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HAROLD PINTER’IN “DOGUMGUNU PARTISi” VE “GITGEL DOLAP”
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OZET

Harold Pinter kendine 6zgii tarziyla 20. ylizyila damgasini vurmus, en 6nemli
oyun yazarlarindan biridir. Absiird yazarlar arasinda sayabilecegimiz ancak onlar
arasinda da farkini ortaya koymay1 basarmis bir yazardir. Harold Pinter’in farkli bir
mekan kullanim bi¢imi vardir. Mekan kullannomma olduk¢a Onem verir ve
oyunlarinin ana hatlarint olusturur bu mekan kullanim bigimi. Oyunlarinda sik¢a
rastladigimiz “oda” sembolii, Harold Pinter’in kendine has tislubunun en belirgin
ozelliklerindendir. Pinter’in “odas1” disaridaki tehditkar diinyaya karsi bir koruma
saglayan, bir yandan da kendi i¢inde tehdidin kendisi olan bir hapishanedir. Oda
sembolii, anne ve ¢cocugun ortak yasadigi ana rahminin sembolik bir yansimasidir.
Bir yandan tehditkar bir diinya ile yiizlesmeyi, bir yandan da hi¢ dogmamay1 ve
sonunda da Olimii iceren dogma korkusunun semboliidiir. Pinter’in aklina, bir
yandan koruyucu ana rahminden ¢ikarilma, bir yandan da onu terk edememe korkusu
takilmistir ve oyunlarini bu temel {lizerine kurarak yazar. Oyunlarindaki oda
kavramima anahtar sembol olarak bakildiginda karakterlerin ve c¢atismanin
olusmasinda biiylik rol oynadigini goriiriiz. “Dogumgiinii Partisi” ve “Gitgel
Dolap” oyunlarin1 Harold Pinter’in en bilindik ve de en 6nemli oyunlar1 arasinda
sayabiliriz. “Dogumgiinii Partisi”” ve “Gitgel Dolap” oyunlarinda da belirgin bir
sekilde gbze carpan oda semboliinii merkeze koyarak bu oyunlara baktigimizda,
oyunlar icin ne kadar da belirleyici bir 6zellik oldugunu bir kez daha anlamis oluruz.

Anahtar Kelimeler: Harold Pinter, Absiird Tiyatro, Mekan Kullanimi (Oda),
Dogumgiinii Partisi, Gitgel Dolap
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HAROLD PINTER’S USE OF SPACE IN HIS PLAYS “THE BIRTHDAY
PARTY” AND “THE DUMB WAITER”

ABSTRACT

Harold Pinter is one of the most important playwrights who made his mark on
the 20th century with his unique style. He is a writer who could be considered among
the absurd writers but also who managed to show his difference among them. Harold
Pinter has a different way of using spaces. He attaches great importance to spaces
and it forms the outline of his plays. The symbol of ‘room’ which is used commonly
in his plays is one of the most evident characteristics of Harold Pinter’s unique style.
Pinter’s ‘room’ is a jail which provides protection to a menacing world outside but
also which is a menace to its own. The ‘room’ is a symbolic reflection of the uterus
where the mother and the child live jointly. It is the symbol of birth fear including on
one hand the confrontation with a menacing world; on the other hand not having
been born and at the end the death. Pinter is obsessed by the fear of getting out the
protective uterus but also not being able to leave it and his plays are based on this
foundation. When the ‘room’ in his plays is considered as a key symbol, it is seen
that it plays a crucial role with regards to characters and conflicts. “The Birthday
Party” and ““The Dumb Waiter”” are regarded as the most known and important plays
of Harold Pinter. When we examine the plays “The Birthday Party”” and “The Dumb
Waiter” by putting the symbol of ‘room’ in the center, it is understood once again
that it is an evident characteristic for his plays.

Keywords: Harold Pinter, Absurd Theatre, Using Spaces (Room), The Birthday
Party, The Dumb Waiter



1. GIRIS

Yirminci yilizyilin en 6nemli yazarlarindan olan Harold Pinter bugiine kadar
sayisiz arastirmaya konu olmustur. Bu kadar ¢ok merak edilmesi ve incelenmesi
stiphesiz Pinter’in kendisine has Uslubudur. Harold Pinter 1950’lerden sonraki
tiyatro yazinina damgasini vurmus bir yazardir. “Pinteresque” seklinde adlandirilan
kendine 6zgii bir iislup yaratmistir. Oyunlarinda gizem, komik olanla birlesir. Bireyin
varlik alaninin dig gligler tarafindan tehdit edildigi karanlik bir diinyanin kapilarini
seyirciye acar. Absiird tiyatro gelenegi i¢inde yer almis, ancak bu yazarlar arasinda
da kendine 6zgii bir yer edinmistir. Absiird bir varolus bi¢imini yasamdan bir kesite
indirger. Oyunlarinda, hep bireyin bastan yenik oldugu bir varolus savasi islenir.
“Deneyim ne kadar siddetliyse soylemi de o denli az anlasilir.” der ve kesinliklerden
cok, olasiliklari, ¢ogalan anlamlar1 hedefler. Oyunlarinin siirsel yonii 6ne ¢ikar.
Sessizliklerin, belirsizliklerin ve kara mizahin ustasidir. Sonda varilacak saskinlik ve
dehset duygusundan Once seyirciyi giildiirmeyi hedefler. Bunu da su sozleriyle ifade
eder;

“Her sey giiliing; en biiyilk ciddiyet giiliing; tragedya bile giiliing. Ve sanirim
oyunlarimda yapmaya calistigim sey yaptiklarimizin, davraniy ve konusma
big¢imlerimizin absiirdligiiniin bu ayirimsanabilir ger¢egine varmak” (Cusac, 2008)

Giilme, Absiird oyunlarda da, diger akim komedilerinde oldugu gibi bir
sagalttma hizmet eder. Fakat bu sagaltim, farkli bir yonde gelisir. Insana igine
diismemesi gerektigi hali, seyirciye komiklestirerek gosteren komedi anlayisindan

farkli olarak Absiird tiyatro, seyirciyi, grotesklestirerek kendisini 6zdeslestiremedigi



oyun kisilerine giildiiriir ve sonrasinda komik olani, komikliginden arindirarak ortaya

koyar. Pinter da, oyunlarini artik komik olmaktan ¢ikig1 nokta i¢in yazdigini soyler.

Absiird tiyatronun giiliing olanin ortadan kalktig1 andaki c¢abasi, seyirciyi,
oyun kisisinin absiird hali dolayisiyla diinyanin ve varolusun sagmasiyla
karsilagtirmak tizerinedir. Absiird tiyatronun bu yaklasimiyla, kullandigi arkaik
komik unsur, seyirciyi yabancilagmasiyla karsilastirdigi noktaya cekene kadar
kandirmak amagclhidir. Seyirci kendisinin de bir pargasi oldugu sagmaya giildiiriilerek
bir anlamda kandirilmis olur. Kandirmacanin ortaya ¢iktigi an, abstrd tiyatronun
yiizlesme ve farkindalik bekledigi andir ve bunun disinda ne verilecek 6zel bir dersi,
ne de gosterecegi dogru bir yolu vardir. Absiird tiyatro, giilmeyi kendi iginde olan
acimasizligini tersine ¢evirerek ne denli acgik yiirekli oldugu varsayilsa da giilme,
gercek ya da diissel, obiir giilenlerle bir anlagsma, neredeyse bir suc¢ ortakligi art
diistincesi iginde tasir. Giilme her seyden 6nce bir diizeltmedir. Utandirmak igin var
olduguna gore kendisine giiliinen kisi {lizerinde {iiziicii bir izlenim birakmalidir.
Toplum kendisine karst sayisizca davraniglarin 6ciinii giilme ile alir. Giilme, i¢inde
sempati ve iyilik belirtisi tasisaydi, amacina ulasamazdi. Komigin komiklikten ¢iktig
yerde, komigi olusturan unsurlar, Pinter oyunlarinda giilme yaratmayacak bir sekilde

kullanilir.

Pinter’in, 1973’ten Once ve sonra diye ayirabilecegimiz iki farkli donemi
vardir. Her ne kadar biitiin oyunlarinda “Pinteresque” 6geler agikc¢a kendini gdsterse
de politik ortamin degismesiyle farklilasan Pinter’in durusu, oyunlarinin bigimini de
etkilemistir. Bu politik bir durustur. Bu noktada sorulmasi gereken en dnemli soru
Pinter’in 1973 oncesi yazdigl oyunlarinin politik olup olmadigidir. Bu konuda Pinter

sOyle der:

“Bir anlamda ilk oyunlarim politik degildir. Cilinkii 20°li yaslarimda sanatin herseyi
anlatacagini, tek yapilmasi gerekenin insanlarin sanat yapitini anlamaya c¢alismalari
oldugunu diistiniirdiim. Bir kiirsiiye ¢ikip bu konuda nutuk atmay1 tercih edebilirdim
ama bu sanatimdan kaybettirirdi. Oyunlarim kendilerini anlatmaliyd1 ve insanlar



anlamiyorsa cehenneme kadar yollar1 vardi. Fakat oyunlarimin sadece bigimsel
olarak degerlendirildigini ve igeriginin gozardi edildigini farkettim. Bunu
farkettikten sonra yazdigim oyunlar politiktir. Aslinda daha 6nce yazdigim oyunlar
da politikti ama ben bunun farkinda degildim ¢iinkii 18’imde ben sadece vicdanli bir
protestocuydum. Simdiyse diyebilirim ki yazdigim biitiin oyunlar politiktir.” (Cusac,
2008)

Gergekten de Pinter’in 50’lerde yazdigi Gitgel Dolap da, 80’lerde yazdig: Bir
Tek Daha da yaklasik olarak ayni seyleri yani sistemi, gizli glgcleri ve onun
kurbanlarim1 merkeze almis, diizeni elestirmistir. Pinter absird tiyatrodan, abstrd
Ogeleri de gok kaybetmeden “Politik Tiyatro”ya kaymistir. Martin Esslin absurd

tiyatroyu soyle tanimlar;

“Absiird tiyatro, insanligin durumunun anlamsizhig duygusunu ve akilcr yaklagimu,
akiler araglarin ve gidimli diigiincenin terk edilmesiyle agiklamaya caligirken, onlar
insanligin durumunun anlamsizifi duygusunu son derece anlasilir ve akilci
yapilanmig uslamlama bi¢iminde géstermektedirler.” (Esslin, 1991: 25)

II. Diinya Savasi sonrasinda kurumsal tiyatroya bigimi ve igerigi agisindan
kars1 ¢ikilmaya baslanmisti. Bu absird tiyatronun ortaya ¢ikisini hazirlamistir. Bu
hareket, icinde pek ¢ok ismi barindirmasina ragmen bu insanlar kendilerini ortak bir
hareketin pargalar1 olarak gormemisler, daima bagimsiz hareket etmislerdir. Hatta
boyle bir kollektivizmi reddedip, birey merkezli bir yaratim siireci savunmuslar ve
her biri kendi sanat anlayislariyla tamamen 6znel eserler ortaya koymaya galismistir.
Avrupa tiyatrosunu ¢ok uzun siire etkisi altina alan bu akim birdenbire ortaya ¢ikmis
bir akim degildir. I. Diinya Savasinin yarattig1 dinsel inang¢lardaki ¢okiis, ilerleme,
milliyetcilik ve gesitli biitiinciil safsatalara inanilan dinlerin yerine gegmesiyle ancak
II. Diinya Savasina sonuna kadar maskelenebilmisti. II. Diinya Savasiyla artik
saklanamaz hale gelmisti. Endiistri devriminin yarattigi yikicilik tiim Avrupa’da

hissediliyordu. Bu durum avant-garde sanat¢ilarin politiklesmesini dogurdu ve bu



insanlar yeni bir soluk arayisina girdiler. Bir¢ok avant-garde akim ortaya ¢ikti. Bu
akimlar da hizla siyasallast1 fakat bu durum ancak II. Diinya Savasina kadar strd.
Savasla birlikte muhalif 6geler tasiyan sanatsal hareketlerin onii kesildi ve sanat
propagandanin aleti oldu. Savas sonrasinda ise artik Amerika’nin hegemonyasi
altinda yeniden yapilanan Avrupa’da kalmak istemeyen, kendilerine daha ozgiir
olabilecekleri bir alan yaratmaya calisan sanat¢ilar Amerika’ya gittiler, kimileri ise

tilkelerinde kalip gegmisle yiizlesmeye karar verdiler ve absurd tiyatroyu var ettiler.

