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Onsoz

Oyun metinlerini okuyan ¢ogu kisi onlarin sahneye nasil konuldugunu hayal etmeye ¢alisir.
Ama Sir Barry Jackson ile Ingiltere’de Birmingham Repertuar Tiyatrosu’nda calisma
ayricaligi yakaladigimda kesfettigim tizere herkes bunu yapmaz. O, biraz tuhafliklarla dolu
olmanin yanisira belki de Ingiliz tiyatrosunun biiyiik hamilerinin sonuncusuydu. Ne zaman
sahnede bir oyun gorse, o oyunun kitapta nasil goriidiiglinii hayal ederdi.

Yakin bir zamanda bu biraz tuhaf olan yaklasimi sinama firsatim oldu. Noel Coward’in
halihazirda sahneye konulmus ve seyircilere oynanmakta olan Cilgun Ruh oyununun
prodiiksiyonu konusunda danigsmanlik yapmam istendi. Oyunu okumadim, ama oyunun ii¢
gosterimi sirasinda oturup yazarin prodiiksiyon tarafindan kaybedilen veya bulaniklasan
amagclarini algilamaya; diger bir deyisle orijinal metne donmeye calistim. Sir Barry’nin oyun
yazarinin niyetini anlama yontemi, David Ball’imn okudugunuz bu faydali kitapta 6nerdigi
alisilagelmis yontemden ilk etapta ¢cok daha etkilidir.

Dramaturji Caliymast’nin faydasi bir oyun metnini sadece edebiyat olarak degil, ayn1
zamanda tiyatro gosterisinin ham maddesi olarak — bazen onun bir miizik notasyonuyla
karsilagtirilabilmesini saglayan yapisal 6zellikleriyle birlikte — gozler oniine serdigi
gerceginde yatmaktadir. Edebiyat ve dram arasinda diinya kadar fark vardir. Bir oyunun sesi,
miizigi, hareketi, goriintiisli, dinamikleri — ve daha fazlas1 — metnin derinliklerinde
kesfedilmelidir, ama bunlar sadece edebi okuma ve analiz yontemleri kullanilarak ortaya
cikarilamaz. Bu kiiciik kitab1 gézden gecirmek oyun yazarinin alet ¢cantasina bakarak zanaati
icin kullandig1 6zel araglar1 incelemeye benziyor. Dramaturji Calismasi, oyun okumaya yeni
baslayanlar i¢in oyun okumak i¢in faydali neredeyse herseyi icermeye yeltenen yontemleri
sunuyor. Okuma konusunda biraz — hatta ¢ok deneyimli olanlar — i¢inse metnin dogasi
hakkinda kendilerinin gelecekteki benzer kesiflerini zengin ve kisisel kilacak yonlendirmeler
ve aciklamalar yer aliyor.

MICHEAL LANGHAM
The Juilliard School
New York

1982



Sonra Kral’in ¢ehresi
Degisti ve diislinceleri canini sikti.
Bu yiizden bel eklemleri
Gevsedi ve dizleri birbirine
Carpisti. Ve Kral konustu ve dedi ki “Kim
Bu yaziy1 okuyacak ve bana
Onun yorumunu gosterecek
Al kirmiz1 giydirilecek ve boynuna
Altin zincir takilacak.”
[Daniel, 5:2]'

Polonius: ... Ne okuyorsunuz Lord’um?

Hamlet: Laf, Iaf, laf.

Polonius: Mesele nedir Lord um?

Hamlet: Kiminle kimin arasinda?

Polonius: Yani okudugunuz mesele, demek istedim Lord um.

Hamlet: Iftira bayim... Ciinkii siz de bayim, benim gibi yaslanacaksiniz,

yani, yenge¢ gibi geri geri gidebilirseniz.
[2. perde, 2. sahne, s. 94]°

! Ceviri, kitabin cevirmeni tarafindan yapilmistir.

2 William Shakespeare, Hamlet, Cev. Biillent Bozkurt, 13. Baski, istanbul: Remzi Kitabevi, 2010. Bu gevirideki tiim
Hamlet alintilari igin ayni geviri kullanilmistir.



Girig

Bu kitap oyun sahneye koyanlara yoneliktir: oyuncular, yonetmenler, tasarimcilar,
teknisyenler ve oyun yazarlari (Ayn1 zamanda — eger bir oyun metninin sahnelenme amagli
yazildigini kabul ederlerse — oyun okumak i¢in oyun okuyanlar i¢indir ama kitap dogrudan
oyun sahneleyecek olanlara hitap edilmistir. Geri kalanlar kulak misafiri olabilir). Bir oyun
metni sadece diyalog bigiminde yazilmis diiz yazi bir anlatim degildir. Sahneleme igin
kullanilan 6zel yontem ve tekniklere dayanan bir yazimdar.

Bu kitapta yer alan teknikler oyunu analitik olarak okurken oyunun nasil ¢alistiginin farkina
varmaniza yardimci olacaktir. Oyunun ne anlama geldigi akliniza gelen ilk diisiince
olmamalidir. Bir tiyatro sanatcist ya da teknisyen i¢in saati neyin ¢alistirdigi, saatin kag
oldugundan daha 6nemlidir. Ve nasil ¢alistigin1 anlamadan oyunun anlamini da bulamazsiniz.

Oyun metnini sahnelerken {izerinize diiseni yapmak i¢in, metnin mekanizmasini ve
degerlerini anlayarak baslayin. Eger bunlar sizin i¢in acgik degilse, bunlari seyirci i¢in de
aciklayic1 yapamazsiniz ve harcadiginiz tiim emek bosa gider. Tiyatro, sanat¢ilarin,
teknisyenlerin ve oyun metninin bir bilesenidir. Anlamadiginiz seyi etkili bir sekilde
birlestiremezsiniz.

Ama tiyatro 68rencileri oyun okumaya son verdiler. Oyunlara, hatta bazen sayfalara
bakiyorlar, ama ¢ok azinin neden baktiklar1 konusunda bir fikri var. Bu yiizden, yeteneklerine
ve geligkin egitimlerine ragmen, yapamiyorlar. Tasarimcilar fikirleri degil, nosyonlari
anliyorlar. Hamlet’in babasinin hayaletinin neden 1. perde 5. sahneye kadar konusmadigi
veya [konustugunda] ne sdyledigi konusunda higbir fikri olamayan oyun yazarlari 6nemsiz
seyler altinda eziliyorlar. Ve yonetmenler de, onlardan daha fazlasini1 sahneye tagiyyamiyorlar.

Sayfada olan1 az anlayan tiyatro sanatcisi sahneye de az sey koyar. Dolayisiyla kariyerleri bir
tiirlii eyleme doniisemeyen bir alay insan var. Higbir seyden, en sonunda, hi¢bir sey ¢ikiyor.

Bu kitap oyun metnini okuma tekniklerinden olusuyor. Ogrenciler ¢ogu zaman teknik yanlis1
olmamislardir. Ama ilham ettiginiz oyunculuk, tasarim ve yonetmenlik, zekaya ve hayal
giiciine dayanan bir okuma kadar teknik bir beceri de gerektirir. Teknigi olmayan bir ilham —
eger boyle bir sey varsa — sadece tanr1 vergisidir. Eger sadece ilhaminiz varsa, ilham sizi en
cok ihtiyaciniz oldugu zamanda ortada birakacaktir.



Bu kitap sadece teknik anlatiyor. [Tham, zeka ve hayal giiciinii siz getirmelisiniz. Bunlar
ogretilemez ya da bunlarin hakkinda yazilamaz. Zar zor tasvir edilebilirler. Ama biiyiik
ihtimalle teknik, onlarin gériinmesini daha olas1 kilacak ve ilham, zeka ve hayal giicliniin
goriinmedigi kacinilmaz ve sikca karsilagilan donemleri atlatmanizi saglayacaktir.

Teknik, tiim diger iyi aletler gibi, sizin sonucunuzu etkilemez. Iyi bir oyunun sadece bir tane
“dogru” yorumu olamaz, ama saglam okuma teknikleri yorumunuzun gegerli ve
sahnelenmeye deger oldugunu giivence altina alir.

Bir oyun metnini incelemek ¢ok zahmetli bir istir — en azindan tiyatroda yaptiginiz diger isler
kadar zahmetlidir. Ama oyun metinlerini diizgiin bi¢gimde okuyacak tekniginiz ve hamaratiniz
varsa, pazar degerinizin bir rekabet sansi olacaktir. Oyuncuysaniz, tek bir sicramada rol
dagitan kisileri atlarsiniz. Tasarimciysaniz, oyunlari dekore etmez, tasarlarsiniz.

Y onetmenseniz —yardimci sahne amiri degil — yonetmen olursunuz ve ilk goériismeden itibaren
sizin degerinizin farkina varan yapimcilar tarafindan ise alinirsiniz. Ve eger oyun
yazartysaniz, oyun metninizin Tiirk¢e dersinizin® disindaki seyircilere ulasmasinin yolunu
kesfedersiniz.

Bu kitapta William Shakespeare’in Hamlet adli oyununa pek ¢ok kez referans veriliyor.
Hamlet’1 okuyun ve Dramaturji Caligmast’n1 okurken elinizin altinda olsun. Birkag kitaba
daha referans veriliyor; bu oyunlari iyi bilmiyorsaniz, oyundan ilk bahsedildigi zaman bunu
bir okuma 6devi olarak degerlendirin. Okumay1 atlayarak veya oyunlar tarayarak kendinizi
kandirmayin. Fazlasiyla insan sizin tiyatrodaki isinizin (eger boyle bir isiniz olursa) pesinde
olacak ve tembellik etmenizi bekleyecektir.

Bir kere okuma tekniklerinde ustalagtiginiz zaman, hi¢bir oyun metni sizi korkutmayacaktir.
Ve nitelikli oyun okuma size 6zel bir zevk verecektir. Nitelikli okuma aptalca okumanin
angaryasina hi¢ benzemez.

Kavramlar hakkinda bir soz

Doruk noktast, saldri noktast, ¢oziim, yiikselen eylem, diisen eylem, omurga ve Aristoteles’in
olay orgiisii, karakter ve diigiincesi, diger sayisiz kavramla birlikte, oyun metinlerine sayisiz
yaklagimi yansitir. Bu kavramlarin tam olarak ne anlama geldigi konusunda az, bunlarin oyun
analizinde nasil kullanilacag1 konusunda daha da az bir uzlasma vardir. Bu kavramlari
gecersiz kilmaz, ama dikkatli olmaliy1z. Ornegin, doruk noktasi en fazla duygusal
yogunlasmanin oldugu yer anlamina m1 gelir? Kimin duygusal yogunlagmasi: oyundaki
karakterlerin mi seyircilerin mi? Veya tamamen farkli bir anlami1 m1 var: eylemin oyunun
yoniinii tersine ¢evirdigi yer mi? Bu ikisi her zaman ayni yerde olmayabilir. Kelimenin 6zel
kullanimini tanimlamadan doruk noktas1 konusunda yapilan bir tartisma kafa karistirict ve
aldatici olacaktir. Doruk noktasi tanimlandiginda bile, onu nasil bulacaginizi bilmek
zorundasiniz — ve bu noktada daha 6zel analitik araglara ihtiyaciniz olur.

3 Orijinal metinde ingilizce dersi olarak gegiyor.



Aristoteles’le birlikte oyunun temel malzemelerinin olay orgiisii, karakter ve diisiince
oldugunu sdylemek kolaydir. Ama bunlar sonugtur, ilk adim degildirler. Bunlar bulmaniz
gereken seylerdir, ama bunlari nasil bulmaniz gerektigi degildir. Bu kitap nasil hakkindadir.

Bir oyunun olay drgiisii farkl1 8gelerin iiriiniidiir. Ozellikle dramda karakter, analizin
basladig1 yer degil, bittigi yerdir. Sahnede (gercek hayatta degil) karakter sekilsizdir,
degiskendir, elle tutulamaz. Karakteri anlamak onu olusturan bilesenlerin — somut, elle tutulur
bilesenlerin — analizini gerektirir.

Ve diisiince — oyunu olusturan somut 6geleri anlamadan bir oyunun diisiincesi hakkinda
diistinmeyin bile. Bu kitap somut 6geler hakkindadir.

Olay orgiisti, karakter, diisiince — ve digerleri — dikkatli bir analizin baz1 sonuglarini
tanimlamaya yarayan kavramlardir. Ama bu sonuglara varmanin en iyi araclart degillerdir.

Ciinkii her okur var olan terimlerin belirli tanimlarin1 kendisine gore sekillendirir, ¢linkii bu
kavramlarin ¢ogu yontemleri degil sonuglari tanimlar ve ¢iinkii cogu kavram sekilsiz ve
belirsiz olani tasvir eder, bu kitap kavramlar dikkatlice tanimlanmais bir sekilde kullanir. Bu
kitapta kullanildigi sekliyle kavramlar1 anlamak bu kavramlarin uzlastigi yontemleri anlama
isini yarilar.

Oyun metni analizi titiz bir istir. Kavramlar sizin araglarinizdir ama araglarinizin dogasi
konusunda net olmaniz gerekir. Eger ¢ekici baltadan ayirt edemezseniz, bir ev inga
edemezsiniz. Veya bir agaci kesemezsiniz.



Birinci Bolim

Bicim



1
Bir Sey Baska Bir Seyin Olmasini

Nasil Saghyor?

Hadi bakalim, dostum Peter Quince, 6nce oyunun konusunu

acikla...
Bir Yaz Gecesi Riiyasi 1. perde, 2. sahne, s. 31*

Bir oyun bir dizi eylemdir. Oyun bir eylem hakkinda degildir veya bir eylemi tanimlamaz. Bir
ates kivilcimlar hakkinda midir? Kivilcimlart mi tanimlar? Hayir, ates kivilcimlardir. Bir
oyun eylemdir.

Niye oyuncuya eyleyen dendigini saniyorsunuz?

O zaman eylem nedir? Oyun metni analizi i¢in eylem ¢ok 6zel bir olusumdur. Eylem bir
baska seyin olmasini saglayan veya olmasina izin veren bir baska sey oldugunda olur.
Eylem iki “olan seydir”, biri digerine yoneltir. Bir sey baska bir seye yol agar veya izin verir.
Kalemimi birakiyorum (yarim bir eylem); kalemim yere diisiiyor (eylemin diger yarisi). Bu
birbirine bagl iki olay birlikte eylemi olusturur.

Eger “Nasilsin?” dersem, bu eylemin yarisidir. Eylemin diger yarisi senin “Iyiyim,
tesekkiirler” demendir. Biri digerine yol agar; ikisi birlikte eylemi olusturur.

Mercedes’teki benzin de, arabanin 6zellikleri (karakteri) de eylem degildir: Sekli, mekanik
konfigiirasyonu, 6zellikleri, rengi, yilan® derisi koltuk yiizii kaplamalar1. Mercedes’in ancak
hareket ettiginde — sadece bir yerden bir yere gittiginde — eylemle ilgisi vardir.

O zaman kesfedilmesi gereken ilk sey oyunun bir yerden baska bir yere nasil gittigidir. Her
eylemin ilk olayin1 bulun, ondan sonra ikincisini ve sonra ikisi arasindaki baglantiyr. Oyunun
yolculugu eylemlerinin igindedir, oraya ulasmak eglencenin yarisidir. Iyi bir oyun bizi oraya
sampanya, ¢cok giizel arkadasliklar ve hatirda kalir servis esliginde birinci sinifta ulastirir.
Kotii bir oyun Calcutta otobiisiinde. Ama ikisi i¢in de oyunun basindan sonuna (ve
goreceginiz gibi, tam tersi bir sekilde) olaylar arasindaki tiim baglantilar1 bilmek zorundayiz.

