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“YARIN BASKA KORUDA’ OYUNUNUN BELLEKSiZLiK ARKETiPi BAGLAMINDA INCELENMESI

AN ANALYSIS OF THE PLAY ‘TOMORROW, IN ANOTHER GROVE’ WITHIN THE CONTEXT OF
ARCHETYPE OF LACK OF MEMORY

Vecihe Ozge ZEREN®

Oz

Insanligm kolektif bilincalimi meydana getiren arketipler, dram sanatinda karakter ve olay orgiisii yaratimmin basat
unsurlarindan biridir. Yiizyillar boyunca kuralli bir yap: icinde sekillenen tiyatro tarihi, 20.yy basinda ortaya cikan karsi-gercekci
egilimlerle birlikte dramatik olanin asilmasmna yonelik girisimlere tamiklik etmektedir. Ancak yapi iginde gerceklesen degisimler,
dramin arketiplerle olan iliskisini ortadan kaldirmamus, aksine bu iliskiyi giiclendirmistir. Bu ¢alismanin amaci, klasik dramatik yapiy1
bilincli olarak deforme eden egilimlerden biri olan abstird tiyatronun Tiirkiye’deki 6nemli 6rneklerinden biri olan Melih Cevdet
Anday’in Yarin Bagka Koruda isimli oyununu arketip kullanimi cercevesinde incelemektir. Yapilan incelemede, belleksizlik arketipi
ozelinde oyundaki 6nemli simge ve motifler Carl Gustav Jung'un arketip kuram: baglaminda ele alinacaktir. Ayrica oyun Kkisilerinin
varlik arayisi ve gecmis, simdi, gelecek diizlemindeki durumlar1 g6z 6niine alinarak Joseph Campbell’in bir monomit modeli olarak ele
aldig1 kahraman kavramu ile iliskilendirilecektir.

Anahtar Kelimeler: Arketip, Belleksizlik, Dram.

Abstract

The archetypes that constitute the collective unconscious of humanity are one of the principal elements of the creation of
characters and plot in drama. The history of theatre, which was shaped within a rule-based structure for centuries, has witnessed the
attempts to get beyond of the dramatic from the counter-realistic tendencies since early 20t century on. The changes in the structure,
however, have not abolished the relationship of the drama with the archetypes, on the contrary, they have strengthened it. The aim of
this study is to analyse Melih Cevdet Anday’s Yarin Baska Koruda (Tomorrow, in Another Grove) within the framework of using
archetypes. This play is one of the important examples of absurd theatre - a tendency that deliberately deforms classic dramatic
structure - in Turkey. In this analysis, the important symbols and patterns in the play, specifically the archetype of lack of memory, will
be discussed in the context of Carl Gustav Jung's theory of archetypes. It will also be associated with the concept of the hero, which
Joseph Campbell considers as a monomyth model, considering the characters’” quest for existence and their situation on the planes of
past, present and future.

Keywords: Archetype, Lack of Memory, Drama.

GIRIS

Tarihsel kokeni antikcaga dek uzanan ve Platon’un idea kavramuyla iliskili olan arketip kavrami,
yinelenen imge, simge, model ya da evrensel deneyimleri tanimlar ve en genel ifadesiyle ilk drnek ya da ilk
imge anlamina gelir. Kavram, Skolastik donemde ‘baslangictaki ilk” anlamina gelen arki ve ‘bigim, taslak’
anlamina gelen tipos sozciiklerinin birlesimiyle archetypus olarak adlandirilir (Tecimer, 2006, 93). Jung,
kavramin ilk kullanilisia 3.yy tarihli olmasi muhtemel bulunan Corpus Hermeticum’da rastlandigina ve
burada Tanr1'nin arketipik 151k olarak tamimlandigina deginir (Jung, 2009: 17). Burada Tanri, 151k fenomeninin
oncesinde ve tsttinde olan tiim 1siklarin ilk imgesi olarak tarif edilir. Jung'un kolektif bilingaltinin bir tirtinti
olarak tarif ettigi arketipler, bireysel diizeyde diis ve fantezilerde aciga cikarak kisinin ruh haline iliskin
ipuclar1 sunarken; toplumsal diizeyde, mitoslar, efsaneler, sanat yapitlar: ve dinsel motiflerde kendisine bir
ifade alani bulur. Evrensel nitelikteki arketipler, bu ozellikleri sayesinde sadece psikiyatrik bir olgu
olmaktan c¢ikarak, sosyal bilimlerin ve sanat kurammnin alanma dahil olur. Insan davramisinin temel
yonelimlerini agiklamanin araglarindan biri olan arketipler, edebiyat, sinema ve tiyatroda basta karakter
analizi olmak tizere, metin ve gosterim ¢dztimlemeleri agisindan 6nemli bir veri kaynagidir.

Nesiller boyunca kolektif hafizada biriktirilerek aktarilan arketipler, insanligin gecirdigi evrime ve
varolus bigimlerine 1s1k tutarken, yaratici edimleri de belirler. Anlatilan 6ykiiniin ve karakterlerin evrensel
nitelikler tasimasi, alimlayicinin beklentilerine ters diismeyecek motiflerin c¢izilerek 6zdeslesmenin
saglanmasinda arketipler biiyiik 6neme sahiptir. Mitos ve ritiiellerdeki yansimalari ile dramin koklerinde de

° Og'r, Gor. Dr., Canakkale Onsekiz Mart Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Tiyatro Bolimii



Uluslararast Sosyal Arastirmalar Dergisi ooy The Journal of International Social Research
Cilt: 12 Sayi: 64 Haziran 2019 3 Volume: 12 Issue: 64 June 2019

yer aldigi bildigimiz arketipler, ayni zamanda ¢agdas elestiri yaklasimlarini da belirler. 20.yy baslarindan
itibaren, antik donemden baslayarak ytizyillarca izi stirtilmiis olan ‘biiyiik kahramanlar ¢agi'nin sona erisine
taniklik eden tiyatro tarihi, kendi ge¢misi ve kokleri ile hesaplasmasini siirdiiriirken, arketipsel yaklasim
yeniden 6nem kazanmaktadir. Cagdas tiyatroda, derinlikli bir karakter ya da biiyiik bir kahraman olmaktan
uzaklasan oyun kisilerinin islev ve yonelimlerini saptamak agisinda.n bu evrensel modeller agiklayicidir. Bu
baglamda Melih Cevdet Anday’in Yarin Baska Koruda metnindeki oyun kisilerinin varolus arayislarini
belleksizlik arketipi {izerinden incelemek icin tncelikle Jung'un arketip kurami’nmn ve Campbell'm arketipler
baglaminda ele aldig1 kahraman olgusunun ana hatlarina deginmek gerekir.

1. ARKETIP KURAMI VE KAHRAMAN OLGUSU

Arketip kuraminin mimari olan Isvigreli psikiyatrist Carl Gustav Jung, insan kisiliginin timiinii psise
olarak adlandirir ve psisenin {i¢ temel yapidan meydana geldigini soyler: biling, kisisel bilingdis1 ve kolektif
bilingdis1. Buna gore kisisel bilingdisinin igerigi, insanin yasantisi stiresince hicbir zaman bilingte yasamadigi
verilerden olusur. Kolektif bilingdisinda ise tiim insanlifin ve hatta hayvan atalarmin bilingdisina ittigi
bilgiler bulunur. Jung, kolektif bilingdisin birincil imgeler olarak adlandirdigr gizil imgeler toplulugunun
olusturdugunu sodyler. Bu imgeler, psisenin ilk gelisim asamasini meydana getirir ve insana atalari
tarafindan aktarilir. Dolayisiyla sadece insanlik tarihinin degil, insan 6ncesi evrimin de trtiniidiirler. Bu
imgeler, insanlarin atalariminkine benzer tepkiler vermelerine neden olan egilim ve gizil gtiglerdir. S6z
konusu aktarim sayesinde kisinin belirli nesne ya da durumlar karsisinda sergiledigi korku ve ilgi gibi kimi
egilimleri, soz konusu nesne ya da durumlara iliskin kendi bireysel deneyimi olmamasmna ragmen
kendiliginden ortaya cikar. Benzer bir bicimde insanoglunun icinde, icine dogdugu diinyamin genel bir
imgesi vardir. Insan dis diinyasinda icsel imgelerinin karsilig1 olan nesneleri tanidikca, bu imgeler bilingli
gercege dontistir; o6rnegin, cocuk diinyaya geldiginde kolektif bilingdisindaki anne imgesi sayesinde
annesini derhal algilar ve onunla iliskiye geger (Gegtan, 1993, 123). Dolayisiyla arketipler, her bireyde ortak
olarak bulunan ve insanligin evrendeki ilk varolusundan bu yana nesilden nesle aktarilan temel tasarimlar
olarak kolektif bilin¢gdisinda yer alan modellerdir. Bilin¢disinin kendisini ifade etme araci olan arketipler, hig
degismeyen, diislerde ya da masallarda, mitoslarda ya da evren-dogum inanglarinda goriilen ayricalikhi
temalardir.