Savas sonrasi, inan¢ sistemlerinin ¢okiisli, bunun yerini alan akilcilifin
aksamaya baslamasi, teknolojiye duyulan inancin niikleer silahlanma sonucu yikilisi,
Stalin’in bir diktatére doniismesiyle birlikte sosyalizme olan inancin sarsilmasi,
Hitler Almanya’sinda yasananlar sonucu irk¢ilikla karsi karsiya kalimmasi blyuk
hayal kirikliklar1 yaratti. Insanlarin diinyayr anlamlandirma gabasini bosa ¢ikard: ve
yasamanin anlamsizligina inanan, ilerleme fikrine inanmayan, nihilist bir aydin tipi
ortaya ¢ikarmisti. Savasin tiim acilarini yasamis olan sanatgilar bu nihilizmi sahneye
yansittilar. Hemen savas sonrasinda ellerinde sadece oznellikleri kalmis, politik
miicadeleyi reddeden bu kusak ancak Genet, Adamov ve Pinter gibi yazarlarla

zamanla tekrar politize olabildi.

Kendine 0zgli tarziyla 20. ylizyilla damgasim1 vurmus, en Onemli oyun
yazarlarindan biri olan Pinter’in, kendine 6zgu sessizlikleri, duraksamalari, tekrarlart,
karanliklari, belirsizlikleri, dili, davetsiz ziyaretcileri, tehdit unsuru, odasi ve
sorgulama Ogesi, biitiin herkesin dikkatini ¢ekmis ve onu bu Onemli noktaya
tagimistir. Pinter’in biitiin oyunlarinda “oda” anahtar sembolii olarak iglev goriir. Bu
sembol bir oda, bahce, ev ya da karavan olabilir; yeter ki disaridaki tehditkar
diinyaya kars1i bir sicaklik ve korunma saglasin. Ancak aslen bu “oda” bir
hapishanedir ve tehdit onun kendi icindedir. Oda sembolii, anne ve ¢ocugun ortak
yasadig1 ana rahminin sembolik bir animsamasidir. Bir yanda tehditkar bir diinya ile

yiizlesmeyi, bir yanda da hi¢c dogmamayr ve sonunda da Oliimii i¢eren dogma



korkusunun sembolUdir. Pinter’in aklina, hem koruyucu ana rahminden ¢ikarilma,

hem de onu terk edememe korkusu takilmastir.

“Pinter’in basarisinin bir kismi; giinliik hayatin kacamaklar1 ardindaki tehdidi ortaya
cikaracak dramatik bir yol bulmak ve giinlik yasamda farkinda olmadigimiz
tehditin, birbirini tanidigim zanneden iki kisinin arasindaki gerilimi aktarmadaki
ustaligidir.” (Styan, 1981: 135)

Bu ¢alismamda Pinter’in 6nemli eserlerinden olan “Dogumgiinii Partisi” ve
“Gitgel Dolap” oyunlarindaki mekan kullanimini, karakterlere etkisi ve oyun iginde

yarattig1 catismayi inceleyecegim.



2. DOGUMGUNU PARTISI VE GITGEL DOLAP
OYUNLARINDA MEKAN KULLANIMI

Absiird yazarlarin hepsi kendilerine 6zgu birer tarz olusturmuslardir. Pinter’in ilk
yazdigr oyunlara klasik olarak tehdit komedyasi denmektedir. Oda, Dogumgini
Partisi, /nce Sizi ve GitGel Dolap gibi. Karakterler sanki goriilmez ama oldukca
somut bir sekilde hissedilebilen bir tehdidin rahatsizlig: i¢indedirler. Bunlarin hepsi
tehdit edici atmosferin ve karanligin toplamidir. Bu oyunlar seyirciyi ayn1 zamanda
eglendirirler, ama karisik ve tanimlanmamus bir sekilde de rahatsiz ederler. Seyirciler
gllmelerine ragmen kendilerini rahatsiz olmus da hissederler.

Pinter’in oyunlart ¢ok sakin baglamaktadir. Odalarda yasayanlarin dildeki
anlamsizliklar ve sagmaliklar Gzerinden baslayan bu oyunlarda komik unsurlar
oldukca yer tutar. Pinter’in eserlerinde odada yasayanlar (iceridekiler), kesin
niyetlerinin ne oldugu ne karakterlerce, ne de izleyicilerce tanimlanamayan kisilerin
ya da gugclerin (disaridakiler) tehdidi altindadirlar. Oyunlarindaki karakterler hayatta
kalmaya ya da kimliklerini kanitlamaya ¢aligirlar. Pinter, insanlarin hayatindan tuhaf
ve dehset verici kesitleri sunar ancak olaylar i¢cin mantikli gerekgeler vermeyi
reddeder. Pinter’in oyunlarinin baslica temasi, disaridan, odalarmin Otesindeki
toplumdan davetsiz ziyaretcilerin gelme tehdididir. ikinci diinya savasindan sonraki
donemde, atom bombasinin ardindan, diinyadaki varliginin tehlikede oldugunu
kavrayan insanoglunun tiim korkulari, slipheleri ve kimlik arayis1 Pinter’in
oyunlarina yansir. Varligi sallantida olan insanoglu artik kendi kendine bir tehdit
icerir. Bu yizden Pinter, 20. yy. insaninin kendi igine doniisiinii, bireysellesmesini,
bencilligini, slipheciligini, mutsuzlugunu, giivenilmezligini ve iletisiminden kagisini
eserlerine yansitir. Kaybolmusluk hissi tim karakterlerinde mevcuttur. Odalarinin
icine saklanarak disarida zalimce isleyen diinyadan kacarlar. Varolusu ve gercgegi
sorgulayan karakterleri otomatiklesen diinyada, her ne kadar gegici oldugunu bilseler

de, kendilerine bir yer edinmeye calisirlar. Herkes hakim olma savasi igindedir.



Erdemler her gecen giin Onemini yitirmekte ve yasamimizi ¢ikarlarimiz
yonlendirmektedir. Artik yasantimizda kahramanlara ve kahramanliklara yer yoktur.
Her birimiz birer kurban olmaktan 6teye gidemeyiz. Pinter’in oyunlarinda hemen
hemen her zaman, kesin olarak kazananlarin ve kurbanlarin olmadig1 sergilenir.
Avcl, avlanana doniisebilir. gasp eden, gasp edilen olur. insanoglu kimi zaman
igerideki kimi zaman da disaridaki olarak rol aldig1 bu bozuk c¢arkta kah kazanacak

kah kaybedecektir ancak hi¢bir zaman konumundan emin olamayacaktir.

“ Bir odanin i¢inde oturan bir insan1 ele alirsak, kapinin acilip odaya bir yabancinin
girigini dogal karsilamak gerekir. Yabanci odaya her zaman bir amagla girer. Eger
odada iki kisi varsa, konuk her iki insan i¢in de ayni insan olmayabilir. Ziyaret
odadaki kisi icin ya sevindirici ya trkiitiicli, ama herkes i¢in aydinlaticidir. Bu
karsilama odadakileri oldugu gibi konugu da iirkiitebilir ya da sevindirebilir. Ama
iki yanda bilir ki bundan sonra odada yer alacak olaylar 6nceden 6rgenlestirilmistir,
kaginilmazdir. Kapali kapilar ardinda yalniz yasayanlar bir bekleyisi i¢indedirler.
Kap1 vurulup agildigr an esikte beliren konuk, beklenen biri olsun ya da olmasin,
tedirginlikle karsilanir. “ (Esslin, 1991: 191)

Bu sdzleriyle Pinter’in oyunlarinda sik¢a karsilastigimiz korku ve gerginlik
duygusunu, bu duygunun karakterlerin bekleyislerindeki amacin anlamini yitirigini

bir kez daha anlamis ve gérmiis oluruz.

2.1. Dogumgiinii Partisi Oyununa Genel Bakis

Dogum giinti partisi, Meg ve Petey’e ait, tek pansiyonerleri Stanley Webber
olan bir pansiyonun oturma odasinda gegmektedir. Piyanist olduguna dair kariyerine
yaptig1 gonderme disinda Stanley’nin gegmisine ait ¢ok fazla bilgi yoktur ki bu da
oyunda gizem ve belirsizlik yaratmaktadir. Cocuksuz, basit ve yavas algilayan bir
kadin olan Meg tarafindan asir1 bakim ve anne ilgisi gormektedir. Meg kendisine iki
adamin orada kalacagini sdyledigi zaman Stanley panige kapilir, piyanist olarak bir
is teklifi aldigimi sOyler ve oradan ayrilmaktan bahseder. Bir keresinde gok basarili

bir konser verdigini iddia eder. Geng bir komsular1 olan Lulu, bir paket ile gelir.



Stanley’i ylriiyiise gitmek icin ikna etmeye calisir ancak Stanley bu teklifini
reddeder. Bahsedilen iki adam olan Goldberg ve McCann gelince, Stanley arka
kapidan sivigir. A¢iklanmamis olan bir is yapmak i¢in gelmislerdir. Meg Goldberg’e,
Stanley’nin tek pansiyonerleri oldugunu ve bugiin dogum giinii oldugunu sdyler.
Bunun Uzerine Goldberg onun igin bir parti yapmay teklif eder. Stanley ancak iki
adam odalarina gittikten sonra gelir. Meg onu neselendirmek i¢in dogum gundnu
kutlayacaklarini séyler ve Lulu’nun getirdigi hediye paketini verir. Hediye oyuncak
bir davuldur. Stanley 6nce sakin bir sekilde daha sonra ise vahsice ¢almaya baslar
davulu. Stanley McCann’i tek basina gazeteyi seritler halinde yirtarken gordiigiinde
bugiiniin onun dogum giinii olmadigini, eve donmeyi planladigin1 ve asla sorun
¢ikarmayan cinsten bir adam oldugunu soyler. Goldberg Petey ile eski gizel
giinlerden konusarak igeri girer. Satrang gecesi oldugundan Petey partiye kalamaz ve
gitmek durumunda kalir. Stanley yanlis eve geldiklerini iddia ederek Goldberg ve
McCann’den gitmelerini ister. Meg ile Lulu gelir ve parti baslar. Meg bir oyun
oynamalar1 gerektigi konusunda israr eder ve korebe oynarlar. Oyun sirasinda
McCann Stanley’nin gozliikklerini kirar ve ayaginin davula takilarak Meg’e dogru
stiriiklendiginden emin olur. Stanley, Meg’i bogmaya baglar ama Goldberg
tarafindan durdurulur. Isiklar séner ve herkes panige kapilir. McCann fenerini
Lulu’ya dogrulttugunda masanin iizerinde yattigi ve Stanley’nin {izerine egilmis

oldugu goriiliir.

Ertesi sabah Meg gittikten sonra Goldberg gelir ve Petey’e, Stanley’nin bir
sinir krizi gecirdigini, onunla ilgileneceklerini ve Monty adinda birine
gotiireceklerini sdyler. Stanley McCann ile gelir. Petey onu rahat birakmalarini
sOylese de korkusundan dolayr israr edemez. Artik sadece abuk sabuk konusan
Stanley, Goldberg ve McCann ile gider. Onlar gittikten sonra Meg gelir ve partinin
ne kadar hos oldugundan bahseder. Dogumgiinii Partisi’nde, varolussal kaygilar ve
umutsuzluga olan sahte tepkiler genelde saldir1 seklini alir. Oyunda, Stanley Webber
evden neredeyse hi¢ disar1 ¢ikmayarak kendini tehdit edici dis diinyadan korur ve

hicbir sorumluluk yerine getirmeden bos bir hayat siirer. Meg ona oglu gibi



davranarak sevgi ve ilgi gosterirken Stanley kaba ve ciddidir. Stanley ona kotii es
diyerek ya da hazirladigi kahvaltiya kars1 memnuniyetsizligini dile getirerek satasir.
Onun kendisinden ne kadar memnun olmasini istedigini bildigi i¢cin Meg’e karsi

saldirgan olmaya hakki olduguna inanir. Bir ev kadin1 olarak yetersizligini elestirir:

“STANLEY: Ne zamandan beri ¢caydanligin i¢inde bu cay?
MEG: Taze cay o. Taptaze.

STANLEY: Cay degil bu. Salga!

MEG: Ne salgasi.

STANLEY: Birak camim. Y1ivigik eski ¢amagir torbasi, sen de.” (Pinter, 1965: 15)

Stanley’nin kendi i¢ karnigikliklarin1 ve yetersizliklerini Meg’e
yansitmasi gerekiyordur. Bu i¢ giivensizliklerini disa vurma diirtiisiit Meg’i bir
manupulasyon ve hilkmetme, hakimiyet kurma nesnesine doniistiiriir. Dahast,
Stanley Meg’e karsi olan bastirilmis hayal kirikliklarini da agiklar. Tamamen
hayal iiriinii ya da i¢inde biraz gergeklik pay1 olsun, piyanist oldugu eski isine
atfederek bir sonraki konserini verecekken mekani nasil kapattiklarint anlatir.

Hayal kirikligin1 ve savunmasizligini saklamak i¢cin Meg’i agagilar:

“STANLEY: lyi bir kar1 degilsin.

MEG: Hig de degil. Kim demis kotiiyiim diye?