* William Shakespeare, Bir Yaz Gecesi Riiyasi, Cev. Biilent Bozkurt, 8. Baski, istanbul: Remzi Kitabevi, 2006. Bu
cevirideki tim Bir Yaz Gecesi Riiyasi alintilari igin ayni geviri kullaniimistir.

> Orijinal metinde kullanilan sézciik olan “snail-darter” Tennessee Nehri’'ndeki bir tath su yilaninin adidir.



Deneyin. Hamlet’te herhangi bir sahneye bakin. Once yolculugu bulun. Bir seye yol acan
baska bir sey nedir? Baslangig icin, baska hicbir sey konusunda endise etmeyin.

Ne oluyor da bir sey bagka bir seyin olmasina yol agiyor? Eger bunu Hamlet’te olan her olay
icin cevaplayabilirseniz, oyun hakkinda yillar siiren seminerlerin ve raflar dolusu kitabin
aciga cikaracagindan daha fazla bilginiz olur. Ve kendiniz i¢in ve kendi terimlerinizle oyuna
hékim olursunuz. Bu bir oyun iizerinde eglenmekten bagka herhangi bir sey yapmak
istiyorsaniz, en temel seydir.

Eger (1) bir odaya bina yaniyor diye bagirarak girersem ve (2) sen hayatin i¢in kagarsan, bu
bir eylemdir.

Eger (1) sen hayatin i¢in kagarken (2) beni pul koleksiyonunu yiiriitmek i¢in 6zgiir birakirsan
bu bagka bir eylemdir.

Eger (1) ben senin pul koleksiyonunu calip ve (2) sonra satarsam bu da baska bir eylemdir.

Senin pul koleksiyonunu ¢almam onu satana kadar eylem degildir. Bir olay bu olaya bagl
baska bir olay gerektirir. Baska sekilde nasil oyunun gelisiminin bir pargasi olabilir?

Baska bir olaya etkisi ve sonucu bagli olmayan bir olay, ya yetersiz bir oyun yazimi, ya da
daha muhtemel, yetersiz bir oyun okumasidir. Hayatta ve sahnede birbirine bagli olmayan
olaylar konu digidir. Hayat1 bir kenara birakirsak, konu disiligi teatral olarak yasanabilir
kilmak zordur.

Eger senin baska bir sey yapmana yol agan bir sey yaparsam, birlikte bir eylemimiz olur. Eger
sana ates eder ve sen de derin bir kuyuya diisersen, bir eylemimiz olur. Birinci géreviniz oyun
okurken biitiin eylemleri bulmaktir: her eylemin ilk olayini (tetikleyici unsur), sonra ikinci
olayini (sonlandirict unsur) bulun. ikisi de orada olacaktir. Her sonlandirici unsur igin bir
tetikleyici unsur ve her tetikleyici unsur i¢in bir sonlandirici unsur bulunur.

Oyun yazari oyunun basindan sonuna an be an dakika dakika bir dizi eylem olusturur;
tetikleyici unsur, sonlandirici unsur. Hepsini bulun.

ODAK: Olay, meydana gelen herhangi bir seydir. Bir olay, baska bir olayin olmasina sebep
olur veya izin verirse, iki olay birden eylemi olusturur. Eylemler bir oyunun en temel yapi
taslaridir.



2

Ve Siradaki?

Geceyle giindiiz nasil pes pese giderse...
Hamlet 1. perde, 3. sahne, s. 60

Her tetikleyici unsur yeni bir sonlandirict unsura yol agar. (Her olay ikinci bir olaya sebep
olur ya da izin verir.) Bu bir eylemdir. Ama sonra, sonlandirict unsur, yani ikinci olay, [yeni
bir eylemin] tetikleyici unsuru haline gelir: (bir eylemdeki yeni birinci olay).

Ik olay: Hamlet’in babasinin hayaleti tiiyler iirpertici dykiiyii anlatir (1. perde, 5. sahne).
Ikinci olay: Hamlet babasinin intikamini almaya yemin eder. Sahneyi okuyun ve iki olay
arasindaki iliskiyi bulun. Ve ikinci olayin siradaki eylemin ilk olay1 haline nasil geldigine
(sonlandirict unsurun nasil tetikleyici unsura doniistiigiine) bakin. Hamlet’in intikam yemini
yeni bir sonlandirict unsura yol agiyor: Hamlet’in askerlerine gizlilik yemini ettirmesi.

Bir sonraki eylem nedir? Birinci olay: Hamlet askerlerine gizlik yemini ettirir. ikinci olay
(Hamlet’in hemen sonra ne yaptig1): Hamlet, Ophelia’ya kars1 tuhaf davranir. Bu eylemin
ikinci olayinin (sonlandirici unsur) bir sonraki eylemin nasil birinci olay: (tetikleyici unsur)
oldugunu kesfederseniz — diger bir deyisle, Hamlet’in Ophelia’ya kars1 tuhaf davraniginin
sonucu olarak ne yapacagini bulursaniz, oyunun esasina dogru bir yolda olacaksiniz. Kendi
yorumlariniz i¢in halen genis bir hareket alaniniz olacak, ama oyundan sapmayacaksiniz.

Eger olaylar arasinda bu tiir baglantilar1 kesfederseniz, bizi adim adim, bir olay1 ona bagl bir
diger olaya, eylemi [ona bagli bir bagka] eyleme ve de dogruca oyunun sonundaki beden
yiginina gotiiriirsliniiz. Ama bunu yapamazsaniz, o zaman karakteri veya demek isteneni
veya Freud’u veya diinya goriislerini veya felsefeyi ne kadar iyi anlasaniz da, oyunu sahneye
koyamazsiniz. Maalesef, bu hi¢ kimseyi denemekten ali koymuyor.

Bir deney yapin: bir domino tagini dik koyun. Yanina baska bir domino tas1 koyun. Birinci
domino tasini devirin ve eger akillica yerlestirildiyse, yanindakini devirecektir.

Bir oyun bir dizi domino tas1 gibidir; bir olay digerini tetikler, vesaire. Ik basta oyunu bu
sekilde okumak zordur, standart vitesli bir araba kullanmaya benzer. Ama ilk vitesten ¢ikmak
hi¢bir zaman kolay olmamaistir. Sahip olunmasi gereken biitiin teknikleri sadece pratik dgretir.
[k adim1 atlayarak sahip oldugunuza inandiginiz yeteneginize ihanet etmeyin.

Domino taglarini diisiiniin. Yangin diye bagirarak odaniza giriyorum. Panik halinde
kagiyorsunuz. Pul koleksiyonunuzu altyorum. Koleksiyonu nakit para karsiliginda rehinci



diikkaninda sattyorum. Paray1 bebegimin ameliyati i¢in doktora veriyorum. Doktor ameliyat
ediyor... ve bu boylece son perdedeki ceset yiginina veya diigiine kadar gidiyor.

Bazen domino taglarinin rotasi boliinerek ¢cogalir. (Bir tetikleyici unsur ayni anda iki ya da
daha fazla sonlandirici unsursa yol acar.) Eger bu farkli rotalar1 domino tasi domino tasi
inceler, her domino tasinin yanindakiyle iliskisini tespit ederseniz karmasaya gerek kalmaz.
Bu sekilde incelendiginde olay drgiistindeki hicbir karigiklik sizi yenemez.

Burada anahtar ardisik domino taglaridir: bir domino taginin onun tam yanindaki domino
tasiyla carpismasi. Hicbir zaman adim kagirmayin. Eger bir domino tast ve yanindaki
arasindaki baglantiy1 bulamazsaniz (neden ve nasil biri digerinin diismesine sebep olur), o
zaman ya yazimda ya da okumanizda bir sorun vardir. Ikisi de olabilir, ama en azindan
sorunun yeri tespit edilir. Coziime dair ilk adimdir.

Sirali, domino tasi-domino tasi analizi oyun hakkinda yaniltici se¢imler yapmanizi 6nlemeye
yardimei olur. Ornegin, nesiller boyunca iyi niyetli yorumcular Hamlet’in eylem becerisi
olmadigini iddia ettiler. Fakat ilk iki perdenin domino tasi-domino tasi analizi bile Hamlet’in
bir insanin bir yilda basardigindan daha fazla dogrudan eylemi baglattigini acik ediyor. Bu
yorumcular Ozan’a nasil da hakaret ediyor! Shakespeare seyircilerin higbir sey yapmayan bir
karakteri izleyerek saatler harcamasini istemis olabilir mi? Eylem becerisi olmayan bir kisinin
yaptig1 higbir sey yoktur.

Eger yorumcular sizin simdi bildiginizi biliyor olsalardi, Hamlet’in hig¢bir sey degil neredeyse
her seyi yaptigini goriirlerdi. Eylemin siral1 analizi oyunun kapisi acar ve onu yanlis
yorumlamadan korur.

ODAK: Bir eylem, iki olaydan olusur: bir tetikleyici unsur ve bir sonlandirici unsur. Her
sonlandirict unsur bir sonraki eylemin tetikleyici unsuru olur ve boylece eylemler tipki
dominolar gibi birbirini devirir. Sirali analiz bir oyunu basindan sonuna domino tasi domino
tasi takip etmektir.
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Ama Geriye Dogru da Gitmelisiniz!

...Haydi oradan iktidarsiz muhteris siirlingenler.
Hirgin Kiz 5. perde, 2. sahne, s. 15°

Odaniza gelebilirim ama yangin diye bagirmak zorunda degilim. Bunun yerine kendimi
bicaklayabilir, ayak parmagimi koparabilir, kitap okuyabilir veya ayakkabilariniz konusunda
size iltifat edebilirim. Bu 6zgiir iradenin ta kendisidir. Yangin diye bagirsam bile, hi¢bir sey
sizin odadan kagmanizi 6nceden hesaba katamaz. Bunun yerine pullarinizi kurtarmak i¢in
onlar1 camdan asag1 atip sonra da itfaiyeyi arayabilirsiniz.

Domino taglarinin sadece ileriye dogru incelenmesi oyundaki her seyi tesadiife birakir. Siz (1)
kitape¢iya girersiniz, (2) dram rafin1 bulursunuz, (3) bu kitabi alirsiniz, (4) 6deme yaparsiniz
ve (5) cikarsiiz. Fakat (1) kitapgiya girmis ve (2) seker tezgahini bulmus olabilirsiniz. Veya
(2) kitaplarla dolu yeri gortip (3) hayal kiriklig1 iginde kagmis olabilirsiniz. Bu kitabi elinize
almis olsaniz bile, 6deme yapmak yerine kitab1 ahlak kitabinizin altina saklayip gizlice
tiilymiis olabilirsiniz. Hayat devam ediyor, ilerliyor — ama hi¢bir zaman tahmin ettigimiz gibi
degil.

Ne zaman ki olaylara tersten bakariz, o zaman domino taglarinin nasil ve hangisinin hangisine
dogru diistiigiinii kesinlikle goriiriiz. Sizin (4) kasada bu kitabin 6demesini yapmak i¢in
bekliyor olmaniz (4) kitab1 bulmus olmaniz1 gerektirir.

Ileriye gitmek ongoriilemeyen olasiliklara izin verir.
Geriye gitmek neyin gerekli oldugunu agiga ¢ikartir.

Simdi ¢ok dzel bir gegmis ister ve bu gegmisi agik eder. Ozel ve tanimlanabilir bir olay bir
digerinin hemen 6ncesinde yer almaktadir. Ama kim neyin sirada bekledigini sdyleyebilir?
Hersey olabilir. Bir sonraki sey, bir sonraki paragraf ya da Mars’tan gelen kii¢lik bir adam
olabilir. Ama doniip de ona tersten bakmazsaniz emin olamazsiniz.

Olaylar tersine dogru incelemek oyun metnini anlamanizda bir bosluk kalmamasini giivence
altina alir. Eger bir 6nceki olaya baglayamadiginiz bir olay kesfederseniz, yazar ya da
okurdan birinin ¢6zmesi gereken bir sorun oldugunu bilirsiniz.

® William Shakespeare, Hirgin Kiz, Cev. Zeynep Avcl, 1. Baski, istanbul: Mitos Boyut, 2003.



Hamlet’teki olaylara tersten bakin. Bunun zor ya da zaman kaybina yol agan bir sey
oldugundan sikayet etmeyin: eger tiyatro yapmak kolay olsaydi, basarili olmanin higbir dikkat
cekici yani olmazdi.

5. perdenin sonundan baslayin. Bu ceset y1gin1 nereden ¢ikt1? Ornegin, tact yamulmus ve
bigak yarasi olan bir tanesine bakalim. O kral olmali. Claudius 6lii, devrilmis bir domino tasi.
Onu kim devirdi? “Onu ¢oktan beridir deviren sey” degil, “Tam su anda kim devirdi?”.
Yaninda ne vardi1? Hamlet yok muydu? Ama Hamlet’in biraz 6nce basina ne geldi?

Hamlet’in basina pek ¢ok sey geldi ama onlardan birisi biraz 6nce oldu. Her seyin arasinda,
ornegin Hayalet Hamlet’le konugmustu. Ama o birkag perde 6nceydi. Ve Hamlet korsanlarla
savasmisti (eyleme gecemeyen birisi i¢in hi¢ de fena degil), ama bu da uzak gecmisteydi. Ne
korsanlar ne de hayalet kral1 deviren Hamlet’i deviren domino tasidir. Bir domino tast — tipki
gercek domino taslar1 gibi sadece hemen yanindakini — bir digeri olamaz devirir.

Yanindaki domino tasina bakin. Hicbir seyi atlamayin.

Hamlet’in Claudius’u 6ldiirmesinden hemen onceki bitisik domino tasi nedir? Laertes’in
sozleri mi?

...Hamlet dlityorsun.
Diinyanin higbir ilaci seni iyilestiremez artik.
Yarim saatlik bir 6mriin bile kalmadi.
[5. perde, 2. sahne, s. 216-217]

Sasirtici derecede acgik bir oyun! Kimi yaniltabilir? Neden dolambagli bir incelemeye veya
felsefeye ihtiya¢ duyulsun? Birkag¢ sozciikte belirsiz sekilde li¢c kere Hamlet’e 6lmek {izere
oldugu sdyleniyor. Ama tam da bitisik domino tas1 degil; Claudius’un bigaklanmasindan ¢ok
daha once. Eger tetikleyici domino tasi Hamlet’in 6lecegini 6grenmesi olsa, Claudius’u
hemen oracikta 6ldiiriirdii. Ama 6ldiirmiiyor; heniiz eyleme geciren repligi duymamias.
Neyseki Laertes devam ediyor:

Hain alet iste senin elinde.
Ucu diigmesiz ve zehirli.
Bu igreng dolap beni de gotiiriiyor sonunda.
[ste suraya uzaniyorum... bir daha kalmamak iizere.
[s. 217]

Kimsenin Laertes’in de 6ldiiglinii anlamak i¢in dipnota ihtiyaci yok. Ama Hamlet halen
Claudius’u 6ldiirmiiyor. Halen Hamlet’i hiikiimdar katili ve intikamciya doniistiiren domino
tas1 eksik. Laertes konugsmaya devam ediyor, ama halen domino tas1 sallanmiyor. Gerilim
artiyor: domino tasi hi¢ diisecek mi?

Annen zehirlendi. Bagka bir sey sdyleyemem.
[s. 217]



Simdi Laertes daha fazlasini sdylemezse daha fazla domino tasi — ve ceset y1gini1 —
olmayacagin1 hemen herkes biliyor. Ama domino tas1 geliyor. Hi¢ de kapali degil.
Shakespeare, her zaman oldugu gibi elimize veriyor, hatta bizim i¢in patlatiyor. Laertes sdyle
diyor,

Kral, suglu Kral!
[s. 217]

Bu anda, daha 6nce degil, Hamlet oyun boyunca bunu yapmanin esigindeydi, krali 6ldiiriiyor.
Cinayet dogru domino tasini bekliyor ve o domino tasi da ondan 6nceki dogru domino tasi
devrilmeden 6nce diismiiyor. Ve boylelikle en basa dogru gidiliyor. Ceset yiginindan geriye
gidip, 6nce gelen domino tagini kolaylikla buluyoruz.

