın sonu gelecek; her Ģey 

değiĢecek; anlayamayacağım. Geride kalan kelimelere 

                                                           
1Aynı, s. 24. 
2
Aynı, s. 29. 
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soracağım… Uyku, uyanıĢ, akĢam, sabah… Onlar da cevap 

veremeyecek.  

  Duraksama.
1
 

 

 Oyunda kullanılan duraksamalar dilde, konuĢma örgüsünde kesintiler yaratır. 

Beckett duraksamalarla konuĢmayı yönlendirir, konuĢmaya derinlik katar. 

Duraksamalar beklemenin acısını, varoluĢ boĢluğunu, çöküĢ beklentisini ve 

umutsuzluğun duyurulmasını arttırır. Duraksamalarla karakterlerin yaĢadığı keder 

vurgulanırken sözcüklerin çıplaklığı da açığa çıkarılır. Karakterler duraksama 

anlarında ihtiyaç duydukları doğru kelimeleri bulamazlar. Muhatapları tarafından 

baskı altına alındıklarında veya karĢılarındaki kiĢiden geçici bir yaĢama sevinci 

beklentisi içinde olduklarında duraksamaya ihtiyaç duyarlar. Nitekim oyunun 

sonlarında Hamm gideceğini söyleyen Clov‟dan gitmeden önce kendisine kalpten bir 

Ģeyler söylemesini ister. Ancak Clov‟dan duydukları onda beklediği varoluĢ 

sevincini duyurmaz. 

CLOV: Gidiyorum. Duraksama. 

HAMM: Gitmeden önce bir Ģey söyle. 

CLOV: Söyleyecek bir Ģey yok. 

HAMM: Birkaç kelime… kalbimde tutabileceğim birkaç kelime… 

CLOV: Kalbin! 

HAMM: Evet! Duraksama. Kuvvetle. Evet! Duraksama. Bütün 

diğerleriyle beraber; gölgelerle, mırıltılarla ve hatta kötülüklerle 

beraber… Duraksama. Clov… Benimle hiç konuĢmadı. Ama 

yalnız ayrılmadan önce, kendisine bir Ģey sormadığım halde, 

bana… Ģey dedi… 

CLOV: Kederden çökmüş. Ahh… 

HAMM: ġey, bir Ģey söyle!.. kalbinden bir Ģey söyle! 

CLOV: Kalbimden! 

HAMM: Birkaç kelime. 

CLOV: Şarkı söyleyerek  

Haydi kuĢ durma burada 

Uç güzel sevgiliye 

Söyle koynuna konup da 

Halim bomboktur diye.  

Kısa bir zaman geçer. 

 

 

                                                           
1Aynı, s. 55. 
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CLOV: Yeter mi? 

HAMM: Acı acı peki, öyle olsun!  

Duraksama
1
 

 

Ayrıca duraklar dildeki ritmi böler ve dil aracılığıyla oluĢabilecek hareket 

azalır, yavaĢlar. Böylece bir türlü bitirilemeyen oyunun duraksamalarla parçalanmıĢ 

dili de yazar tarafından bu oyunun sonlandırılamamasına iliĢkin dramatik bir unsur 

olarak kullanılmıĢtır. 

Oyun kiĢileri hem oyunu sonlandırmak hem de sürdürmek ister. Hareketsizlik 

ile birlikte sessizlik (ölüm) isteği ve sessizlik (ölüm) ürküntüsü arasında gidip gelen 

oyunda “oyun” sürekli bir Ģekilde sonu ertelemeyi amaçlar. Sonu ertelemenin 

yarattığı gerilim, konuĢma yoluyla oyun kiĢileri tarafından aĢılmaya çalıĢılır. Oyunun 

baĢlarında Hamm oyunun bitmesi gerektiğini ama buna bir türlü karar veremediğini 

belirtir: 

HAMM: (…) Yeter, artık bitmeli! Bu sığınakta bile! Duraksama. Ama karar 

veremiyorum, karar veremiyorum, Ģeye… bitirmeye. Evet, tamam, artık 

vakit geldi. Ama yine de karar veremiyorum… Esner bitirmeye.2 

  

 Hamm‟ın ve Clov‟un oyunu sonlandırma ve sessizlik içinde olma arzusu var 

gibi görünse de sessizliği, yani ölümü istemek imkânsızdır. Onlar oyunu 

sonlandırmamak için sürekli konuĢur ve hikâyeler anlatırlar; bu Ģekilde ölümün 

hayatın ortasında açtığı boĢluğu doldurmak isterler. Çünkü onlar için sessizliğin 

ağırlığı katlanılamayacak kadar ağırdır. Oyun kiĢileri sessizliğin içindeki anlamın 

yokluğu ile yüzleĢtikleri anda sesleri duyulur ve ancak bu Ģekilde hikâye/oyun devam 

eder. Böylece oyun yoluyla bir aldanma içinde yaĢarlar.  

                                                           
1Aynı, s. 54. 
2Aynı, s. 2. 
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Oyun kiĢilerinin sessiz kalmayı baĢaramaması ve konuĢtuklarında da dilin 

yetersiz oluĢu arasında çift katmanlı bir bağ vardır: Hem ölümün temsil 

edilebilmesinin güçlüğü, hem de temsil edilmesinin gerekliliği. Bu nedenle Oyun 

Sonu ölümün temsil edilemeyiĢi ve isimlendirilemeyiĢinin göstergelere dönüĢtüğü bir 

oyun olma özelliği göstermektedir. Oyundaki bu iki uç arasındaki gerilimi aĢmak 

için dilin baskın bir gösterge olarak kullanılması ve sonunda bu göstergenin de iflas 

etmesi oyun kiĢilerini var olan insanlık durumu içerisinde hareketsiz ve askıda 

bırakır.  

Beckett, Maeterlinck‟in metafizik yönelimini taĢımaz. Maeterlinck insanın 

yazgı, Tanrı, ölüm karĢısındaki zavallı durumunu sergilerken, Beckett dünyaya 

fırlatılmıĢ insanın varoluĢ kederini ve onu felç eden insanlık durumunu yansıtmayı 

amaçlar. Bu bağlamda Maeterlinck‟te isimlendirilmeyen, adlandırılmayan, görünenin 

arkasındaki gerçekliğin sezdirilmesi, Beckett‟te hiçliğin temsiline dönüĢmüĢtür. 

Ġnsan varoluĢuna farklı açıklamalar getiren her iki yazarı aynı noktada buluĢturan 

unsur ise bir anlatım aracı olarak dili sorunsallaĢtırmaları ve ona geleneksel tiyatroda 

olduğundan farklı iĢlevler yüklemeleridir. Maeterlinck için dile iĢlevini yeniden 

kazandırmak esasken Beckett için dil anlamını tamamen yitirmiĢ olup insanın 

ontolojik konumunu açıklamada yetersiz kalmaktadır. Beckett‟in dili 

sorunsallaĢtırması onun sözsüz oyunlar yazması noktasına kadar ilerlese de erken 

dönem oyunlarından biri olan Oyun Sonu‟nda henüz dilsizlik aĢamasına 

ulaĢılamamıĢtır. Bunun yerine dil çeĢitli Ģekillerde parçalanarak en yalın haliyle 

kullanılmıĢtır. Bu parçalama ile Maeterlinck‟in “ikinci derece diyalog” yapısına 

benzer bir iĢlevle yüzeydeki dilin kendisinden baĢka anlamlara gönderme yapması 

amaçlanmıĢtır.    
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B. Doğum Günü Partisi (Harold Pinter) 

 

Harold Pinter‟ın oyun yazarlığında izlediği yol, oyunlarında kullandığı 

dramatik teknikler ve konular “pinteresk” kavramını tiyatro kavramları arasına 

yerleĢtirmiĢtir. Yazarın çağdaĢ bireyin yabancılaĢma, yalnızlık, iletiĢimsizlik 

nedeniyle içinde bulunduğu durumun saçmalığını anlatmak için kullandığı dil, 

karakterlerin içinde bulundukları durum ve çevre, sessizlik ve duraksamaları 

kullanması ile yarattığı tarza pinteresk denmektedir. 

Chambers Sözlüğü sıfatı (pinteresk) Ģöyle tanımlar: 20. yüzyıl Ġngiliz oyun 

yazarı Harold Pinter‟ın oyunlarında kullandığı duraksayan diyaloglar, belirsiz 

kimlikler ve tehdit içeren ortamlar yaratarak karakter, durum vs. oluĢturma 

biçimi.1 

  

 Pinter, dilin insanlar arasında gerçek bir iletiĢim sağlamada yetersiz olduğuna 

inanır. Bu nedenle oyunlarındaki dil, özellikle de konuĢma dili, iletiĢim kurmak için 

kullanılmaz. Dil mantık bağı kurmaktan çok duygusal Ģiddet aracı olarak iĢlev görür.   

Pinter‟ın kullandığı dil de Maeterlinck‟te olduğu gibi ilk bakıĢta gerçekçi-

doğalcı tiyatronun kullandığı gündelik dile benzer. Ancak onun kullandığı gündelik 

dil, hem Maeterlinck hem de Beckett‟te olduğu gibi geleneksel tiyatronun kullandığı 

dilden farklıdır. Pinter‟ın diyalogları karĢıtlıklardan, tekrarlardan, sessizlik ve 

duraksamalardan oluĢur.  

Pinter‟ın oyunlarındaki dil ilk bakıĢta ve baĢlangıçta gerçekçi ve gündelik dile ait 

görünür. Fakat derinlemesine incelendiğinde müzikal bir düzenleme ve 

dikkatlice planlanmıĢ tekrarlar, duraklar ve sessizlikler görünür ki bu durum 

Pinter‟ın dilini Maeterlinck ve Beckett‟e yaklaĢtırır.2 

 

Pinter oyunlarında kullandığı dilde ritme önem verir. Pinter anlamı doğrudan 

ileten bir dil kullanmaktan çok anlamı derinde hissettiren bir dil kullanır.  

                                                           
1
N. TutaĢ. Pinteresque Dialogues: A Stylistic Analysis. (Ankara: Kül Sanat Yayıncılık, 2008), s. 31. 

2
Rose, ön. ver., s. 197. 
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Ritmi bilinçli olarak kullanıyorum. Ayrıca dilde anlamı iletmek için belli (anlam) 

dereceler(i) kullanmak da ilgimi çekiyor. Demek istediğim Ģu ki böylece ortaya 

çıkan vurgu, anlamın ne olduğunu ortaya koyar.1  

  

Pinter‟ın dilde kullandığı bu teknik onu genelde sembolistlere ve özelde de 

Maeterlinck‟in kullandığı dile yaklaĢtırmıĢtır. Dil, yüzeyde görünen birebir ifadeye 

değil de derinde ima edilen anlama vurgu yapmayı amaçlayan dramatik bir teknik 

olarak Maeterlinck‟in “ikinci derece diyalog” ile gerçekleĢtirmeyi amaçladığı iĢlevi 

yüklenir.  

Pinter da, Beckett ve Maeterlinck gibi sessizliğin gerek kendi baĢına, gerekse 

de dil ile birlikte kullanıldığında yarattığı iletiĢim gücüne inanır.  

Ġmgelerin serbestçe ortaya çıktığı yer ve karakterlerin sessiz olduğu ve sessizlik 

içinde saklandığı yer arasında bazen bir denge bulunur. Bu en açık Ģekilde 

sessizlik içinde gerçekleĢir.2 

 

Pinter‟ın oyunlarında sessizliğin yarattığı gizem havası oyun kiĢilerinin 

sözlerini aĢındırarak, diyaloğu bölerek, oyun kiĢilerinin söylemine müzikal bir ritim 

katar. Bu nedenle Pinter‟ın da ifade ettiği gibi sessizlik ve duraksamalar yazarın 

konuĢma düzeninin ayrılmaz bir parçasıdır.  

Dümdüz etmek, bazı Ģeyleri elemek istiyorum. Çok fazla söz rahatsız ediyor.1 

 

Sessizlik, yani “konuĢmanın tersi” Pinter‟ın yazma tarzının belirleyicisidir. 

Yazar, konuĢmanın olmadığı pasajlar için iki farklı terim kullanır: 

“Duraksama”(pause)  ve “sessizlik” (silence). Sessizlik konuĢmanın kontrolüdür. 

Sözsüz bir tepki de olabilir bu, konuĢmayı reddetmek de. Öte yandan duraksama, 

konuĢan kiĢinin düĢünce ve dili bir araya getirme çabasının dıĢa vurulduğu bir 

sahneleme stratejisidir. Ne söyleneceği ve nasıl söyleneceği üzerine yoğunlaĢmanın 

                                                           
1Pinter‟den aktaran Rose, aynı, s. 197. 
2Aynı, s. 197. 
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yarattığı bir tereddüttür. DüĢüncedeki bir kopukluğun, belirsizliğin, inanç 

eksikliğinin ve kendine güvenmek için duyulan ihtiyacın bir iĢaretidir. Ama yine de 

hepsinden önemlisi duraksamanın da bir sessizlik olmasıdır. Böylece, hem sessizlik 

hem de duraksama insanlar arasındaki iletiĢimin anlamlı birer öğesi olurlar.
2
 

Pinter‟ın metinlerinde üç çeĢit duraksama biçimi görülür. En kısa olanı metin 

içinde üç nokta (…) ile belirtilir ve sıkıĢma anı, doğru kelimeyi arama ve duruma 

uyumsuzluğu ifade eder. Orta uzunlukta olan ise metin içinde “duraksama” olarak 

belirtilir ve bir kriz anı, konuĢulmayan bir anlama iĢaret ederek aksiyonda daha uzun 

bir kesinti yaratır. En uzun ara, metinde “sessizlik” olarak belirtilir ve karakterin 

duygu ve tavrında yoğun değiĢime iĢaret eder.
3
  

Pinter sessizlik ve duraksama kullanarak karakterlerin korkularını ve tehdit 

algılarını ona bir isim vermeden gösterir. Ayrıca bu teknikle karakterlerin iletiĢim 

beceriksizliklerinin yanı sıra iletiĢimden kasıtlı olarak kaçıĢları da sessizlik ve 

duraksamaların dramatik birer araç olarak kullanılması ile ifade edilir.  

Siz ve Ben, bir sayfada büyüyen karakterler, isteğimiz körelmiĢ.1 

 

Pinter karakterlerinin bilinçli olarak iletiĢimden kaçmalarını ise Ģu Ģekilde 

açıklar:  

Bizlerin en iyi iletiĢim kurduğumuz yer sessizliğimiz, söylenmeyenin mekânı. 

Olan Ģey devamlı kaçıĢtır, umarsız artçılar bizi bizden uzak tutarlar. ĠletiĢim çok 

uyarıcıdır. BaĢka birisinin hayatına girmek çok korkutucudur ve aynı zamanda 

baĢkalarının içimizdeki sefaleti fark etmesi dehĢetli korkutur bizi.2 

  

Bu nedenle Pinter‟ın oyunlarında sessizlik ve duraksamalar bazen iletiĢime 

girmek istememek anlamına gelir.  

                                                                                                                                                                     
1Aktaran S. FiĢenk. A Study On Harold Pinter: The Significance Of Silences And Pauses In The 

Birthday Party, The Caretaker And The Homecoming. (Ankara: YayınlanmamıĢ Master Tezi. ODTÜ, 

Ġngiliz Dili ve Edebiyatı Bölümü, 1998), s. 7. 
2Aynı, s. 8. 
3TutaĢ, ön.ver., s. 34. 
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Pinter için karakterlerin ne söylemedikleri en az ne söyledikleri kadar 

önemlidir. Sessizliklerde ve duraksamalarda karakterlerinin psikolojik ve duygusal 

durumları göz önüne serilir. Sessizliklerin ve duraksamaların derin duygular 

taĢıdığına dikkat çeker. Sessizlik ve duraksamalar uçlarda yer alan duygusal 

bağlanmaların, hislerin ve içsel hesaplaĢmaların tamamıyla açığa çıktığı psikolojik 

durumların göstergeleridir.
3
 

Pinter‟ın oyunlarındaki sessizlik ve duraksamaların yarattığı derinlik, söz 

olmaksızın anlamlı ve güçlü bir iletiĢimin gerçekleĢtirilebileceğini gösterir. Yazarın 

karakterleri mükemmel konuĢmalar yapmazlar, ne de içlerinden geçenleri akıcı ve 

tutarlı bir biçimde söze dökebilirler.  Kendilerini ifade etmekteki güçlerini ve 

güvenlerini yitirdikleri, duygularını ve düĢüncelerini anlatmak için kendilerini yeteri 

kadar güvende hissetmedikleri zamanlar vardır. Böyle anlarda dıĢ dünyayla iletiĢime 

geçemeyen, zor anlaĢılır karakterler olarak görünürler. Bununla birlikte sessizlik 

yalnızca karakterlerin kendilerini ifade etmekteki beceriksizliklerini göstermez. Kimi 

durumlarda karakterler diğerlerini yönlendirme gücünü ellerine geçirirler. Böyle 

zamanlarda farklılıklarını, ilgisizliklerini veya diğerlerinden ayrı duruĢlarını ortaya 

koyacak kadar kendilerini güçlü hissederler ve bu da en iyi sessizlik ve 

duraksamaların kullanmasıyla baĢarılır.  

The Birthday Party (Doğumgünü Partisi), Pinter‟ın 1957 yılında yazdığı 

ikinci oyunudur. Oyun, ilk kez Cambridge‟de bulunan Arts Theatre‟da 28 Nisan 

1958 yılında sahnelenmiĢ olup, o tarihten itibaren Pinter‟ın en çok sahnelenen oyunu 

olarak bilinir. 

                                                                                                                                                                     
1Pinter‟dan aktaran Harold Bloom (ed.), Modern Critical Views: Harold Pinter (Chelsea: Chelsea 

House Publishers, 1987), s. 25. 
2Pinter‟dan aktaran FiĢenk, ön. ver., s. 35. 
3M. Barnwell, “The Life and Work of Harold Pinter”, American Theatre, 14, No: 7 (1997), s. 58. 
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AltmıĢlarında bir çift olan Petey ve Meg, bir kıyı kasabasında pansiyon 

iĢletmektedirler. Bu pansiyonda kalan tek müĢteri, otuzlarının sonlarındaki eski bir 

konser piyanisti olan Stanley‟dir. YaklaĢık bir yıldır bu pansiyonda kalan Stanley, 

Meg‟in anaç ilgisiyle yaĢar ve dıĢ dünya ile tüm ilgisini kesmiĢtir. KomĢuları olan 

yirmilerindeki Lulu‟ya kendisiyle birlikte gelmesini söylerse de, aslında gidecek 

hiçbir yeri yoktur. Günün birinde pansiyona iki kiĢi daha kalmak için gelir. Bunlar: 

Kaba saba tavırlı olan McCann ve durmadan konuĢan Goldberg‟dir. Meg gelenlere o 

günün Stanley‟in doğum günü olduğunu söyler. Bunun üzerine McCann ve Goldberg 

bir doğum günü partisi düzenlemeyi önerirler. Parti baĢladığında McCann ve 

Goldberg, Stanley‟i bir sorgulama biçiminde suçlamaya dönüĢen, saçma bir soru 

yağmuruna tutarak bunaltırlar. McCann, partinin doruk noktasını oluĢturan körebe 

oyunu sırasında Stanley‟in gözlüklerini kırar. Stanley bir bunalıma girerek Meg‟i 

boğmaya kalkar. Bu arada Goldberg partiye çağrılmıĢ olan Lulu‟ya tecavüz eder. 

Stanley, ertesi sabah kahvaltıya indiğinde Goldberg ve McCann tarafından beyin 

yıkamasını andıran bir sorgulamadan daha geçer. Goldberg ve McCann, Stanley‟in 

geleceğiyle ilgili bu beyin yıkama sahnesi sırasında kendisine alıĢacağını söyleyerek 

onu pansiyondan götürürler. Petey ve Meg‟e de ona iyi bakacaklarını, merak 

etmemelerini söylerler. Onlar çıktıktan sonra yaĢlı çift oyunun baĢındaki gibi baĢ 

baĢa kalırlar. 

Oyunda, görünüĢte güvenli gibi görünen gündelik hayatın ne denli 

tehlikelerle dolu olduğu, bireyin kendi dıĢında bulunan ve kendine yönelik bir tehdit 

ortamı içinde yaĢadığı anlatır. Ayrıca insanın varoluĢsal durumunu gündelik olanın 

bayağı ve komik olanı içinde gösterir. Oyunda baĢka bir anlam katmanı olarak da 

gerçeği herhangi bir Ģekilde doğrulama olanağı olmadığı da anlatılır. 
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Pinter, oyunda gündelik konuĢma dilini, dilde tekrarları, sessizlikler, 

duraksamalar ve dilde müzikal ritmi dramatik araç olarak kullanır. Oyunda 

karakterlerin kendilerinden beklenilenin aksine konuĢmayı reddettikleri ve bilinçli 

bir Ģekilde anlamlı bir iliĢki kurmaktan kaçındıkları durumlarda sessizlik ve 

duraksamalar sıklıkla kullanılır.  

Oyunda kullanılan gündelik konuĢma dili oyunun baĢlarında 

seyirci/okuyucuda güvenli bir alan yaratsa da, oyun ilerledikçe bu güvenli alan 

zedelenir. Çünkü karakterler yüzeyde gündelik diyaloglarla birçok Ģey söylerler fakat 

bu onların birbirleriyle gerçek bir iliĢki kurdukları anlamına gelmez. Nitekim 

Stanley, pansiyona gelecek olan iki kiĢi hakkında Meg‟e sorular sorsa da bu kiĢiler 

hakkında bilgi alamaz. Aynı Ģekilde Meg‟in de bu kiĢilerle ilgili bilgi sahibi olduğu 

Ģüphelidir. Bu nedenle ikisi arasında geçen diyalogdan mantıksal bir çıkarım yapmak 

güçleĢmektedir.   