STANLEY: Suna bak. Kurumus bir kek pargasisin sen, degil mi? Tipk: degil mi?...”
(Pinter, 1965: 13, 21)



Egosunu beslemek icin sozde bir is teklifi aldigindan bahsederek, onu evden
ayrilmakla tehdit eder. Bunun kendisine annelik yaparak ilgi gosteren ve yalnizligini
azaltan Meg’i lizecegini bilir. Stanley Meg’i kontrol ederek, maniipiile ederek ve
domine ederek kendini giivende hisseder. Meg iki adamin birkag gece kalmak igin
gelecegini soylediginde Stanley bu haberle panige kapilir. Odanin i¢ginde yukar1 asagi
yiirlimeye baglar ve iki adamin gelmemesi i¢in 1srar eder. Siginagi parcalanacagi ve
giivenligi tehlikede olacagindan dolayr bu bilinmeyen davetsiz misafirlerin

gelisinden dolay1 gergindir.

Onlar Stanley igin yilladir iletisimi olmadigi dis diinyadan gelen davetsiz
misafirledir. Bu davetsiz misafirlerin hangi amagcla geldikleri ve neden Stanley’nin
gelislerinden bu kadar panik oldugu anlasilmamaktadir. Acimasizca, iki adamin bir
el arabasi iginde Meg’i gotiirmek igin geldiklerini sdyleyerek sorunlu zihnini ve
endiselerini belli eder. Bu durum onun giivensizlige olan sahte tepkisini gosterir.
Meg’in gevresindekilerden ve etrafinda olup bitenlerden ¢ok fazla haberi
olmadigindan, onu istedigi gibi manipiile edebilir Ayn1 zamanda Meg de disarida
pusuya yatmis olan tehditlerden korkuyordur. Karakterlerin odanin disindaki

diinyaya kars1 olan korkular1 Pinter tarafindan su sekilde agiklanmistir:

“Bir odada iki kisi — zamanin biiylik bir boliimiinde bir odadaki iki insanin bu
imgesiyle ugrasiyorum. Bir sahne, iki kisi, bir kap1; tanimlanamayan bir korku ve
beklentinin siirsel bir imgesi. Biz hepimiz bunun i¢indeyiz, hepimiz bir odanin
icinde ve digarisi ise en agiklanamaz sekilde korkutucu, merak uyandirici ve endise
verici bir diinya...” (Esslin, 1961: 135)

Ancak karakterlerin dis diinyayla karsilasmalar1 kag¢inilmazdir. Bir saldiri
olasilig1, karakterlerin birbirlerine korku ve sindirme kozlarin1 kullanarak hiikmetme

aracidir. Pinter’in karakterleri otekinin varligimin kimliklerine, ozerkliklerine ve
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varoluslarina bir tehdit olusturmasindan dolayr bunalmislardir. Stanley kurban olarak
secilir ve Goldberg ve McCann tarafindan ¢apraz sorguya cekilir. Bir yanit almak
icin degil, kafasim1 karistirmak ve yormak i¢in birbiri ardina anlamsiz ve celiskili
sorular sorarlar. Bu s6zlii bombardimanin amaci Stanley’de sugluluk duygusu
uyandirmak ve kendini ifade edemez ve savunmasiz hale getirmektir. Onu karisinm
oldiirmekle, hi¢ evlenmemis olmakla, hain olmakla ya da banyo yapmamakla
suclarlar. Pinter; saldirgan bir diinyada sikismis olan izole bireyle, otorite korkusuna,
sucluluk duygusuna ve ceza beklentisine deginir. Araliksiz sorularla yaptiklart saldirt
Stanley’nin yanit vermesine ya da kendini savunmasina firsat vermez ve bdylece

asilsiz suglamalar ve kelime oyunlariyla ona hiitkmedebilirler.

Pinter’in oyunlarinda, dil bir iletisim arac1 degil de egemenlik ve siddet aract
olarak gosterilmektedir. Karakterler ¢ogunlukla dili kendini savunmak igin
kullanmaktadir, bu da onlarin kendilerine olan giivensizligine ve yalnizligina isaret
etmektedir. Goldberg, bu baskin dil oyunlarin1 gézetmektedir. Cok neseli, cana yakin
ve kendine giivenen biri olarak gosterilmektedir. Ancak McCann daha sessiz, igine
kapanik ve tedirgindir. Bu da gazeteleri parcaladigi sahnede belli olmaktadir. Onun
davraniglari, kendini glivende hissetmek i¢in etrafindaki herseyi yok etme istedi ve
diinyaya kars1 yok edici tutumlarin1 gostermektedir. McCann’in uyguladigi taktik
sanki hi¢ birsey ters gitmiyormus gibi davranmaktir. Cok gii¢clii olmalarina ragmen
hem Goldberg hem de McCann yazarin elindeki oyuncak gibidirler ve ikisi de kendi
icinde guvensizdir. Bu anlamsiz siddet, kendi iglerinde gii¢siiz olduklarin1 ama hig
durmadan bu giicu elde etmeye galistiklarin1 gostermektedir.

Goldberg ve McCann sorgu sirasinda tiim soru ve suglamalarda klise
taktikleri kullanmakta ve kendi gii¢c kaynaklari olan sozlii terdrizm tarafindan ele
gecirilmis gibi goziikmektedirler. Istediklerini almak igin dili ustaca kullanir ve
onlarmn dil Uzerindeki bu istiinligii Stanley’i maniptle edilecek bir kurban haline
sokmaktadir. Sozlii olarak Stanley’in itibarina saldirmakta ve kendine olan degerini

diistirmektedirler.
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Onun itibarina saldirarak psikolojik ¢okiintiiyli amaclamaktadirlar. Onu
asagilamakta, ona kiifretmekte ve hatta onun kimlik ve varligini tehdit etmektedirler.
Sorgudan sonra, Stanley’in dogumgiinii partisine gegerler. Parti sirasinda Stanley ¢ok
sessizdir. Diger bir deyisle sanki dilini yutmus, sessizlestirilmistir. Korebe oyununda
da Stanley hi¢ bir sey goremiyordur bu da onu yine bir kurban haline getirir. Gozleri
baglanmis Stanley Once Meg’i bogar sonra bayginken Lulu’ya tecaviiz etmeye
calisir. Goldberg ve McCann ona yaklastiginda kikirdamaya baslar. Bu zavalli ve
caresiz duruma olan cevabi siddettir. Siddeti ve kikirdamasi, hem endise karsisinda
sakinligi koruyamama durumu hem deagresif, siddet dolu davranislar1 sergileyerek
yani digerlerini kurban ederek endisesini yansitma ihtiyacini gostermektedir.

Sorgu ve beyin yikama sonrasinda Stanley’in Ozgiirliigii artik bitmistir ve
artik kendisi yok olmustur. Stanley bundan sonra yonlendirilecek, adapte edilecektir.
Bu sahtecilikten dolayi, herkes digeridir, kimse kendisi degildir artik. Stanley artik
dilsizdir ve delirmistir.

Stanley katatonik bir durumdadir; ancak hala digerlerinin gasp ve
egemenligine kars1 koymaya calisir. Pinter bir mektubunda belirttii iizere
“Stanley’nin bogazindan ¢ikan sesler onun kendi dogasina en ¢ok yaklastigi andir.
Ancak ¢ok gectir. Daha ileri gidemez, devam edemez.” Bu ylizden oyunun ismi ile
Stanley’in bu zor durumu arasinda bir iliski kurulabilir. Onun dogumgiinii partisi,
herkesten daha farkli diisiinmeye ve hareket etmeye izin verilmeyen konformist bir
toplumun (yesi olarak yeniden dogumunu isaret etmektedir. Stanley’nin son
sahnedeki halinden diger insanlarin zaferi ve onun da buna uyum sagladigi
anlasilmaktadir. Golberg’e goére Stanley sinir Kkrizi gecirmektedir, onu Monty’e
gotirecekler ve orada ona bakacaklar. Partiye gelmeyen Petey, caresizdir ¢unki
Stanley’i ele geg¢irmiglerdir. Stanley’e son sozleri: ‘Stan, ne yapman gerektigini
sOylemelerine izin verme!” olur. Ancak Stanley coktan ele gegirimis ve oyunu

kaybetmistir.

“Dogum giinii Partisi Pinter’in U¢ perde boyunca seyircisiyle alay ettigi ilk
oyunuydu. Yine de oyunlari ardindaki fikir, dilde ¢ok fazla deyimin kullanildig:
ironik bir mizah, egsiz bir komedi anlayisi ile anlatilmaktadir. Bunu sahnede
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uygulamak hi¢ kolay olmamustir. Ozellikle, yazar defalarca inkar etse de
oyunlarindaki siradan aksesuarlarin bir sekilde sembolik oldugu disiincesi,
metinlerinin ¢ogunlukla agir olarak yorumlanmasina neden olmustur.” (Styan, 1981:
135)

2.2. Gitgel Dolap Oyununa Genel Bakis

Oyun mekén olarak daha sonra bir mutfak oldugunu 6grendigimiz bodrum
katindaki penceresiz bir oda da ge¢mektedir. Pinteresque 6geler iginde yer alan

olaylarin bir i¢ mekanda ge¢mesi 6zelligini bu oyunda da goriiriiz.

Oyunda Ben ve Gus adinda iki kiralik katil vardir ve Ben i¢lerinde bulunduklari
hiyerarsik dizgede tist, Gus ise ona gore alt bir konumda yer alir. Ben oyunda Gus’a
gore daha sakin ve durumunu daha kabullenmis bir haldedir. Gus ise giderek artan

bir rahatsizlik i¢indedir.
Oyun tek bir mekén i¢inde gegmesinin yaninda tek perdeden olusur.

Konusu ise kisaca soyle gelismektedir; Ben ve Gus iki kiralik katildir,
bulunduklar1 ortamda ¢ok gergin halde beklemektedirler. Bu bekleyis halinde cay
yapmak isterler fakat kibritleri yoktur, kapiin altindan i¢inde kibrit bulunan bir zarf
atilir. Fakat bu seferde ocagin gazinin bitmis oldugunu fark ederler, ocak bozuk
parayla caligmaktadir ancak hi¢ bozuk paralari yoktur. Sonrasinda gitgel dolap
giirtiltityle ¢alismaya baslar. Dolap ile birlikte yukardan kagit parcasina yazili bir
yemek siparisi gelir. Ben ve Gus siparisleri yerine getirmeye ¢alisir ancak 1smarlanan
yemeklerin hi¢ biri ellerinde yoktur. Onlarda bu sefer ellerinde ne varsa onlari
yollarlar. Ceplerinden ¢ikan bir paket ¢ay, siit, ¢cikolata vb. yiyecekleri gonderirler.
Gitgel dolap siirekli yeni siparisleri getirir ve gelen isteklerin karmagikligi artar.
Balkan, Cin vb. yemekleri ismarlanir olur. Tam yemek yetistirme isinden sikildiklar
anda yukariyla iletisim kurabilecekleri bir seslenme borusu goriirler. Ben
yukaridakilerle iliskiye gecer. Ve Gus’in yolladigi pastanin kremasinin bozuk,
cikolatanin erimis, biskiivilerin bayatlamas, siitiin eksimis oldugunu 6grenir. Bunlar

duydukca yukaridakilerden devamli 6ziir diler.
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Sonrasinda Gus su almak i¢in disar1 ¢iktiginda konusma borusu yine ¢alisir.
Ben yukaridan son emirleri aliyordur. Igeri ilk giren adam oldurilecektir. Gus igeri
giren ilk kisidir. Uzerinde ne ceket, ne kravat ne de silah vardir. Olecek, 6lduriilecek

kisi Gus’tir.

Konusunu kisaca bu sekilde ozetledikten sonra, oyundaki Pinteresque ve
absiird Ogelere bir bakacak olursak; Pinteresque ozellikler arasinda saydigimiz
sessizlik O0gesini metine baktigimizda daha ilk sayfada sahne tasviri yapilirken
goriiyoruz, sonrasinda metinin sonuna kadar iletisimi kesen, engelleyen bir unsur
olarak karsimiza ¢ikiyor. Oyun uzun bir sessizlikle son bulur. Kazanan bir bakima
sessizlik olmustur. Gus’in siirekli konusma egiliminde olmas1 ve Ben’in de onun
karsisinda suskunlugu saglamaya calismast karsitlagmasinda kazanan Ben’in

sususudur.

Bir tehdit ve gizem havasinda gelisir olaylar. Ben ve Gus nerededir ve neden
bu haldedirler. Gus’in sikintisinin gergek nedeni nedir, kimi oldiireceklerdir, neden
bu isi yapmaktadirlar, cinsinden sorular uyanir kafamizda. Ayrica kapinin altindan
kim tarafindan gonderildigi belli olmayan bir zarf yollanir ve tam da kibrite ihtiyac
duyduklar1 bir zamanda 12 adet kibriti i¢inde barindirmaktadir. Zarf, kim nigin ve
neden 12 adet kibrit sorular1 kafada yankilanirken git-gel dolap ¢alismaya baslar ve
bulunduklar1 ortamim mutfak oldugunu 6greniriz ama ilgingtir orasinin gercek bir
mutfak olmasini saglayacak belirtilere rastlayamayiz. Orast gercekten bir mutfak

degil midir acaba diye diisiinmeye baslariz.