Bunu deneyin. Hangi domino tasi diisiip Laertes’in yukarida belirtilen “Hamlet 6liiyorsun”
demesine sebep oluyor? Hayati derecede yaralanis olmasi m1? Ve hangi domino tasi devrilip
onu bu sekilde yaralad1? Eger Laertes’in oyuna ilk dahil oldugu ana kadar onun domino
taglarin1 geriye dogru izlerseniz, Laertes’i oynamaya, yonetmeye veya tasarlamaya
baslayabilirsiniz. Ve bunu Hamlet i¢in yapana kadar, okumaya deger bu oyunu okumamis
olursunuz.

Hamlet oyununda 15 yasindaki normal bir cocugun hayal edemeyecegi hi¢bir sey yok. Bunu
kanitlayin. Bilge insanlarin ayak bastig1 yerlere dikkatlice adim atin: Hamlet’in kendisini
analiz edin. Domino taglarini, repliklerini, eylemlerini, bir 6nceki olay1 basa dogru takip
ederek Hamlet lizerinde calisin. Ve ¢alismanizi eyleminin gercek anlamda basladig: yerde:
Hayalet onu intikama sevk ettiginde (1. perde, 5. sahne) sonlandirin.

Oyunun kapsami ve derinligi hi¢bir dipnot ve kafa karigiklig1 olmaksizin gézler 6niine
serilecektir. Oyunun her bir {initesini Shakespeare’in sagladig1 net ve basit adimlar sayesinde
rahatca anlayabilirsimiz.

Ama unutmayin: biiylik sigramalar yapmayin. Hemen bitigikteki domino tagini bulun.
Baglantilar1 kagirmayin. Hamlet 1. perde 5. sahnede Hayalet’in onunla konugmasi yiiziinden
degil, Laertes’in Hamlet’in kral1 6ldiirmesinden hemen 6nce sdylediklerinden dolay1
Claudius’u 6ldiiriiyor. Hayat ve dram bu tiirden bitisik baglantilardan olusur.

ODAK: Eylemlerin sirali analizi tersten yapildiginda ¢ok yararlidir: oyunun sonundan basina
dogru. Her seyin neden gergeklestigini anlamak sizin en iyi giivencenizidir.
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Stkanet ve ihlal

...Ama ne yaparlarsa yapsinlar, buradan ay-
rilmayacagim.
Bir Yaz Gecesi Riiyast 3. perde, 1. sahne, s. 60

Siikiinet hareketsizliktir: c¢esitli giicler arasindaki denge durumudur; ama beklemede
olmaktir; degismeyen stabilite; hicbir harekete yol agmayan, tiim giiclerin birbirini
dengeledigi bir durumdur.

Ihlal, diirtme ve iceri girmedir.

Bir oyun metninin yapisinda domino taglar1 atomlardir. Simdi geriye yaslanarak bakigimizi
atomlardan gezegenlere genigletelim.

Bir oyunun gidisati diinyanin hareketini resmediyor. Bu diinya Danimarka’da bir kale veya bir
¢6p y1gininin tepesi veya Iskogya’da bir ¢alkant1 veya Ingiltere’nin {ige boliinmesi veya
iiniversite sehrinde George ve Martha’nin oturma odasi veya veba salgininin mahvettigi Tebai
olabilir.

Once oyun yazar1 bu diinyay1 bir siikiinet icinde sunar.

Hamlet, uzun bir zaman 6nce, Danimarka’daki bir kaleyi gosterir. Orada Hamlet adinda bir
prens vardir. Mutsuzdur ¢iinkii babasi yeni 6lmiistiir ve annesi yeniden ¢ar¢abuk evlenmistir.
Bu statik olan bir durumdur. Hicbir sey degismez. iliskili tiim giiclerin dengesi, halinden
memnun yeni bir kral, melankolik bir prens ve endiseli bir anne yaratmistir. Higbirinin bir
seyleri degistirmeyi deneyecek kadar yeterli gerekcesi yoktur. Bu mutlak bir durgunluktur —
ama bir sey beklemektedir.

Kral Oedipus, uzun bir zaman 6nce Tebai kentindeki kral sarayinin digin1 gosterir. Kral
tahminen igeride karisiyla uyumaktadir. Digarida halk veba yiiziinden ac1 cekmektedir. Bu
statik bir durumdur. Veba dayanilmaz hale gelene ve halki yardim ¢agrisi yapmaya zorlayana
kadar, bu diinya da hareketsizdir; degisim i¢in bir itki, sebep veya ipucu yoktur. Mutlak
durgunluktur.

Macbeth, uzun zaman Once kralina savasta cesurca hizmet edip oviilmek ve odiillendirilmek
icin geri dénmekte olan asil ve sadik bir baronun oldugu iskogya’y1 gosterir. Hirs duygusu



taca ve hukuka sadakatinden dolay1 saygili bir bigcimde kontrol altina alinmis
(dengelenmistir). Giivenli ve ihtiyatli bir durgunluk i¢indeyiz.

Kral Lear, uzun zaman once Ingiltere’deki bir kralin kalesini gdsterir. Ayrilmaya karar vermis
olan yaslh kral kralligin1 ii¢ kiz1 arasinda paylastirarak ytikiimliiliiklerinden kurtulmay1
planlamistir. Kralin {i¢ kizinin ona kars1 konulmaz bir sekilde sadik olduklarini géstermeleri
icin bir resmi toren hazirlig1 vardir. Bu statik olan bir durumdur. Bu beklenen, degismeyen
durum beklenmeyeni men ederek kalacaktir: siikiinet.

Ne zaman Lear kiz1 Cordelia’dan babasini ne kadar sevdiginini gdstermek i¢in birseyler
sOylemesini isterse, Cordelia “Hicbir sey efendimiz” seklinde cevap verir (1. perde, 1. sahne,
s. 36).” Siikiinet bozulur. Lear dnce sasirir, sonra incinir, sonra da 6fkelenir; ofkelendigi andan
itibaren oyun harekete gecer.

Odanizda oturmus okuyorsunuz. Odada olup pul koleksiyonunuzu koruyabileceginiz bilgisine
giivenerek zaman zaman goz ucuyla degerli pul koleksiyonunuza bakiyorsunuz. Bu
stikQnettir.

Oyunun basinda gosterilen diinya siikiinet i¢indedir. Arada sirada siikinet oyun baglamadan
bozulur, ama o zaman bile siikinetin ne oldugunu biliriz. Cadilar hakkindaki ilk haberlerden
once Salem’de hayatin nasil oldugunu anlariz. Eger anlamazsak, cadilar bize ihlal gibi
goriinmez. Ve oyunun oynamaya baslamasi igin bir ihlal olmast gerekir.

Her oyunda bir sey veya birisi gelip siikineti bozar. Bir hayalet gelir ve babanizin su anda
kral olan Claudius Amcaniz tarafindan igreng bir sekilde 6ldiiriildiigiinii soyler. Halk sarayin
basamaklarinda vebay1 Tebai’den gondermeniz i¢in ulumaktadir. Bir kazan etrafinda
anlasilmadan konusarak dans eden ii¢ cadi size Cawdor Baronu, yiiksek majesteleri Macbeth,
bundan sonraki kral seklinde seslenmektedir. En sevdiginiz kiziniz Cordelia, sizi (size
sozciiklerin ifade edemeyecegi kadar ¢cok sevdikleri konusunda sozciiklerden olusan yeminler
eden) icten pazarlikli kardeslerinden daha fazla sevdigini sdylemeyecektir. Biri siz kitap
okuyup pullarinizi diisiintirken odaya girip “Yangin var!” diye bagiracaktir.

Her durumda ihlal baslangi¢ zilidir. Dengemiz bozulur. Siikinet — hareketsiz, degismez ve
catigmasiz olan — eyleme gecer. Arka bahgenizde giivenli bir sekilde pullarinizi yalamak
stikinettir. Ansizin bir kus iizerinize saldirir, sizi pengeler ve yakalayip ufkun dtesine
gotlirerek bir okyanusun i¢ine birakiverir. Sevgili hayatiniz i¢in ylizer, kiyiya ulasir, sehre
donmek i¢in otostop yapar, sonra... bagka pek ¢ok seyin iistesinden gelerek sonunda evinize
ulasirsiniz, pullarimiz kusu génderen iblisten geri alnmistir. Kuglar1 uzakta tutmak i¢in {iste bir
tel Orgili yaparsiniz. Siikiinet oyunun sonunda oyunun temel giicleri istediklerini elde ettikleri
veya denemekten vazgectikleri zaman geri gelir.

Hamlet, bir kez Hayalet’1 dinledigi zaman, orijinal siikinet durumuna (eylemsiz
depresyonuna) geri donmek istemez. Bu oyunun depresyon i¢indeki bir adam hakkinda

7 William Shakespeare, Kral Lear, Cev. Ozdemir Nutku, 10. Baski, istanbul: Remzi Kitabevi, 2006. Bu gevirideki
tiim Hamlet alintilari igin ayni geviri kullaniimistir.



oldugunu sdylemek biiyiik bir hata olur. Sadece baslangigtaki siikinet durumu depresyonla
ilgilidir. /hlal genelde degisebilecek olan herseyi degistirir. Hamlet 'te, 1. perde 5. sahnede
Hayalet’in konugsmasindan sonra, oyunda higbir replikte Hamlet’in depreseyonda da olduguna
dair bir ima vardir. Ama nesiller boyunca yorumcular tiim oyunu baslangigtaki siikinetin
1s181inda gérmiisler ve yorumlariminin tamamini depresyona (“Melankoliye”)
dayandirmiglardir. Keske dramatik yapiy1 anlasalardi! Hayalet (iklal), Hamlet’1 miskin bir
depresyona higbir alan tanimayacak nefes kesici bir hizda eylemin ve ¢atismanin igine firlatir.
Depresif Hamlet’le bir gece teatral olmadigi gibi, eylemsiz Hamlet’le bir gece ise depresiftir.

Her oyun i¢in siiklinet i¢indeki diinyayla eylem i¢indeki diinya arasindaki fark: inceleyin. Bu
fark oyuna yon veren gii¢lere 151k tutacak ve depresyonu dnlemeyi saglayacaktir.

Once siikiinet, sonra ihlal gelir — ve sonra da oyunun diinyasindaki tiim kaynaklar vites
degistirir. Yiiksek enerjideki giigler yeni bir siiklinet gelene kadar birbiriyle ¢atisir.

SiikGinetin ihlali bir olaydir (yukariya, birinci alt boliime bakiniz), bir olaya sebep veren baska
bir olay — bu sebeple, eylem. Karakter ya da karakterler dogru seyi yapmaya calisir. Ben (2)
“Yangin” diye bagirdiktan sonra siz (1) kendinizi kurtarmak i¢in odadan hizla ¢ikarsiniz. Yeni
bir siikGinet saglamak i¢in Lear, ge¢imsiz Cordelia’y1 siirgiine gonderir ve bundan sonra mutlu
bir sekilde yasayacaklarin1 umarak Goneril ve Regan arasinda kralligin1 boliistiiriir.

Eger siz ya da Lear ihali ilk agsamada bertaraf ederseniz oyun sona erer. Ama ya ben sizin
pullarinizi calarsam ve Goneril ve Regan’in Lear i¢in baska planlar1 varsa. O zaman siz ve
Lear’in yeniden demesi gerekir ve sonunda karakterler basarana, denemeyi birakana ya da
yenilene kadar oyun domino taslar1 seklinde devam eder. Sonra da sona erer.

Bazen yeni stiklinet karakterin bekledigi gibi bir sey degildir, o zaman oyun sona ermez.
Macbeth cadilar tarafindan eylemin i¢ine firlatilir; kendini tatmin edecek yeni bir siikinet
durumu- taci ele gegirmek — i¢in miicadele eder. Fakat bunun yine de bir siikiinet olmadig1
ortaya ¢ikar; bunun dtesine gegmek zorundadur. Is basindaki giicler yon degistirir, yeni
stiklinet arayis1 baslar — ve oyun siirer gider.

Adimlar1 hatirlayin: siikiinet, ihlal, ihlalin bozdugu siikiineti saglamak icin bir catisma.

Ihlalin oldugu an1 dikkatlice arastirin ve domino taslarini takip edin. Oyunu eylemin igine
firlatan ihlalin saliverdigi giicleri, enerjileri ve temel hareketleri bilin. Bu ¢atigmanin
amaglarini bilin: yeni bir siikinet araniyor.

Bu adimlar dort saat boyunca seyircilerin depresyondaki bir Danimarka prensini veya iki saat
boyunca anlasilmaz bir sekilde agzinin suyu akacak higbir seyi kalmayan bir iskog baronunun
anlamsiz sagmalamalarini seyretmekten kurtarir.

Dramatik siikiinet, hicbir sey gelip araya girmiyormus da hersey sonsuza kadar aynen
devam edecekmis gibi olmas1 durumudur.

Dramatik ihlal, bir seyin araya girmis olmasi ve bu andan itibaren oyunu sonuna kadar
gotiiren karsi konulmaz giiclerin serbest birakilmasidir.



Eger Hamlet’in (Lear gibi, Oedipus gibi, Hedda gibi, Willy Loman gibi, Romeo gibi,
okyanusun ortasindaki kendiniz gibi, Macbeth gibi) kars1 konulmaz giigler tarafindan harekete
gectigini algilarsaniz, iiclincii perdenin ortasinda yeniden depresif gériinmesine ve kendini
oldiirmekten bahsetmesine sasirirsiniz. “Var olmak ya da olmamak™ s6ziiniin (3. perde, 1.
sahne, s.114) intihar hakkinda bir monolog olduguna inanmak sizi hayrete diisiiriir. Onun
monolog bile olmadigini anlayabilirsiniz. Hamlet kulak misafirleri, Polonius ve kralin, orada
oldugunun farkindadir.

3. perde 1. sahnede Hamlet’in kendini 6ldiirmek i¢in hi¢bir nedeni yoktur ve artik
depresyonda da degildir. Ama Claudius ve Polonius bunu bilmemektedir ve Hamlet de onlarin

bilmedigini bilir. Hamlet sinirlar1 astigi konusunda onlar1 kolayca ikna edebileceginin
farkindadir.

Domino teknigini kullanarak Hamlet’in neden ihtihar diisiinliyormus gibi davrandigini bulun.
Ik adim olarak kendinize hangi olayin Hamlet’in bu mekana bu zamanda gelmesine sebep
oldugunu sorun. (Herkese, bazilar1 kagirsa da, 3. perde 1. sahne ve s. 112°de: Claudius
“Hamlet’in buraya gelmesini ayarladik” dediginde) bu gosteriliyor. Hamlet takip edildigini ve
Polonius’un usta bir ajan oldugunu biliyorsa (Biliyor mu? Nasil biliyor? Bildigini nerede
ogreniyoruz?) o zaman bu ¢ok meshur monolog aslinda bir monolog degil. Bu kendisini takip
etmek i¢in gonderilen adamlar tarafindan dinlendigini bilen Hamlet’in bir manevrasi, 1. perde
ve 5. sahnede Hayalet’in Danimarka kralliginda kokusmus baz1 seyler oldugunu
duyurmasindan sonra tersine donen bir diinyada yeniden stikiineti saglamak i¢in Claudius’u
hedef alan bir manevradir.