STANLEY: KimmiĢ? 

MEG: Ġki adam. 

STANLEY: Hangi iki adam? 

MEG: Bekliyorduk ya! Odalarını gösterdim Ģimdi. Bayıldılar. 

STANLEY: Geldiler demek? 

MEG: Çok iyi insanlar Stan? 

STANLEY: Neden dün gece gelmemiĢler? 

MEG: Yatakları çok beğendiler. 

STANLEY: KimmiĢler? 

MEG: Oturarak. Çok iyi insanlar Stanley. 

STANLEY: KimmiĢler diye sordum 

MEG: Söyledim ya iki adam.1 

 

Yazar diyalog kurarken karakterler arasında sözcük oyunları ve tekrarlar ile 

müzikal bir ritim yaratır. Aynı zamanda tekrarlarla oluĢan gereğinden fazla laf 

kalabalığı karakterler arasındaki iletiĢimi güçleĢtirir ve tekrara konu olan mesajın 

anlaĢılmasında belirsizliğe neden olur.  

                                                           
1H. Pinter. Doğumgünü Partisi, çev.: Memet Fuat. (Ġstanbul: De Yayınları, 1965), 33-34. 
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Pinter‟ın oyunlarında karakterler tekrarları iki amaçla kullanılır: Diğer karakterin 

sorularından kaçınmak ya da diğer karakteri sözel olarak bastırmak.1 

 

Stanley, Lulu‟ya pansiyonda kendisinden önce baĢka kimse kalıp kalmadığını 

öğrenmek için soru sorduğunda da ondan gerçek bir cevap alamaz. Ġkisi arasındaki 

geçen diyalog tekrarlarla ilerler, belli bir müzikal ritmi vardır ama anlam yine 

belirsiz kalır. 

STANLEY: Sabırsız. Ġyi iĢler miydi burası, eskiden? 

LULU: Niye iĢlesin?  

STANLEY: Ne demek? Pansiyon değil mi burası? 

LULU: Öyle mi?  

STANLEY: Değil mi? 

LULU: Öyle mi?   

STANLEY: Değil mi… ah, vazgeçin.2 
 

Stanley‟in Goldberg ve McCann tarafından sorgulanması sırasında da dildeki 

tekrarlar ve ritim onun üzerinde bir otorite oluĢturmaya hizmet eder. Böylece dilin 

mantıksal içeriğinden çok dilin yarattığı duygusal Ģiddet ön plana çıkarılmıĢtır. 

GOLDBERG: 846 sayısı olası mıdır, yoksa gerekli mi? 

STANLEY: Hiçbiri. 

GOLDBERG: YanlıĢ! 846 sayısı olası mıdır, yoksa gerekli mi? 

STANLEY: Ġkisi de. 

GOLDBERG: YanlıĢ! Gereklidir ama olası değil. 

STANLEY: Ġkisi de. 

GOLDBERG: YanlıĢ! Nereden çıkarıyorsun 846 sayısının gereğince 

olası olduğunu? 

STANLEY: Olmalı 

GOLDBERG: YanlıĢ! Yalnız gereğince gerekli! Gereklilik tanınmadan 

olasılık verilemez. Bir Ģey gerekli olduğu için olasıdır, ama hiçbir 

zaman olasılıktan gerekliliğe geçilemez. Ancak gereklilik 

tanıtlandıktan sonra olasılık varsayılabilir. 

MCCANN: Doğru! 

GOLDBERG: Doğru mu? Elbette doğru!3 

  

Yazar oyunda karakterlerin iletiĢim kurmada isteksiz davranmalarını sessizlik 

ve duraksamalar kullanarak belirgin hale getirir. Petey birinci perdenin baĢında 

                                                           
1TutaĢ, ön. ver., s. 53. 
2Pinter, ön. ver., s .25. 
3Aynı, s. 51. 
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oturma odasına girer. Elinde bir gazeteyle masaya oturur ve gazeteyi okumaya 

baĢlar. Oyunun bu açılıĢ sahnesi sessizliğin hâkim olduğu bir an ile baĢlar. Fakat 

hemen ardından Petey‟in konuĢması beklentisi varken mutfak kapısını gösteren 

taraftan Meg‟in sesi duyulur. Meg‟in seslenmesine karĢı baĢlangıçta Petey iletiĢim 

kurmakta isteksiz görünür. Bu isteksizlik yazar tarafından duraksama ile ifade 

edilmektedir. 

MEG: Sen misin Petey? 

Duraksama 

Petey sen misin? 

Duraksama 

Petey? 

PETEY: Ne var?1  

 

Yazar, duraksama ile bezeli bu diyalog yapısı ile Meg ve Petey arasındaki 

iliĢki hakkında bilgi verir. EskimiĢ ve rutin bir iliĢkidir bu. Meg gündelik konularla 

ilgili soruları soran konumundadır. Petey ise bu sorulara mümkün olan en kısa 

cevapları vererek Meg‟in sorularını cevaplamada isteksizlik gösterir. Petey için 

gündelik hoĢbeĢ oyununun dıĢında kalma isteğidir. Bu istek, Meg‟in sorduğu 

sorulara verdiği kısa cevaplardan hemen sonra gelen duraksama ile derinleĢtirilir.  

MEG: Ġyi bir Ģey varsa bana da oku olur mu? 

PETEY: Olur. 

Duraksama. 

MEG: Çok mu çalıĢtın bu sabah? 

PETEY: Hayır. Eski Ģezlongları yığdım bir yana. Azıcık da temizlik 

yaptım. 

MEG: Güzel mi dıĢarısı? 

PETEY: Çok güzel. 

Duraksama.
1
 

  

Meg partiden sonraki sabah, her zaman yaptığı gibi Stanley‟i uyandırmak için 

odasına gider. Fakat odada McCann vardır ve Stanley ile konuĢtuklarını söyler. Her 

zamankinden farklı bir durumla karĢılaĢan Meg‟in huzursuzluğuna rağmen Petey 

                                                           
1Aynı, s. 6. 
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onunla iletiĢim kurmak konusunda isteksizliğini sürdürür. Petey, Meg‟in sorularına 

cevap vermez ve kaygılarını giderecek hiçbir Ģey söylemez. Bunun yerine metindeki 

duraksamalar yine Petey‟in iletiĢim kurma isteksizliğinin kodları olarak ortaya çıkar.   

MEG: Gittim yukarı bir kere, çayını götürdüm. Ama Mr. McCann açtı 

kapıyı. KonuĢuyoruz dedi. Erken kalkmıĢ demek. Ne 

konuĢuyorlardı bilmiyorum. ġaĢırdım doğrusu. Çünkü Stanley hep 

derin uykuda olurdu ben onu uyandırmaya gittiğim zaman. Ama bu 

sabah uyumuyordu. Duydum konuĢtuğunu.  

   Duraksama.  

Tanıyorlar mıydı dersin birbirlerini daha önceden? Eski arkadaĢları 

belki de. Stanley‟in çok arkadaĢı varmıĢ biliyorum.  

   Duraksama.  

Çayını vermedim. ĠçmiĢ bir tane. AĢağı inip iĢime devam ettim. 

Derken biraz sonra, o ikisi indi kahvaltıya. Stanley yeniden 

uyumuĢ olmalı.  

   Duraksama. 

PETEY: Ne zaman gideceksin çarĢıya Meg?2 

 

Petey, oyunun sonunda Stanley‟in evden ayrıldığını bilmesine rağmen gerçeği 

Meg‟e söylemez. Petey, karısının bu duruma ne Ģekilde tepki vereceğini bilmez ve 

onun sorularını duraksamalar, kesintili ve kısa diyaloglarla geçiĢtirir. 

MEG: Stan nerede? 

Duraksama 

Stan inmedi mi daha Petey? 

PETEY: Hayır… o… 

MEG: Yatıyor mu daha? 

PETEY: Evet… yatıyor daha. 

MEG: Ne çok! Kahvaltıya geç kalacak. 

PETEY: Bırak… uyusun. 

Duraksama
1
 

 

Oyunda Stanley, kendisiyle iletiĢim kurmak isteyen Lulu ile iliĢki kurmaktan 

kaçınmakta, onun sorularını duraksama ile karĢılık vermektedir. Lulu, Stanley‟in 

dağınıklığını, dıĢ dünyadan kendisini soyutlamasını eleĢtirmektedir. Stanley ise 

onunla bu konuda içtenlikli bir iliĢki kurmaz; ya sessiz kalır ya da onun sorularına 

ironik cevaplar verir. 

                                                                                                                                                                     
1Aynı, s. 7. 
2Aynı, s. 69. 
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LULU: Pudralığı ona uzatarak. Yüzünüze bakmak istemez misiniz? 

Stanley masadan uzaklaşır. Bir traĢ olsanız bir Ģeye benzeyecek 

hani! Stanley dönüp masanın sağına oturur. DıĢarı çıkmaz mısınız 

hiç? Stanley cevap vermez. Bütün gün böyle oturur musunuz evde? 

Sessizlik. Mrs. Boles‟un onca iĢi varken bir de siz ayaklarının 

arasında sabahtan akĢama kadar! 

STANLEY: O yerleri süpürürken masanın üstünde ayakta duruyorum 

ben.2 

 

Stanley, pansiyona yeni kiracıların geleceğini öğrendiğinde huzursuz olur.  

Goldberg ve McCann‟in geliĢi ile Stanley kendisini tehdit altında hisseder. Bu tehdit 

algısının gerekçesi ise anlaĢılmaz.   

STANLEY: Goldberg? 

MEG: Tamam. Birinin adı bu. 

Stanley yavaşça masanın yanına oturur, sola. 

Tanıyor musun onları? 

Stanley cevap vermez. 

Stan seni uyandırmazlar, söz veriyorum. Sessiz olmaları gerektiğini 

söylerim ikisine de. 

Stanley kıpırdamadan oturur. 

Çok kalmazlar zaten, Stan. Sabah çayını getiririm gene odana. 

Stanley öylece oturur. 

Böyle üzgün durmasana. Doğum günün bugün 

Sessizlik. 

STANLEY: (Aptal gibi) Hıa?3 

 

Pinter, Stanley ile Goldberg-McCann iliĢkisinde dilin insanlar arasında 

hiyerarji kurmak için ne kadar etkin kullanabildiğine iĢaret eder. Goldberg ve 

McCann, Stanley‟i anlamsız birçok soruyla sorguya çekerler. Stanley baĢta sorulara 

cevap vermeye çalıĢır. Ancak sorgunun yarattığı gerilime dayanamayarak sonunda 

çığlık atar. 

GOLDBERG: KonuĢ, Webber. Neden sokağın öbür yanına geçti tavuk? 

STANLEY: Ġstediği için - istediği için - istediği için… 

MCCANN: Bilmiyor! 

GOLDBERG: Neden sokağın öbür yanına geçti tavuk? 

STANLEY: Ġstediği için –istediği için… 

GOLDBERG: Neden sokağın öbür yanına geçti tavuk? 

STANLEY: Ġstediği -  

                                                                                                                                                                     
1Aynı, s. 89. 
2Aynı, 23-24. 
3Aynı, s. 35. 
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MCCANN: Bilmiyor. Bilmiyor hangisi önce! 

GOLDBERG: Hangisi önce? 

MCCANN: Tavuk mu? Yumurta mı? Hangisi önce! 

GOLDBERG ile MCCANN: Hangisi önce? Hangisi önce? Hangisi önce? 

Stanley çığlık atar.1 
 

Stanley, sorgulamanın sürmesi sonucunda duruma katlanamaz; giderek 

köĢeye sıkıĢır ve sonunda sessiz kalır. Goldberg ve McCann dil aracılığıyla 

Stanley‟in üzerinde otorite kurmuĢ ve onu bastırmıĢlardır. Stanley‟e sessiz kalmaktan 

baĢka bir seçenek bırakmamıĢlardır. 

MCCANN: Kimsin sen Webber? 

GOLDBERG: Nereden biliyorsun var olduğunu? 

MCCANN: Ölüsün sen. 

GOLDBERG: Ölüsün sen. YaĢayamazsan, düĢünemezsin, sevemezsin. 

Ölüsün sen. Kendi baĢını yemiĢ bir bulaĢıcı hastalıksın. Özü 

boĢalmıĢ bir posasın. Bir kokudan baĢka bir Ģey değilsin! 

  Sessizlik
2
 

 

Stanley‟in iki adamın geliĢiyle birlikte ortaya çıkan rahatsızlığı, maruz kaldığı 

sözel ve fiziksel saldırılarla doruğa ulaĢmıĢtır. Stanley‟in gözlüğünü kırmak için 

yapılan saldırı ise sembolik bir anlam taĢır. Gözlüğün dıĢarıdan gelen ziyaretçiler 

tarafından kırılması ile Stanley, dıĢ dünyadan gelen tehdide açık hale gelmiĢtir. Bu 

bağlamda Stanley‟in kendisini dıĢ dünyadan yalıtması iĢe yaramamıĢtır. Bu saldırı ile 

Stanley, sessizlik içinde kalır; diğer bir deyiĢle konuĢma yeteneğini yitirir. Bu durum 

onun dağılması ve çökmesi anlamına gelmektedir. 

GOLDBERG: Nasılsın Stan? 

Duraksama. 

ĠyileĢtin mi biraz? 

Duraksama. 

Gözlüğüne ne oldu? 

Goldberg eğilir bakmak için. 

KırılmıĢ yazık. 

Stanley boş boş yere bakar.1 

 

                                                           
1Aynı, s. 52. 
2Aynı, s. 53. 
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Oyunun sonlarına doğru Stanley‟in duraksamaları, konuĢamaması ve 

Goldberg ve McCann‟in saldırılarına karĢılık verememesini; sessizliği ise onun 

çöküĢünün göstergesi olarak iĢlev görür. Stanley sonunda hiçbir Ģekilde 

konuĢamayan, karĢısındakilere teslim olmuĢ zavallı bir durumdadır.  

GOLDBERG: Tam bir erkek yaratacağız senden. 

MCCANN: Bir de kadın. 

GOLDBERG: Yepyeni bir yönde yürüyeceksin. 

MCCANN: Zengin olacaksın. 

GOLDBERG: Saat gibi tıkır tıkır. 

MCCANN: Seninle övüneceğiz. 

GOLDBERG: Herkes senden bahsedecek. 

MCCANN: EĢsiz bir baĢarı. 

GOLDBERG: Eksiksiz. 

MCCANN: Emirler vereceksin. 

GOLDBERG: Kararlar vereceksin. 

MCCANN: Büyük adam olacaksın. 

GOLDBERG: Devlet adamı. 

MCCANN: Yatların yanı sıra. 

GOLDBERG: Hayvanların. 

MCCANN: Hayvanların. 

Goldberg, McCann’a bakar. 

GOLDBERG: Ben dedim hayvanların. Stanley’e döner. Yapmak da 

yıkmak da senin elinde olacak, Stan. Yeminle. Sessizlik. Stanley 

hareketsizdir. Evet? Ne diyorsun? Stanley’in başı çok yavaş kalkar, 

Goldberg’e doğru döner. Ne düĢünüyorsun? Haa? 

Stanley gözlerini yumup yumup yumup açamaya başlar 

MCCANN: Sizin düĢünceniz ne, bayım? Bu tatlı hayaller için? 

GOLDBERG: Tatlı hayaller. Tabii. Tabii tatlı hayaller. Stanley’in elleri 

gözlüğünün parçalarını sıkarak titremeye başlar. Ne diyorsun bu 

tatlı hayaller için? Haa, Stanley? Stanley kendini toparlar, ağzını 

açar, konuşmaya çalışır ama konuşamaz, boğazından sesler çıkar. 

STANLEY: Ih-gıg… ıh-gıg… ıııhhh-geg… Soluk soluğa Kaahh… 

kaahh…2 

 

Pinter Doğumgünü Partisi‟nde farklı kavrama düzeylerindeki insanların 

birbirlerini anlamaktan yoksun oluĢu gerçeğini dil aracılığıyla ortaya koymaktadır. 

Meg ve Petey‟in sıkıcı, boĢ, anlamsız diyalogları; Stanley‟in dıĢ dünyadan kaçıĢı; 

Goldberg ve MacCann‟in sebebi anlaĢılamayan bir Ģekilde Stanley‟in üzerinde 

                                                                                                                                                                     
1Aynı, s.84. 
2Aynı, s. 87. 
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otorite kurarak onu ele geçirmeleri dil, sessizlik ve duraksamaların kullanılmasıyla 

anlatılır.  

Oyunda okuyucu/seyirciyi gerçek ve yanılsama arasında götürüp getiren 

neden-sonuç bağı olmayan birçok bilgi verilir. Yazar dili kullanım biçimiyle oyun 

kiĢileri hakkında ayrıntılı bilgiler vermez. KiĢiler hakkındaki tek bilgi kaynağı 

kullandıkları dildir. Ancak dil de onların gerçek bir iletiĢim sağlamalarına yardım 

etmediği gibi, onların iletiĢimden bilerek ve isteyerek kaçınmalarını sağlar.  

Pinter, görülen ve yüzeydeki görünümüyle gerçekçi olduğu izlenimini veren 

oyunlarında, gerçeği parçalayarak görünenin değiĢken ve doğrulanmasının güç 

olduğunu gösterir. Bu doğrulanma sorunu dili kullanma biçimiyle yakından ilgilidir. 

Nitekim Stanley‟in içinde bulunduğu durum mantık bağıyla kolaylıkla açıklanamaz. 

Daha önce yaptığı iĢ, bu iĢi hakkında söylenilenlerin doğru olup olmadığı, bu 

pansiyona neden gelip yerleĢtiği, onu almaya gelenlerin kimler olduğu, yukarıdaki 

odada Stanley‟e ne yapıldığı, daha sonra onun nereye ve neden götürüldüğü 

bilinmez. Aynı belirsizlik diğer oyun kiĢileri için de geçerlidir. Gerçekliğine emin 

olunan tek Ģey bir Ģiddet ve korku ortamının yaratılarak Stanley‟in hırpalandığı ve 

saklandığı yerden götürüldüğüdür.  

Maeterlinck ve Pinter‟ın kullandığı dil ilk bakıĢta gerçekçi-doğalcı dramın 

kullandığı gündelik konuĢma diline benzer. Ancak her iki yazar da farklı amaçlarla 

bu dili sorunsallaĢtırarak kendilerine özgü bir tarz yaratmıĢlardır. Maeterlinck için dil 

asal gerçeğin ifadesinde; Pinter için ise insanın içinde bulunduğu korkutucu ve 

mantıkdıĢı evrendeki konumunu açıklamada yetersiz kalır. Bu bağlamda Maeterlinck 

sembolizmin etkisiyle serbest koĢuklu Ģiir dilini; Pinter ise tekrarlar, karĢıtlıklar, 

sessizlik ve duraksamaları belli bir ritimle devindirdiği bir dil kurmuĢtur. Her iki 

yazar da dilde kendilerine özgü bir müzikal uyum yaratmaya özen göstermiĢtir.  
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Maeterlinck tanrısal gerçeği, gündelik hayatın trajedisini ifade etmek için 

görünen diyalog yapısının altında yürüyen baĢka bir diyalog yapısına dikkat 

çekmiĢtir. Bu diyalog yapısı ile konuĢma örgüsü geliĢigüzel ve sıkı dokulu olmadığı 

izlenimini verir. Yüzeyde bir durgunluk derinde ise bir devinim yaratılarak birbirine 

koĢut ilerleyen görünen ve görünmeyen, duyumlarla algılanan ve sezilen bu iki 

diyalog yapısı birbirini açığa çıkarır. Sezgilerle algılanan “ikinci derece diyalog” 

metinde bilinmeyeni dilsel olarak temsil eder. “Bilinmeyen” üçüncü tekil Ģahıs 

olarak görünen diyalog yapısı altında kendisini daima hissettirir. Bu unsur 

bilinmeyen bir güç olarak Maeterlinck‟in karakterlerinin konuĢmalarını yönlendirir. 

Maeterlinck‟in mistik ve metafizik yöneliminin bir sonucu olarak ortaya çıkan 

“ikinci derece diyalog” yapısı Pinter‟da da farklı bir düzlemde kurulur. Pinter da da 

yüzeyde kullanılan dil sıkı dokulu olmayıp, neden-sonuç bağıyla ilerlemez. Tanrısal 

gerçeğin ifadesi yerini dıĢ dünyayla iletiĢimin imkânsızlığı nedeniyle dilin de iletiĢim 

aracı olarak varlık sebebini yitirmesine bırakır. Pinter, bu nedenle dil ile yüzeyde 

görünenin altında iletiĢimsizliği, iletiĢimden kaçmayı, dilin otorite ve Ģiddet aracı 

olarak kullanılmasına vurgu yapar. Maeterlinck‟in diyalogu yönlendiren 

“bilinmeyen”i Pinter‟da tehdit algısı, yalnızlık, yabancılaĢma, korku ve iletiĢimden 

kaçınmaya dönüĢerek diyaloğu yönetir.  

Maeterlinck asal gerçeği dil ile anlatmak için tekrarlar, yarım bırakılmıĢ 

cümleler, anlaĢılmaz ve cevaplanmamıĢ sorular ile bir boĢluk yaratır. Bu boĢluk 

giderek yerini sessizliklere bırakır. Böylece dili sessizliklerle parçalar. Maeterlinck‟e 

göre sessizlik gündelik hayatın içinde saklı bir Ģekilde bulunan trajediyi her an açığa 

çıkararak hissettirir. Sessizlik söz ile açığa çıkar; söze derinlik katar ve anlamını 

güçlendirir. Pinter ise sessizlik ve duraksamaları gerek kendi baĢlarına gerekse de dil 

ile birlikte kullanıldığında yarattığı iletiĢim gücüne inanır. Yazar sessizlik ile 
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konuĢmayı kontrol eder. Sessizlik yeri geldiğinde bir cevap, duruma göre konuĢmayı 

reddetmektir. Duraksama ise düĢüncedeki bir kopukluğun, belirsizliğin iĢaretidir. 