Agiklanamayan belirli seylerle karsilagiriz. Bunlardan en énemlisi bizim i¢in
sir olan Ben ve Gus’in dnceki hayatlaridir. Onlarin varliklar: tarihsel baglamindan
kopartilarak yansitilmistir. Daha 6nce ne gibi isler yaptiklarini, Gus’in veya Ben’in
onceki psikolojilerini pek ¢ikaramayiz oyunda. Ancak konugmalarin akisindan,
iletisimsizlikten bir yabancilagsmanin i¢inde bulunduklarini ve bununda daha 6nce

yaptiklari kirli iglerle baglantili oldugunu ¢ikarabiliriz.
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Baslangicta her sey belirsiz, hatta komiktir. Iki kisi bir odanm igindedirler.
Biri siirekli gazete okumakta digeri ortalikta dolagmaktadir. Ara sira konusurlar ve
konustuklar1 konular oldukca siradan ve komik seylerdir. Biz ne oldugunu anlamaya
calisir; olacaklar1 beklemeye baglariz. Onlar ise alelade konusmalarina devam
ederler. Ancak sonradan ilgin¢ seyler olmaya baslar. Durumlarinda 6zellikle de
Gus’in psikolojisinde bir seylerin de§ismekte ya da agiga g¢ikmakta oldugunu
gorliriiz. Aslinda konusmalarindaki, davranislarindaki bayagiligin derin anlamlar
vardir. Ornegin Ben’in gazete okumayi 1srarla siirdiirmesi ve Gus’in susmasini
siklikla belirtmesi onun gerceklerden kagma istemini ifade eder. Gus israrhidir,
konusur ve her konusmasi onu kendi sonuna daha ¢ok yaklastirir. Tehlike disarida,
yukaridadir. Ve tam bir tanimlama, kim olduklarina iligkin net bir sey yoktur. Bu
tanimlanamayanin yarattifi bir baski s6z konusudur. Ve Gus, yukaridakilerin

istemedigi sekilde davranarak yok olusa dogru siiriiklenir.

Konusma diizeni daha 6nce de sik sik tekrarladigimiz gibi siradandir. Oysa bu
bir oOrtii islevi gormektedir. Oyunun acili sona dogru ilerlemesi siirecinde kisilerin
ruhsal halleri konugsmalarda belirginlesmeye baslar. Konusmalarda ki kesiklik,
konusmalarin yarim kalmasi, sessizlikle boliinmesi aslinda bir baskinin, ruhsal bir
baski nedeniyle gerceklesmektedir. Buradan konusulmayan alt metnin oyunun
¢dziimlenmesi agisindan &nemli oldugu sonucuna varabiliriz. Iletisim diizlemi alt
metnin {izerinde gelisir onu gizler ve yansitir. Ornegin Ben icinde bulundugu
hiyerarsik dizgede uyumlu tarafi temsil ettigi i¢in ona yonelecek saldirilar1 engelleme
istemini, tavri ve konugsmalariyla belli ederek alt metni eylem dlzeyinde gorinur

kilar ki bu Gus i¢in de gegerlidir.

Bagka bir Pinteresque 6zellik de daha 6nce vurguladigimiz gibi mekan olarak
bir i¢ ortamin, “oda”nin kullanilmasidir. Isiz bir yerdir burasi, disarisi ile iletisimi

yoktur.

Absiird 6geler igin oyuna baktigimizda kisaca sunlari goriiyoruz. Oyunda

iletisimsizlik 6nemli bir fenomendir. Mekanin kapali, bodrum katta, diinyadan
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soyutlanmig bir yer olmasi iletisimsizlik boyutunun ilk 6nce mekénda kendini
gostermis oldugunu goriilmektedir. Bunun yani sira karakterlerin birbirleriyle
biitiinliik i¢inde anlamli bir diizlemde konusamiyor olmalari, birbirlerinden garip bir
sekilde uzaklik iginde bulunmalart gibi durumlar iletisimsizlik igin verilebilecek

kanitlardir.

Yabancilagsma boyutu iletisimsizlikle ilgili bir olgudur. Soyutlanma iginde
bulunan bireyler ne kendileriyle ne dis gerceklikle ne de birbirleriyle dogrudan bir
temas icinde degillerdir.  Kendilerinin ve  c¢evrelerinin  disindadirlar,
yabancilagmiglardir.

Iletisimsizlik ve yabancilasma sonucunda kisi insani 6ziin yitirilmesi ile kars:
karsiya kalir. Kiralik katiller olmalar1 onlar1 bagindan bir insansizlagsmaya siirtikler.
Bunun en u¢ Ornegini Ben’in arkadasi olan Gus’t gelen emir dogrultusunda
Oldiirmesidir. Artik 6nemli olan insan degildir, insanin disinda belirleyici olan bagka

degerler vardir ki bu degerler bir degersizlikler silsilesidir.

Gergekligin sinirlarinin disina tasan bazi seyleri goriiyoruz bu oyunda.
Bunlar1 daha 6nce belirtmistik. Ornegin zarf, gitgel dolap, mutfak m1 degil mi

sorgulamasi, yukaridakilerin kim oldugu vb. gibi 6rnekleri sayabiliriz.

Oyunda bir kahraman yoktur. Kendisiyle 6zdeslik kurabilecegimiz kisi ne
Gus’tir ne de Ben. ikisi de olumsuzluklar i¢indedirler. Kiralik katiller olmalari bastan
onlar1 bizden yabancilastirir. Bununla beraber oyunun tarihsel bir baglami olmamasi,
zamani belirgin olmamasi, 0ykiiniin akla aykir1 pek ¢ok seyi barindirmasindan dolay1

oyunu karsi-oyun i¢inde degerlendirebiliriz.

Sahnenin somut goriintii dili pek ¢ok gostergeleri iginde barindirir.
Iletisimsizligi, soyutlanmishigi, yabancilasmayi, insansizlasmayi “oda” olgusunda
gorebiliriz. Tiim bunlarin yaninda oyunda giildiirii 6geleri de mevcuttur. Ornegin, iki
ciddi caninin *“macaroni pastitsio, ormitha macarouada ve char slu ve fasulya
filizleri” istekleriyle bombardiman eden dis giicler giiliing bir durum yaratir. Ayrica

iki adamin artan endiselerinin saklandig kiiclik, siradan konusmalar: Hangi futbol
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takimmin o cumartesi deplasmanda oynayacagi, “caydanligi yakmak” ya da “gazi
yakmak” demenin dogru olup olmadigi tartigmalari, aksam gazetesindeki Gnemsiz
haberlerin Oylesine tartisilmasi absiirdliikleri i¢inde son derece dogru, giiliing ve

arkaticuddr.

Metinin anlattigina bakacak olursak; Ben ve Gus hiyerarsik zincirin
halkalarinda bulunmaktadir. I¢inde yer aldiklari teskilatta, emre sorgusuz, sualsiz
itaat temel yasadir. Onlardan beklenen sadece islerini sessiz sedasiz yerine
getirmeleridir. Bu ana kadar hep boyle ylirimiistiir isler. Fakat arttk Gus bazi
seylerden rahatsiz olmaktadir. Durumundan memnun degildir. Anlayamadig1 seyler
vardir ve bunlarin cevaplarmi merak ediyordur. Ilk sorusunun cevabi oldukg¢a geg
verilir, rahatsizhigr agiga cikar, o da Ben’in bildigi ve kendisinden saklanan
gercekleri 6grenmek istemesidir. Gus 6grenmek huzursuzlugunu dile getirmek icin
konusmaya baslar sorular sorar. Ondan susmasi istenir siirekli. Kapali kalmasi
gerekli olan konular vardir ve bunlar iizerine diisiinmek yasaktir. Ben diizenin
devami i¢in Gus’a engel olmaya galisir, onu susturur bircok kez. Gus’in sorulari
giderek daha tehlikeli bir hal almaya baslar. Gus i¢inde bulunduklar1 duruma anlam
veremez. Ornegin oyunun bir yerinde, icinde bulunduklar1 vaziyetin garipligine
iligkin “ne bi¢im lokanta burasi” sorusunu sorar. Oranin bir lokanta veya lokantanin
mutfag olabilmesini saglayacak nesnel 6zellikler yoktur; ancak sanki bir lokantanin
mutfaginda calisan iki kisi gibi davranirlar. Gus buna anlam veremedigini ifade eder.
Bir bagka yerde gelen siparis kagidini yirtar ve 6fkeyle sikintisini dile getirir. “biz
enayi gibi onlara yemek yetistirmeye ¢aligiyoruz, alay ediyor bizimle, artik sorunun

da 6tesine gecen bir eylemlilik i¢ine girmistir Gus.

Artik Gus ¢izmeyi agmistir. Bir yerinde oyunun Ben onu su sekilde uyarmistir
“her ise burnunu sokmaman gerek”. Onun burnu yanlis yerlerde gezinmektedir.
En sonunda kaybeden Gus olur. Ona bigilen rolii kurallarina gére oynamadigi igin

tasfiye edilir.
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Oyun bir yarigma havasinda gelisir. Digaridan onlar1 gozlemleyen bir jiiri vardir
ve hangisi oyunu en iyi sekilde, kurallara uygun olarak siirdiiriirse o kazanacaktir.
Jiiri kararim1 vermistir. Onun tahakkiim giicli o derece etkindir ki yasaya uymayan

Gus’1 en yakin arkadasi tarafindan ortadan kaldirtabilir.

2.3. Harold Pinter’in Mekan Kullanim

Insan gercekligini dar oldugu kadar dogal ve yalin ortamlarda isleyen Pinter, her
glin rastlanan olaylar1 konu edinirken, siradan olaylara derin anlamlar katar. "Oda”
Pinter oyunlarinda vazgecilmez bir 6ge olarak karsimiza ¢ikar. Cogu kez oyunlari bir
odaya, dylesine konmus birkag karakterin diinyasini igerir. Birbirleri ile olan kopuk
iletisimleri, sicak bir oda ortaminda duyulan seving, dis diinyaya karsi takinilan
umarsiz tavir Pinter oyunlarinda sik sik karsimiza ¢ikan durumlardir. Pinter da bir

sOylesisinde bu durumdan bahsetmistir;

“ Bir odada iki kisi, zamanin biiyiik boliimiinde bir odadaki iki insanin bu imgesiyle
ugragiyorum. Sahne perdesi kalkiyor ve ben onu ¢ok etkin bir soru olarak
goriiyorum; odadaki bu iki kisiye ne olacak? Birisi kapiy1 agip igeriye girecek mi?
...Acik¢a odanin disinda olandan korkuyorlar. Odanin disinda iistlerine gelen bir
diinya var, bu korkutucu. Eminim sizi de beni de korkutuyor. “ (Esslin, 1991: 185)

Pinter odalarinda bir sekilde gliven ve huzur bulmayr beklerken hig
umulmadik olaylarla yiizlesen karakterler hakkinda izleyiciyi aydinlatma ¢abasi i¢ine
girmez.

“Pinter’in bir¢ok oyunu tek mekanda geger. Karakterleri Godot’u Beklerken
oyunundaki Vladimir ve Estragon gibidirler, bir yere hapsedilmiglerdir. Ne
girebiliyorlardir ne de ¢ikabiliyorlardir. Pinter’mn oyunu Lyric Opera House’da

oynandiginda dogmatik olan bir¢ok fikir ortaya atildi ancak bu fikirlerden &nce
Fransiz hiikiimetine bakmak gerekliydi.” (Wardle, 1970: 76)
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Pinter, oyunlarin1 yazarken gorsel imgelerden yola c¢ikar. Karakterlerini
sozcliklerden aldig1 esin ile degil, onlarin bir resim igindeki goriiniimlerinden alir.

Oyun kisilerini genellikle bir mekana, odaya veya kentsel bir ¢evreye yerlestirir.

Alisilan ortamlar birakilip, bilinmeyen yerlere ilk adimlar atilinca guven
ortadan kalkar. Pinter’in mekanini ana rahmine benzetenlerin de diisiindiigii gibi, ana
rahminin dinginligi ve giivenirligi birakildiginda, birey artik savunmasiz, biitiin
tehlikeler acik ve yalnizdir. Iletisimin de ortadan kalkmasiyla mekan dis giiclere
acilir ve catigma baglar. Bu catisma kendini genellikle gergin, firtina 6ncesi sessizligi
gibi susku iginde gosterir. Gece yarist kapt c¢almir. Kapidaki bir yabancidir.
Sonrasinda susku dolu bir an. Iki yan da durumu kabullendikleri igin konusmaya,

iletisime gerek yoktur.