“Var olmak ya da olmamak” repligini, intihar lizerine eylemi sekteye ugratan bir sapma
olarak yanlis anlamadiginiz siirece manevrayi istediginiz gibi yorumlayin. Siikiinet ve ihlalin
yapisal incelemesi bunun boyle olmadigini1 gosteriyor. Genellikle Shakespeare’nin en zeki
karakteri olarak nitelendirilen Hamlet, neden 6liime “sinirlarini bir gegenin bir daha
donmedigi o bilinmeyen iilke” seklinde aptalca bir referans versin? Hamlet 1. perde 5.
sahnede kimi gordiigiinii unutmus olabilir mi?

Higbir zaman herhangi bir oyun hakkindaki siradan veya hatta karmasik varsayimlarla
yetinmeyin. Siz bir sanat¢isiniz; kendi yorumunuzu kendiniz yapin. Bu yenilik adina yenilik
yapmak veya oyunu olmadig1 birseye doniistiirmek anlamina gelmiyor. Sizin oyunu ihlal
etmeyecek, onu aydinlatacak sonuglara dogru gitmenize yardimci olan analitik okuma
tekniklerinde uzmanlagmaniz anlamina geliyor.

En begenilen on oyunu inceleyiniz. Her oyunun basindaki siikiinet durumunu, sonra ihlali
bulunuz, daha sonra da ihlalden oyunun sonundaki nihai siikiinete dogru onu gétiiren giicleri
ayirdediniz.

Oyunlar gezinmezler. Kars1 konulmaz giicler de gezinmez. Oyunun serbest birakilan giicii onu
biitiin aksam gotiiremeye yeter. Gezinmeye izin vermeyecektir. Farkindaliginizi, saldirinin ve
catisma halindeki gii¢lerin ¢carpismasinin etrafinda yogunlastirin. Eger bunu yapmazsaniz,
onlarin ilgisini ¢ekecek bir yetenege sahip oldugunuza inanma hatasi gosteren seyircileri
uyuklatirsiniz.



ODAK: Siikiinet oyundan énce var olan ve oyunun basinda devam eden statiikodur. ihlal, bu
statiikoyu bozan, oyunun ¢atigsmasini ve ilerleyisini olusturan giiglere sebeo olan, bu gii¢leri
serbest birakan seydir. Giigler artik ¢catismadiginda, yeni bir siikunete erigilmistir ve oyun

sona erer.
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Engel, Catisma

Utan, Jan, nasil boyle inatc;l8 olabilirsin.
VI. Henry, 1. Boliim, 5. perde, 4. sahne, s. 164°

Tiyatro hakkinda konusan, yazan veya tiyatro yapan insanlar ¢ok az konuda anlagir. Ama
anlastiklar1 tek bir sey vardir: hepimiz az rastlanir bir birliktelik i¢inde “Dram ¢atismadir!”
diye bagiririz. Sonra da Kisasa Kisas’in neden komedi oldugu konusunda didismeye baslariz.

Peki, ama ¢atisma nedir? Bu sdzciik o kadar ¢cok kullaniliyor ki hi¢gbirimiz onu anlami igin
incelemiyoruz. Bu da gelisiglizel oyun analizlerine yol agiyor. Catigsma dram i¢in hayatidir, bu
yiizden ne oldugu konusunda net olmaliy1z.

Dramatik ¢atigma tam olarak nedir?

Bir seyin bagka bir seyle genel ¢arpigmasi degildir. Gergek hayattaki insan davraniglarindan
yabancilastirilamayacak ve bu davraniglarin i¢ine derinden islemis, 6zel bir gesit etkilesimdir.
Catismanin dogasi o kadar basittir ki, baz1 okurlar farkinda bile varmaz veya baska bir sey
oldugunu diisiiniirler.

Dramatik Catismanin Tarihsel Kokii, Kisa Versiyon

Yeni 6lmiis olan asker-yoneticiyi onurlandirmak icin diizenlenen bir térendeki Antik Yunanli
I”” der koro.
“Kuzeyden gelen kavimleri bastiran, denizden gelen yagmaci gemileri yenen, o... cesur
Pesticles olmadan biz nasil hayatta kaliriz?”” ve dinleyenlerden gozleri kuru tek Atinali
kalmayana kadar devam ederler. “Ey Pesticles, Pedicles’in oglu olan Panticles’in oglu, ....”
seklinde agit siirer.

diger Antik Yunanlilarla koro halinde 6vgii ve yas sozciikleri soyler. “Ey, Tanrilar

Buraya kadar dramatik ¢atisma yoktur — bu yiizden, dram da.

Y akaricilar sarkilar soylese ve hatta 6ykii anlatsalar bile bu bir dram degildir. (“Ey Peticles,
firtinal1 bir aksamda atina binip kilicinla vahsi Mogol un basini kopartmistin®), yakaricilar
torensel kiyafetler giymis olsalar ve hatta caligkan bir Atinali fonu ¢elenkler, siitunlar ve

8 Orijinal metinde inat¢l yerine kullanilan “obstacle” kelimesinin bir diger anlami engeldir.

® William Shakespeare, VI. Henry, Cev. Hamit Caliskan, 2. Baski, Ankara, istanbul: imge Kitabevi, 2007. Bu
cevirideki tim Hamlet alintilari igin ayni ¢eviri kullaniimistir.



yapraklarla siislemis olsa da dram yoktur. Yakaricilar sonunda egilse ve alkislansa da dram
yoktur. Dram yoktur ¢iinkii baglica malzemesi eksiktir. Koronun Oniine ilk o ¢iktig1 igin
Thespis’i ilk oyuncu olarak nitelendirenler isin 6ziinii kagirir. Halen drami1 bagindan beri
sekillendiren ve dramin kalbinde yatan o hayati olay eksiktir. Bir Yaz Gecesi Riiyasi’nda
Snout bizi oyunun kalbine daha da yaklastirir:

Oyunlardan bu oyunda ben Duvar’t oynuyorum.
Snout derler adima, size kendimi sunuyorum.
Hem bilin ki bu duvar ¢ok baska bir duvar,
Bir yerde ¢atlak bir deligi ya da yarig: var.
Iste asiklar, Pyramus ve Thisbe,
Sik sik gizlice bu yariktan fisildastilar.
Bu kireg, bu harg, bu tag gosteriyor ki,
Size bahsettigim duvar benim, dogrusu da bu kadar.
[5. perde, 1. sahne, s. 103, vurgular eklenmistir]

Olii Pesticles i¢in yas tutan veya onu dven Antik Antinali, Snout’tan farkli olarak higbir
zaman kendisinden baska biri gibi davranmaya c¢aligmamustir. Biiyiik kesif koronun 6niine tek
basina konusmak icin ¢ikmaktan daha fazlasiydi. Biiyiik kesif bir baskasi gibi olmaya
calismakti. Thespis, Pesticles olmaya ¢alismadan dnce oyuncu degildi. Kiyafeti seyirciye
onun Pesticles oldugunu diisiindiirtme amaciyla kullanilmadan once tiyatro kostiimii degildi.
Ve boyanmis fonlar ancak sahne disindaki bir yeri, Pesticles’in barbar istilacilar geri
puskiirttiigii sahili, temsil etmek i¢in kullanildiginda dekor oldular.

Oyuncu iistii kapali olarak seyirciden bir sey ister ve o istek dramin temelinde yatmaktadir:
“Benim Pesticles oldugumu, bu kitonun onun kitonu, bu kisa pelerinin onun kisa pelerini,
buranin onun iistiinde savastig kanli kumlar oldugunu varsay.”

Thespis sahne oniine gelip, “Ben Pesticles’im” dedigi zaman, bu biiyiik bir adimdi. Yeni ama
zekice ve zor bir adimdi ¢linkii bir bagkas1 gibi yapmak bir takim degistirilmesi katiyetle
olanaksiz kosullar arz etti.

Bu kosullarin en 6nemlisi inandiriciliktir. Seyirciye sizin aslinda temsil ettiginiz karakter
olmadiginizi hatirlatacak ¢ok az sey yapmalisiniz. Bir aslan1 canlandirdiginizda, eger
maskenizin ardindan yiiziiniiziin gériinmesine izin verirseniz seyirciye siirekli sizin bir aslan
olmadiginiz hatirlatilacaktir.

Bir baskasiymis gibi yaptiginizda, inandiricilig1 olan insan davranislari sergilemelisiniz. Eger
insanlarin (veya aslanlarin, durum neyi gerektiriyorsa) yapmadigi seyleri yaparsaniz, seyirci
sizin kisilestirmenize inanmayacaktir. Taklidiniz basarisiz olacaktir. Caglar boyunca
oyuncularin inandirict olma ¢abalarinin derecesinde gesitlemeler olmustur, ama terazinin en
asag1 kademesinde kisilestirme ve taklit destegi tiyatronun en dnemli isi olmustur.

Bunun ¢atismayla ne ilgisi vardir? Su: oyundaki karakter ¢cok konusur. Konusma dramin en
genel etkinligidir. Konugma neredeyse oyun, karakterler ve gelisim hakkinda bilmek
istedigimiz her seyi aktarir. Tiim bu konusmalar, elbette, kisilestirme hilesini destekleyecek
sekilde meydana gelmelidir. Bundan dolay1 oyun yazarlari karakterlerinin konusma



bigimlerinde asina oldugunuz davraniglarin1 yansitmaya ¢alisirlar. Oyun yazarlar dili
yiikseltebilir veya algaltabilir veya bolebilir veya istedikleri kadar suni hale getirebilirler, ama
taklit hilesini hice saymak yerine onu desteklemek istediklerinden konusmay1 daima
alisilageldik insan davranisi seklinde sunarlar.

Konusmada onu aligilageldik insan davranisina baglayan ne vardir? Bir insan istedigini elde
etmek icin konusur.

Bu siir ve dramatik olmayan yazili nesrin dilinden ¢ok farkli olan dramatik dilin anahtaridir.

Ve konusmay1 6grenmeye calisan cocugun anahtaridir. Bebekler sozciikleri ¢evrelerini
kontrol etmek — istediklerini elde etmek — i¢in kullanirlar. Belki de olgunluk istediklerimizi
elde etmek i¢cin miyavlamaktan daha iyi yollar bulmaktan baska bir sey degildir. Bir ¢ocuk
bagirdiginda ve kizardiginda veya yetiskin “Liitfen, kibar 6liimlii” dediginde ikisi de bir sey
ister.

Karakterin istedigi sey konusmasina sebep olur. insanlar konusmadiklar pek ¢ok sey
diigtiniirler. Diisiindilikleri onca seyden arasindan istedikleri seye gore bir tanesini segerler.

Baska bir sekilde ifade edelim: Eger higbir sey istemiyorsaniz, higbir sey sdylemezsiniz.

Dramdaki her sey gercek hayati yansitmaz, ama bu yansitir. Konusan bir karakter bir sey ister
veya konusmaz. insan dogasinin bu ortak dgesi her tiirlii dramin temelini olusturur.

Bu kadar az ve 6z olan bir ger¢gegi anlamak i¢in ¢ok yol kat edildi. Bu gercegin evrenselligi
estetige dayanmaz ama vardir ¢iinkii dram kisilestirmeyi icerir ve kisilestirmede bariz bir
sekilde inanilabilir olmayandan ka¢iilmalidir ve ¢iinkii isteme amac1 olmayan bir konugsma
inanilir degildir.

O yiizden oyun yazarlar1 zavalli bir oyuncunun serim i¢in “Sen bildigin gibi benim
kardesimsin” demesine sebep olur. Bu sozciikler karakterin ihtiyaci yerine oyun yazarinin
(seyirciye bilgi aktarma) ihtiyaci sebebiyle zorla karakterin agzina tikigtiritlmigslardir.

Bir sey isteyip istememem konusup konugmayacagimi belirler. Ne istedigim de ne
sOyledigimi belirler. Bunu bilmeyen oyun yazarlar1 hi¢ bitmeyen bos laf yazarlar. Bunu
bilmeyen oyuncular diizgiin bir dramin gevezelige cevirirler. Bunu bilmeyen tasarimcilar
tiyatroyu tasarimlarini asacaklari bir mekan olarak kullanirlar. Bunu bilmeyen yonetmenler
astlmalidirlar. Daragaclar bir yil igerisinde dolacaktir.

Bir engel istedigim seyi elde etmem oniindeki herhangi bir direnctir. istedigim ve
istedigimi elde etmeme direng gosteren sey (engel) birbirine karsi ¢alisarak dramatik
¢atismay1 yaratir.

Dramatik catisma tiim diger catismalardan farkhdir. Bir romanin catismasi 6zgiir
iradenin kaderle ¢catismasi olabilir. Bir sirin ¢catismasi gencligin yashhiklar veya sehrin
tasrayla catismasi olabilir. Ama bir oyunun ¢atismasi birinin bir sey istemesi ve o istege
mani olan sey: engel arasindadir.



Bir seyi isteyip istemedigim konusup konugsmayacagimi belirler. Ne konusacagim tastamam
ne istedigime ve dniime ¢ikan seye (engele) baglidir. Oniimdeki engeli kaldirmak veya baypas
etmek icin gereken en elverisli sozciikleri diislinerek konusurum.

Bebek susuzdur. Su igmek ister. Engel: ona en yakin olan s1vi odanin 6biir ucunda
ulagamayacagi bir yerdedir. Ona ulasmak icin bebek tiz sesiyle “Vava!” veya “Anne!” diye
bagirir. Otuz y1l sonra daha net ifadeler kullanma yetenegini elde edince: “Buzlu ve limonlu
bir Johnny Walker” der. Her iki durumda da engel konusmayla asilmaya c¢aligilir.

Bir karakterin ne diislindiigiinii anlamak yeterli degildir. Onu neden sesli bir sekilde ifade
ettigini bilmeniz gerekir. Ne isteniyor (itki)? Oniine ¢ikan (engel) nedir?

Engeller maalesef rahatlikla gbzden kacirilir. Oyuncular ne istediklerini hatirlarlar ama
engelleri unuturlar. Ama istedikleri sey engelin enerji saglayan direnciyle kargilamadigi
zaman replikler gevsek ve otomatik olarak kaygan bir bicimde aktarilir. Diren¢ olmamast
dramatik ¢atisma olmamasi anlamina gelir. Bu da oyuncu her ne yaparsa yapsin oyun
olmadig1 anlamina gelir. Skoru 95-27 olan bir basketbol karsilasmasinin son iki dakikasi,
engeli olmayan bir itkiye benzer: seyretmeye degmez.

Yonetmenler de engelleri unuturlar. Hamlet’in biitiin bir prodiiksiyonu Hamlet’in neden 1.
perde 6. sahnede Claudius’u hemen bigaklamadigi konusunda higbir fikir vermez.

Tasarimcilar sadece engeli degil itkiyi de unuturlar. Bu sebeple Macbeth’in kalesi 6liimiin
gelecegini 6nceden hissettirecek kadar kasvetli ve karanlik olur. Sadece akilsiz bir Duncan o
kaleye girecektir ve hatta ne kadar davetkar ve hos goriindiigiinden bahsedecektir. Bu tiir
hatalar oyunu 6zellikli insan davraniglar yerine duygu durumu ve genel etki (“atmosfer”) i¢in
okumaktan kaynaklanir.

Oyundaki her sozciigiin onu kullanan tarafindan istedigi sey ontindeki engeli kaldirmak icin
soylendigini gérene kadar bir oyunu gercekten bilemezsiniz. Sorun (Lear’in kralligindan
vazgecmesi gibi) ¢ok dnemli veya dnemsiz olabilir ama bir karakterin konugmasi i¢in baska
bir sebep yoktur. Bu temel ilkenin kendisi bir¢ok gen¢ oyun yazarinin oyunlarindaki
sozciiklerin yarisini eler. Sonra, birileri onlarin oyunlarini sahneleyebilir.