Insanligmn ortak giidiilerinin ve temel davrams yonelimlerinin nesnel ifadesi olan arketiplerle
kolektif bilingdist dogrudan baglantihidir. Jung, uzun yillar siiren arastirmalari sonucunda kolektif
bilingdisini olusturan temelin arketip adini verdigi soylence motifleri ya da ilkel imgeler oldugu sonucuna
ulasir. Dolayisiyla arketiplerin dogasina iliskin fikirleri, psikanaliz calismalarmin 1s1§inda gelisir. Jung’a gore
nevrotik igerikler, normal komplekslerle karsilastirilabilir niteliktedir; ancak psikotik igerikler, 6zellikle de
paranoya olgularinda, ilkellerin biiyiik diis dedikleri diis tipine benzer. Bunlar siradan diislere benzemezler;
etkileyicidirler ve siklikla sdylencelerdekine benzer ve hatta onlarla 6zdes imgeler kullanurlar. Arketipler,
davranislarin icgtidiisel modeline benzer bi¢imde is gortirler; her yerde ve her zamanda mevcutturlar.
Arkaik soylencelerde ve cagdas bireyin diis ve kuruntularinda ayni bicimde yer alirlar (Storr, 2006, 57).
Eleanor Bertine ise Jung'un arkeﬁp diistincesini soyle aciklar: “Jung, bilingdiginin imgelerinin, bir tiir resim dili,
simgeler dili oldugunu diigiiniir. Ilkel insamin kendi biiyiilii diinyasinda deneyimlerini resimlerle ifade etmesi gibi,
simgesel dil de bizim i¢ diinyanizin derinliklerindeki bilinmeyen deneyimleri yansitir” (Bertine, 1967. Akt: Tecimer,
2006, 95). Bireyin bilingdist ile iliskisini simgeler araciligtyla kurmasi, s6z konusu imgelerin yasamin her
alaninda, soylence ve mitlerde, sanatta ve dini motiflerde yer almasin saglar. Bu nedenle imgeler, ancak
simgesel dil yoluyla algilanabilir. Dolayisiyla da simgelerle ortilti olan mitoslarla arketip kurami arasinda
onemli bir bag vardir. Tecimer, mitolojinin kolektif bilin¢disinin bir gesit yansimasi olduguna vurgu yapar.
Jung'un arketip kuramu ile mit baglantis1 tizerine galisan Campbell ise Jung'un insan psikesinde ickin olarak
bulunan modelleyici bir giicti tarif ettigini belirtir. Bu gtig, cesitli yer ve zamanlarda birbirleriyle hig
baglantis1 olmayan kisilerde spontane olarak benzer fantezileri ortaya gikarir (Tecimer, 2006, 96). Kolektif
bilingdisi, icerdigi arketiplerle her kiiltiirde var olan temel mitsel imgeleri tiretir. Arketiplerin alegorik
yansimalar1 olan mitoslar, igine dogduklar: topluma muazzam bir yasam deneyimi aktarirlar. Farkl
toplumsal gorenekler uyarinca farkli yorum ve uygulamalar: olsa da 6zsel olarak ayni igerime sahiptirler.
Arketiplerin bilingdisina yansimasiyla olusan mitoslar, doga ve toplum gibi digsal olgulardan degil,
dogustan gelen zihinsel olgulardan kaynaklanir. Onlar, arketiplerin ifade bi¢imidir. Bu anlamda diigsel
imgelerle benzerlik gosterirler ve Jung'a gore dusler, Kkisilestirilmis mitoslardir ve mitoslar da
kisilestirilmemis diislerdir (Tecimer, 2006, 97).

Tecimer, arketipleri ti¢ smifsal baslik altinda inceler: Arketipsel motifler ya da durum arketipleri,
arketipsel nesneler ya da simgesel arketipler ve bireylesme arketipleri. Buna gore, yaratilis, limstizlik ve
kahramanlik kavramlarini arketipsel motifler baglaminda ele alir. Bu ti¢ motif, tim kiiltiirlerde mitsel
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soylenceler kapsaminda yer alir. Ozellikle evrenin nasil var oldugu ve insanoglunun bu muazzam yapi
icerisindeki konumuna iligkin yaratilis motifi, dinsel ve mistik yonleriyle digerlerinden daha yaygin bir
bigimde gozlenir. Olimsiizlik motifi, iki ayri anlatm olanagl iginde belirir. Ilkinde insanoglunun
olumsuzluge kavusarak sonsuz saflik ve mutlulugun kaynagi olan cennete dontisii fikri hakimdir.
Ikincisinde ise yeniden sonsuz bir yineleme biciminde gerceklesen dogum-olim doéngiisii baglaminda
olimstizligtin anlatimi s6z konusudur. Kahramanlik kavramu ise bireysel dontisiim ve kurtaricilik 6gelerini
igerir. Tecimer’e gore kahramanlik arketipini gesitli evreler belirler; bunlar, olanaksiz gorev ve yeniden
dogma ekseninde gerceklesen arayis evresi; olgunlasma, bilgelesme, 6liim ve yeniden dogum ekseninde
inisiyasyon evresi ve sug ustlenme, bagkalar1 ugruna giinah kegisi olma ekseninde kendini feda etme
evreleridir (Tecimer, 2006, 98). Campbell, mitoslar1 giiniimiiz i¢in de gegerli olan anlatim araglar1 olarak ele
alirken, bu anlatilarm kiiltiir normlarmi 6gretme ve yasamimizi nasil stirdiirecegimize iliskin ipuglar: sunma
islevlerine vurgu yapar. Mitos kahramaninin giristigi miicadele, insanin kendisini tanima ve degistirme
arzusunun yani inisiyasyon evresinin seriivenidir. Campbell'a gore, bu eski oykiilerle yasamimizin
duygusal olgular1 arasinda gercek bir bag vardir (Tecimer, 2006, 106).

Mitoslar gerek zamansal gerek mekansal baglamda evrensel nitelik tasir ve bu evrensellik, Jung'un
arketip olarak formdiile ettigi kavrama denk duiser. Yerel diizeyde farkli anlamlar kazanan arketipler, evrensel
diizeyde aym kiilttir iceriklerini yansitir. Farkli cografyalarda, farkli zamanlarda tiretilen mitoslar, farkh
goriiniimler iginde, esas olarak aymi arketipin gesitlemelerini dile getirir. Campbell, mitoslarla arketip
kavrami arasindaki bagi, Kahramanin Sonsuz Yolculugu (The Hero With a Thousand Faces) adli
calismasinda, mitos kahramaninin sertiveni ile iligskilendirir. Buna gore, mitolojik kahramanin arayis
yolculugu, her zaman ayn arketipsel modeli izler. Olay ve yer bakimindan sonsuz sayida cesitlilik gosterse
de, diinya {izerindeki tiim mitoslar hep aymi kalib1 izler; tiim mitoslar, tek ve aym oykiiniin degisik
goriintimleridir. Campbell bu kaliba James Joyes'un Finnegans Wake adli eserinden esinlenerek
“monomitos” adin verir (Tecimer, 2006, 107). Monomitos modeline goére, kahraman bir ¢agr1 alir, bu cagriya
uyarak bir arayisa cikar ve kisiligini degistirecek bir dizi asamadan geger. Ik asama yola cikis, yani
gerceklikten kopustur. Ikinci asama ise inisiyasyon asamasidir. Bu asamada kahraman, olagantistii bir
evrene girer ve burada sayisiz tehlikeleri savusturmak, zorlu smavlardan gegmek zorundadir. Bu smavlar:
atlatan kahraman, degismis olarak basladig1 yere doner, ama her sey eskisinden ¢ok daha iyi olmustur ve
odulint almistir. Bu modelden yola ¢ikarak kahramanin yolculuguna 1sik tutan Campbell, tim diinya
mitlerinde anlatilan tek bir arketipsel ya da mitsel kahraman olduguna isaret eder. Bu kahraman, yeni bir
¢agmn, dinin, kentin ya da yasam bi¢iminin kurucusudur. Onu bu yolculuga stirtikleyen temel motivasyon,
yeni bir sey kurmak igin eskisini terk etme zorunlulugudur. Tecimer’'in John Lobell araciligiyla aktardig:
degerlendirmeye gore monomitos modeli, sadece mitlerin ¢oziimlenmesi icin bir anahtar degil, ayni
zamanda psikanalitik bir yontemdir. Insan ruhunun sifresinin ¢6ziilmesi, kendi bireysel psikolojimizin
kadastro ¢izimi, karsilastigimiz gerceklik ve gercekdisihk diizeylerinin irdelenmesi, yasamsal
olanaklarimizin agiklanmasidir. Insan ruhuna iligkin olarak, kolay ifade edilemeyen derin anlamlar1 yansitir
ve eski Oykiilerle olagan yasamlar arasindaki ortak payday: agiga ¢ikarir. Campbell’a gore, herkes bir mitos
kahramarudir. Riiyalarin, insanin korku, endise, tiziintii ve mutluluklarim yansittig1 gibi, mitler de aymu isi
insanlik diizeyinde gerceklestirir. Dolayisiyla kahramanlik, olaganiistii bir giic gerektirmez, cabalayan
herkesin ulasabilecegi bir 6zelliktir. Zaten kahraman mitosunu ¢nemli kilan da bu mitosun herkese uygun
olmasidir. Kahramanlik, insanin dogal olarak kendinde barmndirdig1 bir potansiyel gii¢, derinlerde kalmus
birtakim tinsel yetilerin ytizeye ¢ctkmasidir (Tecimer, 2006, 110-111).