Pinter’mn mekén1 bu denli iyi kullanmas1 oyunlarinin bu kadar etkili olmasini
saglamistir kuskusuz. Mekan kullanimi, Pinter’in oyunlarin1 okuyan ya da

izleyenlerin gbziinden kagmayacak kadar 6nemli bir yere sahiptir.
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3. MEKAN KULLANIMININ “DOGUMGUNU PARTISI” VE
“GITGEL DOLAP” OYUNLARINDA YANSIMASI

Pinter tiyatrosu olabildigine yalin, yapmaciksizdir. Bir sahne, sahnede iki kisi
ve bekleyis vardir. Kapr ve korku iligkisi. Kapidan kimin girecegi merak uyandirir.
Disarida bilinmeyen, korku uyandiran bir diinya vardir. Oysa igerisi given ve huzur
verir. Korku 0 mekanin, odanin disindadir. Ancak o mekani da bir o kadar siki sikiya

cevrelemistir.

Gitgel Dolap’ta bu gerginlik kendisini ilk basta belli etmez. Kiralik katil olan
Ben ve Gus, terk edilmis bir lokantanin mutfaginda beklemektedirler. Beklerken
cesitli tartigmalara girerler. Bu tartismalar 6nemsiz ve anlamsiz gelir ilk basta ancak
bu komik tartigmalar ikilinin kimi 6ldiireceklerini 6grenene kadar zaman gecirmek
i¢in kullandiklar1 bir iletisim bi¢imidir. Bu duruma basladiklar1 anda da iletisimleri
uyumsuzlagir. Dil ortak islevini yitirmeye baslamistir artik ve sadece ikili arasinda
s0z aligverisi baglar. Bulunduklar1 odadaki giiven duygular1 bos sandiklar1 evin diger
katlarindan gelen bir ses borusuyla kendisini korkuya bir yandan da umuda birakir.
Ben ve Gus’in ge¢cmislerine ya da varoluslarina dair ¢ok fazla fikir sahibi olamayiz.
Sanki bulunduklart mekénda var olmuslar ve o meké&nda var olmaya devam
edeceklermis gibi gelir bize. Tipki, bir¢cok konuda oldugu gibi bu konuda da,

Viladimir ve Estragon gibidirler.

Gus sorulartyla Ben’i bogar. Cilinkii sorgulamamalidir. Ancak yukaridan
gelen sesin kime ait oldugunu, yukarida kimin ya da kimlerin oldugunu merak
etmektedir. Clinkli oras1 farkli, bilinmeyen dolayisiyla korku dolu ve tehditkar bir
yerdir. Bu yiizden de Gus’in merakini gekmektedir. Ancak bu durum Gus’in sonunu

hazirlamaktadir.
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Odalarin koruganligini asil konulardan biri haline getiren diger bir oyun da

DogumgUni Partisi’dir.

Oyun mekan1 odalarin kiraya verildigi bir yerdir. Kiraya verilen bu odalarin
kimseye ait olmadig1 bu pansiyondaki tek misafir olan Stanley, buranin kendisini dis
diinyadaki kotiilikklerden koruyacak bir yer oldugunu diistinmektedir. Bu nedenle de
kendisini burada saklamaktadir. Disariya ¢ikmaz. Ev sahibi Meg’in davranislari, asirt
sevgi ve anagligl onu bogsa da evden disari ¢gikmayi tercih etmemektedir. Stanley’nin
dis diinyadan korkarak kendini giivende hissettigi, sigindig1 bu eve disaridan gelen
Goldberg ve McCann, onu heyecanlandirir. Kendisi i¢in geldiklerini diistiniir, onu

alip gotlirmeden tuzaklarini anlamaya calisir.

Bu beklenmedik misafirler Stanley de bir saplanti olusturur. En siradan
konusmalarinda bile onu alip goétiirecekleri diisiincesini belli eder. Bu korku Stanley’
nin kisiligini yetirmesine neden olur. Onu korudugunu diisiindiigii yer yavas yavas

parcalaniyordur. Bu yapay rahim onu bogmaya baglar ve kimligini yitirir.

Goldberg ve MacCann ile karsilagmasinin iizerinden bir giin gectikten sonra
Stanley’yi kapinin Oniinde goriiriiz. Bu kap1 dis diinyaya, korkulara, kotultklere
acilir. Bunu hi¢ istememesine ragmen dis diinyaya itilmis bir halde buluruz onu.
Ancak bu itilisin nedenini tam olarak anlayamayiz. Bu durum da oyundaki

coziillemeyecek gizem durumunu ortaya ¢ikarir.

“Dogumgtinii Partisi, bireyin sigmagini parcalayanlarla yiizlestiginde duydugu
umarsizligi dile getirir. Goldberg ve MacCann bu agidan Hemingway’in “Katiller” i
ile 6zdeslesir ve Stanley’in yikimi kaginilmaz olur. Pinter yoksunlastirma sorununu,
ilk yillarin sorumsuz ve ¢ekincesiz Ozgiirliigiine duyulan 6zleme baglayarak ana
rahmine dek gotiiriir. Meg’in sakar sevgisi ile sundugu bu giivenlige Stanley dis
diinyadan kagip ¢ocuklugunun umursamazlhigina donebilmek igin sigmir.” (Deleon,
1985: 35)
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Pinter’in oyunlarindaki kendisini korumak ic¢in dis diinyadan kagan
karakterlerinin saklandigi bu yapay rahim sicaktir, giivenilirdir ancak gecici ve
yanilticidir. Bu yapay rahim gitgide kisileri bogmaya baslar ve istenmeyen, korkulan

dis diinyaya itilisin baglangicidir.

3.1. Harold Pinter’in Oda Kavram

Oyunlarinin merkezi ve temel imgesi olan *“oda” Pinter’in yinelenen
motiflerinden biridir. Pinter’in oyunlarinda kullandigi “oda” imgesi dogasinda
bulunan giiven verici anlama isaret eder. Pinter genellikle insanlara ne oldugunu
gbzlemlemek icin ana imge olarak karakterlerin yasadigi herhangi bir oda seger.
Bulunduklar1 odalarda kisiler kendilerini giivende hissederler. Disaris1 yalnizca
yabancilarin oldugu yerdir; igeride ise samimiyet ve aydinlik vardir. O dyle bir yerdir
ki icindeyken insanlar kendilerini emniyette hissederler. Pinter’in oyunlarinda
catisma dis gii¢lerden birinin odaya sizmasi ve oda sakinlerinin giivenlik duygularinmi

bozmasiyla olusur.

Pinter karakterlerini yasamin oldukg¢a yalniz yasadiklar1 en u¢ noktasinda yani
odalarina geri doniip var olmanin temel sorunuyla yiiz yiize kaldiklar1 bir noktada ele
alir. Bu noktada kapinin kaygi uyandiracak sekilde calinmasi ve odaya giren
beklenmedik ziyaret¢i, insanin varolussal sikintisin1 biyiitiir. Dramatik bir unsur
olarak kullanilan bu davetsiz misafir unsuru Kkarakterlerin ve seyircilerin
insanoglunun varolussal kaygisina taniklik etmelerini saglar. Bdylece insan

varolusunun absiird dogas1 ve i¢erdigi korku, teatral olarak sahnede ifade edilir.

Disarida belirlenmis, oyunun herhangi bir boluminde simgesel ya da
cisimlesmis olarak bir tehdidin, giivenlikli igeriye girmesinin énemi yoktur. Onemli
olan, iceriye kendilerini giivenliklerini amaclayarak kapatan oyun kisilerinin,
disarida olan ve her an igeriye girebilecek giicii ve keyfiligi olandan korkmalaridir.

Disarida olanin varligin1 odadaki oyun kisisi kabul etmistir. Disariy1 ve disaridakini,
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kendini ve bulundugu yeri igerilestirerek var eder. Ilgiye 6ncelikle deger olan, oyun
kisilerinin igerilesmis odanin gilivenligini yaratma ve disaridakinden korkma

guduleridir.

Oyun kisilerinin tehlikeden kendilerini soyutlamak ve huzurlu dinginlige
ulasmayt denemek anlaminda odayi ana rahmiyle 6zdeslestirme, odayi simgesel
olarak rahimle bir gérme giidiilerinin disinda, Pinter oyunlarinda ana motiflerden biri
olarak kullanilan odanin yorumlanmasinda, odaya kapanma sebebi olarak

disarilagtirilanin egemenligi ile icerilesen insanin yok edilmesi durumu vardir.

Odanin olugturani olarak duvarin, bilinci kaplayan, onu kisiden uzak tutan;
kapinin esik olma 6zelligiyle sinir olmasi da Pinter oyunlarinda oday, kisinin bilince
ulagsmasini engellemesi s6z konusudur. Biling burada odanin diginda bulunan degil;
odanin igerilestirmesiyle oyun kisisinin yabancilagsmasi sonucu, odanin i¢indekilerde

bulunmayandir.

Aldig sekille iletisimi miimkiin olmaktan ¢ikaran bir iletisim kiiltiirli ve araci
icinde iletisim kurmaya calismak, hayallerin ger¢eklesme ihtimallerinin zayifladigi
bir diinyada umut etmeye devam etmek, gilivenligin birey merkezli ve 0Ozgur
yasamadan yana degildir. Aksine onu yok eden bir mekanizmanin varligi igin
calistig1 bir hayatta guvenlikli alanlar aramak, insanin kendini diisiirdiigii acinilasi ve

absird durumdur.

3.2. Pinter’in Oda Kavramnin “Dogumgiinii Partisi” Ve “Gitgel Dolap”

Oyunlarindaki Yansimasi

“Oda” bilincimizin, var olma ger¢egimizin dogumdan sonra asamali olarak
icinden ¢iktigimiz ve oliince yine i¢ine daldigimiz ugsuz bucaksiz hi¢lik denizinde
actig1 kiigiik 151k ve sicaklik alaninin imgesidir.

Gitgel Dolap’ta bu aldatmacay1 ve sozlerin ardina gizlenmisleri goririz.

Kurbanlar odaya girenlerdir ve tehlike odadadir. Bir oda ve tehlikelere agilan bir
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kap1 vardir. Ben ve Gus iki kiralik Kkatillerdir. Kendilerine verilen emir dogrultusunda
sabahin erken saatlerinde verilen adrese gitmektedirler ve kurbanlarini
beklemektedirler. Fakat dizen tersine doner ve asil kurbanin kendileri oldugunu
goruruz. Katiller odaya girdiklerinden itibaren bir uyumsuzlukla karsi karsiya
kalirlar. Bu uyumsuzlugu dillerinde de goririz. Yoksunlasmanin ilk izleri olacak
olan bu iletisimsizlikle birlikte tekrarlamalar1 da goririz. Clmleler tekrarlanir,
hareketler tekrarlanir. Iki defa ayakkabinin sallanmasi, sigara paketine iki defa
bakilmasi, gazete haberlerinde iki defa 6lum haberi okunmasi gibi tekrarlar vardir.
Bir anlamda da makinelesmis ya da duyarsizlastirilmis insanlar goruriiz karsimizda.
Ayrica Ben ve Gus esyalar karsisinda da giclerini yitirmislerdir: sifonu ¢ekerler ama
daha sonra c¢alisir sifon. Cay Yyapabilecek paralari bile yoktur ve ocagi
calistiramazlar.

Oyunlarindaki karakterlerin var olan tehdidin rahatsizligi iginde oluslart
bitiin oyunlarinda gorulir. Gitgel Dolap oyununda da bu durum odalarda
yasayanlarin dildeki anlamsizliklar1 ve sagmaliklar1 Gzerinden baslar ve oldukca yer
tutar. Gitgel Dolap’ta Gus’in baslangigta tekrarlayarak yaptigi hareketler,
ayakkabisini iki defa giymeye c¢alismasi, bos kibrit kutusunu sallamasi gibi tekrarlar

konusmalarda da goruriz. Sik sik tekrarlanan ve anlasilmayan climleler.

“Gus: Dikkat ettin mi hazne ne kadar zamanda bosaliyor?
Ben: Ne haznesi?

Gus: Ayakyolundaki.

Ben: Yo, ne olmus?

Gus. Uhuaid

Ben: Yok canim?

Gus: Ne oldu dersin?

Ben: Hic.

Gus: Hig mi?

Ben: Topuz delinmistir.

Gus: Ne delinmistir?

Ben: Topuz.

Gus: Sahi mi?” (Pinter, 1962: 9)

Gus insanlagmaya baglayip sorular sormasi ile Dbirlikte yukaridakilerin
hakimiyeti de hissedilmeye baslar: bilinmezden, kapinin altinda 12 tane kibrit ¢opu
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gelir. Gus’in sorularinin artmasi ile birlikte yiyecek dolabinin galismaya basladigini,
kendilerinden birgok yiyecegin istendigi an gelmistir. Istekler sonsuzdur. Ben ve Gus
ellerinde ne var ne yoksa hepsini verirler. Tyice yoksunlasmislardir. Gus sorulmamasi
gereken soruyu sormustur: “yukarida kim vardir?. Ister tanrmin var olusunu
sorgulasin isterse var olussal anlamada bireyin evrendeki yerini sorgulasin, oyun bir
tedirginlikler parodisi seklinde ilerlemektedir. Gus’in 6blr odaya gittigi bir anda
yiyecek dolabinin yanindaki borudan Ben’e emir gelmistir: Dis kapidan geleni
oldar!. Kapr acilir ve her seyini yitirmis sekilde karsisinda Gus’1 bulur. Buradaki
kurban kimdir aslinda: Ben mi yoksa Gus mi? Ister Ben Oldurilsin isterse
oldaralmesin Ben asil gercekle yiz yuze gelendir. Gus sorgularken zaten o
tedirginligi yeterince yasamistir, ama asil blyuk korkuyu ve tedirginlikle aniden
karsi karsiya gelen Ben yasayacaktir.