Engel her sey olabilir. Cogunlukla baska birinin istediginden kaynaklanir. (itki: Kral olmak
istiyorum. Engel: Sen kral olarak kalmak istiyorsun.) Engel ¢evresel kosullardan veya kendi
yetersizlikleriniz veya korkularmizdan veya sans ve kaderden de kaynaklanabilir. Her
durumda, engel savasmak istedigim bir sey olmalidir. Eger istemiyorsam hicbir sey yapmam
— boylece eylem de olmaz. Sonunda seyirciler uykuya dalar.

Seni seviyorum (itki). Sen benim bir kagik oldugumu diisiiniiyorsun (engel). Bu yiizden senin
tutumunu degistirecek bir sey yapmak istiyorum (“Mercedes’imle dolagmak ister misin?”).

Acilen bir is artyorsunuz (itki). Goriisme yapan kisi otuz is bagvurusu arasindan se¢im
yapacak (engel). Bu ylizden onu etkileyecek bir sey yapmak istiyorsunuz (Daha 6nce bu tip
bir ig yaptim”).



Jack, Jill’e katlanamiyor, bu yiizden de gitmesini istiyor. Jack’in engeli: Jill onu tek basina
birakmayacak. Bu yiizden Jack ondan kurtulmak i¢in bir sey soyliiyor (“Git basimdan” veya
“Kizamik oldum).

Oyun sadece sonucu gosterir: sdylenen sozciikler. “Mercedes’imle dolagsmak ister misin?”
veya “Kizamik oldum” denmesine yol acan itkiyi ve engelleri siz bulmalisiniz.

Aliskanliga dayali, 6nemsiz eylemler bile itkiye ve engellere dayanir, ama onlar1 bulup
¢ikartmak daha zordur. Ornegin, komsunuza giinaydin dersiniz. Sekiz yildir her sabah
komsunuza giinaydin demissinizdir. itki? Engel? Bunlar1 bulmak icin komsunuza giinaydin
demediginizdeki sonuglari diisiiniin: komsunuz sizin istemediginiz bir sey diisiinebilir. Bazi
aliskanliga dayali eylemler (“Merhaba”, “Giizel bir giin”, vb.) bile sizin yapmak istediginiz
seye direng gosteren seye karsi istediginizi yapma ¢abasindan ortaya ¢tkmalidir.

Dramatik catigsma — istek karsisinda engel — dort ¢esit olabilir. Bazilar1 veya hepsi her oyunda
vardir. Ana karakterin bakis agisindan, dramatik ¢atigsma cesitleri soyledir:

1. Ben kendime karsi. Senin pul koleksiyonunu istiyorum, ama ¢almanin yanlis oldugunu
biliyorum ve bunu yapmakta zorlaniyorum. Eger pul koleksiyonunu gercekten istiyorsam bu
engeli (¢almaya kars1 olan ahlaki durusumu) agmaya ¢alisacagim. Catisma kendim ve kendi
cekincelerim arasinda: ben kendime karsi.

2. Ben baskalarina karsi. Senin pullarini istiyorum, ama sen onlari beysbol sapkanin i¢inde
sakliyorsun. Bu ¢atisma benimle senin aranda: Ben baskalarina karsi.

3. Ben topluma karsi. Senin pullarini ¢aldim. Simdi F.B.I. tarafindan araniyor, kdpekler
tarafindan takip ediliyorum. Yasalar1 ¢ignedim; simdi toplumun 6fkesi pesimi birakmiyor.
Benim diismanim sen degilsin; 6zgiirliglim i¢in savastyorum ve topluma karst miicadele
ediyorum.

4. Ben kadere veya evrene veya dogal giiglere veya tanriya veya tanrilara karsi. Bu
kazanilmasi gii¢ bir ¢atismadir! Bu adamin birinin ugurumun kenarinda olmasi veya Lear’in
firtinaya “Uguldayin riizgarlar” diye ulumasi veya Macbeth’in kaderini kabullenmeyerek
“vurus bakalim, Macduff!” diye bagirmasidir. Bu tiir bir ¢catisma biiylik olasilikla benim senin
pullarin1 ¢calmamdan kaynaklanmaz.

Her dort durumda da ¢atisma ne istedigim ve engellerim arasindadir. Bir oyun ne kadar
iylyse, dramatik ¢atismanin siniflandirmasi ne olursa olsun itkinin giicii daha da kars1
konulmaz olacak ve engel bir o kadar sarsilmaz olacaktir. Ama oyundaki temel ¢atigsmanin
haricinde oyununun her aninda hangi siiflandirmanin ise dahil oldugunu bildiginizden emin
olun. Bu sizi Kral Lear veya Kral Oedipus’u aile melodrami1 veya toplumsal elestiri veya
Godot’yu Beklerken’i trajedi olarak sahnelemekten alikoyacaktir.

Dramatik catisma (itki karsisinda engel) bir oyunu eylemden eyleme siiriikleyen giigtiir. Bu
tiyatroyu ezberden okumadan ayiran farktir.



ODAK: Karakterin istegine bir mani — bir engel karsi koymaktadir. Karakter istediginin
ontindeki engelin kaldirilmast icin karakter veya karakterleri yonlendirecek bir sekilde
konusur. Bir diyalogu anlamak i¢in karakterin ne istedigini ve konusulan sozciiklerin isteginin
ontindeki engeli agmak icin nasil kullanildigini bilmelisiniz.
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Cehalet Mutluluktur
(Veya: Hamlet Konusunda Herkesin

Cildirmasinin Sebebi)

...Yazik,
Daha az anlayish '* olsaydim keske.
Kis Masali 2. perde, 1. sahne, s. 31"

Oyun metni boyunca hangi bilginin agiklandigini ve hangisinin esirgendigini noktasi
noktasina bilin. Prodiiksiyon sirasinda bilgiyi olgunlagmadan ag¢iklamayin ¢iinkii oyunun
altin1 atom karinca gibi oyarsiniz. Seyircinin bildigi ve heniiz bilmedigi seyler arasindaki
bosluk hayatidir. Kopriiyii erken kurarsaniz kendinizi tehlikeye atarsiniz.

Eteginizdekileri ¢cok erken dokmeyin!

Bundan daha anlasilir ne olabilir? Ama seyircinin ne zaman Claudius’un su¢lu oldugunu
kesfettigini hi¢ diistinmeden Hamlet’i yonetiyor ve lizerine yaziyorlar. Boylece Claudius’u
oynayan oyuncu bagindan itibaren onu bariz sekilde suglu gibi sergiliyor. Kedi ¢antadan ¢ikti,
seyirci ¢ok 6nceden bildigi icin kandirildi.

[lk kez izleyen seyircinin naif bakis agistyla oyunu okuyun ve Claudius’un suglu oldugunu 3.
perdede Hamlet’in kendisi bunu kesfetmeden bir sahne 6ncesine kadar bilemezsiniz.

Eger Claudius’un suglu oldugunu bastan bilirseniz, ilk {i¢ perdenin gizem-0ykiisiiniin
kaynagini géremezsiniz. Eger gizem perdesi kalkarsa, Hamlet’in ne yapmaya ¢aligtigini
(Claudius’un suglu olup olmadigini bulmak) kagirirsiniz — ve hicbir sey yapmadigini
varsayarsiniz. Bu da Halmet’in eylem yapabilecek birisi olmadigi konusundaki ¢ilginca
fikirlerin kaynaklandig: yerlerden biridir.

Ama Hamlet, Hayalet’in dykiisiinden itibaren gordiigli ruhun yanlis bilgi veren bir seytan mu,
yoksa gercekleri sdyleyen iyi niyetli bir ruh mu oldugunu kesfetmek icin ¢ok calisir. Eger

10 ingilizce’de “anlayisli” yerine “bilgili” s6zciigii kullaniliyor. “Alack, for lesser knowledge” olan bu misranin tam
karsihg “Keske, daha az bilseydim” olmalidir.

" William Shakespeare, Kis Masali, Cev. Turan Oflazoglu, istanbul: iz Yayincilik, 2009.



Hamlet’in durumunu diisliniirseniz, eger giiciin Danimarka kralliginda yattigin1 bilirseniz ve
eger birini babanizi dldiiriip 61diirmedigi konusunda sorguya ¢ekemeyeceginizi bilirseniz
(Danimarka’da bile bu gorgii kurallarini ¢ignemek olur ve her haliikarda bu soruya dogrudan
bir cevap verilmeyecektir), Hamlet’in neden delilik maskesi altinda hamleler yapmaya
basladigini anlarsiniz. Bu ona Claudius’un suglu olup olmadigi konusundaki gizemi ¢6zmede
yardime1 olur ve bu gizem oyunun ilk yarisinin ana zemberegidir. Hamlet de bunu ¢6zmeye
calisiyor, seyirciler de. Bu ylizden Claudius’a suglu kiyafeti giydirmeyin veya onun sinsice
davranmasina izin vermeyin. Ana devrenin sigortasini attirmayin.

Bu yiizden iyi niyetli pek ¢ok 6gretmen tiyatroda gorecekleri bir oyunu 6nceden okutarak
ogrencilerine biiyiik bir zararda bulunurlar. Acaba onlar ancak oyunlar1 bildiginiz takdirde
seyretmenin daha iyi oldugunu mu diisiiniiyorlar? Bu bir oyun yazarinin yapmak istedigine ne
kadar ters diistiyor! Veya 6gretmenler 6grencilerin sdzciikler sesli okundugunda
anlayamayacaklarini ve renkler ve hareket curcunasinin akillarini karigtiracagini mi
diistintiyor? Vah zavall1 6grenciler!

Ogrencileri (ve de hi¢ kimseyi) tiyatronun en biiyiik zevkinden mahrum birakmayin: sonra ne
olacagini bilmek isteyen leziz ve genellikle gerilim dolu susuzluk. Venedik Taciri’ni
Shylock’un kazanip kazanmayacagini bilmeden seyrettiginizi hayal edin. Ve bir 6gretmenin
(veya ders kitabinin) bu zevki yok ettigini hayal edin.

Oyunun macerasi sizin bilmeyisinizde yatmaktadir. Claudius’u, 6liimciil silahlarla Hamlet’in
arkasinda dolastirmayin veya 6grencilerinizin Venedik Taciri’ni izlemeden oyunu okumasina
izin vermeyin veya oyunun programina Godot hi¢cbir zaman gelmeyecek diye yazmayn.
Seyircilerin ellerine sdyle bir oyun 6zeti vermeyin: “Oyunun simdiye kadar ki dykiisii:
Claudius Danimarka tacini elde etmek i¢in Hamlet’in babasini 6ldiirmiistiir.” Eger
Shakespeare seyircinin bunu oyunun basinda bilmesini isteseydi, zaten sdylerdi.

Seyircinin cehaletini bagriniza basin. Oyunun sonu hakkindaki bilginizi oyunun basinda
haksizca istifade etmeyin.

ODAK: Dramatik gerilimin ¢ekirdegi genellikle seyirciden bilgi saklamakta yatar. Bu
gerilimi mevsimsiz ag¢iklamalarla yok etmeyin.



7

Teatral Olan Seyler

Gozlerin ve kulaklarin islevini sagirtirdi.
Hamlet 2. perde, 2. sahne, s. 109

Teatral olan seyler giiclii seyirci tepkisi ¢ceken her seylerdir. Iyi bir saka teatraldir. Etkili
anlatilmig bir son veya ¢agrisimlarla yiiklii kostiim ya da dil veya bir sey uyandiran bir ses de
teatraldir. Seyircinin siirekli 6ne egilmesini saglayan gerilimi yiiksek bir sahne veya ana
kahramanin sandalyesinin ¢evresine sarilmis sart mamba yilan1 veya uzun zamandir dinleme
arzunuzu koriikleyen seyleri sdyleyen Hayalet’in sdzleri veya Yunan kralinin babasina ne
yaptig1 ve annesine neler yapmakta oldugunun kesfi de teatraldir.

Teatral olan bir sey seyirciyi tiyatro salonunda tutar: etkileyici bir gerilim, istahl1 bir ilgi,
biiyiik bir eglence, giiclii bir ehemmiyet, derin duygular. Teatral olan iyi tiyatrodur. Olmayan
da iyi degildir. Teatral sikici olanin tersidir.

Teatrallik basit efektler anlamina gelmez ama basit efektler (sandalyelerin altindaki sar1
mambalar) teatral olabilir. Bu yiizden Shakespeare’in en ylice anlar1 (ve en bayagilari).
Teatralligin 1yi veya kétiiyle, ylice veya bayagi olanlar, sanat veya ¢ople bir ilgisi yoktur. Bes
paralik batakhanedeki kohne striptiz gosterileri de Cyrano de Bergerac’in muhtesem son
sahnesi de teatral olabilir.

Oyun yazarlar1 baz1 seylerin teatral bazilarmnin ise olmadigini bilirler. Ornegin eylem
olmamasi genellikle hig teatral degildir. Durumsal itkisi olmayan vaazlar veya uzun felsefi
konusmalar nadiren teatraldir. Kadin kiligina girmis olan erkekler (veya tam tersi) genellikle
teatraldir. Kili¢ savaslari, asiklarin birbirlerini ilk (veya son) kez gérmeleri ve 6liim sahneleri
genellikle teatraldir. Catisma neredeyse her zaman teatraldir ve neredeyse higbir sey catisma
kadar teatral degildir.

Yenilik teatraldir. Ciplaklik bir siireligine teatraldi ama bu yenilik de eskidi.

Degisim teatraldir. Degisimlere dikkat ederiz. Iki ii¢ karakterin yer aldig1 kiigiik bir sahneden
elli kisinin oldugu bir saray sahnesine gecmek kendi i¢inde teatraldir.

Oyun analizi i¢in teatral 6gelerin tanimlanmasi énemlidir ¢iinkii iyi oyun yazarlar: en onemli
malzemelerini en teatral anlara yerlestirir. Gorecegimiz gibi Shakespeare Hayalet’in 1. perde
5. sahnedeki konugmasini teatrallestirmek icin biiyiik ¢aba harcamistir ¢linkii igerigi ¢ok
onemlidir. Onemli olan her sey teatral olmalidir ki seyirci farkina varabilsin.



Eger bir oyun yazariysaniz en 6nemli malzemenizin kanalizasyon 1zgarasinin arasina sikigan
anahtariniz gibi en teatral anlarin arasina sikismasina izin vermeyin. Teatrallik bir siisleme
degildir. Oyunun kalbi ve en basta gelen sinyal cihazidir.

Havai figekler teatraldir. [Seyirciyi] yerle bir eden bir ¢ikis repligi de 6yledir. Oyunun basarisi
teatralliginin yarattig1 etkiye dayanir. Oyunu okurken bu 6geleri tespit etmede basarisiz
olursaniz, oyunu sahneye de aktaramazsiniz ve ne siz ne de seyircinizin oyunun ne hakkinda
oldugundan haberi olur.

Bilmediginiz seyler size yardimci olmaz.

ODAK: Baz: seyler seyirci ilgisi ve katilimi topladigi zaman teatral olur. Oyun yazarlart en
onemli malzemelerini oyunun en teatral anlarina koyarlar ve béylelikle yiiksek seyirci
dikkatinden faydalanirlar. Bir oyunun teatral égelerini tanimlamak oyun yazarmin onemli
gordiiklerini kesfetmemizi saglar.



ikinci BolUm

Yontemler
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Serim

Kalan émriinii feda etmemiz gerekse de,
Yorumun yanlis oldu ¢iinkii.
Pericles 1. perde, 1. sahne, s. 10"

Baslangicta, seyirci higbir sey bilmez. Ama eylem bir yerlere gitmeden, seyirciye bir takim
bilgiler verilmelidir yoksa higbir seyin anlam1 olmayacaktir.