Campbell igcin kahraman, kendinden daha biiyiik bir amag¢ i¢in yasamini feda eden kisidir.
Kahramanin amaci ve fedakarligi, yalnizca soyut diizeyde deger kazanir. Bu nedenle, gercek kahramanlik,
biling diizeyinde dontisim gosterme becerisidir. Mitoslarin isledikleri tema ne olursa olsun, biling
diizeyinde gerceklesen bir dontisimii yansilar. Bu uzun ve zorlu yola bir amag¢ ugruna bile bile ¢ikan
kahraman, attig1 bu ilk adimda bilingli doniistimiiniin sinyallerini verir. Kahramanin mitolojik macerasinin
yolu, gecis ayinlerinin formdiilii ile aymidir: ayrilma-erginlenme-dontis. Campbell buna monomitin cekirdek
birimi der. Bilince dogru yapilan bu yolculugu, bir kahramanin olagan diinyadan ¢ikip dogatistti tuhafliklar
bolgesine dogru ilerlemesi olarak formiile eder. Kahraman burada masals: giiclerle karsilasir ve kesin bir
zafer kazanilir; kahraman bu gizemli maceradan benzerleri tizerinde tistiinliik saglayan bir gtigle geri doner.
Kahramanlarin yolculuklar1 temelde aymni ¢izgide gelisir. Halk masallarinda kahramanca eylem fiziksel
olarak gosterilir, ytiksek dinlerde ahlaksal bir zafer vardir; ancak maceralarin morfolojisi, katilan karakterler
ve elde edilen zaferler acisindan ¢ok az gesitlilik vardir. Arketipsel kalibin temel 6geleri belli bir mit ya da
ayinden cikarilmissa bu bir sekilde sezdirilmelidir. Kozmogonik ¢evrim, biitiin kitalarin kutsal yazilarinda
tutarl: bir ortaklik sergiler ve kahramanin macerasima yeni ve ilging bir yon kazandirir. Bu sayede tehlikeli
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yolculugun bir baglanma degil, yeniden baglanma; kesif degil, yeniden kesif oldugu anlasilir. Aranan ve
tehlikeli bir bicimde elde edilen tanrisal giiclerin daha en basindan kahramanin kalbinde oldugu ortaya
¢ikar. Kim oldugunu 6grenen ve giictiniin uygulamasina gegen kralin ya da tanrinin ogludur; hepimizin
iginde sakli duran, yalnizca bilinmeyi ve yasama katilmay1 bekleyen tanrisal yaratici ve kurtarici imgenin
simgesidir (Campbell, 2010, 50-51).

Campbell’in arketiplerden yola cikarak tarumladigi bu model, Antik Yunan tragedyalarindaki
baslangicindan itibaren oyun kahramaninin ya da karakterin dramatik kurgu icindeki yoneliminin de
temelini yansitir. Ancak s6z konusu model, tarihsel avangardlarin klasik dramatik yapiy1 yikmaya yonelik
girisimleriyle birlikte bozulmaya baslar. Dis etkinin tetiklemesiyle bir ¢atisma ortaminin icine giren ve belirli
bir hedef dogrultusunda c¢iktig1 yolculuk sonucunda degisim gegiren karakter olgusu, ozellikle abstird
tiyatroyla birlikte yerini eylemsiz, amacsiz, catismadan uzak ve dolayisiyla herhangi bir degisim
sergilemeyen oyun Kkisilerine birakir. Tiyatro tarihi agisindan 6nemli bir kirilma noktasi olan bu evre,
binlerce yillik dramatik gelenegi yerle bir etse de, dramin mitoslarla olan baglantisini zayiflatmaz; aksine
mitleri ve arketipleri daha da 6nemli hale getirir. S6z konusu metinler, spesifik bir karakterin toplumsal ya
da psikolojik gercekligi icindeki 6znel hikayesi yerine, genel insanlik durumunun g¢agdas bir yorumunu
sunar. Dolayisiyla kuralli bir yap1 icinde hareket etmese de oyun kisilerinin yansiladig gergeklik, evrensel
ve arketipseldir. Bu arketipler, insanlik tarihi boyunca tiretilmis olan ve mitlerde siklikla karsimiza ¢ikan
klasik modeller olabilecegi gibi, ¢agdas diinyamin zamansalligina uygun olarak iretilmis gorece yeni
modeller de olabilmektedir. Melih Cevdet Anday’in Yarin Baska Koruda isimli oyununda da bu baglamda
agac basta olmak {izere klasik arketiplere rastlandig1 gibi, cagdas bir arketip Onerisi olarak sunulan
belleksizlik modelinin de izleri goriilmektedir.

2. YARIN BASKA KORUDA’DA ARKETIP MODELLERI

Aysegiil Yiiksel, Melih Cevdet Anday'in Yarin Baska Koruda adli oyununu “bireysel gerceklige var
olma hakk: vermeyen bir yasam dongiisti icinde, bireyin kendi gercegini somutlastirma ¢abasimn acikl giiliing dykiisii”
olarak degerlendirir (Yiiksel, 1995, 176). Oyun, Yiiksel'in degerlendirmesini hakli ¢ikaracak bicimde bir
varolus ve ge¢misini arama oyunudur. Anday’in pek ¢ok oyununda oldugu gibi, oyun kisilerinin belirli
isimleri yoktur. Oyun kisileri ayni sifatlarla yerytiziindeki herhangi bir insam ifade edebilecek bicimde
Kadin, Erkek, Evsahibi Kadin, Yaslhi Adam, Ogrenci, Kiz, Orman Bekg¢isi ve Madam Rosa olarak adlandirilir.
Oyun, nerede oldugu bilinmeyen bir kir evi pansiyonunda geger. On tig y1l 6nce bu pansiyonda kaldiklarmi
iddia eden Kadin ve Erkek, ge¢mislerini yeniden yasayabilmek umuduyla pansiyona gelirler. Evsahibi
Kadin'in hatirlayamadigs ¢ift, pansiyonun hemen yakinindaki koruda isimlerini kazidiklar1 agact bulmak, on
ti¢ y1l once kaldiklar: odada kalmak ve o giin yasadiklar: her seyi birebir yeniden yasamak istemektedirler.
Ama o gece kaldiklarimi iddia ettikleri odada pansiyona yirmi yil 6nce gelip yerlesen Yash Adam
kalmaktadir. Yirmi yildir her giin dogum giintinii kutlamak isteyen Yash Adam igin o gece bir parti
diizenlenecektir. Pansiyonda ayrica Madam Rosa adinda Musevi bir kadin ve oyunda gormedigimiz bir
baska arkadasi daha kalmaktadir. Madam Rosa, yasina gore ¢ok geng goriinen ve olmek {izere olan
arkadasina refakat eden bir kadindir. Arkadasinin durumu nedeniyle mutsuz ve karamsar goriinse de mutlu
olmaya calisan biridir. Evsahibi Kadin'in kiz1 ve pansiyonda kalan Ogrenci ise evin yakinindaki koruya
gitmislerdir ve eve nisanlanmis olarak geri doénerler. Bu sirada hapisten kacan bir katilin koruda
olabilecegini soyleyen Orman Bekgisi evdekileri uyarmak icin gelir. O gece, Yasli Adam’in yillardir
kutlanamayan dogum giintiniin, geng ciftin nisan1 da bahane edilerek kutlanmasina karar verilir. Orman
Bekgisi'nin de pansiyondakileri sorgulamak icin geldigi ayn1 gece, Madam Rosa’nin arkadasmin oldtigiinii
haber vermesiyle oyun biter.