Diger oyunu Dogumglinu Partisi’nde de; Meg anne sicakligi ve anagliginda,
deniz kiyisinda pansiyon isleten yaslica bir kadindir. Kocas1 Petey ise sezlonglarin
bakimiyla ilgilenmekte ve oldukca sessiz ve sakindir. Bu oyunda “oda” deniz
kiyisindaki bir pansiyona donismiistiir. Stanley ise bir yildir bu pansiyonda kalan
misteridir. Kagip buraya sigmmistir. Kendisi mizisyendir ama sirtindan
vurulmustur. Stanley Pinter’in oyunlarindaki tipik diisleyendir, bir diinya turu
diislemektedir. Gitgel Dolap’ta ise Gus’tir diisleyen. Bu diisiinii gergeklestirmez
cinkii Meg’in pansiyonuna sigmmistir. Meg ile aralarinda zaman zaman erotige
kayan ama Stanley’in ona sigindigi belli olan garip bir iliski vardir.

Yine Dogumglnl Partisi’nde Meg ve Petey’in konusmalarin da oldukca
anlamsizdir. Neyi nicin konustuklar1 anlasilamaz. Dikkat edilirse tum bu insanlar
birbirlerine ¢cok yakindirlar. Ama aralarinda bir anlasmazlik vardir. Sanki sagma
sapan seylerden konusuyor gibidirler. Seyircide bu sagmaligin getirdigi ve niye boyle
konusuyor ki, sanki bir seyler olacakmig hissinin ilk sinyallerinin verildigi rahatsiz
edici konusmalardir bunlar. Ama yizeysel yapida da olduk¢a komiktir. Cinki
izleyicinin yasantisinin tam da ortasindadir bu iletisimdeki anlasmazlik ve sagmalik.
izleyicide giilimseme uyandiran bu durum aslinda Pinter’da insanin varolugsal kaygi

icinde ne kadar yalniz oldugunun bir gostergesidir. Birey dil araciligi ile tanindigi ve
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bilindigi zaman onunla ilgili sorgulanmasi gereken higbir sey kalmayacaktir.
Anlasilmazlik ve dildeki sagmalik bu yuzden o kadar gereklidir ki Pinter igin,
izleyiciyi bu duruma katlanabilir kilmak icin yapilmasi gerekeni yapar: Gildirerek

carpitmak.

“ Hazir cevaphiga dayanan bu karsilikli konusmalarin ritmi seyirciye bir tenis mag1
seyrediyor duygusu verir. Aynt durum, belli bir 6l¢lide, ¢cagimizin yazarlarindan
lonesco ve Pinter’in oyun kisileri i¢in de s6z konusu edilebilir. Onlarin oyunlarinda
da karsilikli konusmalar beylik sézciklerin tekrar1 olmakla birlikte cok daha ayr1 bir
anlami ¢agrigtirir, ama oyunun ritmi gene bu kaliplasmis sozlerle saglanir.” (Capan,
2008: 97, 98)

Yine bu sagma konusmalarin arasinda glnlik yasamdan noktalar da goralur.
Su anda yasadigimiz hayata ne kadar da yakin oldugunu diistindiiriir. Bu da seyirciye
eglendirici bir hava katmaktadir. Ayn1 zamanda bir yiizlestirmedir de. Ne kadar
sacma seylerle ugrastigimiza dair.

Diger oyunlarda oldugu gibi kapi agilir ve tehlike igeri girer: Goldberg ve
McCann. Stanley kendisini almaya geldiklerini bilmektedir. Daha sonra kendisini
onun i¢in hazirlanan dogum gind partisinin tam ortasinda bulur. Partide Meg
partinin dilberini oynamakta, ismini karistiran Goldberg’in aptal sarisin Lulu ile
oynadig cilvelesmelerle ve en sonunda Stanley’in gozliigiiniin kirilmasi ile gercekle
ve diinyayla yiizlesmek istemeyen Stanley git gide yoksunlasir. Git gide isteriklesen
Stanley oynanan korebe oyunuyla birlikte Meg’i bogmaya calisir. Iki yabanci
tarafindan yukar1 goturlur.

Son bolimde giindiiz olmustur. Meg ve Petey yine kahvaltt masasindadirlar ama
bu sefer yabancilar tarafindan bitiin yiyecekleri tilkenmistir. Meg ve Petey sanki her
sey yolundaymis gibi davranmaya devam ederlerken ve Meg Stanley icin yiyecek bir
seyler almaya ¢iktiginda, Stanley’in pijamalarini ¢gikartip gangster elbiseleri giyerek
asagiya indigi gorulir. Yabacilar tarafindan gotirilecektir artik. Istememesine
ragmen ihanet ettigi 0 diinyaya adim atacaktir. Sesi ¢ikmamaktadir artik. Bilinmeze
dogru, bir gizeme dogru yabancilar tarafindan gotirilir Stanley. Geride kalan Meg

ve Petey iginse higbir sey degismemistir.
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Dogumgn Partisi’nde genel olarak Pinter bireyin glvenlik arayisindan ve
sahte olana ve gercek olmayana inanmasini anlatir. Gergeklerle yiizlesmek kadar zor
olan yoktur: En 6nemlisi de 6lum gergegi ile yiizlesmektir. Bu ylzden oyunlari
tedirgin edici ve her an gelecek olandan, dis dunyadaki tehditten kagisimizi da
sergilemektedir. Tim bu gercekten kagarken de duyarsizlagiriz kendimize ve en
onemlisi sona. Duyarsizlasmamiz giderek kendimizi bir diis aleminde yasamaya
kadar goturur bizleri odalarimizdan. Bu yabancilagsma ve duyarsizlasmada en belirgin
olan ise Pinter’da dildir. Diger bir ifadeyle, iletisim sagmaliklaridir. Bir anlamda
direngtir ya da savunma mekanizmasidir bu sagmaliklar.

Pinter’in oyunlar1 birer durum komigi gibi goriinir. Ben ve Gus bir 6rgite
bagl iki katillerdir. Ama gazetedeki grotesk 6lim haberlerine kars1 verdikleri tepki
sagmalikla Dbirlikte komiktir de. Hi¢ Olimle ve o6ldurmeyle ilgileri yokmus gibi
davranip yorum yaparlar 6lim haberleri lzerine. Pinter agisindan baktigimizda bu
durum kendine ve yasamina yabancilasmis insanin bir gostergesidir. izleyici
acisindan  baktigimizda ise  sagmaligi  ve  kendinde gdrduklerindekine
katlanabilmektir. Oyunun ilerleyen bolimlerinde Ben bir gazete haberi daha okur
ama sonunu bile dinlemeden Gus daha 6nce verdigi tepkilerin aynisin1 verir. Bu
durum da aslinda mekaniklesmis insaninin trajik ve komik olan halidir. Daha sonra
da agiklanacag gibi, buradaki komik durum bir sonraki sahnede gelecek olan blyik
tehdit ve yiizlesme Oncesi gerilen yaylar1 gevseterek sona dogru yapilan bir 6n
hazirliktir.

Diger oyunlarinda da bir tehdit sonrasi ve diger tehdit Oncesi gerilen ve
gerilecek yaylar 6ncesinde ayni seklide durum komigini kullandigin1 goriruz.

Gitgel Dolap’ta tim bu konusmalarin arasinda sessizce ve sinsice sezilen bir
havada vardir: Ne olacak simdi? Niye biitin bu konusmalar diye sorgularken ilk
tehlike sinyali gelir disaridan, daha dogrusu yukaridakilerden. Kapimin altindan
birakilan bir zarf ve tam da ihtiyaglar1 olan Kibritler... Izlendiklerinin ve
g6zlemlendiklerinin sinyalleri ve tehdidi olmasina ragmen, Pinter’in ustaca guldr(
Ogesini kattigin1 goririiz bu duruma. Gus cebinden kibritleri ¢ikarip bakar ve “Kendi
kendilerine geldiler” der.
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Gitgel Dolap, Gus’in cevabi olmayan sorulariyla ilerlerken birden bire
dolaptan bir ses gelmeye baslar. Merakla birlikte korku da baslamistir. Odanin igine
Kibritlerle birlikte baslayan sizma git gide ilerlemektedir. Gitgel dolaptan garip bir
sekilde yemekler istenmektedir. Zaten iyice yoksunlastiginin bildigimizi Ben ve Gus
icin durum c¢ekilmez ve tehdit edici boyutlardayken izleyici igin oldukga eglendirici
bir durumdur Ben ve Gus i¢in oldukca tehdit edici, ne yapacaklarini bilemez halde
kaldiklar1 bu durum, izleyici i¢in sagmanin ve komigin doruklaridir.

Ayn1 durumu Dogumgunu Partisi’nde Stanley’nin sorguya ¢ekildigi sahnede
de gordriz. Stanley icin tehdit odaya kadar girmis ve dayanilmaz bir haldeyken

Pinter dildeki sagmalilar1 kullanarak uyumsuzlugu doruk noktasina ¢ikarmaktadir.

“Goldberg: Ne zaman dua ettin en son?

Mccann: Terliyor.

Goldberg: 846 sayisi olas1 mudir, yoksa gerekli midir?
Satnley. Hicbiri.

Goldberg. Zamparaligin nereye suriikliyor seni
Mccann. Odeyeceksin bunu

Goldberg: Kuru ekmekle doldur igini.

Mccann. Kadinlara bir lekesin.

Goldberg. Niye ddemiyorsun kiran1?

Mccann: Anasin Kirleten.

Goldberg: Niye burnunu karistirtyorsun.

Mccann: Adalet istiyorum.

Goldberg. Konug Webber, Neden sokagin 6bir yanina gegti tavuk?
Stanley: Istedigi icin.... Istedigi icin... Istedigi icin....
Goldberg: Neden sokagimn ébir yanina gecti tavuk?
Stanley: Istedigi igin... Istedigi icin....

Goldberg: Neden sokagin ébir yanina gecti tavuk?
Stanley. Istedigi igin....

Mccann. Bilmiyor. Bilmiyor hangisi 6nce!

Goldberg. Hangisi 6nce?

Mccann: Tavuk mu? Yumurta m1? Hangisi 6nce?
Goldberg ve Mccann: Hangisi énce? Hangisi 6nce? Hangisi énce?” (Pinter, 1965:
51,52)

Arka arkaya tekrarlanana bu sagma durumlar ve konusmalar daha Once
belirtildigi gibi daha buyuk tehdit oncesi hazirliklardir. Seyirci bu sagmalarin

arasinda gevserken, garip bir sekilde yoksunlagtirmanin doruklarindaki bireyin
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yalnizligin1 ve korkunu ve cgaresizligini de gorir. Bir ¢esit oyun iginde oyunun

rahatlamasidir.