Bu bilgi genellikle ilk siikinet durumdaki oyunun diinyasinin dogasiyla baslar. Neredeyiz?
Burasi neye benziyor? Durum nedir? Zaman ve donem ne? Daha sonra insanlar ve onlarin
birbiriyle olan temel iligkileri konusunda bilgiye ihtiya¢ duyariz. Tiim bu insanlar kim?
Birbirleriyle iligkileri ne? Burada ne yapiyorlar?

Bu tiir gerekli bilgilerin aciklanmasina serimleme denir.

Iki tiir serim vardir. 1lki sahne iizerindeki herkesin bildigi bilgiyi icerir, drnegin: burasi
Danimarka, gecenin yarisi ve eski kral Hamlet yakin bir zamanda 6lmiis. Oyun yazarinin
gorevi bu bilgiyi seyirciye aktarmaktir.

Ikinci tiir serim sadece bazi karakter veya bir karakter tarafindan bilinen bilgiyi icerir. Oyun
yazarinin gorevi bu defa bilgi sahibi karakterin bu bilgiyi sahnedeki diger karakterlerin ve
boylece seyircilerin duyacagi sekilde agiklamasini saglayacak nedenler yaratmaktir. Klasik
Yunan tragedyalarinda bu isi haberci yapar. Ama ileride gérecegimiz gibi, daha gelismis
yontemler de mevcuttur.

Birinci tiir serimi — karakterlerin hepsi veya ¢ogunlugu tarafindan bilinen bilgiyi — iyi yazmak
zordur. Clinkii (5. alt boliimde) gordiiglimiiz gibi sahnede sdylenen her sey karakterin istedigi
bir seyden kaynaklanmalidir. Ama herkes zaten bu bilgiye sahipse, ne istedigini belirtmek i¢in
bunu sdylemenin kime faydasi vardir? “Merhaba John sen bildigin gibi benim ikiz
kardesimsin” demek biraz tuhaf sonuclar dogurur: sézciiklere hayat veren aktorlerden hig biri
bu replige hayat veremez. Oyun yazarinin yetenegi bu 6zel zorluklarin altindan kalkma
becerisiyle ortaya ¢ikar.

2 William Shakespeare, Pericles, Cev. Hamdi Kog, 1. Baski, istanbul: Remzi Kitabevi, 2007. Bu gevirideki tiim
Pericles alintilari igin ayni geviri kullanilmistir.



Ozensiz ve tuhaf serilmeme tekniklerine dikkat edin; bu oyundaki diger dgelere de zarar veren
eksiklikleri tespit etmenizin kolay yoludur. “Alo,” der telefonu kaldiran hizmetci, “Burasi
karanlik ve firtinali bir Subat aksaminda biiyiik ve bos Crumfort malikanesi. Ah, iyi aksamlar
Bay Crumfort, ben sizin Calcutta’ya gidiyor oldugunuzu diisiinmiistiim.” Veya “Sarah!
Nasilsin? Seni ii¢ y1l 6nceki talihsiz bosanmamizdan sonra bu aksam Albany’de karsilagana
kadar gormemistim.” Oyunlar boyle baslarsa daha sonra neler olacagi konusunda temkinli
olun.

Bundan daha kétiisii de var: hi¢bir agik amaci olmayan serimin oldugu oyunlar. Bazi yazarlar
onemsiz konularin “atmosfer”, “yerel tat” veya “zaman ve mekan algisi”na doniisecegini
umarak karakterlerin agzin1 6nemsiz seylerle doldururlar. Bu hi¢ bitmeyen sohbet tarzindaki

detaylar gercegi imar etmek i¢indir. Maalesef alakasiz detaylar alakasiz gergekler yaratir.

Ama giivendiginiz bir yazarla, serimdeki bilginin dogrudan eylemle iliskili oldugunu kabul
edin.

Eylemle iligkili serimin sunumunun tedrici veya biitiinciil bir yonii olmadig1 gibi, bu tiir serim
icin fazla beklemezsiniz de. Kral Lear’in ilk misralarini'® okuyun.

Kent: Kralin Albany Diikiinii, Cornwall diikiinden daha ¢ok sevdigi-
ni saniyorum.
Gloucester: Biz de dyle sanirdik; ama simdi krallig1 paylastirirken hangisine

daha ¢ok deger verdigi anlasilmiyor; paylar dylesine iyi den-
gelenmis ki, ne kadar dikkatle bakarsan bak, birini 6tekine ter-
cih edemezsin.

Oyunun baglamasinin iizerinden sadece birkag sozciik gecti ve Shakespeare size serimin ¢ok
hayati bir kismini syledi: halihazirda Lear kralligini nasil bélecegine karar vermistir.
Planlanmis olan ve kizlarinin birbiriyle onu ne kadar ¢ok sevdiklerini gdstermek igin
yarisacagl halka agik bir yarigma sadece bir formalitedir, bir seremonidir. Bu yarismanin
amaci hangi kizin kralligin en biiyilik kismin1 alacagina karar vermek degildir.

Garip bir sekilde, bu bilgi genellikle gzden kagirilir. Pek cok prodiiksiyon bunu halkla
iliskiler kampanyas1 degil yarigsma gibi sahnelerler. Bu yorum fakliligindan
kaynaklanmamaktadir. Bariz bi¢imde serimi gérmeme hatas1 yiiziindendir. iki art: iki dort
eder. Farkli bir cevap daha ilgi ¢ekici olabilir ama o zaman aritmetik olmaz.

Dikkatli bir okumada basarisiz olmak zayif bir sahnelemeye yol agar.

Ozan1 mezardan ¢ikardiginizda midesinin ¢iirtidiiglinii goriirsiiniiz. Kral Lear’in ilk alt1
muisrasi ilerideki eylemin seklini agiklayan ve onunla dogrudan iliskili ¢ok 6nemli bir
serimdir. Yerel bir tat katmak veya arka plan yaratmak i¢in bosluk doldurmaz.

B william Shakespeare’in ingilizce baskilarinda misralar numaralandirildigi icin yazar, kaginct misra oldugunu
belirterek alinti yapmistir. Shakespeare’in Tirkge gevirilerinde misra sayilari belirtilmemistir. Dolayisiyla
cevirmen ceviride yaralandigi oyun metinlerindeki sayfa numaralarini veya misra sayilarini kullanmistir.



Hamlet’in ilk misralarinda ne kadar ¢ok bilgi (genellikle bizden once karakterlerin ¢ogu
tarafindan bilinen seyler) edindigimize bakin: nerede oldugumuzu ve su ana kadar hikdyede
ne oldugunu 6greniyoruz. Basibos dolasan bir hayaletin iki kere burca geldigini, gece yarisi
oldugunu, bu karakterlerin Danimarka’nin tahtina sadik olduklarin1 &greniyoruz ve biz
gercekten bu hayaleti gordiigiimiizde (s. 40), hayaletin “6lmiis olan Krala” ¢ok benzedigini
Ogreniyoruz. Bunlarin hepsi bariz bir sekilde eylemle iligkili olan bir hayli fazla bir bilgi
demek. Simdiye kadar ¢ok iyi. Ama s. 41°deki bilgi ilgisiz goriiniiyor, bdylece cogu okur bu
bilgiyi goz ard1 ediyor.

Gozii donmiis Norveg Krali’yla savasirken

Bir zirh vardi Kral’in iizerinde.

Bir ateskes goriismesinde,

Savasg baltasini1 6fkeyle buzun istiine indirdiginde,
Kaglarini boyle ¢atmuist.

Acayip.

Gergekten de acayip. Norveg? Savag baltasi1? Birka¢ misra sonra daha da ilgisiz gibi goriinen
bilgiler geliyor: Danimarka’nin Norveg’le son ¢atigmasinin tarihgesi. Dikkatsiz bir okur
bunlarin gereginden fazla detay oldugunu diisiiniir — ve bunlar1 atlar. Dikkatsiz okurun geng
Fortinbras’in oyunla ne ilgisi oldugu konusunda en ufacik bir fikri olamayacagina sasmamak
gerekir. Ama oyun bitmeden, Hamlet’in paraleli olan Fortinbras savagmak i¢in baltasiyla
Norveg’ten Danimarka’ya yiiriiyecektir. O zaman Fortinbras’in oyunla ¢ok ilgisi oldugunu
kabul eder miyiz? Evet, ama dogrudan dogruya ilgili gériinmeyen serimi atlarsak higbir
zaman bunu bilemezsiniz.

Serimin her bir par¢asinin — alakasiz goriinenlerin bile — oyunun eylemi i¢in elzem oldugunu
kabul edin. Baglantilar1 bulmay1 deneyin; vazgegmeden 6nce ¢ok ¢alisin yoksa konunun
esasini kagirabilirsiniz.

Ikinci tiir serimi — tek bir karakterin bildigi bilgiyi sunma isini — oyun yazarlarinin randimanl
bir sekilde yapmasi daha az eziyetlidir. En ilkel yolla, bu bir haberci tarafindan halledilir —
oyunun eylemiyle mesajint aktarma disinda higbir baglantis1 olmayan tarafsiz bir karakter:
“Lordum, Gotlar ve Vizigotlarin kasip kavurduklari kaleden geldim...”

Daha gelismis (ve etkili) bir yol: Verdigi bilginin iistiinde ve 6tesinde ‘“Haberci”yi eylemle
iliskilendir. Onemli bir karakter, serimleyen bilgiyi baska bir karaktere bir sey yaptiran arag
olarak agiklar.

Ornegin, Hamlet’in babasinin hayaleti serimleyen bilgiye sahiptir. Seyircinin oyunun
eylemini anlamast i¢in bu bilgiye ihtiyaci vardir. Ama Hayalet seyirciyi umursamaz. Onun
kaygisi Claudius tarafindan 6ldiirtildiigii konusundaki bilgiyi sadece Hamlet’in bir sey
yapmasint: 6¢ pesinde kogmasini saglamak i¢in kullanmaktir. Hayalet Hamlet’e gecmis
hakkinda bilgi vererek Hamlet’i simdi eyleme gegmeye sevk eder. Serim i¢in en elverisli yol
budur: ge¢misi eylemi simdiki (sadece aciklamak i¢in degil) eyleme sevk etmek igin
kullanmak. Oyun yazarlar1 bunu yaptig1 zaman fark ettiginizden emin olun. Ibsen’i okuyun,
bu teknigin ustasidir. Bu iki sey yapan bir tekniktir: ilk olarak, seyircinin ihtiyaci olan bilgiyi
aktarir ve ikincisi eylemi harekete gegirir.



Kral Oedipus’ta bu teknik neredeyse doruk noktasi kadar ge¢ kullanilir.

Bu teknik siklikla en 6nemli serim i¢in kullanilir. Hamlet’in 1. perde 5. sahnesinde Hayalet’in
anlattig1 6ykii Hayalet’in oraya daha 6nce kag¢ defa gelmis oldugundan veya nasil
giyindiginden veya Polonya/Norve¢/Danimarka sorunlarinin tarihinden ¢ok daha 6nemli bir
bilgidir. Onemi geregince Shakespeare her sdzciigii dinlememizi saglamak icin dikkat ¢eken
giiclii bir ara¢ kullanir. Bu arag, teatralligin en 6nemli yapitasidir, bir sonraki alt boliimde
tasvir edilmektedir. Simdilik, bir oyun yazari1 dinlememizi saglamak i¢in gii¢lii teknikler
kullandiginda serime daha fazla dikkat etme ihtiyacimiz oldugunu anlaym. Bu gibi teknikler
idareli ve secerek kullanilmalidir; keza (giivendiginiz bir oyun yazarn tarafindan) bir tanesi
kullanildig1 zaman ¢ok 6nemli bir sebep i¢in kullanildigi kabul edin.

Ornegin, Kral Lear’in ilk musralari bir hayli énemlidir; Shakespeare bu yiizden seyircinin
kacirmamasi igin ihtiyathi davranmisti. Oyunu bu misralarla baglatarak onlar1 odak noktasi
haline getirdi. Bu odak noktas1 yirminci yilizyil seyircisi tizerinde islemiyor ¢iinkii Lear’in
Oykiisiinii bagka kaynaklardan bilmiyoruz. Ama Shakespeare’in seyircisi biliyordu. 1604
Londra’sina yabanci olmayan diger kaynaklarda yarigma sahnesi gercekten bir yarismaydi:
Lear’in kendisini en ¢ok sevdigini sOyleyen kizi en ¢ok topragi alacakti. Shakespeare yaptigi
biiylik degisikligin 6zellikle de oyunun tam basina yerlestirildiginde dikkat ¢ekecegini
biliyordu. Bu Sindirella’nin sahne uyarlamasini kasitli olarak tivey kiz kardeslerin
Sindirella’ya kars1 ¢ok iyi ve iivey annesinin de comert ve sefkatli olduklarini gostererek
baslatmaya benziyor.

Nasil ele alinirsa alinsin, iyi bir serimleme seyircinin oyunun eyleminin baglangicini anlamasi
icin gerekenleri ne eksik ne de fazla agik eder. Oyuna ge¢mek i¢in sabirsizlanan ve serimi
sOylesine okuyan bir okur eylemin neden ve nasil basladigi konusunda sadece muglak bir
fikre sahip olacak ve olup biteni oyunun sonuna kadar yanlis anlayacaktir.

ODAK: Serim seyircinin oyunun eylemini anlamasi i¢in gereken bilginin a¢iga
cikartilmasidur. Iki ¢esidi vardir. Ilki, tiim karakterlerin sahip oldugu bilgidir. (Burasi
Danimarka). Ikincisi tiim karakterler tarafindan paylasiimayan bilgidir. En iyi durumda bu
tiir serim bir karakterin bu bilgiyi basla bir karakteri eyleme sevk etmek icin kullanmasidur.
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ilerlemeler: Sonrakine Duyulan Aclik

...yine de ben roliimii siirdiirecegim.
Askin Cabasi Bosuna 5. perde, 2. sahne, s. 118"

En bariz olan en ¢ok ihmal edilendir: seyirciler ense koklerinden kavranabilir ve gece
boyunca yerlerinde duramayabilirler. Sadece onlarin bir sonrakini bulmak igin istahlarini
kabartacak su ya da bu arac1 kullanin.

Gelecek olaylar icin seyircinin ilgisini kabartan herhangi bir sey bir ilerlemedir. Oyun
yazarlari seyircilerin simdiye takilmayip gelecege bakmalarini ister.

Ilerlemeler dramatik olan veya olmayan her gesit yazida kullanilir — ama dramda bunlar bir
secenek degildir. Bir roman okurunun simdiye gelecekten daha fazla ilgi gostermesine izin
verilebilir ama tiyatroya baska kosullar hakimdir. Seyircilerin yogunlagma siireleri, ilgileri,
begenileri, anlama yetileri, duygusal ve entelektiiel katilimlari, fiziksel rahatlari, davraniglar
ve duygu durumlar gibi seylerdeki bireysel cesitliligine bakilmaksizin ¢ok farkl tiirde insanin
dikkat ritimlerinin birlikteliginin saglanmasi zorunludur. Oyun yazari seyircinin dikkatini
kontrol altina almak zorundadir.

Kitap okurlar1 kendi ritimlerini kontrol edebilirler. Yarim saat okuyup, kalkip, dolasip, muz
yiyip, pullarin1 sayip, ayn1 boliimii tekrar okuyup daha az ilgi ¢eken bir paragrafi, sayfayi
veya bolimii tarayip (veya atlayip), bir seyi birisiyle tartisip, kitabi camin disindaki bir kusa
veya sOmineye atip, bir hafta bir kenara birakabilirler.

Ama tiyatroda seyirci antrakttan yirmi dakika dnce oyunu izlemekten sikilirsa, o gosteri zor
durumdadir. Bu ylizden oyun yazarlar1 oyunlarini ilerlemelerle doldururlar, béylece bir sahne
ne kadar giiclii (ya da zayif) olursa olsun, seyircinin bir sonrakini gérmek i¢in heves etmesi
saglanir.