Neden-sonug iligkisiyle ilerlemeyen ve hicbir oyun kisisinin tutarli davranmadig1 oyunda, yazarin
spesifik belirlemeler yapmaktan kagnarak yarattifi oyun kisilerinin zaman algis1 ve iginde devindikleri
uzamin belirleyici nitelikleri, oyuna bazi arketipsel imgeler araciligiyla yaklasmayir miimkin kilar.
Uzam/zaman belirsizligi ve oyun kisilerinin ge¢mise ve yasadiklar1 zaman dilimine iliskin tutarsiz
yaklasimlar: belleksizlik arketipini ortaya cikarirken, oyun mekani olarak kullamilmayan, sadece varligindan
bahsedilen korunun islevsel niteligi aga¢ arketipini glindeme getirir. Agag¢ arketipi, mitolojik oykiilerde ve
edebiyatta siklikla goriilmektedir. Belleksizlik arketipi ise modern insanin yalnizligi, kendi gercekliginden
ve cevresinden uzaklasmasi fikri baglaminda, cagdas edebiyatta ve tiyatroda izi siklikla stirtilebilecek bir
modeldir. Dolayistyla her ne kadar belleksizlik arketipi odaga alinacak olsa da, oyunda belleksizlikle
dogrudan iliskili olan agag arketipine de kisaca deginmek gerekmektedir.
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2.1. Varolusun Tasiyic1 Motifi: Agac Arketipi

Insanlik, ilk caglardan itibaren kendisini simge ve motiflerle ifade etmeye egilimli olmustur.
Sembollerle diisinme ve bunlar1 kolektif bellege isleme edimi, sanatsal yaratida arketiplerin izinin
stiriilmesini miimkiin kilar. flkel zamanlarda dogayla biittinlesik bigimde yasayan insan zihninde animistik
inanclar belirir. Modern zamanlarda insanin dogaya egemen hale gelmesi ve doga ile olan baglarini en aza
indirgemesi, soz konusu inanglarin silinip gittigi anlamina gelmez. Insanligin ortak bilingaltina islenmis bir
halde hazir bulunan bu inang¢ motifleri, duygu, diistince, korku ve kaygilarini ifade etmede bir ara¢ olmay1
surdurir. Doga ile i¢ ige yasayan atalarin mirast olan bu motifler, doga olaylarmmin ve dogal cevre
unsurlarinin tanrisallastirilmasi olarak karsimiza cikar. Agag, su, dag, tas ve ates gibi etmenler bu motiflerin
ilk akla gelen yansimalaridir. Bu baglamda aga¢ motifi, biitiin diinya mitolojilerinde ¢nemli bir yer tutar.
Uluy, biiyiik ve yash agaclar Anadolu toplumlar icinde de her zaman biiyiik saygl gormiistiir. Yasamin,
bereketin ve sifanin simgesi olarak goriilen agacglar, bircok dinsel ritiielde 6nemli rol oynar. Tiirk
mitolojisinden esinle Anadolu’da hala agaca yonelik ritiielistik davramslarin izleri goriiliir ve ormanlar ya
da koruluklar genel olarak kutsal sayilir (Unlii, 2006, 215-216). Agaclar, diinya agaci, yasam agact ve
olimstizliik agaci inanglartyla kutsallastirilir. Ruh ve cin gibi dogatistii giiclerin agaglara yerlestigi inancryla
ozellikle uly, yasli ve garip bicimli agaclar, koruluk ve ormanlar pek ¢ok inangta kutsal kabul edilir. Yerytizii
ile gokytizii, insanlarin diinyasiyla ilahi diinya arasinda merdiven gorevi goren, dallar1 gok katlarina,
kokleri yer altina uzanan agag tasarimi, arkeolojik ve etnografik verilere gore cok eski ve yaygmdir.
Diinyanin ve yasamin baslangicini ifade eden kozmogonik bir niteligi olduguna inamilan diinya agaci,
diinyanin gobegi ya da merkezinden tanrilarin yasadig1 yere kadar uzamr. Ug katl kozmik diizenin baglantt
yerini olusturan agaglar, gok katinin diregi olarak kabul edilir. Kozmik agag, ruhsal yolculuk ve
ylikselmenin arac1 oldugu gibi, aile, sehir ve kralligin biiytimesini de simgeler (Emiroglu. Aydin, 2004, 145).

J.G.Frazer, Avrupa Ari wkinin dinsel tapmnma torenlerinde agacin onemli bir rolti oldugunu
diisuntr. Bu durum dogaldir; ¢tinkii tarihin baslangicinda Avrupa ugsuz bucaksiz ormanlarla kaph bir
alandir. Yasamin kaynag1 olarak goriilen bu ormanlar, agaclarin énemli bir tapinma nesnesi haline gelmesini
saglar. Frazer'a gore agaca tapinma, biitiin biiyiik Avrupa aileleri arasinda gegerli bir inanistir ve tapmak
anlamina gelen kelimelerin ormanlarla iliskisi vardir. Kelt rahibi olan Druidler, mese agacina tapmaktadir ve
tapinak anlamina gelen nemus sdzctigii, bir koru ya da orman alanindaki agiklik anlamina gelmektedir
(Frazer, 2004, 145). Yabanillara gore diinya, genel olarak canhdir. Yabarul, agaclarin ve bitkilerin de tipk:
insanlar gibi bir ruhu olduguna inanir ve onlara buna gore davranir. Baz1 inaniglarda tiim agaclarin ruhu
olduguna inamilirken, bazilarinda yalmizca belli cinsteki agaglarin ruhu olduguna inanilir. Agaclarin ve
bitkilerin canli varliklar olarak dustintilmesi, onlara, yalnizca siirsel anlamda degil, s6zcuigiin gercek
anlaminda da birbirleriyle evlenebilecek erkek ve disi gibi davramilmasi sonucunu verir. Bu dustince
tamamen hayal {irtinti degildir, ¢linkii bitkilerin de hayvanlar gibi cinsiyetleri vardir; erkek ve disi 6gelerin
birlesmesiyle kendi tiirlerini tiretirler (Frazer, 2004, 153).

Bir kir evi pansiyonunda gecen Yarin Baska Koruda oyununda aga¢ motifi, 6nemli bir arketipsel
nesne olarak belirir. Evin hemen yaninda oldugu oyun kisilerinin sozlerinden anlagilan koru, oyunun bir
diger onemli arketipi olarak belirlenen belleksizlik'in arka planindaki uzami yansilar. Koru, oyundaki
karmasik zaman algisinin temelini olusturur. Ge¢mislerini arayan Erkek ve Kadin igin belleklerini yeniden
kazanmanin ve var olduklarimi hissedebilmenin kosulu, koruda adlarmmi kazidiklari agaci bulabilmekle
miimkiin olacaktir. Benzer bigimde, bir gelecek tasariminin miimkiin olmadig: kisirdéngtiyti kirma umudu,
sadece Kiz ve Ogrenci'nin koruya gitmeleri ve burada nisanlanmalariyla belirir. Yagli Adam ve Evsahibi
Kadin ise koruya hi¢ gitmedikleri i¢in zamanda asili kalmis gibidirler. Koruya giden Kiz ve Ogrenci’nin
burada onceden planlamadiklar1 halde nisanlanmalar1 ve kizin eve geldiginde hamile oldugundan
stiphelenmesi, agaclarin cinsiyete ve tiremeye iliskin anlamu ile ortiistir. Yaslt Adam ve Evsahibi Kadin ise
birbirlerine asik olmalarma ragmen, koruya hi¢ gitmedikleri igin yirmi yildir herhangi bir iliski
yasayamamaktadirlar. Yasamay1 beceremeyen oyun Kkisileri i¢in kendilerini agaglarla 6zdeslestirmek, clim
ve yokluk fikrinden kagmanin bir yoludur.

“EVSAHIBI KADIN: Ben hi¢ gitmem koruya. Yalmiz sesini duyarim. Geceleri dzellikle. Davul geriyorlarmis
gibi bir ses. Gerilirken ¢at ¢at eder ya hani, tipki 6yle. Herhalde hepimiz agactik baslangicta” (Anday, 1996, 16).