“Tammlar itibariyle ytzeysel olan soézciikler, dogrudan varolussal bilinci agiga
¢ikaran aligilmis tepkilerin yerine geger; duygulari sozclklere dokmek onlarin
sahiciliklerini yok eder ve dissal ¢atismanin yerini alir. Eylemi, sdzsiiz, mevcut
diyalogla oldukga ilgisiz bir alt metinsel dizeyde odaklanip gelisirken karakterleri
yalnizca birbirinin Gzerine bilinen monologlarla gegmisi anlatan oyunlarin igerdigi
fikirler tizerine kurulan bir sessizlik okulu olustu.” (Innes, 2004: 38)

Aysegiil Yiiksel, Giindogan edebiyat dergisinde c¢ikan Gitgel Dolap
incelemesinde derin yapiya ulagsmada en Onemli gostergelerin oyun boyunca
siiregelen tekrarlar oldugunu belirtir. Bu tekrarlar; sifon ve gitgel dolap gibi somut
mekanik Ogelerin tekrarlanan faaliyetleri, kisilerin gelistirdigi mekanik eylemler,
tepkiler ve kisilere gorevleri geregi benimsetilen mekanik 6geler olmak iizere ii¢
grupta ele alinir. Bu temel gosterge, oyun kisilerinin ¢evrelerindeki otomatik aygitlar
gibi, anlayamadiklari ve denetleyemedikleri bir mekanizmanin pargasi olarak
varliklarini siirdiirdiikleri otomasyon durumuna ve denetleyemedikleri bu mekanizma
icinde kisilerin bireysel 6zgiirliiklerini kaybettikleri yoksunlasma durumuna gotiiriir
okuyucuyu. Ben, mekanizmanin uyumlu parcasi; Gus ise uyumsuz parcasidir.
Mekanizma, aksamasina neden olan parcayr (Gus’1) devre dis1 birakarak islevini

siirdiirmeye devam eder. Aysegiil Yiiksel oyunun derin yapisiyla ilgili sunlar1 sdyler:

“Oyun bireysel diizeyde denetlenemeyen ve bireyleri denetimi altinda tutan
mekanizmanin insan yasami {istiindeki olumsuz etkisine keskin bir elestiri
getirmektedir. Oyunda yansitilan isleyis bicimiyle mekanizma yalnizca bir mafya
orgiitiinii degil, insanlar1 korli koriine uyum saglamaya yonelten politik, ekonomik,
toplumsal, kiiltiirel tiim sistemleri cagristirmaktadir. Pinter ayrica mekanizmanin
irettigi dehseti vurgulamakta ve insanmi yalmizca tasidigi igleve indirgeyen
sistemlerin, yalniz kurulu mekanizmaya boyun egmeyen kisileri degil, uyum
saglayan kisileri de yoksunlagtiracak ve yok edecek denli acimasiz oldugunu
gostermektedir. Oyunun derin anlaminin bir baska boyutunda da, insanin
mekanizmaya karsi ¢ikma diirtiisiiniin tartismasi giindeme getirilmektedir. Denetim
disindaki karmagik mekanizmalar i¢inde tutsak edilmis insanin bir se¢im yapma
olanagi var midir? Higbir ¢oziimiin olas1 gorinmedigi kosullarda insan ¢0ziim
arayabilir ya da ¢ozlime ulasabilir mi? Pinter, yazmis oldugu kara giildiiriiyle
¢Oziimii degil, agmazi sergiler. Yine de belli belirsiz bir bicimde de olsa,
mekanizmanin iglevsel parcalart olarak goriilen bireylerin, kendi adlarina
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diisinmeye ve mekanizmayr sorgulamaya baslamalar1 sonucunda, baskici
mekanizmanin er ya da ge¢ isleyemez duruma gelecegi inancini tasiyor gibidir.”
(Yuksel, 1992)

Gitgel Dolap’a genel anlamda baktigimizda diger bir durum komedisini de
goraruz. Gus oldirmek icin gelmisken, en sonunda o6ldlrilecek olandir. Yani
avciyken av haline doniismiistiir. Onun bu saskinligi ve kendine geri dénen durumu

aslinda ne kadar da acimasiz ve kara guldirtinin dorugudur.

Gitgel Dolap, yizeysel yapida olusturulan 6ykuyle bir gerilimdir. Fakat tipik
gerilimde gorilecek unsurlardaki gibi git gide artan bir hizda degil, bir durup bir
hareketlenen bir eylem dlzeninde gelisir. Tipki yasamda oldugu gibi yansitilmistir
gerilim. Aslinda bir gangster oyunu gibi algilanan oyunda, tipik Ingiliz asag
tabakanin kullandigi dil ve ugrastigi konular Uzerinden oldukca eglendirici bir
sekilde de ilerler oyun.

Oyun Ben ve Gus’in kendilerine verilen gorevi yerine getirmek igin geldikleri
bir bodrum kati olan odada ge¢cmektedir. Odada iki kap1 vardir: biri iceriye digeri ise
disartya agilan kapi. Onlar birer katil olarak sadece adi bilinen Wilson tarafindan
verilen emirleri yerine getirmektedirler: bekledikleri odada kapi agildiginda gelen
kisiyi Oldirmeleri. Kiralik katil olarak bu isi yaptiklari bilinmektedir. Sabah
erkenden oldirmek icin verilen adrese gitmektedirler, aksam o0 yerden
¢ikmaktadirlar.... Onlarin yasadiklar1 zaman gunduz icinde gecedir aslinda. Gergek
anlamda yasantilari ise gece gecmektedir.

Diger oyunlarinda oldugu gibi bu iki oyunu Dogumguni Partisi ve Gitgel
Dolap oyunlarinda da, insanlarin diinyadaki yerini gosteren bir simge olarak oday1
kullanir ve Pinter’in karakterleri kendi odalar1 igin gicleri yettigi kadar savasirlar.
Karakterleri, yasamlarinda yalniz kaldiklar1 en u¢ noktada yani odalarina donup var

olmanin temel sorunuyla bas basa kaldiklar1 noktada var olabilirler.
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3.3. Pinter’in Oda Kavramimmin Karakterlere Etkisi

Harold Pinter karakterlerinin sadece o andaki durumlarini yansittigi igin,
kisilerin ge¢mis yasantilar1 oyunlarda anlatilmaz. Pinter oyun Kisilerinin gegmis
yasantilar1 hakkinda net ve fazla bilgi vermemesine karsin, tehdit eden kimligiyle
karsimiza ¢ikan oyun kisilerinin ortak noktalar1 vardir. Bu ortak noktalariyla tehdit
eden roliindeki oyun kisileri, giivenlik arayisinin  karsisinda bulunmalari
Ozellikleriyle anahtar konumundadirlar. Tehdit eden, Pinter oyunlarinda kendini;
egemen ya da egemenin temsilcisi, bir grubun ya da birlikteligin parcasi, yerlesik

inanglara bagli olusuyla gosterir.

Tehdit edenin ortak 6zellikleri olarak goriilen “bir pargasi olma”, tehdit edici
olan oyun kisileri i¢in, kendilerini var ettikleri bir iligkilenmedir. Pargas1 olma, bu
anlamda kisinin nesneleserek kendini glivene alma cabasidir. Biitlinlin bir pargasi
olan insanin biitiinden ayrilma gabasi, biitlinden kuskuya diismek ve onu elestirmek,
cezalandirilmay1 gerektirir. Biitiin giiciinii, par¢asit olan insanin biitliin iginde var
olabilecegine inanarak nesnelesmesi, onun disinda var olabilme ihtimalinin

olmadigina inanmas tizerinden Kurar.

Oyunlarinda genellikle kisa bir zaman dilimi ele alinir. Bu kisa zaman dilimi
icerisinde karakterlerin gelisimi sunulmaz. Higbir kahramanin bir zenginlik ya da
mutluluk durumundan bir ac1 ve {iziintii durumuna gegisi gosterilmez. Karakterler biz
onlarla karsilasmadan c¢ok Once bu duruma diigmiislerdir. Oyun kisileri, simdiki
zamanin i¢inde, ‘olabilirdi’ ve ‘olabilir’ durumunun verdigi aci i¢inde ele alinir. Bu
kisiler istedikleri sona ulagmak i¢in miicadele ederler; fakat tam tersine bir sonuca

ulasirlar.

Karakterler siradan hatalar1 bulunan, siradan insanlardir. Bilingsiz bir sekilde
basit hayatlarim1 karanliga ve tehlikeye doniistiiriirler, bu zavalli yasamlarinin
nedenlerini agiga ¢ikaramazlar. Hem karakterler hem de izleyiciler bu nedenleri

bulmak i¢in ¢aba harcarlar. Oyunun sonunda yasamla ilgili bir dizi ¢ok derin sorunun
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farkina varirlar; fakat belirli bir sonuca ve belirli bir yargiya ulasamazlar. Iletisim

kurmaktan kagmaya ¢aligir bir tavir géze ¢arpar. Pinter bu konuda sunlar sdyler:

“Oyunlarimdaki karakterlerin iletisim kuramama gibi bir problem yasadiklarini
diisgiinmiiyorum, hatta oldukg¢a iyi iletisim kurduklarini sdyleyebilirim. Bence
iletisim birini tanima ve biriyle bir ortaklik kurma anlaminda olduk¢a korkutucu bir
konu. Oyunlarimda bana gore daha ¢ok iletisimden kaginma s6z konusu.” (Knowles,
1995: 12)

Pinter, karakterlerini ele alma bakimindan Cehov ile Beckett arasinda bir yere
denk diiser. Beckett gibi, karakterlerini gergekligi olmayan bir evrende, yalitilmig bir
bicimde, kaygilariyla bogusmaya birakirken; Cehov gibi de gegmise ait gergekgi bir
yap1 ve daha derin g¢atismalarin ve belirsizligin gizledigi ya da siklikla kagamak
cevaplardan olusan, eylemi Onceleyen bir konusma diizeni yaratir. Cehov’un
oyunlarinda sezilen 6lgiinliik, durgunluk havasi onun oyunlarinda da hissedilir. Oyun
kisilerinin ge¢cmisi ya da gelecegi hakkinda bizleri disiindiiriir ancak sonuca
vardirmaz. Karakterleri geg¢mislerinden ya da geleceklerinden bahsetseler bile,

dogrulugundan tam olarak emin olamayiz, kafalarda hep bir soru isareti birakir.

Pinter odalarinda siginan, huzur bulmayi bekleyenlerin hikayesini anlattig
oyunlarinda bir de kurban secer. Her oyununda kurban olan birisi ya da birileri
mutlaka vardir. Bu kurban veya kurbanlar genellikle kendilerini dis diinyanin
korkutucu tehlikelerinden kendilerini korudugunu diisiindiikleri odalarinda givende
olduklarinmi diisiindiikleri i¢in, oraya sikismis, ¢ikamayan bir o kadar da ¢ikmak

istemeyen karakterlerdir.

Bu kurbanlardan biri Dogumgiinii Partisi oyununda Stanley’dir. Uzun siredir
s1Zind1g1 pansiyona yabancilarin gelmesi, onun giivenligini tehdit eder. Bu durum da
Stanley’i rahatsiz eder. Yabancilar onu disariya, Stanley’nin korktugu ve kactigi

diinyaya c¢ikarmak isterler ve Stanley gitgide kendini kaybeder. Korunagindan
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uzaklagma diisiincesi ve yabancilarin tehdidi gitgide Stanley’nin yok olmasina ve

kendini dis giiglere birakmasina neden olur.

Gitgel Dolap oyununda ise kurban Gus’tir. Bulunduklar1 yerde ne
yaptiklarini, ne konustuklarini takip eden birileri vardir sanki. Bu izleyenler
disaridadir ve Ben ve Gus i¢in bir tehdit anlamina gelmektedirler. Gus bulundugu
yerin digindan bir sekilde iletisim kurulmaya g¢alisildigini fark ettigi anda tedirgin
olmaya baslar ve bu tedirginligi sonu gelmeyen sorular takip eder. Bu durum Gus’in

sonunu hazirlamaktadir.

Pinter’in tiim oyunlarmin dramatik malzemesi, dis diinyanin ve
disaridakilerin bir tehdit unsuru oldugu, igerdekilerin ise siirekli bu korku ve
tehditten kactig1 izlegi lizerinedir. Pinter’in karakterleri siirekli bir kagis halindedirler

ve hep bir yerlere siginma istegi duyarlar.

“ Karakterler kendi iglerinde yiizeysel ve anlasilmazdirlar. Pinter’in yarattigi
karakterler bilincin olmadig1 bir diinya istiyorlardi, tembelligin oldugu ancak herkesi
korkak yapacak korkularin oldugu bir hayat degil. Diisiinceler ve hisler yorucuydu
onun i¢in.” ( Almansi, 1981)

3.4. Pinter’in Oda Kavrammmin “Dogumgiinii Partisi” Ve “Gitgel Dolap”

Oyunlarinda Catisma Olusturmasi

Odalarina siki sikiya bagli oyun kisilerinin odalari i¢in savas vermeleri, Pinter

oyunlarindaki ana ¢atismay1 olusturan 6zelliklerden biridir.

Oyunlarda ¢ok net bir sekilde igerisi ve disarisi ayrimi s6z konusudur.
Icerdekiler disaridan bahsederler. Korkulan giiven vermeyen dis diinya her zaman

merak edilen bir konudur ayn1 zamanda.
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“MEG: Giizel mi disaris1?

PETEY: Evet glzel bir giin.

MEG: Giinesli mi?

PETEY: Stanley kiyida bir yiirliyilise ¢ikarsa beni. Son ne zaman gitmistim deniz

kiyisina? Niye sdylemiyorsun Stanley’e, beni bir giin yiirliyiise ¢ikarmasini, Petey?”
(Pinter, 1965: 8)

Aynmi sekilde Stanley de disariya ¢ikmaktan olduk¢a korkmasina ragmen

disarisin1 merak eder ve disarisi hakkinda sorular sormaktan kendisini alamaz.

*“ STANLEY': Disarisi nasil bugiin?
PETEY: Cok glzel.

STANLEY: Sicak m1?

PETEY: Ee, tath bir esinti var gene.
STANLEY: Soguk mu?

PETEY: Yok yok, soguk sayilmaz.” ( Pinter, 1965: 12)

Stanley kendisine korunakli bir diinya kurdugunu diisiinmektedir ancak
zaman zaman Meg’in asir1 ilgisi ve anagligi onu bogar. Meg’in gozuni korkutmak

ister. Disar1 ¢ikacagini, gidecegini soyler, Meg’i gitmekle tehdit eder.