Evde bir kitap okuyorsaniz ve lavaboya gitmek zorundaysaniz, okumay1 birakip gidersiniz
veya kitabi da yaninizda gotiirtirsiiniiz. Ama dikkat ¢ekecek derece az tiyatro pratisyeni veya
teorisyeni belli bir zamanda seyircinin biiyiik bir kisminin tuvalete gitmesi gerektiginin
farkindadir. Tiyatronun bu 6zelligi ( Atinalilar bizim bilmedigimiz bir seyi bilmiyorlardiysa)

" William Shakespeare, Askin Cabasi Bosuna, Gev. Ali H. Neyzi, 1. Baski, istanbul: Mitos Boyut, 2002, s. 118. bu
Bu misranin orijinal metinden birebir ¢evirisi “Yine de ben aracimla ilerleyecegim” seklinde yapilabilir.



bastan beri vardir. Bu yiizden eger oyun sonra ne olacagiyla seyirciyi umutlandiramiyorsa,
seyircilerin bir¢cogu ¢ikacak, 1. perde 5. sahneyi tuvalette gecirerek veya en iyi ihtimalle oyun
yerine kendi biyolojik ihtiyaglarini diislinecektir.

Bir seyirci dolagsamaz, ara veremez, muz yiyemez veya.... Zavalli seyirci kipirdamadan
oturmak zorundadir. Sairin ve roman yazarmin aksine oyun yazari seyirciye kipirdaman
oturmayu istetmek zorundadir. Ilerlemeler olmadan seyirci bir sonraki konusmanin basinda
kalmaya hazirdir. Bu dramatik ve diger edebiyat cesitleri arasindaki en temel farktir. Bir
sonrakini bilmek i¢in 6liiyorsak, diizglince oturup dikkatimizi veririz. Eger 0yle degilse,
vermeyiz — kipirdaman oturmak disinda her seyi yapabiliriz. Buna inanmiyorsaniz biri size
sesli olarak Kaybedilmis Cennet’i okurken {i¢ saat boyunca oturun. Yerinizde
duramayacaksiniz. Sonuna kadar kalamayacaksiniz ¢iinkii eserde ¢ok az ilerleme vardir.

Bazi dramatik olmayan edebi eserler sesli okunmak i¢in yazilmistir: Chaucer, Homeros,
Beowulf. Hepsi ilerlemelerle doludur. Hemingway, Dickens, Faulkner, Pope boyle degillerdir.
Ama Shakespeare dyledir, Sofokles de. Ilerlemeleri her sayfada kullanin — sadece biiyiik
yazarlar degil modern ya da degil akliniza gelen biitiin oyun yazarlar1 boyle yapmustir.
(llerlemeler olmadan yazan yazarlar adlarin1 kimsenin hatirlayamayacagi yazarlardir.)

Ilerleme seyirciyi sonra ne olacag1 konusunda heves ettiren ¢ok sayida arag, teknik, numara,
manevra, hile, istah agici, geciktirici ve bulmacalardan herhangi biridir. Oyun metninin
ilerlemelerini kagirirsaniz, oyun yazarinin sahip oldugu en belirgin ve siiriikleyici araci
kacirmis olursunuz. Striptizcinin bilmedigi sey ¢iplaklik vaadinin ¢iplakligin kendisinden
fazla seyirciyi heyecanlandirdigi olabilir mi?

Zevkin yaris1 beklemektedir.

Ilerlemeler sadece bizi heyecanlanmay1 degil ayn1 zamanda oyun yazarimn istedigi yere
dikkatimizi toplamamizi saglar. (Y etenekli bir yazar tarafindan) dikkatimiz olmasi gerektigi
yerde keskinlesir. Bu oyun yazarinin neye dnem verdigini anlamamiz i¢in giivenilir bir
aragtir. Shakespeare bir sey iizerinde odaklanmamiz i¢in 6zenerek bir dizi ilerleme
tertipliyorsa, bir sey hayati olmalidir.

Shakespeare’in (1) bir sonrasi i¢in ilgi ¢ekmek, (2) tam istedigi yere en fazla dikkat etmemiz
icin ilgimizi arttirmak ve odaklamak i¢in kullandig1 bir dizi ilerlemeyi inceleyelim.

Hamlet: Oyunun 1. perde 5. sahnesinin sonuna kadar Hayalet konugmaz. Buraya kadarki
kisim neredeyse bir Yunan tragedyasinin yaris1 uzunlugundadir. Daha beceriksiz bir oyun
yazar1 Hayalet’in konugmasini ilk misraya koyacaktir. Ama Shakespeare net ve basit bir
ilerleme dizisi koymak i¢in bunu erteler. Seyircilerin dikkati sadece Hayalet’in varlig1 degil
ne sOyleyecegi lizerinde toplanir.

Hamlet hakkinda Ingiliz edebiyatindaki herhangi bir eser igin yazildigindan ¢ok daha fazlas:
yazilmistir. Ama biitlin bu incelemeler arasinda en bariz olan sey kaybedilmistir, bu yiizden
onu siz kendiniz i¢in bulmak zorundasiniz. Ornegin, Hayalet’in birinci girisinden 6nce onun
iizerine ilgimizi ¢eken 6geleri bularak baslayin. Oyunun birinci misrasi — pek ¢ok baskida /
seklinde numaralandirilmistir — “Kim var orda?”’dir. Ansizin kimin — veya neyin — burg



duvarinda dolastigini biz de bilmek isteriz. Ve hemen birka¢ misra sonra Horatio’nun
Shakespeare tarafindan merakimizi kabartmak amaciyla sdylenen misrasi gelir:

Soylesene, o sey bu gece yine goriindii mii?

Horatio “hayalet” demis olabilirdi ama “bu sey” demesi daha belirsiz ve tahrik edici
tiirdendir. Siradaki alt1 ve yedi misra konusunda bastan ¢ikarildik, “bu sey” hakkindaki her bir
bilgi kirintis1 i¢in hevesliyiz.

Horatio: Soylesene, o sey bu gece yine goriindii mii?
Bernardo: Ben bir sey gormedim.
[s. 38-39]

Ama bu seyirciye bir an olsun rahat vermeyecek ¢linkii seyirci Bernardo’nun higbir sey
gormedigini biliyor — Bernardo daha yeni geldi. Beklemeyi — ve boylece dikkatimizi —
kiskirtan ima, “bu seyin” her an goriinebilecegidir.

Marcellus: Horatio’ya gore, biz hayal gérmiisiiz.
Bu korkung seyi iki defa gordiigiimiize inanmiyor.
[s. 39]

(“Bu sey” simdi daha belirginlesen bir gdlgedir: “Korkutucu bir gériintii”. Istahimiz1 kabartin
da kabartin.)

Bu yiizden getirdim onu. Bu gece o da beklesin bizimle.
Hayalet yine ortaya ¢ikarsa,
Gordiigiimiizii oda gorsiin ve onunla konugsun.
Horatio: Hadi canim! Goreceksiniz, ¢ikmayacak ortaya.
[s. 39]

Seyirci Horatio’nun bilmedigi birkag sey biliyor, bu yiizden siiphe duymak i¢in az nedeni var.
Ilk olarak, seyirci bunun oyun oldugunu biliyor ve ne zaman bir oyun istah kabartsa bunun bir
geri déniisii oldugunu biliyor. ikinci olarak, seyirci gece yarisi oldugunun farkinda — oyunun
ilk misralarinda verilen bir bilgi. Horatio da seyircilerin hepsi de hayaletlere inanmiyor
olabilirler ama seyirci i¢gin eger hayalet oralardaysa (6yle diyelim), vakit biiyiik ihtimalle gece
yarisidir.

Daha da iyisi, Shakespeare su anda akilc1 ve inangsiz Horatio’nun (“Hadi canim!
Goreceksiniz, ¢ikmayacak ortaya”) inanmadigi seyle karsilagsmasi gibi daha lezzetli
ilerlemeler koyuyor. Bu yiizden Hayalet’in ilk ortaya ¢ikisindan once seyirciler bir hayli
teatral iki olay icin heveslendiriliyor: korkutucu bir hayaletin goriintiisii ve hayaletin ortaya
¢ikmayacagina yemin eden bir adamin hayaletle ylizlesmesi.

[k misralar baslangi¢ gevezeligi olarak sahnelenirse, seyirci oyunun igine giremeyecek ve
istah1 kabarmayacaktir. Bu ylizden oyundaki sis, tiiyler iirpertici ses ve korkutucu 1s1k
numaralarina ragmen Hayalet’in goriintiisliniin az etkisi olacaktir. Ama ilk misralarin
ilerlemeleri net bir sekilde sahnelenirse, seyirciler bekleyis ve 6zenli bir dikkat icinde 6ne



egileceklerdir. Sis, 151k, efekt olmadan da Hayalet teatral agidan ¢ok etkili olacaktir. Isik, sis
ve sesler tabi ki kullanilabilir ama Shakespeare’in yazmis oldugu seyin 6ziinli ihmal etmeyin:
basit, usta isi, etkili ilerlemeler.

Ama bu heniiz bir baslangi¢. Shakespeare’in asil gorevi bizi kiilfetli bir dikkatle Hayalet’in
(1. perde 5. sahnede) konusmasinda Hamlet’e ne sdyledigini dinlememizi saglamaktir. Ama
biz tiyatroya dyle veya boyle Hayalet’i umursadigimiz igin gitmedik, bu yiizden Shakespeare
ilk dort sahneyi umursamamizi ve Hayalet’in sadece orada olmasinin yarattig teatralliginin,
Hayalet’in sOyleyecegi 6nemli seylerin Oniine gegmemesini saglamak i¢in ugrasiyor.
Shakespeare’in yonlendirmelerinin ne kadar bariz olduguna ve tekrar ettigine bakin:

Horatio: [Hayalete] Kimsin ne artyorsun gecenin bu saatinde burda?
Simdi toprak altinda yatan majeste Danimarka Krali’nin
Sagliginda yaptig1 gibi, savas kiliginda,
Ne dolastyorsun burda?
Tanrt adina, emrediyorum sana, konus!

Marcellus: Kizdi.

Bernardo: Bakin, ¢ekiliyor, gidiyor.

Horatio: Dur, konus, konus diyorum sana, konus!
(Hayalet ¢ikar.)

Marcellus: Konusmuyor. Gitti.

[s. 40, vurgu eklenmistir]

Birka¢ misra iginde bes kere Hayalet’in konusmayi reddettigini 6greniyoruz. Hayalet’in ne
sOyledigini duymak istememiz i¢in Shakespeare’in bizi yonlendirmesinin (veya Hayalet’in
Horatio’yu yonlendirmesinin) daha iyi bir yolu olabilir mi?

Yetmise yakin misra sonra Hayalet geri geliyor. Bu arada oldukca fazla serim yapildi:
Danimarka ve Norveg¢ hakkindaki malzeme, Hayalet’in gercek hayattaki kimligi, su anki
ugursuz siyasi durum, kotii haber tellalligr yapan tirkiitiicii hayaletlerin goriintiisii (42.
sayfada Sezar suikastindan hemen 6nce Roma sokaklarinda ¢iglik ¢igliga, anlamsiz bi¢imde
konusarak dolasan oliilerden bahseder). Hayalet hakkindaki canli merakimiz, yogunlastirilmig
serimi — Shakespeare bizim bilmek istememizi saglamis olmasaydi ¢ok az ilgilenecegimiz ve
dikkat edecegimiz bir bilgiyi — dikkatlice dinlememizi saglar Taktikler bizim isi yapmamizi
saglar.

Hayalet ikinci kez geldiginde ¢ok sey biliyoruz.

Horatio yeniden deniyor ve o denedik¢e Hayalet’in ne sdyleyebilecegini duyma arzumuz
artiyor.

Ilerleme simdi seyircinin kagiramayacagi ritmik bir tekrar i¢inde ¢an sesleri gibi yineliyor.

Horatio: [Hayalete] Dur, ey hayal,
Dilin varsa, sesin varsa,
Konus benimle.
Seni rahatlatacak, beni bagislatacak
Bir iyilik istiyorsan,



Konus benimle.
Ulkenin kaderini gériiyorsan eger,
Bize de soyle ki, kaginalim ondan.
Ne olur, konusg!
Yoksa bir dmiir boyu gaspettigin
Hazineler mi gomdiin topragin karnina?
Dediklerine gore, siz ruhlar
Oliimden sonra bu yiizden yiiriirmiigsiiniiz.
(Horoz 6ter.)
Konusg. Dur gitme, konus.
[s. 43, vurgu eklenmistir]

Bes tane daha “Konus” tizerimizdeki isini hallediyor. Hayalet’in konusmasi i¢in cilalandik.
Onun yerine horoz &tiiyor ve Hayalet uzaklasiyor.

Istahimiz ac1ld1 ama ag kaldik. Ama Shakespeare nin bizimle isi bitmedi. Hayalet’in
konusmasina izin verdigi an, bir seyircinin olabilecegi en keskin dinleyici olacagiz.
Ilerlemeler Horatio’nun Hamlet’e ne oldugunu anlatmasiyla devam ediyor.

Hamlet: Konugmaya ¢aligmadiniz mi onunla?
Horatio: Ben ¢aligtim Lord’um,
Ama cevap vermedi. Yalniz, galiba,
Bir keresinde basini kaldirdi,
Ve kosusacakmig gibi hareket yapti.
Ama tam o sirada tiz bir sesle horoz 6ttii.
Sesi duyunca birden irkilerek gekildi
Ve gbozden kayboldu.
[s. 54, vurgu eklenmistir]

Neredeyse konustugunu duyacak olmamiz ne kadar da kars1 konulmaz!

2. sahne sona erdiginde nelerin olacagini konusunda umutlandiran bir baska ipucu elde
ediyoruz. Hamlet, Hayalet’in gelecekteki degil halihazirda islenmis ama simdi saklanan bir
kotiiliigl haber verecegini diisliniiyor.

Hamlet: ...Ah, bir gece olsa!
O saate kadar sakin ol ruhum
Tiim diinya birlesip ortmeye calissa da,
Gozden kagmaz kotiiliikler, ¢ikar sonunda ortaya.
[s. 57, vurgu eklenmistir]

Son iki misra kafiyeli. Biiylik cogunlukla bu gibi kafiyeli beyitlerin sonunda yer aldiklar
sahneyi toparladiklar1 ve kapattiklar1 diistiniiliir. Ama aslinda bunun tam tersini yaparlar: bize
ne oldugunu séylemek yerine ne olacagi konusunda ipucu verirler. Aksi takdirde kafiyeli
olmayan bir sahnede misralar goze ¢arpmalart i¢in kafiyeli yapilirlar; géze carptiklarinda
ilerleme olabilirler — bize umutlandirir, sirada ne oldugun konusunda istahimiz1 kabartilar.
“Tlim diinya birlesip 6rtmeye ¢alissa da/ Gézden kagmaz kotiiliikler, ¢ikar sonunda ortaya” —



boylece 2. sahnenin sonu Hayalet’in ne diyecegi, neyi agik edecegini daha da fazla merakla
arzulatir. Simdi Hayalet’in korkung bir eylemi ortaya ¢ikaracagini diisiiniiriiz. Hayalet’in
sOyleyecegi her sozcilige tutunmaya haziriz. Ama Shakespeare’nin isi heniiz bitmedi! 1. perde
4. sahneye ve 1. perde. 5. sahnenin bagina bakin. Kendinizi seyircinin ruhsal durumuyla
0zdeslestirin: Hayalet’in ne sdyleyecegini duymak i¢in her seyi goz alirdiniz.