Yasamin simgesi olan agag, oyunda evin icinde kol gezen 6liim imgesiyle karsitlik sergiler. Diinya
agaciin, diinyanin ve yasamin baslangicini ifade eden kozmogonik bir niteligi oldugu ve bu agacin
diinyanin gobegi ya da merkezinden tanrilarin yasadigr yere kadar uzandig1 inanci, oyuna koru-ev ikiligi
diizleminde yansir. Diinyanin merkezi olan korunun yani basindaki ev, bir mezar odas: gibidir; burada
zaman durmus, yasam askiya alimmustir. Evde yasama dair bir hareket belirmesi umudu her defasinda
ertelenmek zorunda kalir. Kiz ve Ogrenci’nin nisanini kutlama plani ve Yagh Adam’m yillar sonra ilk kez
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kutlayacag1 dogum guinti partisi, 6nce Orman Bekgisi'nin katil sorgulamalariyla, sonra da Madam Rosa'nin
arkadasmnin olmesiyle gerceklesemez. Yasadiklari zaman diliminde var olduklarimi hissedemeyen oyun
kisilerinin kendi varliklarma iliskin somut bir kanit arama gabalarimin metaforu, agaca kazman adlardir.
Yasamin ve dlumstizligiin simgesi olan agaglarda delicesine adlarini arayan Erkek ve Kadin i¢in umutsuz
bir ¢abalama s6z konusudur. Karisinin belki de uydurma bir ge¢mis tasarimiyla caresizce arayip durdugu
agact bulamadiklarinda Erkek’in “Adlarimizi unutmus olamaz muyim? Bulamadik. Belki de agacin yerini sagirdim.
Biitiin agaclar birbirine benziyor. Sdzgelisi, beni hep bagkalarina benzetirler” (Anday, 1996, 71-72) sozleri, kendisini
agaclarla ozdeslestirerek iginde bulunduklar1 varolus sorunundan kurtulmay: arzuladiklar: fikrini pekistirir.
Ayrica Geng Kiz ve Ogrenci, koruda gezerken, esrarengiz bir bicimde gokytiziinden bir takim sesler duyup
dereye dogru kosmaya baslarlar. Nisanlanmalari i¢in korunun onlara gonderdigi bir isaret gibidir bu ses.
Nisanlanan gengler, koruda karsilastiklar1 evli ciftin bicakli zorlamasiyla adlarini bir agaca kazirlar. Bu
sayede kendi gercekliklerini ve dolayisiyla var oluslarimi somut diizlemde kamitlamus olurlar. Agaglara
kazinan isimler, varliklarinin onaylanmasi ve kutsanmast gibidir. Ancak oyunun sonunda bulunduklar:
konumun degismeyecek olmasi, dahasi icinde bulunduklari pansiyonun bir tiir mezar oldugu gercegi,
eylemlerinin bir kutsanma degil, caresiz bir cabalamadan ibaret oldugunu gosterir.

2.2. Yitirilmis Ge¢misin Arketipi: Belleksizlik

Yarin Baska Koruda, bir kir evi pansiyonunda, tek bir giin icinde geger. Oyun uzami baglaminda
belirleyici olan faktdr, oyunun iginde gectigi pansiyondan ziyade, oyun iginde gosterilmeyen, sadece
diyaloglarda varligindan bahsedilen korudur. On ti¢ y1il 6nce bu evde bir gece gecirdiklerini sdyleyen Kadin
ve Erkek, gecmislerinin izini koruda adlarini kazidiklar1 bir agacta bulmaya calisirlar. Ogrenci ve Kiz ise
koruya gittikleri anda nisanlanmuslardir; bu nisan, 6nceden planlanmus bir bigimde gerceklesmemistir. Kiz
ve Ogrenci'nin nisanlanmast biiytisel bir ortamda esrik bir ruh hali iginde gerceklesmis gibidir; birbirlerini
sevdikleri icin degil, koruya birlikte gittikleri i¢in nisanlanmislardir. Gegmisini korudaki agacta arayan
Kadin ve Erkek’in yasadiklarin iddia ettikleri anilari, oyunun simdiki zamaninda yasayan onlardir. Evin
icinde belleksiz bicimde yasayan Evsahibi Kadin ve Yasli Adam ise koruya hi¢ gitmemislerdir. Oyunun
gectigi zaman ve uzamin belirsizligi, oyun kisilerini yerytiztindeki herhangi bir yere, herhangi bir zamanda
birakilmis insanlar olarak konumlandirir. Herkesin anlatacak bir hikayesi vardir, ancak higbir hikayenin
gercekligi kanitlanabilir kesinlikler icermez. Gegmislerini arayan Erkek ve Kadin'in gergekten de on iig yil
once oraya gelip gelmedikleri bir muammadir. Erkek’in bir beyin hastali§1 gecirerek hafizasim yitirmis
olmasi, Kadin'in kendileri icin yalan bir gecmis yarattigini dustindiirebilir. Pansiyonda kaldiklarina iliskin
tek somut kanit, Kadin'in odada gordugii cicekli bardagin aynisinin on ti¢ yil 6nce kendiliginden kirildigim
anlatmasidir. Ancak bardagin kirilmasina iliskin bu ani, Yaslit Adam’in hafizasinda farkl: bir bicimde yer alir;
cicekli bir bardagin on ti¢ yil 6nce kendiliginden kirildigini soyleyen ciftin iddiasina karsilik Yasli Adam, o
bardagin kirildig1 giin evde sadece kendisinin ve Evsahibi Kadmn'in oldugunu soyler. Erkek ve Kadm'in
ge¢mislerini aradiklari, Yasli Adam ve Evsahibi Kadin'in ge¢mislerini hatirlamadan simdiki zamanda adeta
asil1 kaldiklar1 oyun, zaman ve bellek kavramini, buna bagh olarak da bireyin varolus sorununu giindeme
getirir. Ayrica s6z konusu belleksizlik durumunun koru ile bir iliskisi oldugu agiktir; oyun kisilerinin
bellegini olusturan korudur. Bellek, hem bireysel hem de kolektif diizeyde, kisinin kendisini giivende
hissetmesinin ve gerceklikle baglanti kurmasinin en 6nemli aracidir. Ancak oyunda da goriildugi gibi,
bellegin zayiflamasi ya da tamamen yitirilmesi, belirsizlik ve kaosa yol acar.

Henri Bergson insanlarda iki tiir bellegin isledigini soyler. Ilki, giindelik yasamimizin tiim olaylarin
imge-anilar biciminde kaydeder. Bu kaydetme islemi esnasinda hicbir ayrintiy1 atlamaz, her olguyu veya
jesti kendi yerine ve tarihine yerlestirir. Bu bellek bigiminde herhangi bir yarar ya da pratik islev s6z konusu
degildir; bunlar dogal bir zorunluluk geregi gerceklesir. Ikinci tiir bellek ise, daima eyleme doniik, simdiki
zamanin i¢inde bulunan ve yalmzca gelecege bakan bellektir. Bu bellegin ge¢misten sahip c¢iktig1 tek sey,
birikmis ¢abay1 temsil eden, zekice koordine edilmis hareketlerdir. Kisiye ge¢misi oldugu gibi sunmak
yerine, eski imgelerin yararl etkisini simdiki zamana dek uzatir. Dolayisiyla bir tekrar olmaktan ziyade, bir
hayal edimidir, kurgusal karakter sergiler. Dogamin zaman dongiisiiniin tersine isleyen bu bellek tiird,
tamamen kendiliginden olusmustur ve degismeden kalmaktansa, degisken bicimde yeniden tirer. Bergson’a
gore, gecmisi imge biciminde anmak i¢in, simdiki zaman eyleminden soyutlanmak ve diis gormeyi istemek
gerekir. Bu sekilde ulasilan gecmis, kaygan olabilir. Geriye dogru isleyen bu bellek, ileriye dogru olan ve
davraniglarimizi ve genel olarak yasamamizi saglayan dogal bellek tarafindan engelleniyor gibidir.
Ikincisinin ilkine yapabilecegi diizenli ve kesin tek hizmet, tercihini aydinlatmak amaciyla, éncekine benzer
durumlardan 6nce ya da sonra gelen imgeleri gostermektir; fikirlerin ¢cagrisimi da bundan ibarettir. Yeniden
goren bellegin, tekrarlayan bellege kural geregi itaat ettigi baska bir durum yoktur (Bergson, 2007, 66-67).
Oyunda bu bellek tiirtiniin en carpict yansimasimni Kadin'da goriirtiz. Kadin, yillar 6nce ayni pansiyonda
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yasadigini hayal ettigi bir giinii, belki de hi¢ yasanmamnus bir ge¢mis anisini simdide yeniden canlandirmaya
calisir. Gergekligi stipheli olan bu ge¢mis anisina hem kendisini hem de etrafindakileri inandirabilmek icin
ayrintili bilgiler verir.