Sessizlik ve duraksamalar aynı zamanda karakterlerin korkularını, tehdit algılarını, 

iletiĢim beceriksizliklerini ve iletiĢimden kaçınmalarını açığa çıkarır. Maeterlinck‟de 

sembolizmin Ģiirsel dilini kırmak için kullanılan sessizlik ve duraksamalar Pinter‟da 

müzikal bir ritim oluĢturacak Ģekilde düzenlenmiĢtir.  

Maeterlinck‟in dil ve sessizlik konusundaki yaklaĢımı sembolizmin Ģiir 

teorisinden beslenir. Yazar sembolizmin mutlak Ģiir anlayıĢını sessizlikler, tekrarlar, 

yarım kalmıĢ cümlelerle bozmuĢ; hâlihazırda geleneksel tiyatroda bulunduğunu 

düĢündüğü ikinci derece diyalog, eylemsizlik ve sessizlik öğelerini ele alarak bunlara 

yeni bir form kazandırmıĢtır. Pinter ise görünüĢte gerçekçi tiyatroya benzeyen dil 

yapısını bozarak kendisine karĢı kullanmıĢtır.   
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II. 2. TEHDĠTKÂR MEKÂN 

 

A. Mutlu Günler (Samuel Beckett) 

 

Happy Days (Mutlu Günler) 1961 yılında yazıldı ve ilk kez New York‟daki 

Cherry Lane Theatre‟da 17 Eylül 1961‟de sahnelendi. Oyun iki perdedir ve tek 

mekânda geçer. Oyun kiĢileri Winnie ve Willie olmak üzere biri 50 yaĢlarında diğeri 

60 yaĢlarındaki bir karı kocadan oluĢur.  

Winnie, birinci perdede yüzü izleyicilere dönük olmak üzere göğsüne kadar 

sahne ortasındaki tümseğin içine gömülüdür. Zil sesiyle uyanan Winnie önce dua 

eder. Winnie bir taraftan içinde bulunduğu tümseğin arkasında olan Willie‟nin 

durumuna göz atarken, diğer taraftan gündelik iĢlerine baĢlar. Bunun için yanı 

baĢında bulunan büyük siyah çantayı karıĢtırmaya ve ihtiyacı olan eĢyaları sırayla 

çıkarmaya baĢlar. DiĢ fırçasını çıkarır ve diĢlerini fırçalar. Çantadan ayna çıkarır 

diĢlerini kontrol eder. Gözlüklerini uzun uzun siler. Yanında duran Ģemsiyesini alır, 

Ģemsiyeyle Willie‟yi dürter, Ģemsiye tümseğin arkasına düĢer. Willie ona Ģemsiyeyi 

geri uzatır. Çantayı karıĢtırmaya devam eder. Bir tabanca çıkarır geri yerine koyar. 

Bir ilaç ĢiĢesi çıkararak içindeki ilacı içer ve ĢiĢeyi Willie‟ye doğru fırlatır. Çantadan 

dudak boyası çıkararak dudaklarını boyar. ġapkasını çıkarır, el aynasında diĢlerini ve 

gözlerini uzun uzun inceler. Çantadaki tabancayı tekrar çıkarır ve tümseğe, yanı 

baĢına bırakır. Bu tabanca oyun boyunca kullanılmayacaktır. Sonra Willie ile 

konuĢmaya çabalar. Willie‟nin giderek kötüleĢmesinden üzüntü duymaktadır. Çünkü 

Willie ölürse Winnie‟nin varlığına tanıklık edecek kimse kalmayacaktır.  Birinci 

perde Winnie‟nin geceye hazırlık yapmasıyla sona erer. Ġkinci perdede Winnie bu 

kez boğazına kadar tümseğe batmıĢtır. Artık kafasını dahi oynatamamaktadır. Sadece 
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gözlerini, çenesini ve burnunu oynatabilmektedir. Bu haliyle Winnie gündelik hayatı 

içinde bir tören haline getirdiği iĢleri yapamaz. Çantası yanı baĢında durmaktadır. 

Winnie, Willie‟yle konuĢurcasına bilinç oyunlarıyla baĢ baĢa kalmıĢtır. Bu perdede 

zil Winnie‟ye uyuma zamanı bırakmayacak denli sık çalmaktadır. Winnie bir gün bu 

duruma düĢeceğini bilir. Bu halde yaĢamı ona dayanılır kılacak olan gençlik anılarını 

canlandırmak, yaĢamöyküsünü anlatmak, Ģarkısını söylemek gibi önlemlerle 

kendisini mutlu bir günde yaĢadığına inandırmak ister. Winnie‟nin baĢını 

çeviremediği için artık göremediği Willie tamamen sessizliğe gömülmüĢtür. Ancak 

Winnie onunla konuĢmaya devam eder. Ancak Winnie‟nin tek baĢına konuĢması da 

giderek zorlaĢmaktadır. Oyun Ģık giysiler giymiĢ olan Willie‟nin sürünerek 

Winnie‟ye ulaĢmaya çalıĢmasıyla son aĢamasına varır. Tümseğin önüne gelen Willie 

tümseğe tırmanmak için hamle yapsa da baĢaramaz. Winnie Ģarkısını söyler, zil 

günün sonunun geldiğini belirten bir Ģekilde çalar ve yaĢlı çift sessizlikte birbirleriyle 

bakıĢırlarken oyun sona erer. 

Mekân düzeni Maeeterlinck‟te olduğu gibi son derece yalın, stilize ve 

sembolik anlamıyla öne çıkmaktadır: Açık ve boĢ bir alan ortasına simetrik bir 

Ģekilde yerleĢtirilmiĢ bir tümsek ile ova ve gökyüzü bu tümseğin arkasında geniĢlik 

ve derinlik yaratacak Ģekilde yerleĢtirilmiĢtir.    

Sahnenin ortasında üzeri baĢtanbaĢa sararmıĢ otlarla kaplı küçük bir 

tümsek. Tümsek, sahnenin önüne ve iki yanına doğru hafif meyillidir. 

Düzende son derece yalınlık ve simetri. Göz kamaĢtırıcı bir ıĢık. Arkada, 

çok geniĢ bir asma perde ötelerde kesiĢmek üzere uzayıp giden ovayı ve 

gitgide derinleĢen gökyüzünü canlandırır.1  

    

Merkezî bir öneme sahip olan bu tümseğin arkasında imgesel olarak varlığını 

duyuran baĢka bir mekân daha vardır. Bu mekân Willie‟nin oyun boyunca içinde 

bulunduğu çukurdur. Winnie, tümseğin tam ortasında ve beline kadar gömülüdür. Bir 
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bütün olarak kurgulanan bu düzen görünen mekânı çoğaltır ve ona derinlik katar. 

Ayrıca her iki mekânın da toprağa/yere gömülü olan yapısı ile bu mekânlarla birlikte 

tarif edilen arkada, çok geniş bir asma perde ötelerde kesişmek üzere uzayıp giden 

ova ve gitgide derinleşen gökyüzü
2
 ile karĢıtlık oluĢturur. Bu mekân düzeni ile 

hareketsizlik/tutsaklık ve hareket/özgürlük karĢıtlığı sahnede görsel bir form 

kazanmıĢtır. Hiçlik duygusu uyandıran çölün ortasında ve sonsuzluğa dek uzanan 

gökyüzüne karĢın Winnie‟nin hareket alanı daraltılmıĢtır.   

WINNIE: Hani burada bir güç beni böyle tutuyor olmasa -tutma jesti- 

göğe doğru hızla uçar gidermiĢim duygusu durmadan büyüyor 

içimde. Sessizlik. Belki bir gün yer beni bırakıp salıverecek, çünkü 

bu çekim öyle büyük ki, evet, bütün çevremi çatır çatır kırıp 

yerimden söktüğü gibi beni yukarılara sürükleyecek. Sessizlik. Sen 

hiç böyle bir duyguya kapılmadın mı, Willie yukarıya emilme 

duygusuna?3  

       

 “Yukarıya emilme” duygusuna rağmen mekânın aktif kullanılmasıyla 

aĢağıya doğru emilen Winnie sözle, jestle ve duyguyla söz konusu karĢıtlığı oyun 

boyunca derinleĢtirir. 

WINNIE: Willie! Sessizlik. Oh, mutlu bi gün bu, bi mutlu gün daha! Sessizlik. 

Ne olursa olsun. Sessizlik. ġimdiye kadarı mutlu. Sessizlik. Deneme yollu 

şarkının başını mırıldanır, müzikli kutu melodisiyle tatlı tatlı şarkıyı 

söyler. Ben demiĢim, -DememiĢim - Ġçimden geçeni - Dansımız der sana - 

Salına salına - Gülüm, canım sev beni! - Dokunan parmakların - Bilmez 

miyim ben - Hep seni anlatırlar - Elbette Ģüphe mi var - Çok seversin beni 

sen. Sessizlik.4   

 

Aksiyon yöneliminde baskın bir öğe olarak kullanılan zil sesi oyundaki tek 

sahne dıĢı mekâna gönderme yapar. Gerçekte Beckett tiyatrosunda sahnedıĢı teatral 

bir araç olarak, bilinçle ve kendine iĢaret edecek Ģekilde ve yoğunlukta kullanılmıĢtır. 

                                                                                                                                                                     
1S. Beckett, Mutlu Günler, çev.: AkĢit Göktürk (Ankara: DTGM BaĢdramaturgluk oyun metni), s. 1. 
2Aynı, s. 1.  
3Aynı, s. 22.   
4Aynı, s. 44. 
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Beckett sahnedıĢını aksiyona katarak ve hatta aksiyonu belirleyen bir iĢlevle 

donatarak tüm diğer teatral araçların da kendilerini iĢaret etmesine yardım eder.
1
   

Zil, Maeterlink‟te görünmeyenin sahne dıĢından gelerek sahneyi iĢgal etmesi 

ile oluĢan dramatik iĢlevi, Mutlu Günler‟de zamanın geçiĢi ile yaratılan sıkıĢma ile 

sağlar. Çalan zil sesi karakterlerin uyku ve uyanıklık periyodlarını belirleyerek 

zamanın geçiĢini teatral olarak sahnede temsil eder. Bu zil Winnie‟nin diğer gündelik 

eĢyaları gibi somut nesne ile sahnede temsil edilmeyiĢi ile karakterlere acı çektiren 

gizemli bir anlam yüklenir.  

WILLIE: (…) Zil. Sessizlik. Bıçak gibi acıtıyor. Sessizlik. Keskin bıçak 

gibi. Sessizlik. Aldırmamazlık edemiyor insan. Sessizlik. Kaç kez… 

Sessizlik… evet kaç kez demiĢimdir… aldırma Winnie, boĢ ver 

zile, hiç aldırma, yalnız uyu ve uyan, uyu ve uyan, dilediğince aç 

ve kapa gözlerini, dilediğince, iĢine nasıl gelirse. Sessizlik. Aç kapa 

gözlerini Winnie, aç kapa yalnız. Sessizlik.2  

 

Karakterler zil sesine bağımlıdır. Zil sesi ile zamanlarını uyku ve uyanıklık 

arasında geçirirler. Winnie uyanıklık ile güne hazırlık yapmaktadır. Gün uykuya 

hazırlanmakla da sona ermektedir. Böylece günler bu iki an arasındaki ritüellerin 

gerçekleĢtirilmesiyle ilerler. Birinci perdede zaman zilin sesi ile birlikte tek bir uyku-

uyanıklık periyodu ile ilerler. Ancak ikinci perdede mekânın Winnie‟yi felce 

uğratmasına koĢut olarak zil sesleri ile baĢlayan uyku-uyanıklık periyodları sıklaĢır. 

Böylece zamanın geçiĢine seyirci de tanıklık eder. Beckett zil sesi ve uyku-uyanıklığı 

gösteren gözleri açma-kapama göstergeleriyle zaman geçiĢinin bir taraftan 

dayanılamayacak kadar ağır diğer taraftan da göz açıp kapama süresi kadar hızlı 

geçtiğini teatral olarak sahnede göstermiĢtir.
3
  

                                                           
1B. Güçbilmez, İroni ve Dram Sanatı (Ankara: Deniz Kitabevi yayınları, 2005), s. 125. 
2Beckett, ön. ver., s. 36   
3A. Yüksel, Samuel Beckett Tiyatrosu ( Ġstanbul: Dünya Yayıncılık, 2006), s. 101. 
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Zil sesleri görünüĢte doğrusal bir zaman geçiĢini vurguluyor gibi görünse de 

oyundaki zaman dairesel bir Ģekilde ilerler. Karakterler bulundukları mekânda 

hareket edememelerine koĢut bir Ģekilde donmuĢ bir zaman içine hapsedilmiĢtir. 

Oyun kiĢileri günün hangi saatinde olduklarını bilmezler. Uyku-uyanıklık periyodları 

dünyasal anlamda gece ve gündüze iĢaret etmez. Zil sesi zamanı parçalara ayırarak 

uyku-uyanıklık aralıklarını belirler. Bu geliĢigüzel aralıklarla oluĢan gece ve 

gündüzler, Winnie‟nin gözlerini açıp kapamasıyla anlaĢılır. Bu durum Winnie 

tarafından oyunda sıklıkla “eskisi gibi söz geliĢi iĢte” Ģeklinde tekrar edilir. Winnie 

gündelik iĢlerini bu iĢarete göre gerçekleĢtirmektedir. 

 WINNIE: Gün bir hayli ilerledi. Gülümser. Eskisi gibi söz geliĢi iĢte. 

Gülümsemesi yiter. Ama gene de Ģarkımı söylemem için vakit 

biraz erken olsa gerek Sessizlik. Vaktinden önce Ģarkı söylemek, 

büyük bir hatadır., böyledir bu.1 

 

GeliĢigüzel oluĢan bu gece-gündüz Winnie‟nin gündelik aktivitelerini bu 

zaman aralığına sığdıramamasına da neden olmaktadır. 

WINNIE: Geceye - hazırlanmak için - vakit biraz erken belki -

toparlamayı bırakır, başını kaldırır, gülümser- Eskisi gibi söz 

geliĢi iĢte! -gülümsemesi yiter, yeniden toparlamaya başlar- ama 

gene de geceye hazırlanıyorum - uyku zili - çaldı çalacak - 

diyorum kendi kendime - az kaldı, Winnie - az kaldı - uyku ziline. 

Toparlamayı bırakır, başını kaldırır. Ara sıra yanıldığım oluyor. 

Gülümser. Ama her zaman değil. Gülümsemesi yiter. Bazen her 

Ģey bitmiĢ oluyor, o günlük, her Ģey yapılmıĢ, her Ģey söylenmiĢ 

oluyor, her Ģey hazır oluyor geceye, ama gün bitmiyor, bir türlü 

bitmiyor, gece de gelmiyor, bir türlü gelmiyor. Gülümser. Ama her 

zaman değil. Gülümsemesi yiter. Evet uyku zili çaldı çalacak 

diyorum ve geceye hazırlanıyorum -hareketle- bu Ģekilde - arasıra 

yanılıyorum -gülümser- ama her zaman değil.1  

 

Winnie hiçlik ve varoluĢunun korkutucu boĢluğu ile yüz yüze gelmemek için 

günlük eylemlerini zamanı dolduracak Ģekilde gün içine yaymak zorundadır. Ayrıca 

zamanın kontrol edilemezliğinin ve yok edici etkisinin farkındadır. Bu da onda 

                                                           
1Beckett, ön. ver., s. 19.   
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keder, kaygı, boĢluk ve hiçlik duygusu uyandırır. Bu nedenle zaman doldurulmalıdır. 

Nitekim Winnie tekrar eden gündelik iĢler yaparak, belirsiz bir geçmiĢe ait anılar 

anlatarak, sürekli konuĢarak varoluĢ acısından kaçmaya çalıĢmaktadır.   

Oyunda sahnedıĢı mekânının zil sesi ile harekete geçirilmesiyle sahne üstü 

vurgu kazanmıĢtır. Her iki karakter de kendilerine ait mekânda minimal hareketle 

donatılmıĢtır. Winnie, birinci perdede beline kadar tümseğe gömülüdür ve sadece 

belden yukarısını hareket ettirebilmektedir. Ġkinci perdede bu durum daha da 

derinleĢir. Winnie sadece gözlerini, çenesini, yanaklarını ve burnunu hareket 

ettirebilmektedir. Willie‟nin de ilk perdede kanlanmıĢ baĢı, gazete okurken görünen 

elleri, posta kartını gösterirken kol ve eli olmak üzere bedeninin bazı bölümleri 

görünür. Willie, bu parçalı görüntüler ile bir oyun kiĢisi olarak fiziksel varlığıyla 

sahnede temsil edilmiĢ olur. Ġkinci perdede hareket alanı Willie için de çok 

kısıtlanmıĢtır. Uzun süre Willie‟nin sesi duyulmaz. Perdenin sonunda konuĢmaya 

baĢlar ve tüm bedeni ilk kez görünür. Ancak sürünerek hareket edebilmekte; 

Willie‟ye ulaĢmak için hamle yapsa da baĢaramamaktadır. Böylece her iki karakterin 

de içinde bulundukları konumun kötüye gidiĢi hareket ve mekân düzeniyle sahnesel 

olarak göstergelere dönüĢmüĢtür.  

Oyunda kullanılan nesneler, Maeterlinck‟te olduğu gibi, hareket eden 

nesneler olmasa da dramatik açıdan önem taĢır. Gündelik iĢleri simgeleyen diĢ 

fırçası, ayna, gözlük, mendil, Ģemsiye, tabanca, dudak boyası, Ģapka, gazete, büyüteç, 

posta kartı, tarak, müzik kutusu ve tırnak törpüsü gibi çantasından çıkardığı araçlar 

Winnie‟nin kısıtlı hareket düzeni içerisinde zamanını geçirmesine yardım etmektedir. 

Tüm bu nesnelerle gerçekleĢtirdiği tören onun varoluĢ boĢluğu ile yüzleĢmesine 

engel olur. Bu nesnelerle birlikte tekrar eden hareketler, bu hareketlere eĢlik eden 

                                                                                                                                                                     
1Aynı, s. 29.  
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konuĢma dili, sesler, Ģarkı söyleme, anıların anlatılması ile sahne doldurulmuĢtur. 

Willie‟nin varlığı dahi Winnie‟nin yaĢadığını, orada olduğunu hissettirdiği oranda 

anlamlıdır.  

WINNIE: Evet yalnızlığa bir dayanabilseydim, kimseye duyurmadan saf 

saf konuĢmamı sürdürebilseydim. Sessizlik. Sanmam ki çoğunu 

duyasın söylediklerimin, yok Willie, güvendiğim bu değil. 

Sessizlik. Gün oluyor belki hiçbir Ģey duymuyorsun. Sessizlik. Ama 

cevap verdiğin günler de oluyor. Diyebilirim ki her zaman, hatta 

senin cevap vermediğin, belki de hiçbir Ģey duymadığın 

zamanlarda bile söylediklerimden bir Ģeyler duyulmaktadır, tek 

baĢıma çölde imiĢ gibi salt kendi kendime konuĢuyorum ya ben, 

hiç dayanamayacağım bir Ģey olurdu bu - asla dayanamayacağım 

bir Ģey. Sessizlik. Devam etmemi sağlayan budur iĢte, yani 

konuĢmaya devam etmemi. Sessizlik. Oysa sen ölecek olsan -

gülümser- eski usul söz geliĢi iĢte -gülümsememsi yiter- yani 

bırakıp beni gitsen, o zaman ne yapardım ben, ne yapabilirdim, 

bütün koca bir gün, kalk zili ile yat zili arasında? Sessizlik. 

Dudaklarımı büzüp bakakalırdım. Bu hareketi yaparken uzun 

sessizlik. Artık ot yolmaz. Soluk aldığım sürece çıt çıkmaz, bu yerin 

sessizliği hiç bozulmazdı. Sessizlik.1 

 

Winnie, Körler ve Çağrılmadan Gelen‟deki oyun kiĢileri gibi bekleme 

zamanını doldurmak için konuĢur. KonuĢma, varlığın ve orada olmanın kanıtını 

sunar. Winnie için, Maeterlinck‟in oyun kiĢilerinden farklı olarak bilincini uyanık 

tutmanın, böylece “yok olma” tehlikesi karĢısında direnmenin aracı olarak iĢlev 

görür. Winnie, konuĢmanın tükendiği yerde nesnelerin ve gündelik iĢlerin dünyasına 

sığınmaktadır. 

WINNIE: Kelime bulunmuyor, kelimelerin bile bulunmadığı zamanlar 

oluyor. Biraz Willie’den yana dönerek. Öyle değil mi Willie? 

Sessizlik. Biraz daha dönerek. Öyle değil mi Willie, ara sıra 

kelimeler bile bulunmuyor değil mi? Sessizlik. Önüne döner. 

Öyleyse ne yapmalı insan, kelime buluncaya kadar? Saçı fırçalayıp 

taramalı eğer taranmamıĢsa, tırnakları cilalamalı gerekiyorsa, bütün 

bunlar geçici de olsa yardım ediyor insana. Sessizlik.1  

  

Yazar insanın varoluĢsal konumunu sorunsallaĢtırırken mekânın çıplaklığı, 

çöl ıssızlığı ve hareket haline geçmesiyle insanı yutan yapısı ile mekânı dolduran 



122 

 

konuĢma, nesneler, hareket, ses, müzik arasında karĢıtlık kurar. Mekânı iĢgal ederek 

onun boĢluğunu dolduruyor yanılsama yaratan tüm bu teatral öğeler boĢluğu daha da 

derinleĢtirmekte ve anlamın açığa çıkmasını sağlamaktadır.    