“MEG: Ama is bulursan buradan gitmen sart degil. Degil mi? Limanda ¢alabilirsin.
STANLEY: Ben 11... ben bir is teklifi aldim bile.

MEG: Ne

STANLEY: Evet. Bir i var ama, diisiiniiyorum bakalim.

MEG: Yok dyle bir sey.

STANLEY: Hem de iyi bir is. Gece kuliibii. Berlin’de.
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MEG: Berlin mi?

STANLEY: Berlin. Bir gece kuliibii. Piyano calacagim. inanilmaz bir iicret. Her sey
onlardan.

MEG: Ne kadar surecek?

STANLEY: Berlin’de kalmayacagiz. Oradan Atina’ya gidecegiz.
MEG: O ne kadar stirecek?

STANLEY: Evet. Sonra ucakla dogru 11... neydi adi

MEG: Neresi?

STANLEY: istanbul. Zagrep. Viladivostok. Bir diinya turu.” (Pinter, 1965: 19, 20)

Stanley Meg’i korkutmaktan 6teye gidemez; kendisi de biliyordur bunu.
Disariya ¢ikmayacaktir. Ciinkii korkuyordur disarida olanlardan, onu bekleyenlerden.
Ama disaris1 hakkinda konusmaktan da geri kalmaz. Bu durum sadece sozde kaldigi
stirece bir sorun yoktur ancak is ciddiye bindiginde ya da onu disariya ¢ekmeye
calisanlar oldugunda, bulundugu yerden baska bir yer olmadigini sdyler. Onun igin
bulundugu yer pansiyon tek gilivenilir yerdir ve oradan ¢ikarsa giiven ortamini terk

etmis olacaktir.

“LULU: Neden ¢ikmiyorsunuz hi¢ disar1?

STANLEY: Disaridaydim. Bu sabah. Kahvaltidan 6nce.

LULU: Ben sizi hi¢ gérmedim disarida, hig.

STANLEY: Demek ki ben ¢iktigim zaman siz ¢ikmiyorsunuz.

LULU: Ben hep disaridayim.

STANLEY: Karsilagsmadik dyleyse.

LULU: Hadi gelin disar1, hava alin biraz. Igime sikint1 bastyor sizi boyle gordiikge.
STANLEY: Hava mi? O da neymis, hi¢ bilmiyorum.

LULU: Nereye giderdik?

STANLEY: Hicbir yere. Gidecek hicbir yer yok ki. Sadece giderdik. Ondan otesi
onemli degil.
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LULU: Burada kalmak daha iyi.
STANLEY: Hayr. Iyi degil burast.
LULU: Bagska neresi var dyleyse
STANLEY: Hicbir yer.” (Pinter, 1965: 24)

Stanley’nin gidecek baska bir yeri yoktur. Kendisine o pansiyonda bir diinya
kurmustur. O pansiyon onun i¢in bir korunaktir. Ana rahminin sicakligini hissettirir
oras1 ona. Ancak farkinda degildir ki kendisini korudugunu sandig1 o pansiyon, onu
yavas yavas yok etmektedir. Kendi sonunu gene o pansiyon hazirliyordur. Goldberg

ve Maccann oranin Stanley’i ne hale getirdigini su sozlerle ifade ederler:

“GOLDBERG: Higbir topluluk istemez seni. Insaatcilar bile istemez.
MACCANN: Sen bir kumas hainisin.
GOLDBERG: Sen bir bulasic1 hastaliksin Webber, sen bir yikintisin.

MACCANN: Sen bir kalintisin.” ( Pinter, 1965: 52)

Gitgel Dolap oyununda ¢atismanin olusmasinda gene oda goze carpar. Bu iki
kiralik katilin bulundugu yer bir i¢ mekan olan bir odadir. Ve disarisi ile iletigimi
yoktur. Disaridan bir sekilde iletisim kurulmaya baslaninca da tehlike igeri sizmig

olur. Ben’in sorular ile de ¢atigsma artik iyiden iyiye kendini géstermeye baslar.

Gitgel Dolap’ta da igerisi ve disaris1 kavramlari ilk bakista g6ze carpar. Ayni

zamanda disaridan gelen her zaman bilinmeyen bir anlamda da korku verendir.

“BEN: Ne 0?
GUS: Bilmem.
BEN: Nereden ¢ikt1?

GUS: Disaridan geldi.
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BEN: Ne acaba?

GUS: Bilmem.” (Pinter, 1962: 16)

Gitgel dolap c¢aligmaya baslayip da, yukaridan anlamsiz siparisler istenmesi
tizerine Ben ve Gus sorgusuz sualsiz istekleri yerine getirmeye baslarlar. Ciinkii
yukaris1 korkulan dis diinyadir ve onlarn kizdirmamak gerekir. Onlarin istekleri
emirdir ve ikili onlar sinirlendirmemek i¢in istedikleri olmasa bile ellerinde ne var
ne yoksa gonderirler. Kendilerini bir lokantanin mutfagindaki garsonlar gibi
siparigleri hazirlamaya c¢alisirken bulan ikili, Gus’in bulunduklart mekan

anlamlandirmaya ¢alistig1 sorularla boliiniirler:

*“ GUS: Ne oluyor burada?

BEN: Nasil ne oluyor?

GUS: Ne bi¢im lokanta burasi?

BEN: Eskiden lokantaymis, simdi degil herhalde.
GUS: Eskiden de olmaz ocag1 gordiin mii sen?
BEN: Nesi var?

GUS: Ug gozlii bir ocak.

BEN: Ne olur?

GUS: Ne piser ki ti¢lii ocakta? Koca lokanta doner mi bununla? ” ( Pinter, 1962: 28)

Gus mekanla ilgili kafasindakileri siraladiktan sonra, yukaridakilerin
memnuniyetsizliklerini de duyunca, yukaridakileri sorgulamaya baslar. Yapmamasi
gereken bir seyi yapiyordur. Disaridakiler (yukaridakiler) sorgulanmamalidir. Sadece

emirlerine uyulmalidir. Gus’in bu tavri onun sonunu hazirlamaktadir.

“ GUS: Neyimiz var neyimiz yok yolluyoruz da gene de yaranamiyoruz. Yok
bayatmis, bozukmus, bilmem neymis. Kargalar bile giiler be laf m1 bu? Ne diye
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yolladin sanki? Ben ne diye yolladim sanki? Kim bilir neler vardir yukarida? Allah
bilir salata bile vardir. Bir de kalkmis bizden yemek istiyorlar.” (Pinter, 1962: 33)

Bir sire sonra Gus iyice kontroliinii kaybeder, her sey ve herkes hakkinda
sorular sormaya baglar. Ben ise kontrolliidiir. Ne yapmasi, ne yapmamasi gerektigini
biliyordur ve onlan sinirlendirmemesi gerekiyordur. Gus’it durdurmaya caligsa da
onu durduramaz. Gus i¢in yapilacak bir sey kalmamistir artik. En savunmasiz haliyle

kendi sonuna gitmektedir.
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4. SONUC

Absird tiyatro 2. Dinya savasinin yol bunalimli siiregten kaynaklanan
kotimser ve umutsuz bir diinya gorisii dogrultusunda, insanin varolusunu ve
yasaminit mantik disi, sagma ve anlamsiz olarak ortaya koymaya, insanlar arasinda
iletisimin olanaksizli§in1 gostermeye calismistir. Absiird tiyatro, bu diisiince yapisina
bagl olarak, geleneksel dramatik bicimleri ve anlamli diyalog diizenini yikmistir;
tarihsellik ve psikolojiklik dis1 gelisim, eylem ve ¢alismaya bagli olmayan bir oyun
yapist kurmus ve mantiga aykir1 bir diyalog diizenine oyun dili haline getirmistir.
1950’lerde oncelikle Fransa’da yayginlik kazanmis bir tiyatro akimidir. Burjuva
diinyasinin basmakalip degerlerine dayali yasam tarzina mutlak olumsuzlayici bir
tepki olarak ortaya ¢ikmis olan absiird tiyatro, toplumsal yabancilasmayi bir insanlik
durumu olarak ele alir. Insanin varolusunu ve yasamini mantik disi, sagma ve
anlamsiz olarak ortaya koymaya, insanlar arasinda iletisimin olanaksizligini
gostermeye calismistir. Absiird tiyatro bu diisiince yapist dogrultusunda, dramatik
bicimleri ve anlamli diyalog diizenini yikmis; gelisim, eylem ve catismaya bagl
olmayan bir oyun yapist koymus; mantifa aykir1 bir diyalog diizenini oyun dili

haline getirmistir.1

Harold Pinter da bu baglamda bakildiginda absiird yazarlar arsinda yer bulan
biridir. Ayn1 zamanda Pinter absiird bir varolus bigimini, yasamdan bir kesite
indirgeyebilmis olmasiyla da dikkat ¢eker. Dis ve soyut bir tehdidin belirledigi
insanin sagma durumunu, oda imgesi i¢inde toplar. Bir oda i¢inde umutsuzca kapali
kalmis, anlamsiz bir dis tehlikenin gelmesini korku ve tedirginlikle bekleyen, geldigi
zaman da varolus giivencesini yitiren kisiler, Pinter’in karakterlerini olusturur.

Karakterlerinin birbirleriyle karsilikli iletisim kurmasinin olanaksizligini kanitlamaya

! Calislar, A. (1995). Tiyatro Ansiklopedisi. S:544
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calisan Pinter, dili tekdiizelik ve yinelemelerle anlamsizlagir. Dil duraganliktan
dogacak bir gerilimin, amagsiz bir bilingaltinin anlatimi haline gelir. Pinter’1 Pinter
yapan kendine has sessizlikleri, duraksamalari, tekrarlari, karanliklari, belirsizlikleri,
dili, davetsiz ziyaretgileri, tehdit unsuru, odast ve sorgulama 6gesidir. Bu 6zellikler

herkesin dikkatini ¢cekmis ve Pinter’in bu kadar basarili olmasini saglamastir.

“Oda” Pinter oyunlarinin vazgecilmez bir unsurudur. Oyunlar bir odada,
odaya Oylece atilmis karakterlerin, odalarinda korunmaya calistigi, dis diinyanin
tehlikelerinden korkan ancak yavas yavas kendi koruma kalkanlar1 olan odalarinda
bogulanlarin hikayeleridir. Genellikle Pinter oyunlart bu temel konu iizerine
kurulmugtur. Karakterleri odalarinda bir sekilde huzur bulmayi1 beklerler. Hig

beklenmeyen bir dis tehditle karsilasirlar ve olaylar gelisir.

Dogumgtinii Partisi ve Gitgel Dolap oyunlarinda da bu 6zellikler g6ze carpar.
Kendisini bir pansiyona kapatan Stanley, dis diinyadan kendisini korudugunu
diisiindiigli bu pansiyondan disariya ¢ikmaz. Bir giin gelen davetsiz misafirler
Goldberg ve Maccann bu giivenligi tehdit ederler ve Stanley’nin huzurunun
kagirirlar. Onun igin diizenlenen dogum giinii partisinde isler iyice kontrolden
cikinca Stanley boyun egmek zorunda kalir ve kendisini kosulsuz bir sekilde iki

adama birakir.

Gitgel Dolap’ta da bulunduklar1 odada onlara verilecek emirleri bekleyen iki
kiralik katil Ben ve Gus, biitlin emirlere kosulsuz sadik kalmaya ve sorgulamamaya o
kadar alismistir ki bu diizeni yikan Gus ortami germeye ve kendilerini tehlikeye
atmaya baglamistir. Yukaridan onlarla iletisime gegen birilerinin varligini
hissetmeleriyle isler daha da karmasik bir hal alir. Gus durumu, yukaridakileri

sorgulamaya baslayinca da kendi sonunu hazirlamis olur.

Pinter’in oyunlarinda yinelenen bu oda motifi, giiven verici anlama isaret
eder. Karakterler dig diinyadan korunmak i¢in odalarina siginirlar. Orada giliven ve

huzur bulmaya c¢alisirlar. Bu nedenle disaridan gelen her tiirlii iletisime tepkiyle
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yaklasirlar. Giiven duygularinin sarsilmasindan tedirgin olurlar ve disaridan

kurulmaya ¢alisilan iletisim tehlike anlamina gelir.

Harold Pinter’in odas1 ana rahmine, hi¢lik denizine ve bunlar gibi bir¢ok seye
benzetilir. Ancak hepsinin ortak noktasi ugsuz bucaksiz giiven duygusu vermesidir.
Bu nedenle de odada yasayanlar gliven duygusunu kaybetmemek i¢in odalarina siki
stkiya sarilirlar. Ancak fark edemedikleri, gliven bulmayr umduklar1 odalart
tarafindan sonlarma gidiyor oluslaridir. Ne kadar kagarlarsa kagsinlar, dis diinyanin
tehditkarlig1 igeriye girip, onlar1 da etkileyecektir. Onlara diisen o giinii;
diisinmeden, planlamadan ve sorgulamadan beklemektir. O giin er ya da gec

gelecektir.
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