“KADIN: Diistintiyorum o giinii. Diistindiikce ekleyecek bir sey daha buluyorum. Béyle béyle uzuyor,
genisgliyor, kabariyor. Ne kadar ansizin biiyiidiim, ne kadar!” (Anday, 1996, 17)

Kadinin yaptig: sey, hayal ederek gecmise yon vermeye calismaktir. Ancak Bergson, hayal etmenin
hatirlamak anlamina gelmedigine vurgu yapar. Bir ani, edimsellestigi 6l¢tide bir imgenin i¢cinde yasamaya
egilim gosterir; ama tersi dogru degildir ve dolaysiz imgenin kisiyi ge¢mise gotiirebilmesi i¢in gercekten de
onu aramak icin ge¢mise donitip stireci izlemesi gerekir. Ge¢misteki bir acty1 hatirlamak icin ne kadar ¢ok
caba sarf edilirse, onu gercekten hissetmek icin o denli giiclii bir egilim gosterilir. Bu durumda aninin
maddilesmesi stz konusudur. Buradaki sorun, hissedilen acinin baslangictaki ac1 olup olmadigimi bilmektir.
Ani-imge, her ne kadar duyuma benzese de onun ash degildir. An1 ve alg1 arasindaki farklilik, cagrisimm bir
sonucudur. Aradaki fark, sadece ge¢mis ile simdi arasindaki bir derece fark: degildir. Simdiki zaman, sadece
kisinin kendisini ilgilendirir; kisi icin yasayan seydir. Ge¢misin gticstiz oldugu yerde, kisiyi eyleme kiskirtan
seydir. Simdiki zaman, kisi i¢in zamanin 6zii ve onun akip gidiyor olmasidir; zaten akmis olan zamansa
gecmistir. Dolayisiyla simdiki zaman, hem ge¢misin hem de gelecegin sinirlarin ihlal eder (Bergson, 2007,
104). Kadin'in biiytimeye iliskin sozleri de simdiki zamanin belirsiz kapsayicilifina bir gonderme gibidir.
Biiytime olgusu oyunda ge¢misten uzaklasma ve bellegini yitirmenin bir metaforu olarak yer alir. Biiytimek,
zamanin ¢izgisel diizleminde yol almak ve bir anlamda yolculukta olmak demektir. Ge¢misteki bir giinde
sikisip kalan oyun kisileri, bu ¢cizgisel diizlem tizerinde yer almazlar. Hayat1 zaman basamaklarm atlayarak
duyumsamakta ve bu nedenle de anilarini saklayamamaktadirlar. Evsahibi Kadin'm kizinin biiytimesine
iliskin hayret iceren sozleri, diger oyun kisileri i¢in de ayn1 derecede sasirticidir:

“EVSAHIBI KADIN: Oysa eskiden kiigiiktii. O kadar ¢ok kiigiiktii ki, emeklerdi buralarda. Bir giin, daha
bebekken, su masamn iistiine oturtmustum, ben de iste burada, tam burada, bu iskemlede oturuyordum. (...) Bir giinde
yerde kilimin iistiinde emekliyordu, ben orda (Erkek’in oturdugu iskemleyi gosterir) sizin oturdugunuz yerde... Aman
yarabbi birden ayaga kalkmasin m1 o emekleyen cocuk!” (Anday, 1996, 20).

Beliz Giicbilmez’e gore bellek, hafiza anlamini igerecek bicimde, zihinde tutulanlarla iligkili bir
kavram olarak ele alindiginda, bir temsil islevi gosterir. Temsilin modelin asli olmamas1 gibi, bellegin
tasiyicisi olan anilar ve animsamalar da ge¢misin kendisi degildir. “Araya zaman ve dznellik girmis; yasandig
haliyle olguyu, deforme etmistir. Oyleyse bugiinde, simdide elimizde olan, simdiden yogun bigimde etkilenmis, degisip
déniismiis bir gecmis imgesi, gecmis temsilidir” (Guigbilmez, 2007, 126). Bu degisim ve dontistimde belirleyici
olansa bilingdis1 ve zamandir. Bilingdisi, kendi yontemiyle bir eleme yaparak ayrmtilar: silerken, akip giden
zaman, bu dontistimiin tamamlayicist olur. Gegmis, bellek aracilifiyla simdide yeniden insa edilmis ve
temsil niteligi kazanmistir. Evsahibi Kadin, ge¢misi animsamak icin kendilerini zorladiklar1 ve oyun icinde
bir tiir sayiklama sahnesine doniisen béliimde bir an igin bellegini yeniden kazanur:

“EVSAHIBI KADIN: Hatirltyorum, hir¢in bir kizdim. Cok tizerdim annemi. Annem o zaman burada degildi,
biitiin aynalar: alip gitmisti. Ciinkii ben korkardim aynadan. Yiiziimii goriince basardim ¢ighgi1” (Anday, 1996, 17).

Evsahibi Kadin'in ge¢misine dair hatirladig1 anmida yer alan ayna metaforu da yine belleksizlik ile
iliskilidir. Kendi ytiziinti gormekten korkan kisi, bir anlamda kendisini animsamaktan da kagmaktadir.
Gercegin akseden yansimasi, belleklerini ve varolus imgelerini kaybetmis olan oyun kisileri igin
ytzlesemeyecekleri verilerdir. Benzer bicimde Erkek, duvarda asili olan ve evin disaridan gortintisiiniin
resmedildigi tabloyu goriince sasirir. Evsahibi Kadin, resmi sakalli bir dilencinin yaptigimi ve kendilerine
hediye ettigini soyler. Ancak bahsi gegen dilenci, resmi yaptiktan sonra delirmis ve bir daha hig
ugramamustir yanlarina. Evsahibi Kadin’a gore dilencinin delirmesinin nedeni, evin tipatip aynisini
resmetmesi, yani resmin bir tiir ayna islevi gormesidir. Gergekligin yeniden zuhur etmis imgesi, bilincin
smirlarini asmakta ve bilingdisinin derinliklerinden ¢agirip getirdigi gecmis imgeleriyle bireyi huzursuz
etmektedir. Aynada beliren akis, yasadigmin ve var oldugunun somut bir kanitidir; aynalardan kagarak
yoklugunu bellege isleyen Evsahibi Kadin i¢in zaman da askiya alinmistir. Ne gecmiste, ne simdide yer alir,
hatta onu bekleyen bir gelecekten de bahsetmek miimkiin degildir. Kendi varligindan kagarken sonsuz bir
genis zaman icinde sikisip kalmistir ve onun agisindan tek su¢lu ormandir:

“EVSAHIBI KADIN: Bir ormanin yaninda biiyiimek ne demektir, bilir misiniz? Degismeden gecer her sey...
Orman sizi oyalar, uyutur, aldatir...” (Anday, 1996, 18)

Bergson’a gore gecmis, devindirici mekanizmalarda ve bagimsiz anilarda olmak tizere iki ayrn
bicimde meydana gelir. Bu durumda bellegin pratik islemi, gegmis deneyimin simdiki eylem icin kullanimi
yani tamima gerceklesir. S6z konusu tanima islemi, kimi zaman eylemin i¢inde otomatik bir bicimde
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gerceklesirken, kimi zaman da bir tin ¢alismasini gerektirir. Tin, giincel olmaya en yakin tasarimlar1 bulup
simdiki zamana yoneltmek icin ge¢miste aramaya girisir. Mevcut bir nesnenin tanmmmasi soz konusu
oldugunda ise islemin gerceklesmesi tannan nesnenin kaynagina baghdir. Tamima, nesneden
kaynaklaniyorsa hareketlerle, 6zneden kaynaklaniyorsa tasarimlarla gerceklesir. Oyunda Kadin'in anlattig1
gecmis hikdyesinin somut kanit1 olan cigekli bardak meselesi, Bergson'un bu tespitini dogrular niteliktedir.
On ¢ yil dnce kendiliginden kirildigr iddia edilen bardagin esi, tamamen tesadiifi bir bigimde kirilir.
Birbirlerini animsamakta gtigliik ¢eken bu insanlar icin bardagin kirilma hareketi, ge¢mise iliskin bir anin
simdide taninmasini saglar. Ancak, belleksizligin ¢ok giiclii bir bigcimde etkiledigi oyun kisileri i¢in bu somut
hareket bile yeterli olmayacaktir. Ayni bardak kirilma olaymi Yasli Adam, baska bir bicimde
animsamaktadir. Sadece Evsahibi Kadin'in ve kendisinin oldugu bir ortamda bardak kendiliginden kirilmus
ve o giin adam pansiyona temelli yerlesmeye karar vermistir. Bardagin kirilmasi, ge¢mis kurgusunun
herkesin bellegindeki haliyle bir kez daha tekrarlanacaginin bir gostergesidir; Kadin ve Erkek on ti¢ yil
onceki bir geceyi yeniden yasamaya calisirken, Yasli Adam ve Evsahibi Kadin da kendi animsadiklari
bicimde o giinii yeniden canlandirirlar. Oynadiklari oyunun sonunda Evsahibi Kadin, zamanda nasil asili
kaldiklarim dile getirir:

“EVSAHIBI KADIN: Bu noktadan ileri gitmeyisimiz daha iyi oldu. Hi¢ deismiyoruz ciinkii. Hep o
bagladiginmiz yerdeyiz. Disinda kaldik zamarnin. (Kendi kendine konusur gibi) Dogru, icinde degil, yanminda. Ormanmn
yamnda ve sizin yammizda” (Anday, 1996, 47).