Oyundaki simetrik sahne düzeni ve merkezdeki tümsek, Körler‟deki 

merkezde bulunan ölmüĢ rahip ve çevresine simetrik bir Ģekilde yerleĢtirilmiĢ kör 

oyun kiĢilerini akla getirir. Ayrıca Körler‟deki mekânın imgesel geniĢliği ve 

tehlikelerle kuĢatılmıĢlığı ile kurulan karĢıtlık; Mutlu Günler‟de arkada uzanan uçsuz 

bucaksız ova ve gökyüzü görüntüsü; tümseğe/çukura tutuklu olma karĢıtlığı ile 

örtüĢür. Maeterlinck ölüm fikrini oyunun baĢından itibaren mekânda görünür 

kılarken, Beckett tümsek ile hiçliğin yarattığı sıkıĢmayı görünür hale getirir. Her iki 

oyunda da mekân oyun kiĢilerine karĢı hareket halindedir ve tehdit eder. Beckett, 

Maeterlinck‟den farklı olarak zaman unsurunu mekân ile birlikte aktif bir Ģekilde 

harekete geçirir. Böylece zaman ve mekân sarmal olarak birbirini tetikleyerek tehdit 

algısını pekiĢtirir. Körler fiziksel engelleri, çevrelerindeki tehlike barındıran engeller 

ve en son da rahibin ölümü bilgisine sahip olduklarında ulaĢtıkları farkındalık ile 

zaman ve mekânda felç olurlar. Mutlu Günler‟de ise karakterler ölüme yakın yaĢları 

ve onlara karĢı hareket eden zaman ve mekân ile hareket kabiliyetlerini yitirirler.      

Maeterlinck Çağrılmadan Gelen, Körler ve Evin İçi‟nde insanın Tanrı, ölüm, 

yazgı karĢısındaki varoluĢunu; Beckett ise Mutlu Günler‟de insanın ontolojik 

konumunu sahnede temsil etmek için mekânın güven verici olması gereken iĢlevini 

sorunsallaĢtırır. Her iki oyun yazarı da oyun kiĢilerini bulundukları mekânda felce 

uğratarak onları yalnız ve çaresiz bırakır. Bu noktada Maeterlinck‟in oyun kiĢileri 

varoluĢsal konumları içerisinde farkındalıkları artmıĢ bir Ģekilde hareketsiz ve 

edilgen kalırken, Beckett‟in karakterleri “mutlu günler” geçirdikleri aldatmacası 

                                                                                                                                                                     
1Aynı, s. 11. 
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içinde boĢlukta asılı kalırlar. Her iki yazar da sahnedıĢı mekânı, sahne mekânı ile 

birlikte etkin bir Ģekilde dramatik aksiyon içerisine çekmektedir. Maeterlinck‟de 

anlamsal olarak ölüm ve Tanrısal gerçeğin iç mekânı iĢgal etmesi, hareket eden 

objeler; sesler ve Evin İçi‟nde olduğu gibi oyun kiĢileri ile sağlanır. Beckett ise 

nesneler, tekrar eden jestler, hareketler, konuĢma, Ģarkı, zil sesleri ile sahnede bir 

hareket oluĢturarak mekânın hiçlikle kuĢatılmasını sahne üstünde kurmuĢtur.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                                                                                                                                     
1Aynı, s. 13. 
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B. Oda (Harold Pinter) 

 

The Room (Oda) Harold Pinter‟ın yazdığı ilk oyundur. Tek perde olan oyun 

1957 yılında yazıldı.
1
 Uzam oyunun dramatik yapısının vazgeçilmez bir boyutudur.

2
 

Oyunun merkezî ve temel Ģiirsel imgesi olan “oda” Pinter‟ın çalıĢmalarının 

yinelenen motiflerinden biridir. 

Yazar, oyunlarını yazarken görsel imgelerden yola çıkar. Karakterlerini 

sözcüklerden aldığı esin ile değil, onların bir resim içindeki görünümlerinden alır. 

Oyun kiĢilerini genellikle bir odaya veya kentsel bir çevreye yerleĢtirir. 

Oyun yazarken baĢlangıç noktam mı? Bir odaya girdim ve ayakta duran bir kiĢi 

ile oturan bir kiĢi gördüm. Birkaç hafta sonra Oda‟yı yazdım. BaĢka bir odaya 

girdim ve ayakta duran iki kiĢi gördüm. Sonra Kapıcı‟yı yazdım.3  

 

G. E. Wellwarth The Theatre of Protest and Paradox çalıĢmasında Pinter‟ın 

oyunlarında kullandığı oda imgesinin doğasında bulunan güven verici anlama iĢaret 

eder. 

Pinter genellikle insanlara ne olduğunu gözlemlemek için ana imge olarak 

onların yaĢadığı herhangi bir oda seçer. Bu oda dünyanın mikro kozmik alanıdır. 

Odada insanlar kendilerini güvende hissederler. DıĢarısı yalnızca yabancıların 

olduğu yerdir; içeride ise samimiyet ve aydınlık vardır. O öyle bir yerdir ki 

içindeyken insanlar kendilerini emniyette hissedebilirler. Pinter‟ın oyunlarında 

çatıĢma dıĢ güçlerden birinin odaya sızması ve oda sakinlerinin güvenlik 

duygularını bozmasıyla oluĢur.4 

 

Pinter karakterlerini „yaĢamın oldukça yalnız yaĢadıkları en uç noktasında‟ 

yani odalarına geri dönüp var olmanın temel sorunuyla yüz yüze kaldıkları bir 

noktada ele aldığını söyler.
5
 Bu noktada kapının kaygı uyandıracak Ģekilde çalınması 

                                                           
1
O. Brockett, Tiyatro Tarihi, çev.: S. Sokollu ve diğerleri. (Ankara: Dost Kitabevi Yayınları, 2000), s. 

601. 
2
A. Yüksel, Dram Sanatında Ezgi ve Uyum. (Ġstanbul: Alkım Yayınevi, 2004), s. 16. 

3H. Pinter, “A Letter from Harold Pinter to Peter Wood” 30 March 1958, Drama: Quarterly Theatre 

Review, Winter 1981, s. 5. 
4G. E. Wellwarth The Theatre of Protest and Paradox. (London: Gibbon and Kee 1965), s. 198. 
5M. Esslin, Absürd Tiyatro, çev.: Güler Siper. (Ankara: Dost Kitabevi Yayınları, 1999), s. 122. 
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ve odaya giren beklenmedik ziyaretçi, insanın varoluĢsal sıkıntısını büyütür. 

Dramatik bir unsur olarak kullanılan bu davetsiz misafir unsuru karakterlerin ve 

seyircilerin insanoğlunun varoluĢsal kaygısına tanıklık etmelerini sağlar. Böylece 

insan varoluĢunun absürd doğası ve içerdiği korku, teatral olarak sahnede ifade 

edilir.
1
  

    Oyunda alt orta sınıftan, altmıĢ yaĢlarında bir kadın olan Rose eski ve büyük 

bir binada bir oda kiralamıĢtır. Bu odada kocası olduğu anlaĢılan Bert ile birlikte 

görünüĢte güvenli ve mutlu bir hayat yaĢamaktadır. Oyun boyunca sırasıyla evin 

sahibi olduğu söylenen Mr. Kidd, kiralık ev arayan genç bir çift olan Mr. ve Mrs. 

Sands ve evin bodrumunda yaĢamakta olan Riley, Rose‟u bu mekânda ziyaret 

ederler. DıĢarıdan her gelen ziyaretçi ile birlikte oyunun en baĢında mutlu ve güvenli 

bir ortamdaymıĢ gibi görünen Rose‟un kökleĢmiĢ korkuları giderek artan bir Ģekilde 

açığa çıkar.   

Oyundaki dramatik çatıĢma Çağrılmadan Gelen’de olduğu gibi içerisi ve 

dıĢarısının varlığıyla kurulmuĢtur. Çağrılmadan Gelen’de dıĢarısının içerisini iĢgal 

etmesi görünmeyen bir ziyaretçi ile temsil edilirken Oda‟da görünen oyun kiĢileri ile 

temsil edilir. 

Oyundaki oda yazar tarafından gerçekçi bir Ģekilde kurulmuĢtur. Oyunun 

baĢında mekân Ģu Ģekilde tarif edilir. 

Büyük bir evde bir oda. Sahnenin sağ alt tarafında bir kapı. Bir gaz sobası ve 

mutfak lavabosu sol tarafta. Sahnenin orta ve dip bölümünde bir pencere. Ortada 

bir masa ve sandalyeler. Sol ortada bir tane sallanan sandalye. Sahnenin sağ üst 

tarafındaki cumbadan iki kiĢilik bir yatağın ayak kısmı görünür.2   

 

                                                           
1S. Attar. The Intruder in Modern Drama. (UK: Peter D. Lang, European University Studies, 1981), s. 

15. 
2H. Pinter, The Room. (London: Grove Press, 2000), s. 79. 
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Bert, oyunun baĢında masada oturmakta, Rose ona kahvaltı hazırlamaktadır. 

Bu sırada konuĢan Rose‟a kocası hiçbir Ģekilde karĢılık vermez. Bert, Rose‟un 

konuĢması boyunca ve evden çıkana kadar sessizliğini korur. Rose‟un ilk replikleri 

Çağrılmadan Gelen‟de olduğu gibi mekân üzerine kuruludur. Bu konuĢmalardan 

Rose için, dıĢarısının soğuk, buzlu, rüzgârlı, karanlık, ıssız,  içerisi ise sıcak ve 

güvenli ve bodrum katından daha iyi olduğu anlaĢılır.   

Rose‟un bu gündelik gibi görünen konuĢması, dıĢarıda değil de içeride olması 

üzerine kuruludur. Rose‟un sürekli olarak içeride olduğuna memnun olduğunu tekrar 

etmesi ve odanın kendisi için iyi olduğuna inanma ihtiyacı dikkat çekicidir.  

ROSE: Yok yok, gerçekten çok iyi bu oda. Benim için çok iyi. Yani hiç olmazsa 

nerede olduğunu biliyorsun. Havalar soğuk olduğunda mesela.1 

 

Buna rağmen oda içindeki hareketleri, pencereye gidip gelmesi, sallanan 

sandalyeye oturup kalkması ve bu arada gündelik konuĢmaların arasında sözü sürekli 

olarak bodrum katına getirmesi onun iç huzursuzluğunu gösterir. Rose‟un oda 

içindeki hareketleri Bert‟in gizemli sessizliği ve hareketsizliği ile karĢıtlık oluĢturur.  

ROSE: Ġyi bir odacık bu. Bu odada yaĢadıkça kozlar bizim elimizde. Ben 

sana iyi bakıyorum, öyle değil mi Bert? Bodrum katını bize 

vermek istedikleri an hiç tereddüt etmeden reddettim. Oranın bizim 

için iyi olmayacağını biliyordum. Tavan tam tepende, çok boğucu. 

Hayır, hayır… burada bir pencere var, rahat rahat hareket 

edebilirsin, eğer dıĢarı çıkmak zorunda kalırsan, geceleri eve 

rahatlıkla gelebilirsin, iĢini yapabilirsin, senin için her Ģey iyi. Ve 

ben buradayım. ġanslısın. 

Duraksama 

  Kimin orayı tuttuğunu merak ediyorum. Onları hiç görmedim ve 

hiç duymadım. Fakat birinin aĢağıda olduğunu düĢünüyorum. Kim 

orayı tutmuĢ olabilir. Domuz pastırması iyiydi değil mi Bert? 

Sonra bir fincan çay içeceğim. Ben çayı biraz daha koyu 

seviyorum, Sen açık seviyorsun.2  

 

                                                           
1Aynı, s. 81. 
2Aynı, s. 84. 
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Rose‟un uzun konuĢması boyunca bahsettiği konuların arasına yerleĢtirilen 

sessizlik ve duraksamalar da yazar tarafından onun huzursuzluğunu açığa çıkaran 

unsurlar olarak iĢlev görür. 

ROSE: Eğer sana sorarlarsa, Bert, bulunduğum yerden çok memnunum. 

Sessiz ve iyiyiz. Sen burada yukarıda mutlusun. DıĢarıdan 

geldiğinde çok yüksek de değil burası. Ve rahatsız edilmiyoruz. Ve 

kimse burada rahatımızı kaçıramaz. 

Duraksama 

Neden dıĢarı çıkmak zorunda olduğunu anlamıyorum. Yarın çıksan 

olmaz mı? AteĢi yakabilirdim sonra. AteĢin önünde oturabilirdin. 

Her akĢam hoĢlandığın gibi Bert. Sonra yakında hava da kararacak. 

Sandalyede sallanır. 

(…) 

Ayağa kalkar, pencereye gider ve dışarıya bakar. 

Sessiz. Karanlık oluyor. Kimseler yok. 

Ayakta durur, bakar. 

Bir dakika. 

Duraksama. 

Kim olduğunu merak ediyorum. 

Duraksama. 

Hayır. Birini gördüğümü düĢündüm. 

Duraksama. 

Hayır. 

Perdeyi kapatır.1 

 

Odanın kapısı çalar. Gelen kiĢi oyundaki ilk beklenmeyen ziyaretçi olan ev 

sahibidir. Mr. Kidd ile Rose arasındaki diyaloglarda oda ve mekân vurgusu ön 

plandadır. Yine içerisi ve dıĢarısı hakkında konuĢurlar. Rose ev hakkında sorular 

sorar ama bu soruların kesin cevapları yoktur: Evin kaç katlı olduğu, bodrumda 

kimin kaldığı vs. Odanın dıĢındaki mekânın belirsizliği ve tekinsizliği bu 

konuĢmalardan sonra pekiĢir.     

Mr. Kidd çıktıktan sonra Bert de dıĢarı çıkar. Rose evde bir an için yalnız 

kalır. Çöpleri kapıya koymak için kapıyı açtığında kapıda iki kiĢi görür. Bu kiĢiler 

kiralık oda aradıkları için ev sahibini aradıklarını söyleyen Mr. ve Mrs. Sands‟dir. Bu 

beklenmedik ziyaretçilerin kaldığı süre boyunca Rose ve Sandsler dıĢarıdaki hava, ev 

                                                           
1Aynı, s. 82-83. 
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sahibi sonra da evle ilgili olarak konuĢurlar. Hava ile ilgili konuĢmalarda dıĢarısı ve 

içerisi karĢıtlığı yeniden kurulur. 

ROSE: ÜĢümüĢ görünüyorsunuz. 

MRS. SANDS: DıĢarısı öldürücü derecede sıcak. Siz hiç dıĢarı çıktınız 

mı? 

ROSE: Hayır. (…) Ġsterseniz içeri girin ve ısının Masanın yanından 

sandalyeyi alarak ateşin yanına getirir. Buyurun oturun. Burada 

iyice ısınabilirsiniz.1 

 

Sandsler‟in eve girmesinden sonra aralarında geçen diyalogda Rose‟un yıllar 

önce evin bodrumuna görmüĢ olduğu ortaya çıkar. Bodrum ve bodrumda bulunan 

kiĢi onu tedirgin etmektedir. Oyun boyunca Rose‟un evle, bodrumla ve bodrumdaki 

kiĢiyle geçmiĢine dayalı bir bağlantı olduğu sezdirilir. Sallanan sandalye de Rose‟un 

geçmiĢine dair bir sembol olarak kullanılır. Rose bu sandalyeyi taĢınırken yanında 

getirmiĢtir. Evde taĢınırken getirdiği tek eĢya olarak sadece bu sandalyeden söz 

edilir. Aynı sandalyeyi ev sahibi Mr. Kidd de bir yerden anımsamaktadır. Mr. 

Kidd‟in sandalyeyi geçmiĢte görmüĢ olabileceği Rose tarafından da onaylanır. 

MR. KIDD:  (…) Bunu hiç daha önce gördüm mü? 

ROSE: Neyi? 

MR. KIDD: Bunu? 

ROSE: Bilmiyorum. Olabilir mi? 

MR. KIDD: Hatırlar gibiyim. 

ROSE: Sadece eski bir sallanan sandalye. 

MR. KIDD: Geldiğinizde burada mıydı? 

ROSE: Hayır, en getirdim. 

MR. KIDD: Daha önce bunu gördüğüme yemin edebilirim. 

ROSE: GörmüĢ olabilirsiniz. 

MR. KIDD: Ne dediniz? 

ROSE: GörmüĢ olabilirsiniz dedim. 

MR. KIDD: Evet, olabilir.1 

 

Bu açıdan sandalye Rose‟un geçmiĢ zamanına gönderme yapan bir araç 

olarak kullanılır. Bu geçmiĢ, bir Ģekilde Mr. Kidd‟in de tanık olduğu bir geçmiĢ 

zamana iĢaret eder. Rose, sallanan sandalyeye oturduğu zamanlarda odanın dıĢındaki 

                                                           
1Aynı, s. 99-100. 
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mekândan ve özellikle bodrumdan gittikçe artan bir Ģekilde söz etmektedir. Sandsler 

ile ev ve bodrumdan söz ettiği süre boyunca da bu sandalyeden kalkmaz. 

MRS. SANDS: Güzel bir ev değil mi? Ferah. 

ROSE: Bilmem. Biz burada iyiyiz. Evinde içinde bulunduğu duruma 

aldırmıyorum. Sallanan sandalyeye oturur. Sanırım çok fazla nem 

var.   

MRS. SANDS: Evet, biraz önce bodrumdayken biraz nem hissettim 

ROSE: Bodrumda mıydınız? 

MRS. SANDS: Evet eve girdiğimizde aĢağıya indik.2 

 

Mrs. Sands evden ve bodrumdan söz ederken oda ile dıĢarısı arasında bulunan 

ara mekân hakkında bilgi verir. Bu mekân merdivenlerle aĢağı ve yukarı çıkılan, 

karanlık, nemli, gizemli kapıların olduğu bir mekândır. Tedirgin edici, kaygı 

uyandıran, ürperten ve merak uyandıran bu mekân anlatı yoluyla kurulur.  

Buraya geldiğimizde ön kapıdan girdik. Salon çok karanlıktı ve çevrede hiç 

kimseler yoktu. Bodruma indik. (...) Nem kokusu duydum. Neyse, bir bölmeden 

geçtik, sonra baĢka bir bölmeden daha. Nereye gittiğimizi göremiyorduk. Biz 

ilerledikçe karanlık artıyordu. YanlıĢ eve gelmiĢ olmalıydık diye düĢündüm.  

Ben durdum. Toddy de durdu. O sırada bir ses. Bu ses.. beni biraz korkuttu. 

Todd korktu mu bilmiyorum. Fakat birisi karanlıktan bizim için yapabileceği bir 

Ģey olup olmadığını sordu. Todd ev sahibini aradığımızı söyledi Adam da ev 

sahibini üst katta olacağını. Sonra Todd burada boĢ bir oda olup olmadığını 

sordu. Bölmenin arkasında olduğunu zannettiğim bu adam, bu ses, evet boĢ bir 

oda olduğunu söyledi. Çok kibardı. Fakat adamı hiç görmedik. IĢıkları neden 

yakmadıklarını bilmiyorum. Neyse sonra oradan çıktık ve evin üst katına çıktık. 

Neden üst kat olduğunu anlamadım. Merdivenlerde kitli bir kapı vardı. BaĢka bir 

kat olabilirdi. Fakat kimseyi görmedik. Çok karanlıktı. Kapıyı açtığınızda tekrar 

aĢağıya iniyorduk.3  

    

Bu mekân tarifindeki çeĢitli bölmelerden oluĢan, karanlık, gizemli mekân ile 

Maeterlinck‟in Çağrılmadan Gelen‟deki ev mekânı arasında paralellikler vardır. 

Kapılar Maeterlinck‟de olduğu gibi görünenin arkasında görünmeyene, bilinenin 

arkasındaki bilinmeyene iĢaret eder.  

Pinter‟ın tiyatrosu yalındır: Bir sahne iki kiĢi bir kapı. Korku ve bekleyiĢ 

görüntüsü. Kapıyı açıp içeri girecek olan kim?1 

 

                                                                                                                                                                     
1Aynı, s. 87-88. 
2Aynı, s. 87-88. 
3Aynı, s. 113-114. 
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Sandsler ayrılır ve Mr. Kidd yeniden gelir. Bodrumda kalan kiĢinin bir hafta 

boyunca kocası gelmeden Rose ile görüĢmek için beklediğini haber verir. Mr. Kidd 

çıkar. Rose yine bir an yalnız kalır. Kapı açılır ve kör bir zenci olan Riley içeri girer. 

Rose‟a babasından bir mesaj getirmiĢtir. Babası Rose‟un eve dönmesini istemektedir. 

Rose bunun için artık çok geç olduğunu söyler. Riley, Rose‟a babacan bir tavırla 

“Sal” diye hitap eder. Rose bu adı yadırgamaz. Sal olmadığını söylese de bu adı 

sahiplenir. Rose adamın gözlerine, baĢına ve Ģakaklarına dokunur. 

Rose, Riley odaya girdiğinde sallanan sandalyede oturmaktadır. Riley‟in 

giriĢiyle sandalyeden kalkar ve oyunun sonuna kadar ayakta kalır. Oyunun baĢından 

itibaren kendisinden söz edilen bodrum/bodrumdaki adam sonunda odaya gelmiĢtir. 

Rose, geçmiĢi ile yüzleĢme anında geçmiĢi ile ilintili olan sandalyede oturmaz. 

Bert‟in dıĢarıdan gelmesi ile oyun doruk noktasına ulaĢır. Bert oyun boyunca ilk kez 

konuĢmaya baĢlar. DıĢarının karanlığından, tehlikesinden söz eder. Kamyonetinin 

onu nasıl güvenle eve getirdiğini söyler. O sırada Riley‟i görür ve ani bir hareketle 

baĢını gaz sobasına defalarca vurarak onu öldürür. Rose ise aniden kör olur.  

Oyun mekânı Rose‟un geçmiĢinden duyduğu derin kaygıyı ifade edecek 

Ģekilde dramatik bir unsur olarak kurgulanmıĢtır. DıĢ mekân Rose‟un korktuğu, 

kaçtığı geçmiĢini simgelerken, iç mekân-oda-onun güvenli görünen Ģimdiki zamanını 

simgeler. GeçmiĢ ne kadar belirsiz ise oyundaki mekân da o kadar belirsizdir. 