Bergson, bedenin gelecek ile gegmis arasindaki hareketli bir sinir oldugunu diistintir. Gegmis, bedeni
hi¢ durmadan gelecege dogru iter. Beden, tek bir an iginde, sadece kendisini etkileyen ve kendisinin
etkiledigi nesneler arasinda araciik yapan bir iletkendir. Buna Kkarsilik, akan zamanin icine
yerlestirildiginde, daima ge¢misin bir eylem iginde son buldugu belirgin bir noktada yer alir. Bergson'un
beyin mekanizmalar: olarak adlandirdig1 bu 6zel imgeler, ge¢mis tasarimlarindan olusan diziyi her an bitirir.
Bu tasarimlarin simdiki zamana gonderdikleri son uzantinin gergekle iliski noktas1 bu imgelerdir. Bu bag
koparsa ge¢misteki imge yok olmayabilir, ama gergek tizerinde herhangi bir etkide bulunma ve gerceklesme
imkanin yitirir. 56z konusu bellek kaybina, bir beyin lezyonu neden olabilir. Bergson’a goére, zaman icinde
dizilmis anilarin, uzam icinde dogan ya da olasi eylemini belirten hareketlere gecisi hissedilemez
kademelerde olur. Beyin lezyonlari, sadece bu hareketlere zarar verebilir; anilara zarar vermesi miimkiin
degildir (Bergson, 2007, 57). Erkek’in bir beyin hastaligi sonucunda yitirdigini soyledigi bellegi, onu
gecmis/simdi/ gelecek dongiisti iginde ilging bir noktaya getirir. Ge¢mise iliskin animsadigr hicbir sey
olmayan Erkek i¢in, olmus olanlar degil, sadece olacak olanlar vardir ve onun hatirladiklar1 gelecekle ilgili
animsamalardir. Insanlarin gegmisi degil, sadece gelecegi hatirlayacaklarmi iddia eden Erkek, Bergson'un
duyumsal-devindirici olarak adlandirdigi ve psikolojik bir olgu olarak tanimladigi simdiki zamani ve
cizgisel zaman anlayisini sorunsallastiran bir tavir sergiler:

“ERKEK: Hatirltyorum, ormana gidece§imizi, agaglara adlarimzi  yazacagumzi. Ve hicbir  sey
bulamayacagimizi. Basimiza biitiin gelecekleri hatirliyorum” (Anday, 1996, 17).

Anday, ge¢mis amlarini kaybetmis, simdiyi algilayamayan ve gelecege dair hayaller kuramayan
oyun kisilerinin belleksizliklerini, umutsuzlugu, iletisimsizligi ve ¢abalamanin gereksizligini vurgulayacak
bicimde absiird bir oyun kurgusu iginde sergiler. Adlarim1 kazdiklari agact bulamadiklarinda Kadin'in
tizinttisiinii  gidermek isteyen Erkek'in “Uziilme sevgilim, yarmn bagka koruda aranz” sozleri, Anday’mn
belleksizlik dramaturgisinin abstird kurgusunu bir kez daha ortaya koyar. Modern zaman insaninin, diger
insanlarla, gevresiyle ve hatta kendisiyle bile baglar1 zayiflamus, iletisim olanaklarmi kaybetmistir. S6z
konusu yalnizlasma ve iletisimsizlik durumu, edebiyata ve tiyatroya siklikla bellegini yitirme metaforu ile
yansir. Anday’in oyun kisileri, artik yakalayamayacaklar1 bir ge¢misin pesinde bosuna bir cabayla
kostururken, simdiki zaman algilarmi yitirmekte ve gelecege dair hicbir tngoriide bulunamamaktadirlar.
Belleksizlik bu baglamda oyunda adeta bir lanet arketipi olarak belirmektedir.

2.3. Bellegini Yitiren Kahramanin Yolculugu

Omer Tecimer, arketiplerin Campbell'in kahramanin yolculugu paradigmasindaki temel karakterlerin
islevlerini belirledigini sdyler. Arketipler araciligiyla, oykiideki kisilerin islev ve amagclar: anlasilir hale gelir.
Bu bakimdan belleksizlik olarak nitelenmis olan arketip, Yarin Baska Koruda oyunundaki tiim oyun kisileri
icin ortak bir islev tastyicisidir. Bellegini yitirmis ve zaman ¢izgisinde yolunu kaybetmis olan oyun kisileri,
savruk bir bigcimde kendi sertivenlerini yasamaktadir. Anday’in karmasik bir zaman diizlemi tizerinde
yazdigl oyun, simdide kendini var edemeyen bireyin, varligini ge¢gmisinde arama seriivenidir. Ancak
Anday’mn oyun kisileri, Campbell'in kahramanlari gibi bir seriiven yasayamazlar. Campbell’in kahramana tig
asamal1 bir sertivene koyulur; yola cikis, inisiyasyon ve doniis. Ciktig1 seriivende sayisiz engelle karsilasan,
biiyiik miicadelelere giren ve her smavdan yenilenerek, olgunlasarak ¢ikan kahraman, sonunda mutlaka bir
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odiile kavusarak yurduna geri doner. Ancak Anday’in oyun kisileri, bu cizgisel diizlemi takip etmezler.
Oncelikli olarak yolculuklar ileriye dogru degil, geriye dogrudur. Gelecegi planlayarak simdiyi yasamak
yerine, gecmiste asili kalmuslardir. Simdide eyleyen sadece Ogrenci ve Kiz'dir; ancak onlarmn seriiveni de
tipki Erkek ve Kadin’in seriivenine benzer. Dolayisiyla onlarin ge¢misi de simdiki zamanda sikisacak ve
onlar da koruda nisanlandiklar1 giinde asili kalacaklardir.

Campbell'in kahramani, seriiveninin ilk asamasi olan Yola Cikis'ta oncelikle macera icin bir ¢agr1
alir. Ogrenci ve Kiz icin bu ¢agri, olaganiistii bir bigimde gergeklesir. Nisanlanmay1 planlamadan koruya
gezmeye giden cift, adeta biiyiisel bir ortamin i¢ine diiserler:

“KIZ: ...Once koruya gittik. (Tath tath anlatir) Giderken yolda bir papaz gérdiik. Papaz bize selam erdi. Biz
de ona selam verdik. Sonra papaz gecti, bir siit¢ii cocuk gordiik. Cocuk bize giildii, biz de ona giildiik. Sonra benim
ayakkabim ikt ayaimdan, bir tasa oturdum, giydim ayakkabimi. O siwrada bir ses geldi gOkyiiziinden, ne sesi
oldugunu anlayamadim. Ciinkii bulut yoktu gékyiiziinde. Derken ben kosmaya basladim...” (Anday, 1996, 37).

Kiz'in anlatti1 hikdye, ¢iftin reddetmesine imkan vermeden seriivene atilmalarma yol acan ¢agridir.
Cagriya cevap veren ¢ift, zorlu bir orman kosusunun ardindan koruda eli bigakli bir adam ve kadin gortirler.
Bunlar adlarini agaca kazidiklarini sdyleyen Kadin ve Erkek’tir. Ellerinde bigaklarla geng cifte adlarini bir
agaca kazimalarini soyleyen evli ¢ift, 6nlerine ¢ikan zorlu sinavlardan biri gibidir. Evli ¢iftten kurtulmak igin
adlarm bir agaca kaziyan geng ¢ift, bu smavi atlatir. Artik koruya girmis ve nisanlanmis olan gengler, kendi
inisiyasyon evrelerini tamamlayip eve geri donerler. Ancak onlarin seriiveninin sonunda kendilerini
bekleyen bir 6diil yoktur. Bir katilin koruda dolasiyor olabilecegini soyleyen Orman Bekgisi tarafindan
sorgulanirlar ve Madam Rosa’nin arkadasinin 6ltimii nedeniyle nisanlarini kutlamaya da firsat bulamazlar.
Yasli Adam icinse yolculuga ¢agri, yirmi yil 6nce bardagin kirilmasiyla gergeklesmistir. O giin birdenbire bu
eve yerlesmeye karar veren Yasli Adam, Evsahibi Kadmn’a asik olur; ancak koruya hi¢ gitmedikleri igin
nisanlanamazlar ve yolculuklar1 askida kalir. Bunca yil hicbir eylemde bulunamayan Yash Adam, dogum
glintini bile kutlayamaz. Yasli Adamin sertivenine kaldig1 yerden devam etmesi icin gereken yeni ¢agri, o
giin bardagin yeniden kirilmasiyla tekrar verilir.