GeçmiĢin belirsizliği hem karakterleri; hem iç mekân, hem de dıĢ mekânı ele 

geçirmiĢtir. Sallanan sandalye Rose‟un geçmiĢi ile geleceği arasında iliĢki kuran bir 

sembol olarak/ayrı bir mekân olarak kullanılır. GeçmiĢi simgeleyen bodrum, oyunun 

baĢlarında imgesel olarak uzak bir mekâna iĢaret ederken sallanan sandalye o 

                                                                                                                                                                     
1J. Deleon, Harold Pinter Tiyatrosu (Ġstanbul: Yayınevi Yayıncılık, 1993), s. 30. 
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mekâna çengel atmasıyla sahnede oyunun baĢından itibaren temsil edilir. Riley‟in 

bodrumdan geliĢi ile de Rose‟un geçmiĢi somut olarak sahnedeki yerini alır. 

Pinter‟ın Oda oyununda Maeterlinck‟in erken dönem oyunlarında ele aldığı 

tekinsiz, korku üreten, kuĢatılan mekân anlayıĢı yeniden ortaya çıkmıĢtır. Her iki 

yazar da oda imgesini ve bu imge ile birlikte kullandıkları nesneleri -lamba, kapı, 

pencere, sallanan sandalye- sembolik anlamlarını gözeterek seçmiĢlerdir. Bu 

nesneler, sahne ve sahne-dıĢı mekân dramatik birer unsur olarak aksiyonu 

belirlemede iĢlevsel rol oynarlar.    

Çağrılmadan Gelen ve Evin İçi‟nde biri askıda ve geçiĢ yeri özelliği gösteren 

bir oda; diğeri ise korunaklı ve gündelik “huzurlu” hayatı içerisinde resmedilen ev içi 

mekân göründüğünün ötesinde anlam üretir. Bu mekânlar, biri görünmeyen ama 

sürekli olarak hissedilen bir ziyaretçi/ölüm, diğeri de ölüm bilgisinin dıĢarıdan somut 

bir mesajla gelmesiyle iĢgal edilir. Maeterlinck oda imgesini mistik, metafizik 

anlamlarla yüklü gündelik hayatın trajedisini yansıtmak için kullanırken, Pinter 

dıĢarıdan gelen bilinmeyen, bilinse de kendisinden kaçılan bir tehdide iĢaret eder. 

Her ikisinde de oyun kiĢilerinin içinde bulundukları güvenli alan zedelenir ve kiĢiler 

varoluĢsal konumları ile karĢı karĢıya kalırlar.  
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III. STATĠK DRAM VE BEKLEME 

 

A. Godot’yu Beklerken (Samuel Beckett) 

 

Samuel Beckett‟in 1952 yılında Fransızca olarak yazmıĢ olduğu En attendant 

Godot (Godot‟yu Beklerken), 5 Ocak 1953 tarihinde seyirci karĢısına çıktı. Bu 

tarihten sonra klasikleĢen yapıt, eleĢtirmenler ve akademisyenlerce absürd tiyatronun 

kilometre taĢı olarak kabul edilmiĢtir. Oyun, yazarı tarafından 1954 yılında 

Ġngilizce‟ye çevrilmiĢtir.
1
  

Oyun iki perdedir ve tek mekânda geçer. Çıplak bir ağacın önündeki ıssız bir 

kır yolunda, bir akĢam vakti, yırtık giysiler içinde çaptan düĢmüĢ birer sirk 

soytarısını veya müzikhol komiğini andıran Estragon ile Vladimir, Godot adında 

birini beklemektedirler. Godot‟nun gelip gelmeyeceğinden emin olmadıkları gibi 

sözleĢip sözleĢmediklerini, kendisine ne diyeceklerini, ne isteyeceklerini de 

bilmemektedirler. Beklerken tartıĢırlar, barıĢırlar, ardı arkası kesilmeyen söz oyunları 

oynarlar. Birbirlerinden ayrılmak isterler hatta intihar etmek isterler. Ama bunu nasıl 

yapacaklarını bilemezler. Bu arada Pozzo ile Lucky gelir. Pozzo‟nun elinde bir 

kırbaç vardır. Lucky‟nin ise boynuna bir ip geçirilmiĢ, ipin ucu da Pozzo‟nun 

elindedir. Estragon, Pozzo‟nun Godot olduğunu zannederse de o olmadığı hemen 

anlaĢılır. Pozzo, Vladimir ve Estragon‟la bir süre sohbet eder. Lucky‟ye dans 

etmesini ve düĢünmesini söyler. Lucky dans eder; uzun ve karmaĢık bir monolog 

halinde düĢünür. Daha sonra Pozzo ve Lucky çıkarlar. AkĢam olduğunda bir çocuk 

gelir. Vladimir ve Estragon‟a Godot‟nun o gün değil ertesi gün geleceğini haber 

verir.  

                                                           
1K. Worth, Waiting For Godot and Happy Days (London: Macmillan Education Ltd., 1990), s. 10. 
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Vladimir ve Estragon ertesi gün yine aynı yerde ve aynı zamanda buluĢurlar. 

Bu kez çıplak ağacın üstünde birkaç yaprak vardır. Ġkili Godot‟yu beklerken çeĢitli 

Ģekillerde vakit geçirmeye çalıĢırlar. Pozzo ve Lucky yine gelir. Ancak bu kez Pozzo 

kör olmuĢtur; Lucky ise dilsizdir. Pozzo daha önce oraya geldiğini hatırlamaz. Pozzo 

ve Lucky sık sık yıkılıp yere düĢerler. Onları yerden kaldırmak için yardım eden 

Vladimir ve Estragon da onların üstüne yığılır. Sonunda Pozzo‟yu yerden kaldırmayı 

baĢarırlar. Pozzo düĢe kalka Lucky‟nin arkasından çıkar. Birinci perdenin sonunda 

gelen çocuk yine gelir. Godot‟nun o gün değil ertesi gün geleceğini haber verir ve 

çıkar. Ġkili intihar etmek için kendilerini ağaca asmayı denerler ama baĢaramazlar. 

Bunun üzerine gitmeye karar verirler ancak hareket etmezler. 

Godot’yu Beklerken sahip olduğu çok katmanlı anlam dizgeleri nedeniyle 

değiĢik Ģekillerde yorumlanmıĢtır. Bu çalıĢmada bu yorumlar üzerinde durulmayacak 

olup Maeterlinck ile Beckett arasında kurulan statik dram ve bekleme olguları 

bağlamında ele alınacaktır.  

ġu çok açıktır ki Beckett, Maeterlinck‟in statik bir tiyatro mümkün müdür 

sorusuna tam bir cevap vermiĢtir.1  
 

Maeterlinck‟te daha çok biçimsel bir öğe olarak kendisini hissettiren statik 

dram ve bekleme durumu Beckett söz konusu olduğunda biçim/içerik iliĢkisi 

açısından değiĢime uğrar. Çünkü Beckett tiyatrosunda geleneksel biçim/içerik 

ayrımından söz etmek mümkün değildir. Beckett‟in anlattığı, anlatma biçiminin 

kendisine dönüĢmüĢtür. 

Beckett‟in kendisinin Joyce‟un Work in Progress‟i üzerine yazdığı bir 

yazıda belirttiği gibi, biçim, yapı ve sanatsal bir anlatımın iç durumu, 

onun anlamından, kavramsal içeriğinden ayrılamaz; çünkü açıkça, bütün 

                                                           
1K. Worth, The Irish Drama of Europe From Yeats to Beckett (London: The Athione Press, 1986), s. 

245 
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olarak sanat ürünü, onun anlamıdır, içinde söz edilen Ģey, söylendiği 

biçim’e sıkı sıkıya bağlıdır ve baĢka türlü söylenemez.1 

      

Beckett‟in oyunlarında bir teatral öğenin kendine iĢaret edecek biçimde öne 

çıkarılarak kullanıldığı görülür. Ancak Beckett‟in yazarlık ustalığı parçalı yapıya 

rağmen metinde teatral bir bütünlük kurmayı baĢarır. Yazarın kullandığı teatral 

unsurlar birbirleri ile organik bir iliĢki kurar; oyundaki gerilimi sağlar ve yorumları 

çeĢitlendirir. Teatral unsurlar tek tek kendilerine ve oluĢturdukları bütüne hizmet 

ederek metnin nihai anlamını oluĢtururlar.
2
 Godot’yu Beklerken‟de de bekleme 

olgusu yapısal bir öğe olarak metne egemen olur. Bu seçim, diğer teatral araçların 

kullanılmasıyla birlikte metnin anlamı olarak kendini duyurur. Öz ve biçimin 

bekleme olgusu bağlamında içi içe geçmesiyle bir insanlık durumu sahnede temsil 

edilmiĢ olur. 

[Beckett] Godot’yu Beklerken‟de, bekleyen, giderek beklemeyi bekleyen 

oyun kiĢilerinin dolayımıyla eylemin boĢunalığını gösterebilmek için çok 

çeĢitli teatral araçları devreye sokarak boĢunalık duygusunu öncelikle 

biçimsel düzeyde yaratır.3     
 

Martin Esslin, Absurd Theatre (Absürd Tiyatro) adlı çalıĢmasında Godot’yu 

Beklerken‟deki Godot‟nun kim olduğu üzerine yapılan çok çeĢitli yorumlardan söz 

ettikten sonra gerçekte Godot‟nun kim olduğunun ikincil bir öneme sahip olduğunu; 

oyunun konusunun „bekleme‟ olduğunu vurgular:  

Oyunun konusu Godot değil, beklemektir, insanın durumunun gerekli ve 

özgün bir durumu olarak bekleme eylemi. YaĢamlarımız boyunca hep bir 
Ģeyleri bekleriz ve Godot yalnızca beklememizin amacıdır-bir olay, bir 

Ģey, bir kiĢi, ölüm.4  
  

                                                           
1M. Esslin, Absürd Tiyatro, çev.: Güler Siper (Ankara: Dost Kitabevi Yayınları, 1991), s. 41. 
2B. Güçbilmez, İroni ve Dram Sanatı (Ankara: Deniz Kitabevi Yayınları, 2005), s. 121. 
3Aynı, s. 120. 
4M. Esslin, Absürd Tiyatro, çev.: Güler Siper (Ankara: Dost Kitabevi Yayınları, 1991), s. 45. 
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Oyunda kimsenin gelip geçmediği bir kır yolunda, kuru bir ağacın altında iki 

yaĢlı serseri olan Vladimir ve Estragon, Godot adında birini beklemektedirler. Birinci 

perdenin baĢındaki ilk replik oyuna damgasını vuran bu bekleme durumunun 

habercisidir: 

ESTRAGON: Yapacak bir Ģey yok.1 
 

Birinci perdenin sonunda bir çocuk gelerek Godot‟nun o gün değil de ertesi 

gün geleceğini haber verir. Bunun üzerine iki yaĢlı serseri gitmeye karar verir ama 

yerlerinden kımıldamazlar. 

ESTRAGON: Eee, gidiyor muyuz? 
VLADĠMĠR: Evet, hadi gidelim. 

Kımıldamazlar.2  
 

Ġkinci perdenin sonunda da aynı çocuk gelir ve aynı haberi verir. Oyun aynı 

Ģekilde biter ancak bu kez aynı kiĢiler aynı cümleleri ters bir sırada söyler. Vladimir 

ve Estragon oyun boyunca Godot‟yu beklediklerini defalarca söylerler.  

ESTRAGON: (…) hadi gidelim. 
VLADĠMĠR: Gidemeyiz. 

ESTRAGON: Niçin? 

VLADĠMĠR: Godot‟yu bekliyoruz.1 

 

Beckett‟in beklemeyi odak noktasına oturttuğu bu oyun, Maeterlinck‟in 

Körler, Çağrılmadan Gelen ve Evin İçi oyunlarında olduğundan farklı olarak iki 

perde olarak kurgulamıĢtır. Her perdede, olayların ve konuĢmaların sırası değiĢik 

olsa da simetrik yapı dikkat çekicidir. Vladimir ve Estragon, iki perdede de, farklı 

durumlarda olsa da aynı çiftle karĢılaĢır. Her perdenin sonunda iki serseri ile 

karĢılaĢtığını unutan aynı çocuk gelerek Godot‟nun o gün değil ertesi gün geleceğini 

haber verir. Her perdede iki serseri intihar etmek ister ve baĢarısızlığa uğrarlar;  her 

                                                           
1S. Beckett, Godot’yu Beklerken, çev.: Tuncay Birkan (Ġstanbul: Kabalcı Yayınevi, 1992), s. 11.  
2Aynı, s. 56. 
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iki perde sonunda da ikili gitmeye karar verir ama kımıldamaz. Tüm bu çeĢitlemeler 

ne kadar farklı görünürse görünsün durumun aynılığına, değiĢmezliğine iĢaret eder.  

Bunların dıĢında yazar mekânda da görsel simetri oluĢturmuĢtur: BoĢ bir mekân ve 

bu mekânı dikey olarak kesen bir ağaç. “Beckett metinde sahne direktifleriyle açıkça 

belirtmemiĢ olsa da oyunun Berlin‟de, Schiller-Theater‟daki yapımını yönetirken 

yapım notları arasında mekânın hapsolma, tutuklu olma düĢüncesi yaratmasına vurgu 

yapmıĢtır.”
2
 Bir diğer simetri de her iki perdede çocuğun sahneden çıkmasını takip 

eden günden geceye olan ani geçiĢtir: 

[1. Perde:]  
ÇOCUK: Evet efendim. 

Geri bir iki adım atar, duraksar, döner ve koşarak çıkar. Işık 

aniden azalır. Bir anda gece olmuştur. Arkada ay yükselir, yükselir 

ve durur, sahneye soluk bir ışıltı saçar.3 

(…) 

[2. Perde:] 

VLADĠMĠR: (…) Beni gördüğüne eminsin di mi, yarın gelip beni hiç 

görmediğini söyleme! Sessizlik. Vladimir ileri atılır, çocuk çekilip 

koşarak çıkar. Sessizlik. Güneş batar, ay yükselir. (...)4 

  

Oyuna adını veren; yokluğuyla metinde sürekli olarak temsil edilen; Vladimir 

ve Estragon‟un kendilerini kurtaracağını umduğu Godot isminin kökeni konusunda 

değiĢik yorumlar yapılmıĢtır. Bu yorumların en kabul göreni ise Godot‟nun 

Ġngilizce‟deki God (Tanrı) sözcüğünün zayıflatılmıĢ bir biçimi olduğu Ģeklindeki 

düĢüncedir. Ayrıca En Attendant Godot (Godot‟yu Beklerken) baĢlığının Simone 

Weill‟in kitabı Attente de Dieu (Tanrı‟yı Beklerken)‟nun bir anıĢtırması gibi 

göründüğü de söylenmiĢtir. Bu da Godot‟nun God yerine geçtiğini göstermektedir. 

Bunların dıĢında Beckett‟in anlatı yapıtlarında “bisiklet”in çok sık kullanılması 

nedeniyle Godot adını bisiklet yarıĢçısı Godeau‟dan almıĢ olduğu da söylenmektedir. 

                                                                                                                                                                     
1Aynı, s. 16, 51, 69, 79, 80, 86. 
2K. Worth, Waiting For Godot and Happy Days (London: Macmillan Education Ltd., 1990), s. 13. 
3Beckett, ön. ver., s. 55.  
4Aynı, s. 94. 
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Bir diğer yorum ise Beckett‟in bu ismi Balzac‟ın bir kahramanından almıĢ 

olabileceği yönündedir. Yazarın Mercadet adıyla bilinen Le Fiseur adlı güldürüsünde 

anaparayı alıp kayıplara karıĢtığı için iĢ adamı Mercadet‟nin parasal yıkımına neden 

olan, sonra da yüklü bir servet kazanmıĢ olarak geri dönüp, son anda durumu 

mucizevî bir biçimde kurtaran ortağı Godeau‟yu da çağrıĢtırdığı düĢünülmüĢtür.
1
 

Godot, Tanrı, doğaüstü bir araç, bir olay, bir kiĢi, ölüm veya bir Ģey gibi çok 

katmanlı çağrıĢımlarıyla her ne olursa olsun insanı hareketsiz kılan, bulunduğu 

konuma sıkıĢtıran özelliği ile metindeki bekleme eylemini belirlemektedir. Bekleme 

eylemi ile birlikte zamanın akıĢı kendini duyurur. 

Saatlerden ve günlerden kaçıĢ yoktur. Ne de yarınlardan ve dünden, 

çünkü dün bizi bozmuĢtur ya da bizim tarafımızdan bozulmuĢtur. Dün, 

geçilen bir kilometre taĢı değil; aĢınmıĢ yıllardaki bir gün taĢıdır ve ne 

yazık bir parçamızdır. Bizimledir, ağır ve tehlikeli. Dün yüzünden 

yalnızca daha yorgun değiliz, biz ötekiyiz, dünün yıkımına uğramadan 

önceki değiliz artık.2 
   

Oyun kiĢileri etkin olabildikleri oranda zamanın akıĢını unuturlar, çekinik 

kaldıkları durumda da zamanın kendisi ile yüzleĢirler.  

VLADĠMĠR: Eğlenirken zaman nasıl da çabuk geçiyor! 
Sessizlik 

ESTRAGON: ġimdi ne yapıyoruz? 

VLADĠMĠR: Beklerken. 

ESTRAGON: Beklerken. Sessizlik. 

VLADĠMĠR: Egzersizlerimizi yapabiliriz. 

ESTRAGON: Hareketlerimizi. 

VLADĠMĠR: Yükselme. 

ESTRAGON: GevĢeme. 

VLADĠMĠR: Uzanma. 

ESTRAGON: GevĢeme. 

VLADĠMĠR: Isınmamız için. 

ESTRAGON: YatıĢmamız için.3     

 
 

                                                           
1A. Yüksel, Samuel Beckett Tiyatrosu (Ġstanbul: Dünya Yayıncılık, 2006), s. 55. 
2Proust‟dan aktaran Esslin, ön. ver., s. 46. 
3Beckett, ön. ver., s. 77-78. 
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Vladimir ve Estragon, Körler‟de olduğu gibi zamanı doldurmak için 

konuĢurlar, birbirlerine hikâyeler anlatırlar. Pozzo ve Lucky‟nin geliĢi de onların 

zaman geçirmesine yardım etmiĢtir. 

ESTRAGON: Bu arada konuĢmamak elimizden gelmediğine göre, biz de 

bari sakin sakin konuĢalım. 
VLADĠMĠR: Haklısın, biz de laf tükenmez.  

ESTRAGON: Böylece düĢünmemiĢ oluyoruz. 

VLADĠMĠR: Özrümüz bu. 

ESTRAGON: Böylece duymamıĢ oluyoruz.1  

(…) 

POZZO: Kalk! Domuz! Lucky’nin kalkma sesi. Yürü! Pozzo çıkar. Daha 

hızlı! Yürü! HoĢçakalın! Domuz! Höst! HoĢçakalın! Uzun bir 

sessizlik. 

VLADĠMĠR: Zaman geçirdi. 

ESTRAGON: Nasıl olsa geçerdi. 

VLADĠMĠR: Doğru ama bu kadar çabuk değil. Bir an.1   

 

Oyunda zamanın geçiĢi ile yarattığı yıkım ve değiĢim, her iki perdede 

simetrik olarak yansıtılan durumlarla ifadesini bulur. Ġkinci perdede sahnede bulunan 

ağaçta birkaç yaprak vardır. Bu yapraklar zamanın geçiĢini; zamandaki döngüyü 

gösterdiği gibi ölümü yani yıkımı da temsil etmektedir. Her iki perdenin sonunda 

gelen; Godot‟nun o gün değil de ertesi gün geleceğini söyleyen çocuk Vladimir ve 

Estragon‟u her defasında tanımaz. Ġkinci perdede gelen Pozzo ve Lucky birinci 

perdedeki durumlarına göre daha kötü durumdadırlar. Onlar da zamanın yıkıcı 

etkisine maruz kalmıĢlardır. Pozzo kör, Lucky ise dilsiz olmuĢtur. Ayrıca Pozzo ve 

Lucky‟nin birinci perdede görünmeleri ile Vladimir ve Estragon onları tanımaz. 

Ancak birinci perdenin sonunda gittiklerinde Vladimir son geliĢlerinden itibaren 

değiĢmiĢ olduklarını söyler. Ama yine de onların bir gün önce karĢılaĢtıkları kiĢiler 

olup olmadıkları kuĢkusunu taĢırlar. 

Oyunda zamanın geçtiği yanılsaması yaratılmıĢ olsa da gerçekte zaman 

“Ģimdi” içine hapsedilmiĢtir. Vladimir ve Estragon her gün aynı mekâna gelerek 

                                                           
1Aynı, s. 63.  
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Godot‟yu beklerler. Burada gün bitene kadar değiĢik sırada da olsa aynı eylemleri 

tekrarlar. Her ikisi de bir gün önce olanları kesin olarak hatırlamaz. Gece aniden 

bastırır ve Godot hiçbir Ģekilde gelmez. Bu Ģekilde ilerleyen zaman olgusu doğrusal 

değil dairesel kurulmuĢtur. Ġkilinin ne zamandan beri bu Ģekilde bekleme eylemini 

sürdürdükleri ve daha ne kadar sürdürecekleri de belli değildir. GeçmiĢ, Ģimdi ve 

gelecek zaman iç içe geçerek anlamını yitirmiĢtir. ġimdiki zaman içerisinde eriyen 

baĢı ve sonu belli olmayan geçmiĢ ve gelecek zaman olgusu sürekli olarak kendini 

tekrar etmektedir. Bu durum yıkıma neden olduğu gibi ne bir değiĢime ne de bir sona 

iĢaret eder.  

Beklemek sürekli değiĢim olan zaman eylemini yaĢamaktır. Ve öyleyken, 

gerçek bir Ģey hiç meydana gelmediği için, bu değiĢim kendi içinde bir 

yanılsamadır. Bitmeyen zaman eylemi kendini savunur, amaçsızdır ve bu 

nednele hiç olmamıĢ gibidir. Her Ģey değiĢtikçe aynılaĢır. Bu, dünyanın 

müthiĢ dengesidir. “Yeryüzünün gözyaĢları hep sabit kalır. Biri ağlamaya 

baĢlamıĢsa, baĢka bir yerde bir baĢkasının gösyaĢları dinmiĢtir.” Bir gün 

diğerine benzer ve öldüğümüzde hiç varolmamıĢ olabiliriz.2  
        

Oyun kiĢileri bu sonsuz zaman olgusu ile yüzleĢtikleri için buna karĢı sürekli 

olarak savaĢ halindedirler. Vladimir ve Estragon umutla Godot‟yu beklemeye devam 

eder. Ġkilinin Godot ile buluĢacaklarına dair kesinleĢmiĢ bir Ģey olmasa da bu 

bekleyiĢ sürer. Ayrıca Godot çocukla her akĢam çocukla mesaj gönderse de sözünü 

tutmamaktadır. Ġkili hiçbir zaman sonu gelmeyecek olan bu zaman olgusunun 

yarattığı yıkımı en yalın haliyle yaĢamaktadırlar. Oyun boyunca sürekli olarak 

gitmekten söz edilmesi ve sonra da Godot‟yu bekledikleri için gidemeyeceklerini 

Ģeklindeki tekrarlamalar onun gelmeyeceğinin göstergesidir. Ayrıca Godot bekleyiĢi 

sonlandıracak gibi görünse de geliĢinin/eğer gelirse ikili için bekledikleri rahatlamayı 

yaratacağı kesinliğini taĢımaz. Çünkü Godot, keçilere bakan haberci çocuğa iyi 

                                                                                                                                                                     
1Aynı, s. 51. 
2Esslin, ön. ver., s. 47. 
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davranmakta ama koyunlara bakan kardeĢine dayak atmaktadır. Buna rağmen 

bekleme, Vladimir ve Estragon‟a varoluĢsal anlamda bir güvenlik alanı sağlar. 

Varlıkları Godot‟nun yokluğuna bağlanmıĢtır.  

VLADĠMĠR: (…) Neyi ima ediyorsun? YanlıĢ yere geldiğimizi mi?  
ESTRAGON: Burada olması gerekirdi. 

VLADĠMĠR: Mutlaka geleceğim demedi.   

ESTRAGON: Ya gelmezse? 

VLADĠMĠR: Yarın yine geliriz.  

ESTRAGON: Sonra öbür gün.  

VLADĠMĠR: Herhalde.  

ESTRAGON: Ve böylece sürecek.  

VLADĠMĠR: Sorun Ģu.  

ESTRAGON: O gelene değin.  

VLADĠMĠR: Çok acımasızsın.1 

 

Oyun kiĢilerinin mantık bağı ile açıklanabilecek bir zaman algıları yoktur. Bir 

gün önce nerede olduklarını veya ne yaptıklarını hatırlamazlar. Onlar için baĢlayan 

yeni gün bir önceki günden farklı değildir. 

VLADĠMĠR: Peki sence dün akĢam neredeydik?  
ESTRAGON: Ne bileyim? BaĢka bir yerde. BoĢluktan çok ne var ki.   

VLADĠMĠR: Kendinden emin. Tamam. Dün gece burada değildik. Peki 

dün ne yaptık? 

ESTRAGON: Ne mi yaptık? 

VLADĠMĠR: Hatırlamaya çalıĢ.  

ESTRAGON: Iıı… gevezelik yaptık herhalde. 

VLADĠMĠR: Kendini tutarak. Ne hakkında?  

ESTRAGON: Hmm… Ģundan bundan, öylsine. Güvenle. Evet 

hatırlıyorum, dün akĢamı öylesine gevezelik ederek geçirdik. 

Yarım yüzyıldr devam eder bu. 

VLADĠMĠR: Hiçbir olayı, hiçbir ortamı hatırlamıyor musun?  

ESTRAGON: Bıkkın. Eziyet etme bana, Didi.2  

     

Vladimir ve Estragon sonsuz zaman ve mekân arasında sıkıĢmıĢ varlıklarını 

bir rutin içerisinde sürdürseler de zaman zaman içinde bulundukları çaresizliği dıĢarı 

vurmaktadırlar. Ġçinde bulundukları döngünün dıĢına çıkmak isteseler de bunu 

baĢaramazlar.   

ESTRAGON: (…) Hadi gidelim.  

                                                           
1Beckett, ön. ver., s. 16-17. 
2Aynı, s. 67. 
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VLADĠMĠR: Gidemeyiz. 

ESTRAGON: Niçin?  

VLADĠMĠR: Godot‟yu bekliyoruz. 

ESTRAGON: Ha. Bir an. Umutsuzca. N‟apıcaz, n‟apıcaz?  

VLADĠMĠR: Yapabileceğimiz hiçbir Ģey yok. 

ESTRAGON: Ben böyle devam edemeyeceğim.
1
  

 

Vladimir, Estragon‟a turp vererek onun içinde bulundukları dünyaya geri dönmesini 

sağlar. Böylece içinde bulundukları bekleme durumu sürer.    

Beckett, Godot’yu Beklerken‟de bekleme olgusunu teatral bir unsur olarak 

Maeterlinck‟in Körler, Çağrılmadan Gelen ve Evin İçi oyunlarında olduğu gibi odak 

olarak kullanmıĢtır. Her iki yazarın oyun kiĢileri de bekleme durumu içerisinde 

bulundukları mekâna ve zamana sıkıĢmıĢlardır. Bekleme hem zamanın geçiĢini hem 

de aynılığını duyuran bir unsur olarak hissedilir. Godot’yu Beklerken‟de de Körler’ 

de olduğu gibi hareketsizlik, terk edilmiĢlik, sıkıntı, bir türlü gelmeyen kurtarıcı 

(Tanrı) bulunur. Vladimir ve Estragon, Körler‟de olduğu gibi hiçbir zaman 

gelmeyecek birinin gelmesini,  kendilerini kurtarmasını veya yardım etmesini 

beklemektedir. 

Çağrılmadan Gelen‟de ölüm ile simgeleĢen “gelen” her an sahnede temsil 

edilmesiyle Godot ile koĢutluk gösterir. Gelen‟in ele gelmez, akıĢkan ve her yerde 

olduğu izlenimi veren varlığı ile Godot arasında sahnede temsil edilmesi bağlamında 

benzerlik dikkat çekicidir. Ancak “gelen-ölüm” varlığını giderek arttırarak duyurur 

ve sonunda gelir. Ancak ne olduğu, kim olduğu bilinmeyen Godot gelmez. Gelen 

sahnede nesnelerle, dille, görsel anlatım araçlarıyla temsil edilir. Godot ise dille, 

görsel anlatım araçları, zamanın geçiĢi ile temsil edilir. Hem sahne üstündedir hem 

değildir. Hem varlık hem hiçliktir.    
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B. Gitgel Dolap (Harold Pinter) 

 

1950 yılında yazılan The Dumb Waiter (Gitgel Dolap) tek perdelik bir 

oyundur.
2
 Terk edilmiĢ bir yapının bodrum katındaki bir odada bulunan Ben ve Gus 

iki kiralık katildir. Büyük ve gizemli bir örgüt adına çalıĢmaktadırlar. Ben ve Gus‟ın 

örgütle tek iliĢkisi ise Wilson adında biridir. Ġkili ondan aldıkları emirle bilmedikleri 

bir eve sabah erken saatte girer, iĢlerini bitirdikten sonra da gece karanlığında evi 

terk ederler. Gidecekleri yer ile ilgili olarak kendilerine verilen tek bilgi ise bir adres 

ve bir anahtardır; kurbanları hakkında hiçbir Ģey bilmedikleri gibi kurbanlarının 

bekledikleri mekâna ne zaman geleceğini de bilmezler.   

Ben ve Gus, bodrum katındaki pencereleri olmayan bu odada yeni 

kurbanlarını beklemektedirler. Oyunda bekleme mekânı beklemenin kendisi kadar 

önemlidir. Oda bir kapı ile mutfak ve ayakyoluna diğer kapı ile dıĢ mekâna açılır.   

Bodrum katında bir oda. Arka duvara dayalı iki yatak. Yatakların arasında yük 

kapağına benzer tahta bir bölüm var. Solda ayakyolu ile mutfağa açılan bir kapı. 

Sağda koridora açılan bir kapı.3  

 

Oyun baĢladığında Ben ve Gus bu mekânda bekleme durumunu gösteren bir 

Ģekilde yerleĢtirilmiĢtir. Ben yatağa uzanıp gazete okumaktadır. Gus ise yatağa 

oturmuĢ bir halde, eğilmiĢ, ayakkabılarını bağlamaya çalıĢır. Tekrar eden hareketler 

beklemenin bir süredir devam ettiğini gösterir. Gus, Ben‟e göre bu durumdan dolayı 

daha huzursuz görünür.  

Gus ayakkabılarının bağlarını bağlar, doğrulur, esner, yavaĢ yavaĢ soldaki kapıya 

yürür. Durur, ayakkabılarına bakar; bir ayağını sallar. Ben gazetesini biraz 

indirip üzerinden onu seyreder. Gus çömelir, bağı çözer, yavaĢ yavaĢ 

ayakkabısını çıkarır, içine bakar. Cebinden bir kutu kibrit çıkarır, sallar, içinde 

kibrit olup olmadığına bakar. Göz göze gelirler. Ben gazetesini kaldırıp okumaya 

koyulur. Gus kutuyu cebine sokar. Ayakkabısını giyer. Güçlükle bağlar. Ben 

                                                                                                                                                                     
1Aynı, s. 69. 
2A. Yüksel, Dram Sanatında Ezgi ve Uyum (Ġstanbul: Alkım Yayınevi, 2003), s. 143.   
3H. Pinter, Gitgel Dolap, çev.: Ergun Sav (Ġstanbul: De Yayınevi, 1962), s. 5.  
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gazeteyi indirip, seyreder. Gus soldaki kapıya yürür. Durur, öbür ayağını sallar, 

eğilir, çözer, ağır ağır çıkarır; içine bakar. Cebinden bir sigara paketi çıkarır, 

sallar, içinde sigara olup olmadığına bakar. Göz göze gelirler. Ben gazetesini 

kaldırıp okumaya koyulur. Gus eğilip ayakkabısını giyer, güçlükle bağlar; soldan 

çıkar.1  

 

Ġki oyun kiĢisi Körler‟de olduğu gibi bekleme anını doldurmak için 

konuĢurlar. Kendilerini bekleyen kaderden habersiz gündelik hayatına devam eden 

Evin İçi‟ndeki aile gibi “gündelik” konuĢmalarını yapmaktadırlar. Ġlk konuĢmaları 

Ben‟in okuduğu gazeteden aktardığı ölüm haberleridir. Ġronik bir Ģekilde hiç 

ölümle/öldürmekle iliĢkileri yokmuĢ gibi bu haberlere ĢaĢırırlar “normal insanlar” 

gibi tepki verirler. 

BEN: Elinin tersiyle gazeteye vurur. Vay canına! 

GUS: Ne olmuĢ? 

BEN: 8 yaĢında bir kız bir kediyi öldürmüĢ. 

GUS: Yoo! 

BEN: ĠĢe bak sen. 8 yaĢında kız kedi öldürüyor. 

GUS: Ne adamlar var Ģu dünyada. 

(…) Sessizlik. 

BEN: Ne buyrulur? 11 yaĢında bir velet kediyi öldürüyor; sonra da 

kardeĢim yaptı diyor. Buna Ģey derler – Sonunu getirmez. Gazeteyi 

okur. 2 

 

Bu konuĢmalar arasında Gus bekleme sırasındaki kaygısını, huzursuzluğunu 

gösteren sorular sorar. Wilson‟dan kurbanları ile ilgili haber beklemektedirler ve bu 

bekleyiĢ tedirginlik yaratmaktadır.  

GUS: Ne zaman haber verecek dersin? Ben okur. Ne zaman haber 

verecek? 

BEN: Ne oluyorsun yahu? Ne bileyim ben ne zaman! Bir zaman iĢte.3  

  

 Bekleme durumu Gus‟ın huzursuzluğunu giderek arttırır. Gus bu huzursuzluk 

ve sıkıntı ile oda içinde sürekli hareket halindedir. Oda içinde gezinir, oturur, kalkar, 

duvardaki bir resme bakar, ayakyoluna sık sayılabilecek sayıda gider, döner vs. 

                                                           
1Aynı, s. 5-6. 
2Aynı, s. 8-9. 
3Aynı, s. 9. 
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Gazete okuyan Ben‟e sürekli sorular sorarak yeni konuĢmalar baĢlatır. Gus‟a göre 

yaptığı iĢte daha deneyimli ve uyumlu olan Ben ise bekleme anını gazete okuyarak 

doldurur. Kimi zaman da gazete okuma eylemini Gus‟ın cevabını kendisinin de 

bilmediği sorularından kaçmak için kullanır.  

Gus‟ın teĢkilatı ve yaptıkları iĢi sorgulayan bitmek bilmeyen soruları, çalıĢma 

koĢullarından Ģikâyet etmesi, mesajın henüz gelmemiĢ olması, çayın bir türlü 

yapılamaması bekleme gerilimini giderek artırır. Gerilim, kaygı ve sıkıntı bir süre 

sahnedeki ve sahnenin uzantısı olarak kurulan ayakyolu ile mutfak mekânındaki 

araçlarla sağlanırken, sağdaki kapının altından bilinmeyen kiĢiler tarafından atılan 

zarf ile birlikte dıĢ uzam da gerilimi arttıran bir öğe olarak kullanılmaya baĢlar. 

Kaynağı görünmeyen, ama Ben ve Gus‟ı yöneten “büyük bir güç olduğu” sezdirilen 

bu sahne dıĢı müdahaleler ile sahnedeki gerilim aĢama aĢama artar.  

Zarfın geliĢi ile birlikte Ben o ana kadar yatakta yatıyor pozisyonda iken ilk 

kez doğrulur. Zarfın içinden oyunun baĢından itibaren bir türlü yapamadıkları çay 

için ihtiyaç duydukları kibrit çıkınca her ikisi de ĢaĢırır. Fakat çayı yine yapamazlar. 

Çünkü para ile çalıĢan bir havagazı saati vardır ve onu çalıĢtırmak için paraları 

yoktur. Wilson olmadan da saati çalıĢtıramayacaklardır.  

GUS: Havagazı gelmiyor. 

BEN: Niye? 

GUS: Saat var. Para atılacak. 

BEN: Ben de hiç para yok. 

GUS: Bende de. 

BEN: Bekleyeceğiz o halde. 

GUS: Kimi? 

BEN: Wilson‟u. 

GUS: Gelmez ki o. Gelecek olsa haber yollardı. Hiç geldiği var mı zaten.1  

 

Gus‟ın teĢkilatı ve yaptıkları iĢi sorgulamasının üst noktaya ulaĢtığı bir anda 

büyük bir gürültü duyulur. Yatakların arasında bulunan gitgel dolap çalıĢmaya 
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baĢlar. Oyundaki gerilim birdenbire artar. Gitgel dolap aracılığıyla yukarıdan 

pusulalara yazılmıĢ sipariĢler gelmektedir. Ben ve Gus yanlarında getirdikleri 

yiyecekleri yukarıya gönderirler. Gitgel dolap adeta canlı bir yaratık gibi onlarla 

oyun oynamaktadır. 

Kutu hızla iner. Ben sıçrar, Gus kağıdı alır. Okur.  

GUS: Bir tavuk, kuĢkonmaz ve kestane garnili. Bir alabalık, taze 

fasulyeyle. 

BEN: Taze fasulyeyle mi? 

GUS: Evet. 

BEN: Hadisinler be. 

GUS: Kutuya bakar, içinde çay paketi vardır. Çıkarır. Çayı geri yol- 

lamıĢlar. 

BEN: Niye acaba? 

GUS: Belki de çay vakti değil.  

Kutu yukarı gider.2  

 

Bir süre sonra yukarıdan gelen sipariĢler ikisinin de karĢılayamayacağı bir 

noktaya ulaĢır.  Sonunda Gus, gitgel dolabın konuĢma borusundan yukarıya 

gönderecek bir Ģeyleri kalmadığını haykırır. Gus ve Ben arasındaki çatıĢma artar. 

Gus Ģiddeti artan bir Ģekilde yukarıdakinin kim olduğunu sorgulamaya ve hatta isyan 

etmeye baĢlamıĢtır. Bunun üzerine gitgel dolabın da hareketleri artmaya, bu 

hareketlere düdük sesi de eĢlik etmeye baĢlar. Gitgel dolap canlı bir organizma gibi 

sahnede olan bitene reaksiyon gösteriyordur.  

BEN: Ne dolabı? Ne diyorsun sen? 

GUS: Nedir bunlar? Ne istiyor bizden? Bize verilen her iĢi dürüst 

yapmadık mı sanki? Nedir hala alıp veremediği? Derdi ne bunun? 

Arkalarından gürültüyle dolap iner. Bu sefer düdük de öter. Gus 

koşar, kâğıdı alır. Karides‟miĢ! Kâğıdı buruşturur atar. Düdüğü 

öttürür, boruyu alıp, bağırır. Yok, yok! Hiçbir Ģey kalmadı. 

Anlıyor musun, hiçbir Ģey yok! Bitti! 

BEN: Boruyu kapar, elinin tersiyle Gus’ı göğsünden hızla iter. Kes be! 

Kes! Hayvan! Kes diyorum sana! Kuduruk herif!3  

 

                                                                                                                                                                     
1Aynı, s.21. 
2Aynı, s. 30. 
3Aynı, s. 38. 
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Gerilimin bu en yüksek noktasından sonra Gus soldaki kapıdan su içmek için 

mutfağa gider. Bu sırada konuĢma borusunun düdüğü çalar ve oyunun baĢından beri 

beklenen mesaj Ben‟e verilir. Sağdaki kapıdan giren kiĢi öldürülecektir. Sağdaki kapı 

açılır ve Gus birileri tarafından içeriye itilmiĢçesine içeri girer. Ben ve Gus 

birbirlerine bakarlar. Oyun bu noktada uzun bir sessizlik ile biter.  

DıĢ mekândan kapının altından atılan zarf odaya alay ve gizem atmosferi 

taĢıyarak gitgel dolabın oyun içindeki hem fiziksel hem de anlamsal iĢlevine bir 

hazırlık görevi görür. Alay edercesine gizemli bir el kapının altından onlara 

ihtiyaçları olan kibritleri atmıĢtır. Ben ve Gus‟ın oyunda dediği gibi “zarfı atan kiĢi 

kaçmıĢ olabilir.”
1
 Oyun kiĢileri buna inanmayı isterler. Beklenmedik bir anda gitgel 

dolabın çalıĢmaya baĢlaması ile durumun pek de öyle olmadığı anlaĢılır. Dolap, 

sağdaki kapı ile birlikte odanın dıĢ mekânla iliĢkili olan bir diğer noktasıdır. 

BaĢlangıçta bir kapakla/örtük gösterilen ve odanın tam ortasında bulunan bu noktada 

oluĢan hareket dehĢet ve korku uyandırır. Oyun kiĢileri tarafından bilinemeyen, 

kontrol edilemeyen ve beklenmeyen bu aygıt/ziyaretçi sahnedeki aksiyona koĢut bir 

reaksiyon geliĢtirir. Bu da sahnedeki korku ve gerilimin katlanmasına neden 

olmaktadır. 

Pinter, Gitgel Dolap ve Oda oyunlarının 1960 yılında Londra‟da bulunan 

Royal Court Theatre‟da sahnelenmesi
2
 sebebiyle gösterinin tanıtım kitapçığında 

oyunlarında kullandığı beklenen/beklenmeyen ziyaretçi öğesine bakıĢ açısını Ģöyle 

açıklar.  

Bir adam bir odanın içinde… Er veya geç bir ziyaretçi gelecek… Kendi 

amaçlarıyla içeriye girecek olan bir ziyaretçi. Eğer odada iki kiĢi varsa ziyaretçi 

her ikisi için de aynı insan olmayacaktır. Ziyaret odadaki kiĢi için korkutucu 

veya aydınlatıcıdır. Ziyaret misafirin kendisi için de korkutucu veya aydınlatıcı 

olabilir. Adam ziyaretçiyle birlikte gidebilir veya yalnız kalabilir. Adam 

gittiğinde ziyaretçi de odada yalnız kalabilir veya yalnız gidebilir. Veya her ikisi 

                                                           
1Aynı, s. 17. 
2Deleon, ön. ver., s. 26. 
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de odada birlikte kalır. Hareket açısından bakıldığında sonuç ne olursa olsun, ilk 

andaki “odada yalnız baĢına oturan adam” durumu değiĢime uğramıĢtır. Bir 

odada bir adam ve hiç kimse gelmiyor… Bir ziyaretçi beklentisi söz konusu 

değil. Ziyaretçinin yokluğu da onu aydınlatacak veya korkutacaktır. Ziyaretçi 

beklensin veya beklenmesin her durumda ziyaretçinin geliĢi hoĢ karĢılanmaz... 