“YASLI ADAM: Evet. Bugiin, altmig bes yasuma bastigim bugiin, kunuzi ¢igekli ikinci bardak da
kendiliginden kirilrweriyor. Bunun ne demek oldugunu agiklamam liizum yok sanirim.

EVSAHIBI KADIN: Hayir, hayir, hi¢ yok. Her seyi hatirliyorum, hepsini biliyorum. Bir an bile umutsuzluga
diismediginizi. (...) Simdi neyi bekleyecegiz? Bekleyecek bir sey kalmadh.

YASLI ADAM: Zaman hig ge¢medi ki... Zamanin gectigi bir uydurmadir. Uziilecek bir sey yok ortada. Biz
iistelik beklemekle durdurduk her seyi, oldugu yerde. Iki bardagin kirilmast arasinda gecen siire, gercek bir siire degil”
(Anday, 1996, 27-28).

Buyiik gelismelerin olacagimi diistindiirten bu diyaloga ragmen, yasamlarinda hicbir sey
degismeyecektir. Yash Adam, ne dogum giiniinii kutlayabilir ne de evden disar1 ¢ikabilir. Onun seriiveni
fasit bir daire iginde sikismis gibidir. Kadin ve Erkek i¢in de ayn1 kisirdongii s6z konusudur. Ge¢mislerinin
izini bugtinde aramaya calisan c¢ift, tamamlayamadiklar1 seriivenlerini bir kez daha tekrarlayarak,
varolustan ziyade yokluga dogru siiriiklenirler. Campbell'in kendinden daha biiyiik bir amag igin ve kendi
bilingli se¢imiyle yasamuini feda eden kisi olarak degerlendirdigi kahramanin aksine oyun kisileri, kendilerini
ugrunda feda edecek bir gerceklik diizlemi bulamadiklar1 gibi, bilingli bir secimle degil, tamamen tesadiifler
sonucunda ayni yolda bulusurlar. Ciktiklar1 sertivenin sonunda herhangi bir 6diille karsilasamayan oyun
kisileri, belleksizligin ve varolusun imkédnsizligimin sembolleri olarak gec¢miste asili kalmaya devam
edeceklerdir.

SONUC

Kolektif bilingaltinin {irtinti olan arketipler, kaynag: mitos ve rittiellere dayanan dram sanat i¢in en
onemli veri kaynaklarindan biridir. Tiyatro tarihi boyunca, insanligin ortak meselelerini ve durumlarim
yansitmay1 hedefleyen dramatik kurgunun, soz konusu duyusal ortaklig1 insa ederken evrensel ve degismez
nitelikli modellerden yola ¢ikmasi kacinilmaz olmustur. Arketip modellerinin klasik dramatik kurgulama
icinde - Oidipus'un her seyden 6nce halkini diistinen adil bir devlet adami olarak klasik kral arketipiyle
birebir ortiisiirken, cocuklarm katleden Medea'nin evrensel anne arketipini yerle bir edisinde oldugu gibi -
ya birebir ortiisecek ya da bilingli bir karsithik olusturacak bigimde kullamldig: goriiliir. Burada 6nemli olan,
birebir de olsa karsitlik olusturacak bi¢imde de olsa oyunun sonunda evrensel arketiplerin onaylanmasi ve
bu yolla seyircinin sok etkisinden uzaklastirilmasidir. Benzer bigimde, Campbell'in bir monomit olarak tarif
ettigi kahraman olgusu da ytizyilar boyunca klasik metinlerdeki dramatik kahraman ya da karakter
olgusunun gelisim cizgisini ve dramatik eylem planin belirlemistir. Aldi1g1 cagri ile yola ¢ikan, ¢iktig1 yolda
bir dizi engelle karsilasan ve bu miicadele dolu yolculugun sonunda ¢nemli bir degisim gecirdigi gozlenen
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kahraman, tragedya kurgusundan itibaren klasik yapinin temel kurgulama teknigini belirlemistir. Ancak
tarihsel avangartlarla birlikte sekillenen cagdas tiyatroda s6z konusu yapimin hem icerik hem de bicimsel
kurgulama anlaminda bilingli olarak deforme edildigi goriiliir. Ozellikle Tkinci Diinya Savasi sonrasinda
ortaya ¢ikan, donemin umutsuzluk ve karamsarliginin ifadesi haline gelen absiird tiyatroda, basta
kahramanin yolculugu olmak {izere, klasik dramatik kurgunun formiile edilebilir yapisinin ortadan kalktig1
gozlenir. Arketiplerin bilindik formlariyla degil, bilingli bir carpitmayla yansilandigi bu metinlerde,
arketiplerin onaylanmasmdan vazgecildigi, dolayisiyla temel amacin da seyircide sok etkisi yaratmak
oldugu dikkat geker.

Tiirkiye'de abstird tiyatronun yetkin 6rneklerini vermis olan Melih Cevdet Anday'in Yarin Baska
Koruda oyunu da bu baglamda arketiplerin ve kahraman monomitinin sorunsallastirildigi metinlerden
biridir. Oyunda klasik arketip modellerinin ¢arpitilmasina iliskin en dikkat cekici unsur, agag¢ olgusudur.
Oyunda aga¢ olgusu mitlerde, efsanelerde ya da dini inanislardaki sagaltici, rahatlatic1 ve cogaltic1 anlamiyla
kullanilmamuis; varolusun imkansizlig1 ile tersinlenmistir. Guindelik yasantilar1 icinde gercek bir varolus
hissine ya da aidiyete sahip olmayan oyun kisilerinin bir boliimii, koruya giderek ya da isimlerini agaglara
kaziyarak var olduklarini kendilerine kanitlamaya calisirlar. Digerleri ise korunun sadece sesini duymakta,
ancak oraya asla gitmemektedirler. Beklenti, korunun oyun kisilerine gercekten de bir varolus, yani bir
sagaltim sunmasidir; ancak ne gidenler ne de kalanlar icin higcbir umut yoktur. Madam Rosanin 6len
arkadasit gibi, bir mezar odasimi animsatan pansiyon evinde tiikenmekte ve sonsuz bir dongtyi
sturdirmektedirler. Oyun baglaminda bir arketip Onerisi olarak sunulan belleksizlik ise ¢agdas insanin
yalnizlasma ve umutsuzluk stirecinin ifadesidir. Anday'in metninde de goriildiigu tizere, insanlar artik ne
gecmislerini animsamak istemekte, ne de gelecege umutla bakabilmektedir. Zaman ¢izgisi icinde adeta
stkismis olan oyun kisilerinin yansiladigr gercek, modern diinyanin dogal cevreyle olan baglarim giderek
koparttig1 ve insanlarin hem dogadan hem de birbirlerinden koptuklar: bu sagma diizlemde varliklarimin
bile bilincinde olmadiklaridir. Oyun kisileri, kolektif hafizay1 ve dolayisiyla insanligin ortak arketiplerini
yitirdikleri gibi, bireysel hafizalarim da yitirmis gibidirler. Ustelik hicbiri Alzheimer ya da demans hastasi
degildir; onlarin hastalift ¢ok daha derin ve kitlesel boyutludur. Varliklarini sémiiren diizenin icinde
tutunamadiklarindan belleksizligin rahathgina siginmislardir; ancak pansiyonun disindaki koru gibi, belirsiz
imgelerle kafalarinmi karistiran hafizalari onlar1 rahat birakmamaktadir. Varliklarini hissetmek ya da ona bir
anlam bulabilmek igin girdikleri yolculuk da klasik bir kahraman ya da karakterin anlamli yolculuguna
benzemez. Onlar ne gercek bir cagriyla yola cikar, ne gercek engellerle karsilasir, ne de gercek bir degisim
gecirirler. Anday'm hentiz 70'li yillarda insanhigmn kolektif hafizasinin zayiflamasma ve ortak motiflerin
giderek anlamsizlasmasina iliskin bu tespitleri, gtiniimiiz kosullar1 agisindan ¢ok daha korkutucu, ancak bir
o kadar da anlagilir bir tablo ortaya gikarmaktadir. Ozellikle sahip oldugu teknoloji sayesinde artik higbir
seyi hatirlamak zorunda olmayan cagdas insan icin belleksizlik, giderek degismez bir arketip halini
almaktadir. Dolayisiyla oyunun mizahi bir karamsarlik cercevesinden yansiladigi durum, giintimiiziin
siradan bireylerinin farkinda olmadan icinde devindigi giindelik rutin dongiistiniin gercekligi ile ciddi
bicimde ortiismektedir.
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