Hepimizin bir görevi vardır. Ziyaretçinin de… Yine de elinde son yaĢadığı yeri, 

son iĢini, gelecek iĢini, aile üyelerinin sayısını vb. detaylı bir Ģekilde gösteren bir 

kartvizitle veya rahatlatıcı bir Ģey olarak, bir tanıtım kartı, göğsünde bir etiket ile 

gelse dahi garantisi yoktur… Kendi geçmiĢ deneyimine, Ģimdiki davranıĢ 

biçimine ve isteklerine dair ikna edici bir delil veya bilgi veremeyen; onu 

harekete geçiren nedenler hakkında kapsamlı bir analiz sunamayan sahnedeki bir 

karakter,  bütün bunları yapabilen bir karakter kadar meĢrudur. 1 

 

Ziyaretçi her durumda aksiyon içinde önemli bir yere sahiptir. Kimi zaman 

aydınlatıcı bilgi kimi zaman korku üretir. Nasıl kullanılırsa kullanılsın ziyaret öncesi 

ve sonrası veya hiç ziyaret olmaması karakterleri ve sahnedeki anlamı değiĢime 

uğratır. 

Oyundaki dramatik aksiyonun önemli bir parçası olarak kullanılan bekleme 

olgusu, bu durumu sonlandıracağı umudunu geçici olarak uyandıran zarf ve gitgel 

dolap ile Çağrılmadan Gelen‟deki görünmeyen ziyaretçi arasında koĢutluklar 

bulunur. Çağrılmadan Gelen‟de görünmeyen ve ölümü temsil eden ziyaretçinin 

yerini Gitgel Dolap‟ta birtakım araçlarla görünür kılınan ve insanın kontrol 

edemediği güçleri temsil eden ziyaretçi alır. Kaynağı görüĢ alanının dıĢında olan her 

iki ziyaretçi de dıĢ mekândan yavaĢ yavaĢ evin/odanın içine girerler ve evde/odada 

egemen olurlar. Varlıkları ile hem dramatik hem de fiziksel aksiyona neden olurlar. 

Bir bekleme durumunun ortasında “görünür” hale gelen bu ziyaretçiler bekleyenleri 

aĢamayacakları bir konuma sıkıĢtırırlar. Bekleyenler, o noktada, kendileri ve 

varoluĢları ile yüz yüze gelirler ve ondan kaçamazlar. Çağrılmadan Gelen‟de Tanrı 

ve ölüm karĢısındaki bu sıkıĢma Gitgel Dolap‟ta ne olduğu anlaĢılamayan büyük bir 

sistemin çarklarının insanı sıkıĢtırmasına dönüĢür. Her iki durumda da insanoğlu 

zavallı ve edilgen bir konumdadır. Çağrılmadan Gelen‟de kullanılan lâmba gibi, zarf 

                                                           
1Pinter‟dan aktaran M. Esslin, The Peopled Wound: The Work of Harold Pinter (N. Y.. Doubleday, 
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ve dolap da hareket eden nesneler olarak dramatik aksiyona etki eder. Gitgel 

Dolap‟daki düdük sesi, Körler‟de oyunun sonunda ortaya çıkan köpeğin ayak sesi ve  

Çağrılmadan Gelen‟de duyulan biçme sesi gibi neden sonuç iliĢkisiyle açıklanabilen 

göstergeler değildir. Bilinmeyeni anlatmak için tam da bu nedenle seçilmiĢ dramatik 

kodlardır. Onlar kendi baĢına anlam üretir ve bütüne hizmet eder. Hareket eden bu 

objeler Evin İçi‟nde ölümü haber veren “insan haberci”den daha fazla tedirgin eden 

araçlardır.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                                                                                                                                     

1970), s. 33-34.  
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SONUÇ 

 

19. yüzyılın sonlarında ortaya çıkan, idealist ve mistik dünya görüĢüne 

dayanan sembolist akım, diğer sanatlarda olduğu gibi tiyatro sanatında da etkili 

olmuĢtur. Baudelaire, Mallarmé, Nerval, Villiers, Verlaine, Rimbaud gibi Ģairlerin 

öncülüğünde ortaya çıkan akım, tiyatro sanatındaki örneklerini ressamlar ve 

tiyatrocular ile yapılan iĢbirliği ile ortaya koymuĢtur. Dönemin popüler türlerine, 

gerçekçi-doğalcı tiyatro anlayıĢına ve tiyatro sanatının hayat ile kurduğu iliĢkiye 

eleĢtirel yaklaĢan sembolist akım sanatçıları, geleceğin tiyatrosunu yaratmak iddiası 

ile tiyatro sanatının araçlarını sorunsallaĢtırmıĢlardır. Referans noktasını sembolist 

sanat ilkelerinden alan bu çabalar, tiyatro sanatına yaklaĢımda zengin teorik ve pratik 

bir ortam sağlamıĢtır. BaĢlangıçta tiyatro uygulamaları ile kendisinden söz ettiren 

sembolist tiyatro hareketi, bu uygulamalar içerisinde tiyatro yazınını da 

Ģekillendirmekte geç kalmamıĢtır. Maeterlinck, sembolist sanat ilkelerine uygun ve 

amacı sahnelenmek olan bir metin yazılıp yazılamayacağı tartıĢmalarına dramatik 

yazındaki ilk yetkin örnekleri vererek son noktayı koymuĢtur. Böylece Ģiir sanatının 

araçları, arka planındaki düĢünsel ve biçimsel kodlarıyla birlikte, dramatik yazında 

da ifadesini bulmuĢtur. Bu bağlamda Maeterlinck, sembolist sanat ilkelerine 

dayanarak yazdığı erken dönem oyunları ile döneminde mensubu olduğu akımın 

sanatçıları arasında ayrıksı bir yer edindiği gibi, o dönemde egemen olan gerçekçi-

tiyatro anlayıĢına da teorik ve pratik düzlemde bir alternatif sunmaktadır. Öyle ki 

sembolist tiyatro uygulamalarının kendisinden sonra gelen ve 20. yüzyılın ilk 

yıllarında etkili olan avangard tiyatro uygulamalarına olan doğrudan etkisi; sonraki 

yıllarda da yüzyılın tiyatro sanatına olan dolaylı etkisi nedeniyle sembolist akım 
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sanatçılarının “rüyalarını” yani geleceğin tiyatrosunu Ģekillendirme iddialarını 

gerçekleĢtirdikleri söylenebilir. Bu bağlam içerisinde Maeterlinck, dramatik yazında 

gerçekleĢtirdiği yenilik ile Antik Yunan Dönemi‟nden itibaren oyun yazarlığında 

kabul edilen dramatik kodları yeniden tanımlayarak bu sürece katkıda bulunmuĢtur.  

Maeterlinck‟in sembolist sanat ilkelerini gözeterek yazdığı erken dönem 

oyunları ile birlikte Ģiir dili, açıklayıcı ve olaylar dizisini ileriye taĢıyan gündelik 

konuĢma dilinin; kendi baĢına anlam üreten bir unsur olarak ele alınan mekân 

kurulumu, en ince detaylarına kadar bilimsel gerçekliğin gözetildiği mekân 

anlayıĢının; statik dram ise neden sonuç bağı ile ilerleyen aksiyon yöneliminin yerini 

almıĢtır. 

Maeterlinck‟in dram sanatının araçlarını sorunsallaĢtırması ve bunun 

sonucunda vardığı nokta onu absürd tiyatro yazarlarına yaklaĢtırmıĢtır. Her ne kadar 

Maeterlinck kendisinden hemen sonraki dönemi çeĢitli Ģekillerde etkilemiĢ bir oyun 

yazarı olsa da absürd tiyatro yazarları ile arasındaki iliĢki organik bir iliĢki değildir. 

Absürd tiyatro yazarları da yaĢadıkları dönemin rüzgârı ve düĢünsel arka planı ile 

girdikleri yolda dram sanatının araçlarını sorunsallaĢtırmıĢtır. Böylece elli yıllık bir 

sıçrama ile her iki dönemi çeĢitli Ģekillerde yaklaĢtıran koĢullar iki dönemin de dram 

sanatını etkilemiĢtir. 

Maeterlinck‟e göre, dil asal ve görünmeyen gerçeği ifade etmede yetersiz 

kalmaktadır. Yazar bu yetersizliği kullanarak dilin özünde var olan ifade edici 

gücünü yeniden kazanması için onu kendisine karĢı kullanır. Döneminin kimi 

sembolist akım Ģairlerinin önerdiği gibi mutlak Ģiirsel bir dil değil de, serbest koĢuklu 

Ģiir dilini benimser. Bu Ģiir dili kullanılan tekrarlar, yarım kalmıĢ cümleler, 

anlaĢılmaz ve cevaplanmamıĢ sorular ile sahnede bir boĢluk yaratarak; giderek bu 

boĢluğun da yerini sessizlikler ve duraksamalara bırakılmasıyla gerçekleĢtirilir.  
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Maeterlinck‟in döneminde sessizlik ve duraksamaları dramatik bir unsur 

olarak kullanması yeni, özgün ve öne çıkan bir özellik olarak dikkat çekmektedir. 

Yazar, sözcüklerin gerçek bir iletiĢim sağlaması; varoluĢun ve evrenin 

anlaĢılmasında yetersiz kaldığına inanmaktadır. Yazarın oyunlarında yaygın olarak 

kullandığı ve özel bir anlam yüklediği bu dramatik kodlar söze derinlik verir; 

anlamını güçlendirir. Böylece hayatın içinde saklı olarak bulunan öte gerçek, 

sessizlik içinde kendisini hissettirecektir. Bunun gerçekleĢmesi ise ancak sessizliğin 

dil ile birlikte kullanılması ile sağlanır. Çünkü sessizlik, ancak dil ile birlikte 

kullanıldığında açığa çıkarılabilir. Sessizliklerle parçalanan, kesintiye uğrayan dil bir 

gölge haline gelir ve yüzeydeki anlama değil derindeki anlama iĢaret eder.  

Dil ve sessizlikler ile birlikte kullanılan noktalama iĢaretleri de derindeki 

anlamın temsil edilmesinde destekleyici bir iĢlev görürler. Tire (-) iĢareti kesinti, 

kopma veya Ģok edici bir duruma iĢaret eder. Üç nokta (…) konudan konuya geçiĢin 

güçleĢtiğini gösterir. Cümlecik, söz öbekleri veya bitmemiĢ cümleler hiçlik, boĢluk 

içinde giderek kısalır. Her sessizlik birbirinden farklı bir anlama iĢaret etmektedir.  

Maeterlinck, dilde kullandığı tüm bu anlatım araçları ile yüzeyde görünür 

olan konuĢma örgüsüne paralel olarak yürüyen ve varlığı duyumlarla algılanabilen, 

sezilen, çağrıĢtırılan baĢka bir diyalog yapısını kurmayı hedeflemektedir. Yazarın 

“ikinci derece diyalog” olarak adlandırdığı bu konuĢma örgüsü ile sahnede daima 

varlığı hissedilen ve akıĢkan bir özelliğe sahip olan “üçüncü tekil Ģahıs” -Tanrı, 

ölüm, yazgı, mutlak bilgi vs.- sahnede temsil edilmiĢ olur. Bu diyalog yapısı 

gerçekçi-doğalcı tiyatronun neden-sonuç iliĢkisiyle aksiyonu ileriye taĢıyan ve 

açıklayıcı olan dil yapısından farklıdır. Ġlk bakıĢta ekonomik olmayan ve geliĢigüzel 

kurulduğu izlenimini verir. Fakat yazara göre gerçek dramatik anlam, bu iĢlevsel 

görünmeyen diyalogların altında sezdirilir. Diyalog yapısı ile yüzeyde yaratılan 
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durgunluk ve hareketsizlik ile derindeki eylem ve düzenin birbirini açığa çıkarması 

hedeflenir. “Ġkinci derece diyalog” yapısı ile dil hem anlamı dıĢarıda bırakır hem de 

daima ondan söz eder. Böylece dil ile devamlı olarak hareket eden hayali bir gücün 

varlığı sezdirilir. Bu gücün kaynağının değiĢken olması nedeniyle geleneksel 

tiyatroda bulunan dil ve kullanıcısı arasındaki organik iliĢki Maeterlinck‟te ortaya 

çıkmaz. Maeterlinck‟in oyunlarında geleneksel tiyatrodan farklı olarak oyun kiĢileri 

kullandıkları dil tarafından kullanılan sembolik figürler olarak iĢlev görürler. Dil 

oyun kiĢileri hakkında derinlikli bilgi vermediği gibi onlara irade yoksunu bir 

görünüm verir.  

Maeterlinck‟in metafizik düĢünce ve mistisizmden beslenen sanat düĢüncesi 

ve bu düĢüncenin biçim verdiği dil kullanımı ile bu çalıĢmada örnek olarak ele alınan 

Beckett‟in Oyun Sonu ve Pinter‟ın Doğum Günü Partisi adlı oyunlarında kullanılan 

dil arasında koĢutluklar vardır. Beckett de, Pinter da Maeterlinck gibi dili 

sorunsallaĢtırmıĢ ve kendisine karĢı kullanmıĢlardır.  

Beckett, dil ve düĢünce arasındaki iliĢkiye Ģüpheyle yaklaĢmaktadır. Yazara 

göre, dilin mantığına kapılıp gitme tehlikesi, bilinçsizce kabullenilen anlamları da 

beraberinde getirir. Oysa anlamın yitirildiği bir dünyada dil de anlamını yitirmiĢtir. 

Bu nedenle dil isimlendirilemeyen, kesin olmayan, çeliĢkili ve düĢünülemez olanı 

ifade etmekte yetersiz kalmıĢtır. Beckett dile karĢı çıksa da dili kullanma 

zorunluluğunu yadsımaz. Yazar, dilin iletiĢimi sağlamada ve geçerli söylemleri 

iletmede kısıtlı olan ifade gücünü kullanmak üzere bir arayıĢ içerisine girmiĢtir. 

Yazar kesin olmayanı, anlamlandırılamayanı temsil edilebilmek için dili değiĢik 

Ģekillerde ayrıĢtırarak parçalar. Bu Ģekilde dili kendisine karĢı kullanan Beckett, 

anlamı da parçalayarak hiçlik durumunu dilsel olarak ifade eder. Beckett‟in dili 

parçalayarak kurduğu diyalog yapısı, Maeterlinck‟te olduğu gibi neden-sonuç bağı 
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ile geliĢim göstermez. Beckett, Maeterlinck‟ten farklı olarak söz ve eylemi, bir arada 

ve birbirini yadsıyarak kurar. Böylece yazar, dili kullanarak dilin ötesinde bir anlam 

yaratmayı amaçlar. Beckett, dil ile ilgili arayıĢını sözsüz oyunlar yazmaya kadar 

ilerletmiĢ; sözcükler olmadan sözcüklerin ardındaki gerçeği ortaya koymayı 

hedeflemiĢtir.       

Beckett de Maeterlinck gibi sessizlikleri ve duraksamaları sıkça kullanmıĢ ve 

sessizliğe bir anlatım aracı olarak özel önem vermiĢtir. Maeterlinck‟in oyunlarında 

dili bir gölge haline getiren ve anlamı derinde hissettiren sessizlik, Beckett‟te dili 

parçalayarak anlam yaratır. Maeterlinck‟te sessizlik ile kendisini duyuran gündelik 

hayatın trajedisi, Beckett‟de hiçlik ile yer değiĢtirir.     

Maeterlinck‟in metafizik düĢüncesi, Beckett de varoluĢçu düĢünce ile yer 

değiĢtirmiĢtir. Maeterlinck için dil, Tanrısal gerçeğin ifadesinde; Beckett için ise, 

insanın varoluĢsal konumunu açıklayabilmede yetersiz kalır. Bu yetersizlik durumu 

yazarın Oyun Sonu adlı oyununda tipik bir Ģekilde ele alınmıĢtır. Bu oyunda yazar, 

Maeterlinck‟de olduğu gibi dilde tekrarlar, kısa cümleler, sessizlikler ve 

duraksamaları sıklıkla kullanmıĢtır. Maeterlinck‟ten farklı olarak ise yaygın olarak 

kullanılan sahne direktifleri, gündelik konuĢmalar içerisinde beliren keskin 

değiĢimler, mantık bağı olmayan konuĢmalar ve uzun monologlar bulunur. Bu 

diyalog yapısı içinde bir an için kavranan ve sonra aniden kaybolan derin anlamlar 

dikkat çeker. Beckett, dili bir iletiĢim aracı olarak kullanmaz. Bunun yerine dil, 

karakterlerin varoĢsal gerçeklikleri ile yüzleĢmesine neden olur. Kullandıkları dil 

yaĢadıklarının kanıtı olduğu gibi varoluĢ sıkıntısı ile baĢ etmeleri için koruma kalkanı 

görevi görmektedir. Hamm ve Clov, oyunu sonlandırmak ile sonlandırmamak 

arasında salınırlar. Bu iki uç nokta arasındaki gerilim konuĢma ile aĢılmaya çalıĢılır. 

Bu nedenle oyun kiĢileri aynı Ģakaları ve öyküleri, aynı soruları ve cevapları tekrarlar 
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dururlar. Dilde ortaya çıkan tekrarlar ile sahne yönergelerindeki hareket tekrarları 

oyundaki “sıfır” noktasının sahnede teatral olarak temsil edilmesini sağlar. VaroluĢ 

sıkıntısı içindeki karakterler, değiĢimden kaçtıkları ve değiĢimi reddettikleri için de 

tekrar onlar için kaçınılmazdır. Tekrarlarla kurulan dairesel form, felç durumu 

yaratarak hiçliği dil ve hareket aracılığıyla temsil eder.  

Oyunda kullanılan duraksamalar konuĢma yapısında kesintiler yaratmaktadır. 

Duraksamalar konuĢmayı yönlendirir ve konuĢmaya derinlik katar. Duraksamalar 

beklemenin acısını, varoluĢ boĢluğunu, çöküĢ beklentisini ve umutsuzluğun 

duyurulmasını arttırır. Duraksama anları karakterlerin yaĢadığı kederi vurguladığı 

gibi sözcüklerin çıplaklığını da açığa çıkarır. Karakterler duraksama anlarında ihtiyaç 

duydukları doğru kelimeleri bulamazlar. Muhatapları tarafından baskı altına 

alındıklarında veya karĢılarındaki kiĢiden geçici bir yaĢama sevinci beklentisi içinde 

olduklarında duraksamaya ihtiyaç duyarlar. Ayrıca duraklar dildeki ritmi bölerek, dil 

aracılığıyla oluĢabilecek hareketi azaltır. Böylece oyun kiĢileri tarafından bir türlü 

bitirilemeyen bu oyunun anlamı, dilsel kullanım ile oluĢturulan hareketteki kopukluk 

ile organik bir iliĢki içindedir.  

Beckett‟in insanın varoluĢ sorununu ve ölüm karĢısındaki acıklı ve çaresiz 

durumunu dil ile temsil eden diyalog yapısı, Maeterlinck‟in “ikinci derece diyalog” 

biçimine benzerlik göstermektedir. Bu bağlamda Körler, Çağrılmadan Gelen ve Evin 

İçi‟nde yüzeydeki diyalog yapısına paralel ilerleyen diyalog yapısı ile temsil edilen 

ve insanın Tanrı, ölüm ve yazgı karĢısındaki zavallı durumunu ortaya koyan anlam, 

Oyun Sonu‟nda insanın varoluĢ karĢısındaki acıklı durumu ile yer değiĢtirmiĢtir.  

Beckett gibi Pinter da Maeterlinck‟in metafizik ve mistik eğilimini yansıtmaz. 

Ancak Pinter da Materlinck ve Beckett‟te görülen dilin anlamı iletmede yetersiz 

kaldığı fikrini paylaĢır. Dramatik bir temsil aracı olarak dil, Beckett‟te insanın 
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varoluĢ karĢısındaki zavallı durumunu yansıtırken, Pinter‟da çağdaĢ bireyin 

yabancılaĢma, yalnızlık, iletiĢimsizlik nedeniyle içinde bulunduğu durumun 

saçmalığını anlatmak için kullanılır. Pinter için dil, Beckett‟te olduğu gibi bir iletiĢim 

aracı değildir. Bu nedenle dil, genellikle bir mantık bağı içerisinde bir anlam iletmek 

için değil, duygusal bir Ģiddet aracı olarak kullanılır.  

Pinter da Maeterlinck ve Beckett‟te olduğu gibi gündelik dili, karĢıtlıkları, 

tekrarları, müzikal ritmi, sessizlik ve duraksamaları kullanmıĢtır. Maeterlinck‟te 

olduğu gibi Pinter‟ın oyunlarında kullandığı dil, ilk bakıĢta gerçekçi tiyatronun 

kullandığı gündelik konuĢma diline benzer. Ancak derinlemesine bir bakıĢla, bu 

yapının altında dikkatli bir Ģekilde düzenlenmiĢ müzikal bir ritim ile birlikte 

kullanılan tekrarlar, sessizlik ve duraksamalar; anlamı doğrudan yansıtan bir dilden 

çok, anlamı derinde hissettiren baĢka bir dile iĢaret eder. Ayrıca Beckett‟in 

karakterlerinin kendileri ile varoluĢsal konumları arasında bir kalkan görevi gören 

yüzeydeki konuĢma örgüsü, Pinter‟ın oyunlarında karakterlerin ruhsal boĢluklarını 

örtmek için kullanılır. Bu nedenle daima yüzeyde görünenin altında bir derin anlam 

temsil edilir. Bu özelliği nedeniyle Pinter da Beckett‟te olduğu gibi Maeterlinck‟in 

“ikinci derece diyalog” yapısını baĢka bir anlam düzleminde gerçekleĢtirmiĢ olur. 

Ayrıca diyalog yapısını kurarken gözettiği müzikal ritim ile genelde sembolistler, 

özelde de Maeterlinck‟in kullandığı dramatik teknik ile ortaklık kurmuĢtur.  

Maeterlinck asal gerçeği dil ile anlatmak için tekrarlar, yarım bırakılmıĢ 

cümleler, anlaĢılmaz ve cevaplanmamıĢ sorular ile bir boĢluk yaratmıĢtır. Bu boĢluk 

giderek yerini sessizliklere bırakır. Böylece dili sessizliklerle parçalar. Maeterlinck‟e 

göre sessizlik gündelik hayatın içinde saklı bir Ģekilde bulunan trajediyi her an açığa 

çıkararak hissettirir. Sessizlik söz ile açığa çıkar; söze derinlik katar ve anlamını 

güçlendirir. Pinter ise sessizlik ve duraksamaları gerek kendi baĢlarına gerekse de dil 
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ile birlikte kullanıldığında yarattığı iletiĢim gücüne inanır. Yazar sessizlik ile 

konuĢmayı kontrol eder. Sessizlik yeri geldiğinde bir cevap, duruma göre konuĢmayı 

reddetmektir. Duraksama ise düĢüncedeki bir kopukluğun, belirsizliğin iĢaretidir. 

Sessizlik ve duraksamalar aynı zamanda karakterlerin korkularını, tehdit algılarını, 

iletiĢim beceriksizliklerini ve iletiĢimden kaçınmalarını açığa çıkarır. Maeterlinck‟te 

sembolizmin Ģiirsel dilini kırmak için kullanılan sessizlik ve duraksamalar Pinter‟da 

müzikal bir ritim oluĢturacak Ģekilde düzenlenmiĢtir. 

Maeterlinck tiyatrosu ile absürd tiyatro yazarlarını ortak bir çizgide birleĢtiren 

bir diğer yapı özelliği ise mekân kurulumuna olan yaklaĢımdır. Maeterlinck, 

gerçekçi-doğalcı tiyatronun uzağında duran; yalınlık, stilizasyon ve düĢselliğe önem 

veren bir mekân anlayıĢı ile dram sanatında mekânın kendi baĢına anlam üreten 

dramatik bir unsur olarak kullanılabileceğini ortaya koymuĢtur. Yazar, mekânı hem 

bir aksiyon alanı, hem de bir aksiyon kaynağı olarak kurgular ve diğer dramatik 

araçlarla organik bağını kurar. Körler, Çağrılmadan Gelen ve Evin İçi‟nde mekâna 

tutuklu oyun kiĢileri ve durumların varlığı dikkat çekmektedir. Körler‟de bir adada 

hem kuĢatılmıĢ hem de geçiĢ yeri özelliği gösteren bir mekân; Çağrılmadan 

Gelen‟de oyun kiĢilerinin çok iyi bildiği ama bir geçiĢ yeri özelliği gösteren ev 

mekânı; Evin İçi‟nde ise görünüĢte güven vaat eden ev mekânı kurulmuĢtur. Yazar 

her üç oyunda da mekânın güven verici olması gereken özelliğini sorunsallaĢtırır ve 

mekân kurulumu ile tekinsizlik üretir. Maeterlinck için sahnedıĢı mekân en az sahne 

kadar önemlidir. Söz ve seslerle kurulan sahnedıĢı mekân sahne mekânını imgesel 

olarak çoğaltır. Sahne mekânı ve sahne dıĢı mekân bir arada kullanılarak mekânın 

tehdit oluĢturan, kuĢatılan, tekinsizlik yaratan anlamı pekiĢtirilir. Körler‟de hem 

sahne, hem de sahne dıĢı tehdit barındırır, Çağrılmadan Gelen ve Evin İçi‟nde 

sahnedıĢı sahneyi iĢgal eder.   
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Maeterlinck‟te olduğu gibi, Beckett‟in Mutlu Günler ve Pinter‟ın Oda 

oyunlarında da gerçekçi-doğalcı tiyatronun en ince ayrıntısına kadar resmedilmiĢ 

mekân anlayıĢı terk edilmiĢtir.  Mekân kendi baĢına dramatik bir unsur olarak anlam 

üretmekte; yalın, stilize ve sembolik anlamıyla bütüne hizmet etmektedir. Ancak 

sembolist sanatın bir yansıması olarak Maeterlinck‟in oyunlarında egemen olan rüya 

atmosferi yerini mekânda belirsizliğe bırakmıĢtır.    

Mutlu Günler ve Oda‟da, Maeterlinck‟in oyunlarında öne çıkan tehditkâr 

mekân kavramının farklı anlam katmanıyla kurulduğu görülmektedir. Maeterlinck‟de 

tehditkâr mekân gündelik hayatın trajedisi, ölüm, Tanrı karĢısında insanın zavallı ve 

edilgin durumuna iliĢkin anlamları ile yazarın metafizik ve mistik yönelimini 

yansıtmaktadır. Beckett ve Pinter, Maeterlinck‟in bu mistik eğilimini paylaĢmasa da 

mekânın insan için güven verici olması gereken özelliğini sorunsallaĢtırmıĢlardır.     

Mutlu Günler, Körler ve Çağrılmadan Gelen‟de olduğu gibi geçiĢ yeri 

özelliği gösteren bir mekânda geçmektedir. Oyundaki simetrik sahne düzeni ve 

merkezdeki tümsek, Körler‟deki merkezde bulunan ölmüĢ rahip ve çevresine 

simetrik bir Ģekilde yerleĢtirilmiĢ oyun kiĢileri ile benzerlik gösterir. Ayrıca 

Körler‟deki mekânın imgesel geniĢliği ve tehlikelerle kuĢatılmıĢlığı ile kurulan 

karĢıtlık; Mutlu Günler‟de arkada uzanan uçsuz bucaksız ova ve gökyüzü görüntüsü; 

tümseğe/çukura mahkûm olma karĢıtlığı ile örtüĢür. Maeterlinck ölüm fikrini oyunun 

baĢından itibaren mekânda görünür kılarken, Beckett tümsek ile hiçliğin yarattığı 

sıkıĢmayı görünür hale getirir. Her iki oyunda da mekân oyun kiĢilerine karĢı hareket 

halindedir ve tehdit eder. Beckett, Maeterlinck‟ten farklı olarak zaman unsurunu 

mekân ile birlikte teatral araçlarla sahnede temsil etmektedir. Böylece zaman ve 

mekân sarmal olarak birbirini tetikleyerek tehdit algısını pekiĢtirir. Körler, fiziksel 

engelleri, çevrelerindeki tehlike barındıran engeller ve en son da rahibin ölümü 
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bilgisine sahip olduklarında ulaĢtıkları farkındalık ile zaman ve mekânda felç olurlar. 

Mutlu Günler‟de ise karakterler ölüme yakın yaĢları ve onlara karĢı hareket eden 

zaman ve mekân ile hareket kabiliyetlerini yitirirler.    

Maeterlinck Çağrılmadan Gelen, Körler ve Evin İçi‟nde insanın Tanrı, ölüm, 

yazgı karĢısındaki varoluĢunu; Beckett ise Mutlu Günler‟de insanın ontolojik 

konumunu sahnede temsil etmek için mekânın güven verici olması gereken iĢlevini 

sorunsallaĢtırmıĢtır. Her iki oyun yazarı da oyun kiĢilerini bulundukları mekânda 

felce uğratarak onları yalnız ve çaresiz bırakır. Bu noktada Maeterlinck‟in oyun 

kiĢileri varoluĢsal konumları içerisinde farkındalıkları artmıĢ bir Ģekilde edilgen 

kalırken, Beckett‟in karakterleri “mutlu günler” geçirdikleri aldatmacası içinde 

boĢlukta asılı kalırlar. Her iki yazar da sahnedıĢı mekânı, sahne mekânı ile birlikte 

etkin bir Ģekilde dramatik aksiyon içerisine çekmektedir. Maeterlinck‟te anlamsal 

olarak ölüm ve tanrısal gerçeğin iç mekânı iĢgal etmesi, hareket eden objeler; sesler 

ve Evin İçi‟nde olduğu gibi oyun kiĢileri ile sağlanır. Beckett ise nesneler, tekrar 

eden jestler, hareketler, konuĢma, Ģarkı, zil sesleri ile sahnede bir hareket oluĢturarak 

mekânın hiçlikle kuĢatılmasını sahne üstünde kurmuĢtur.  

Oda‟da dramatik çatıĢma Çağrılmadan Gelen ve Evin İçi‟nde olduğu gibi 

içerisi ve dıĢarısının varlığıyla kurulmuĢtur. Çağrılmadan Gelen‟de dıĢarısının içerisi 

iĢgal etmesi ve tehdit üretmesi görünmeyen bir ziyaretçi ile Evin İçi‟nde ise görünen 

bir ziyaretçi ile temsil edilirken, Oda‟da görünen oyun kiĢileri ile temsil edilir. 

Maeterlinck‟in gündelik hayatın bir parçası Ģeklinde resmedilen Evin İçi 

Pinter‟da güvenli görünen ev (oda) içi mekâna dönüĢür. Her ikisinde de dıĢarıdan 

gelen bir mesaj içerisinin korunaklı görünen yapısını bozar. Maeterlinck mistik, 

metafizik anlamlarla yüklü gündelik hayatın trajedisini yansıtırken, Pinter dıĢarıdan 

gelen bilinmeyen, bilinse de kendisinden kaçılan bir tehdit karĢısında benliğiyle baĢ 
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baĢa kalan bireyin farkındalığının yarattığı trajediye iĢaret eder. Her ikisinde de oyun 

kiĢilerinin içinde bulundukları güvenli alan zedelenir ve kiĢiler varoluĢsal konumları 

ile baĢ baĢa kalırlar. 

Maeterlinck gerçekçi-doğalcı tiyatronun neden-sonuç bağı ile ilerleyen 

aksiyon geliĢimin yerine statik dram ve bekleme olgularını dramatik yazına 

eklemlemiĢtir. Maeterlinck‟in Körler, Çağrılmadan Gelen ve Evin İçi adlı tek 

perdelik oyunları ile Beckett‟in Godot’yu Beklerken ve Pinter‟ın Gitgel Dolap 

oyunları arasında statik dram ve bekleme olgusu bağlamlarında yapısal koĢutluklar 

vardır. 

Maeterlinck bir teatral araç olarak bekleme olgusunu odak olarak seçmiĢtir. 

Oyun kiĢilerini bekleme durumunun ortasında, ara bir pozisyonda ve hareketsiz 

tutmaktadır. Bu duruma eĢlik eden sıkıntı, keder, korku bekleme olgusunu büyüterek 

sahne üstünde olan biten her Ģeyi belirlemektedir. Oyun kiĢileri seçilen mekânın 

özelliği nedeniyle ara bir mekânda, bekleme durumu ile ara bir pozisyonda ve 

varoluĢsal konumlarını bilmemeleri ile de askıda bir insanlık durumunu yaĢarlar. 

Bekleme durumunun derinleĢmesi, oyun kiĢilerini zaman bilinciyle karĢı karĢıya 

getirir. Bekleme durumu Körler‟de rahibin ölümü bilgisine sahip olunması/rehberin 

yitirilmesi, Çağrılmadan Gelen‟de ölümün adım adım yaklaĢarak varlığını 

duyurması, Evin İçi‟nde ise gündelik ve olağan görünenin bir mesajla kesintiye 

uğratılması ile sonlanır. “Son”un yarattığı boĢluk ve çaresizlik oyun kiĢilerini 

“sonsuz olan” ile yüzleĢtirir.  

Maeterlinck oyun kiĢilerini gündelik hayatın içinde yansıtır. Yazara göre 

gündelik hayatın içindeki trajedi büyük olaylar, öç almalar, kanlı olayların anlattığı 

trajediden daha derin ve daha gerçektir; insan varoluĢunu daha iyi yansıtmaktadır. Bu 

nedenle oyunlarında büyük olaylar olmaz; ancak ele aldığı durumu derinlikli bir 
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Ģekilde iĢler. Yazar, bu anlayıĢla, dramın odağını eylemden eylemsizliğe, olaydan 

duruma, geleneksel tragedyanın bol olaylı dıĢ aksiyonundan içedönük ve sessiz bir 

tragedyaya doğru değiĢtirmiĢtir. Bu Ģekilde kurduğu oyunlarını fazla olay anlatımına 

izin vermediği ve olayın hep bir sınır çizgisi üzerinde devam etmesi nedeniyle tek 

perde ile sınırlamayı tercih etmiĢtir. 

Godot’yu Beklerken ve Gitgel Dolap oyunlarında Maeterlinck‟te olduğu gibi 

geleneksel neden-sonuç iliĢkisiyle ilerleyen aksiyon yönelimi yerini statik drama 

bırakmıĢtır. Her iki oyunda da bekleme olgusu teatral bir araç olarak odakta yer 

almaktadır. Biçimsel olarak seçilen bekleme durumu Maeterlinck‟te olduğu gibi 

mekân seçimi ile de anlamsal olarak desteklenir. Godot’yu Beklerken‟de mekân 

kimsenin gelip geçmediği, hiçbir olayın yer almadığı ıssız bir yol kenarıdır. Orta 

yerde kuru bir ağaçtan baĢka hiçbir Ģey yoktur. Bu haliyle mekân boĢluk, ıssızlık, 

yalnızlık duyurmaktadır. Maeterlinck‟in oyunlarında Tanrı ve ölüm Ģeklinde 

beklemenin ortasına düĢen asal gerçek, Godot’yu Beklerken‟de hiç sonlanmayan 

bekleme ile hiçliğin anlatımına dönüĢür. Maeterlinck‟de tanrısal gerçeklik bekleme 

durumunu sona erdirirken; Godot’yu Beklerken‟de bekleme belirsiz bir geçmiĢten 

baĢlayarak belirsiz bir geleceğe doğru sürmektedir. Her iki oyunda da oyun kiĢileri 

bekleme durumu içerisinde zamanın geçiĢini algılamaktadır. Maeterlinck‟te bekleme 

durumunun sona ermesi, oyun kiĢilerini derinde hissedilen tanrısal gerçeklik ile 

yüzleĢtirerek, insanı Tanrı karĢısında edilgen duruma sokar. Beckett‟te ise bekleme, 

sonsuz bir acı çekmeye dönüĢerek oyun kiĢilerini varlık karĢısında edilgenleĢtirir. 

Her iki durumda da oyun kiĢilerinin iradeleri ellerinden alınmıĢtır. Maeterlinck‟te 

aksiyonsuzluğun ve beklemenin derininde hissettirmek istediği gündelik hayatın 

trajedisi, Beckett‟te yeryüzüne fırlatılmıĢ insanoğlunun sonsuz bekleme ve askıda 

kalma trajedisi ile yer değiĢtirmiĢtir.  
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Beckett, Maeterlinck‟ten farklı olarak oyununu iki perde olarak kurgulamıĢtır. 

Maeterlinck‟te bekleme, beklemenin sonlanması ve daha derin bir sonsuzlukla 

yüzleĢme durumu tek perdede derinleĢtirilerek anlatılmıĢtır. Beckett ise insanın 

varlık karĢısındaki zavallı ve keder içerisinde bekleme durumunu simetrik 

kurguladığı iki perde düzeniyle derinleĢtirir. Ġki perde ile gerçekleĢtirilen çeĢitleme 

ve tekrarlar anlamın biçimsel olarak da etkili olmasını sağlamaktadır.       

Gitgel Dolap‟da ise Çağrılmadan Gelen‟de olduğu gibi bekleme durumu 

kapalı bir mekânda gerçekleĢmektedir. Bekleme, mekâna istenmeyen giriĢlerin 

olması ile kesintiye uğratılır. Her iki oyunda da beklenmeyen ziyaretçi dıĢarıdan 

içeriye doğru artan bir gerilim ve korku atmosferi oluĢturarak girer. Gitgel Dolap‟da 

da mekâna giren ziyaretçi Çağrılmadan Gelen‟de olduğu gibi çeĢitli teatral araçlarla 

temsil edilir. Ziyaretçi, Çağrılmadan Gelen‟de kapılar, pencere, anlatı, sahne-dıĢı 

sesler, hareket eden objelerle; Gitgel Dolap‟da ise kapı, kapının altından atılan zarf, 

zil, gitgel dolap, para ile çalıĢan havagazı saati, yerli yerinde çalıĢmayan sifon ile 

sahnede temsil edilir. Kaynağı görüĢ alanının dıĢında olan ve mantık bağı ile 

açıklanamayan her iki ziyaretçi de dıĢ mekândan yavaĢ yavaĢ odanın içine girerek iç 

mekânı iĢgal eder, bekleme durumunu kesintiye uğratırlar. Bekleme durumunun 

ortasında “görünür” hale gelen bu ziyaretçiler, oyun kiĢilerini aĢamayacakları bir 

konuma sıkıĢtırırlar. Çağrılmadan Gelen‟de Tanrı ve ölüm karĢısındaki bu sıkıĢma 

Gitgel Dolap‟da ne olduğu anlaĢılamayan büyük bir sistemin çarklarının insanı 

sıkıĢtırmasına dönüĢür. Her iki durumda da insanoğlu edilgen bir konumdadır. 

Pinter da oyununu Maeterlinck gibi tek perde olarak kurgulamıĢtır. Tek perde 

yapısı ile Maeterlinck‟in gerçekleĢtirdiği az olay/durum anlatma, durumu 

derinleĢtirme, tedirginlik, korku ve gerilim atmosferini aĢama aĢama arttırarak 
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anlatmıĢtır. Bu seçim ile iki perde düzeninin aksiyonu kesintiye uğratan, gerilimi 

düĢüren etkisinden kaçınmıĢtır. 

19. yüzyılın sonunda etkisini duyuran sembolist dram, hem döneminin 

gerçekçi-doğalcı dram yapısını parçalayarak dönüĢüme uğratmıĢ, hem de o güne 

kadar dramatik yapıda otoritesini uzun süre sürdürmüĢ olan Aristotelesçi dram 

yapısını alaĢağı etmiĢtir.  Maeterlinck, metafizik ve mistik eğilimin etkisiyle 

oyunlarında tiyatronun doğasında var olan, ancak saklı olan unsurları ortaya 

çıkararak dram yapısında bir odak kayması gerçekleĢtirmiĢtir. Buna göre dilde 

serbest koĢuklu Ģiir dili, sessizlik ve “ikinci derece diyalog” yapısı; mekânda 

stilizasyon ve mekânın dramatik bir anlatım aracı olarak iĢlevsel olarak ele alınması; 

neden-sonuç iliĢkisi ile aksiyonun ileriye taĢındığı dram yapısının yerine statik dram 

merkeze alınmıĢtır. Metafizik düĢüncenin dramatik anlatım araçlarına dönüĢen bu 

özellikler, varoluĢçu felsefenin etkilerinin görüldüğü Beckett ve Pinter‟ın 

oyunlarında da ortaya çıkmaktadır. Tüm bu yazarlar güçlü felsefî arka plan ile 

tiyatronun içinde olan araçları sorunsallaĢtırarak kendisine karĢı kullanmıĢ; her biri 

farklılıkları ve benzerlikleriyle kendilerine ait dramatik bir dil oluĢturmayı 

baĢarmıĢlardır.  
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ÖZET 

 

Sembolist Tiyatronun Bir Örneği Olarak Maeterlinck Tiyatrosunun Absürd 

Tiyatroya Yansımaları isimli bu tez çalıĢması sembolist tiyatronun öne çıkan bir 

temsilcisi olan Maurice Maeterlinck‟in erken dönem oyunlarında kullandığı dramatik 

kodları inceleyerek bu kodların absürd tiyatro kapsamında değerlendirilen yazarların 

oyunlarında da görüldüğünü ortaya koymayı amaçlamaktadır.  

Tezin birinci bölümünde sembolizmin ortaya çıkmasına neden olan düĢünsel 

ve toplumsal ortam ile akımın tiyatro sanatına etkisi ele alınmıĢtır. Ġkinci bölümde 

Maeterlinck‟in sembolist dram kapsamında değerlendirilen erken dönem 

oyunlarından olan Körler, Çağrılmadan Gelen ve Evin Ġçi oyunlarında kullandığı 

dramatik kodlar dil ve sessizlik, tehditkâr mekân ve statik dram bağlamlarında ele 

alınarak teorik bir çerçeve oluĢturuldu. Tezin üçüncü bölümünde Maeterlinck‟in söz 

konusu yapısal kodlara yaklaĢımı ile absürd tiyatronun en önemli temsilcilerinden 

olan Samuel Beckett ve Harold Pinter‟ın bu kodlara yaklaĢımı arasındaki koĢutluklar 

ve karĢıtlıklar incelendi. Bu kapsamda Beckett‟in Oyun Sonu ve Pinter‟ın Doğum 

Günü Partisi, dil ve sessizliklerin kullanımı;  Beckett‟in Mutlu Günler ve Pinter‟ın 

Oda oyunları tehditkâr mekân kurulumu; Beckett‟in Godot‟yu Beklerken ve Pinter‟ın 

Gitgel Dolap oyunları statik dram ve bekleme olgusu bağlamlarında incelenerek 

örneklendirilmiĢtir.  
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ABSTRACT 

 

The thesis, named From Maeterlinck to Beckett and Pinter: How Symbolist 

Theatre Effects Absurd Theatre examines the aesthetic codes in the early plays of 

Maurice Maeterlinck, who is the most important playwriter of the symbolist theatre. 

The study aims at direct correlation between symbolist and absurd theatre by means 

of dramatic codes via evaluating the plays of Maeterlinck and applying the results on 

Samuel Beckett and Harold Pinter‟s selected plays. 

The work consists of three main parts. First part of the study aims at 

presenting background information on symbolism showing social, historical and 

philosophical soul of the era as well as how symbolism influenced theatre of the day. 

Second part of the study consists of the dramatic codes, Maeterlinck used in his early 

plays named The Blind, Intruder, Interior. This part of the study aims at creating a 

frame of theory in terms of dramatic codes including language and silence, threatful 

space, static theatre and waiting. Having got reference point of those, third part of the 

study examines the comparisons and contrasts between Maeterlinck‟s symbolist 

theatre and the theatre of Beckett and Pinter, who are prominent playwriters of 

absurd theatre. In that concept, selected plays have been exemplified by means of 

language and silence (Endgame by Beckett, The Birthday Party by Pinter), threatful 

space (Happy Days by Beckett, The Room by Pinter), static theatre and waiting 

(Waiting for Godot by Beckett, The Dump Waiter by Pinter)  
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