Horatio:
Hamlet:

Bakin Lord um, iste geliyor.
Ey Tanri’nin melekleri, elgileri, bizi koruyun!
Ister iyilik perisi ol, ister lanetli cin;
Ister cennetin serin havasim getir,
Ister cehennemin alevlerini;
Ister kotii olsun niyetin, ister hayirls;
Goriiniisiin dyle sorular getiriyor ki aklima,
Konusmaliyim seninle. “Hamlet” diyecegim sana,
Kral, baba, soylu Danimarkali...
Cevapsiz birakma beni.
[s. 65]

Son ciimleye sahne amirinin sufle metninde yer almasi gerektigi bigimiyle bakin.

Hamlet:

... “Hamlet” diyecegim sana,
[cevap yok]

Kral!

[cevap yok]

Babal!

[cevap yok]

Soylu Danimarkali.

[cevap yok]

Cevapsiz birakma beni!

Kag tane Hamlet bu unvanlari hi¢ yanit beklemeden ¢argcabuk sarf etmis ve sanki kahrolasi
seye bir sans tanimisc¢asina ve anlamsizca “Cevapsiz birakma beni!” diye bagirmistir? Ama
Shakespeare’in yazdigi Hamlet cevap bekler, 6fkeyle cevap pesindedir. Istah1 kabaran seyirci,
Shakespeare ilerlemeler kullandig: icin, cevabi bir o kadar arzulamaktadir.

Hamlet:

...Soyle,
Kutsal torenle tabuta konan, topraga gdmiilen kemiklerin
Neden yirtip ¢ikt1 kefeni? Nasi/ oldu da
Seni huzurla i¢inde yatar goérdiigiimiiz mezar
O koskoca mermer g¢enelerini agip
Disar1 birakti yine seni? Nedir bunun anlami?
Sen, cansiz bir beden,
Simdi bastanbasa yine ¢elige biirlinmiis, ayisiginda dolaniyor,
Boyle tirkiitiicii yaptyorsun geceyi?
Biz, doganin zavalli sagkinlar da,
Dehset icinde, aklimiz karmakarisik,
Ruhumuzun erisemedigi diisiincelerle doluyoruz.
Soylesene, neden,
[cevap yok]
nigin bu?



[cevap yok]
Ne yapmamiz gerekiyor?
(Hayalet [izlemesi i¢in] Hamlet e isaret eder.)
[s. 65, vurgu eklenmistir]

Sonraki otuza yakin misrada Hamlet, Hayalet’in ne sdyleyecegini duymak i¢in miicadele eder.
Diger karakterler Hamlet’i caydirmaya calisir. Shakespeare tam da ana karakterin istedigi seyi
bizim de istememiz igin tedbir almistir. Su an i¢in kaderimiz Hamlet’inkidir. Istedigimizi elde
etmemiz i¢in (Hayalet’in s6zciiklerini duymak), engellere ragmen Hamlet’in Hayalet’1 takip
etmesi gerekir.

Horatio: Sizi ¢agirtyor. Onunla gitmenizi istiyor.
Sanki yalniz size sdylemek istedigi bir sey var.
[s. 66]

(Ornegin, ben size gizlice bir sey séylemek istersem — bu baska bir ilerlemedir.)

Marcellus: Bakin nasil zarif bir hareketle
Sizi biraz 6teye cagiriyor;
Ama gitmeyin onunla.
Horatio: Hayir, sakin yapmayin.
Hamlet: Konusmuyor. O halde pesinden gidecegim.

(“Giizel!” diye diisiiniir seyirci, Hayalet’in ne sdyleyecegini duyma istegiyle.)

Horatio: Yapmayin Lord’um.

(“Kotii!” diye diisliniir seyirci.)

Hamlet: Niye korkacak ne var ki?
Hayatimin bir igne kadar degeri yok.
Ruhuma gelince; ne yapabilir ki ona,
Ruhum da o kadar 6liimsiiz olduguna goére?
Bak, el ediyor yine. Gidiyorum.

Horatio’nun Hamlet’in yoluna ¢ikarmaya ¢alistig1 engellere bakin.

Horatio: Ya sizi denize ¢ekerse Lord um?
Ya su burundaki yarlarin, denize dogru sarkan
O korkung tepesine gotiiriirse,
Orda birden bi¢im degistirip miithis bir sey oluverirse?
Aklimiz1 kaybeder, ¢ildirabilirsiniz. ..

(Cildirmak? “Him”, diye diisiiniir seyirci, “bak burada ne var? Bu nereye gidebilir? Sonra ne
olacak?”)

Horatio:(devam ediyor) lyi diisiiniin.
Kim bilir kag kulag altinizda denizi gériiyorsunuz,
Asagida kiikredigini duyuyorsunuz.
Oyle bir yerde, yasama istegi kaybolabilir,



Caresizlik diisiinceleri bir anda sarabilir insani.

Hamlet: Hala ¢agiriyor.

Sen git. Pesinden gelecegim.
Marcellus: Gidemezsiniz Lord um.
Hamlet: Birak beni.
Horatio: Beni dinleyin, gidemezsiniz.
Hamlet: Kaderim beni ¢agirtyor,

Ve su bedendeki en zayif sinirin bile
Nemea Aslani’nin kaslar1 kadar gii¢lendigini hissediyorum.
Hala ¢agirtyor. Birakin beni baylar.
Tanr1 hakki i¢in engel olani hayalete dondiiriiriim!
Cekilin diyorum! Hadi yiirii, arkandan geliyorum.
(Hayalet ile Hamlet ¢ikar.)
[s. 66-67]

Nihayet Hamlet Hayalet’in pesinden gider. Simdi deminden beri agligini ¢ektigimiz seyi elde
edecegiz:

Hamlet: Nereye gotiiriiyorsun beni?
Konus. Daha ileri gitmiyorum.
Hayalet: Dinle beni!

[s. 68]

“Dinle beni” dramatik edebiyatin en 6nemli terfidi olabilir.

Shakespeare zor algilanmaz. Hayalet’i konusmak i¢in yiireklendirip, yiireklendirip,
yiireklendirip bir dizi ilerleme patlatir. Oyundaki bagka herhangi bir sey bunun kadar ¢ok
tekrar edilmis mi?

Shakespeare isi buraya vardirir ¢linkii Hayalet’in konusmasi oyunun temel serimidir: oyunun
eylemi seyircinin buradaki her detay1 kavramasina baglidir. Shakespeare seyirciyi duyma
konusunda bu kadar a¢ biraktig1 i¢in, seyirci dikkatli dinlemek i¢in gerekeni memnuniyetle

yapar.

Goreceli bir detayin nasil 6nemli olduguna bir 6rnek: Hayalet Hamlet’e annesinden 6¢
almamasin1 emreder. Bu detay1 kacirirsak, o zaman oyun ilerledik¢e Hamlet’in Getrude’a olan
davranislart akil karistirict ve mantiksiz gelecektir.

[lerleme aracin1 anladiysaniz, seyircinin Hayalet’in konusmasindaki tek bir sdzciigii
kagirmayacagi bir sekilde oyunu sahneleyebilirsiniz. Ote yandan Shakespeare’in iigiincii
perdeye kadar olan teknik ¢abasini goz ardi edip dikkat cekmek i¢in tamamen sahne
efektlerine dayali bir Hayalet sunabilirsiniz. O takdirde Hayalet’in sozlerini tamamen ¢ikarip
ona kollarini sallatip, ¢iglik atip, onu anlamsiz konusturup, “bd6” dedirttirebilirsiniz.

Var olan ilerlemelerin gii¢lii kullanim1 prodiiksiyonun kendisini ve seyircilerini Hamlet denen
eylem seline firlatmasini saglayacaktir. Ayni1 zamanda seyirciyi Hayalet’in konugmasini
dikkatle dinlemeye yonlendirmek performans boyunca siiren yapisal ve duygusal bir taban
olusturacaktir.

Tlerleten Beyitler



Baska ilerlemelere bakalim. Bir tanesine dnceden deginildi: Shakespeare’nin sahnelerini
sonlandiran kafiyeli beyitler. “Tiim diinya birlesip 6rtmeye ¢aligsa da/ G6zden kagmaz
kotiiliikler, ¢ikar sonunda ortaya”. Diger beyitlerden bazilarina bakip seyircinin dikkatini nasil
ileriye sevk ettiklerine bakalim.

Hamlet, 2. perde, 2. sahne, s. 110
Hamlet: Daha gecerli kanitlar bulmaliyim. Her sey oyunda bitiyor.
Kral’in vicdanini ele ge¢irmenin yolu oyundan geciyor.

Ve olay1 merakla bekliyoruz.

Hamlet, 4. perde, 4. sahne, s. 165.
Hamlet: Oh, su andan itibaren ya kanli olacak diisiincelerim
Ya da tiimiiyle degersiz.

Bu beyitte kafiye yok ama 1601°de vardi. Hamlet’in Fortinbras’in Norveg’ten gelen askeri
birliklerini gérmiis oldugu sahne. Bu birliklerin Hamlet iizerinde bir etkisi olmus olabilir.
Ama Hamlet simdi Ingiltere’den gitmeye zorlaniyor — goriiniirde eylemi terk ediyor.
Dikkatlerimizi toplayalim, Shakespeare bize sabirsizlikla beklememiz i¢in bir sey veriyor:
kanli diisiinceler siddeti azalmamig eylem anlamina gelir.

Othello, 1. perde, 3. sahne, s. 56"
lago: Cehennemle gecenin karanligi
Doguracak diinyanin aydinligina bu canavar yaratigi.
[vurgu eklenmistir]

Oyunu hi¢ okumadiysaniz bile, neyin sirada oldugu konusunda merakini artt1. Birkag sahne
sonra (5. perde 1. sahne, s. 190) Iago yaklasan geceden bahseder:

lago: Bu gece ya gerceklesir biitiin dileklerim
Ya da mahvolur giderim.

Shakespeare siirekli onlimiizde havuclari sallar. Onun eserlerinde bir ya da diger ilerlemenin
olmadig1 ¢cok az an bulursunuz.

Sahneyi sonlandirmak i¢in ileri gotiiren kafiyeli beyitlerin kullanimi Elizabeth donemi
yazarlar1 ve onlarin birkag taklit¢isine 6zgii bir uygulamadir, yani kendi i¢inde ¢ok da 6nemli
degildir. Ama ilerleme ilkesi dyledir, bu yiizden ilerlemeleri anlama ve kullanma konusunda
uzmanlasmak i¢in bir¢ok beyidi inceleyin.

Diger Ilerlemeler

Oyunlar an be an bizi beklentide birakmak i¢in kii¢iik veya oyunun genel eylemiyle alakali
olan biiyiik ilerlemeler igerirler. Er ya da gec, oyun lstii ortiilii olarak, temel karsit gliclerin
kafa kafaya gelecegini vaat eder. Er ya da ge¢, Hamlet Claudius’la yiizlesecektir.

> William Shakespeare, Othello, Cev. Ozdemir Nutku, 14. Baski, istanbul: Remzi Kitabevi, 2009. Bu gevirideki
tiim Othello alintilari igin ayni geviri kullaniimistir.



Yiizlesmenin beklentisi seyirciyi gece boyunca tutacaktir. Yiizlesme konusunda seyirciyi
heveslendirmeyen bir prodiiksiyon, bilesenleri her ne kadar biiyiileyici de olsa sikici olacaktir.

Shakespeare bizimle neredeyse gergeklesecek olan bir Hamlet/Claudius yiizlesmesi sahnesi
vasitasiyla alay edecek (ayn1 Hayalet’i neredeyse konusacakken horozun 6ttiigii sahnede
bizimle alay ettigi gibi) kadar ileri gider — Hamlet, kral dua ederken sessizce ¢ikar gider (3.
perde 3. sahnede). Shakespeare oyunun sonundaki nihai yiizlesme i¢in tekrar ve tekrar
istahimiz1 kabartir.

Herhangi bir oyunda nihai yiizlesmenin vaadi seyircinin hevesini attirmak i¢in kullanilmalidir.
Er ya da ge¢, Macbeth ceremesini ¢ekecektir ve bizim o an1 gérmek istememiz saglanmalidir.

Seyirci Kral Lear’da tuhaf bir sekilde eslestirilen iki kardes olan Edmund ve Edgar’in en
nihayetinde kavga edip isi sonlandiracaklarini bilir. Lear ve Cordelia da boyle yapmalidir.
Seyircinin buna sahit olmak i¢in yonlendirilmelisi, tathi sdzlerle kandirilmasi ve seyirciye kur
yapilmasi gerekir. Prodiiksiyonun gerilimi burada yatar. Tam da gerilimin olmamasi,
herhangi bagka bir sorunun yaptigindan daha fazla prodiiksiyonu mahvetmistir.

Bazen ilerlemenin vaadi karsilanmaz. Heves ettigimiz sey hi¢cbir zaman olmaz. Ama bu
olabilir. Oyun yazar1 hile yapmiyordur. Cehov’un Visne Bahgesi’nin baslarinda biri silahla
oynar. O glinlerde oyunun basinda silahin gériinmesi oyunun sonunda onun ateslenmesi
anlamina gelirdi, bu yiizden seyirci bekledi de bekledi. Ama Visne Bahgesi’nde kimse
vurulmaz. Hi¢ olmayacak bir sey i¢in beklentiyle doldurulduk. (Bu bir¢ok insanin
“Cehovyen” derken kastettigi seydir.) Ama higbir sey vurulmamus olsa da, ilerlemenin etkisi
aynidir: seyirciler yakindan dikkat etmeye yonlendirilir.

Vladimir ve Estragon er ya da ge¢c Godot’nun gelecegini umar. Gelis i¢in biz de onlar kadar
hevesleniriz, ama vaat hi¢bir zaman karsilanmaz. Ne olursa olsun, beklenti bizi oyun boyunca
stiriiklemistir. (Tabi ki, Godot yu Beklerken simdi bir klasik ve biz sofistike kisiler seyircinin
arasinda Godot’nun gelmeyecegi konusunda iitiin bilgimizde otururuz. Bu sebeple ilk
yillarinda bu oyunu izleyen ve Godot’nun her an gelebilecegi konusunda lezzetli ve kars1
konulamaz bir gerilim i¢indeki sansl seyircilerden daha fazla sikilmamiz muhtemel.

Kral Oedipus’ta seyirci ana karakterin korkung gercegini bilerek tiyatronun igine girer.
Sofokles’in promiyerindeki Atinalilar bile bunu biliyorlardi. Visne Bahg¢esi’nin ateslenmeyen
silahindan ve Godot’nun gelmemesinden farkli olarak, Kral Oedipus’ta nihai beklenti
gerceklesecektir — ve bundan eminiz. Ama beklenti sadece bizim halihazirda bildigimiz bir
gercegin ortaya ¢ikmasi ve tam anlamiyla anlasilmasi degildir. Korkung gercegi 6grendiginde
Oedipus’un nasil tepki verdigini gérmek i¢in hevesleniriz. Bu gururlu, giivenli, ahlakli,
umutlu, sanslt aile adami ve kahraman carsaflarinin altinda ve kavsaklarda dolasan dehseti
kesfedince ne yapacak? Eger bunu goérmek i¢in bizi heveslendiremiyorsaniz, bu oyunla isiniz
olamaz. Yoksa bize alakasiz bir géz ¢ikarma [sahnesi] gdsterirsiniz.

Birkag y1l 6nce televizyondaki Her Sey Aile Arasinda [adl1 dizide] herkesin sevdigi dar kafali
Archie Bunker kapisini acar ve ilk kez komsusunu selamlar. Sahne Archie’nin kendisinin ve
komsgusunun ayni1 irktan olmadiklarini kesfetmesiyle sona erer. Amerika’da [dizi arasindaki]



reklamlar sirasinda sadece birinin telefona tusuna basmasi ne kadar tuhaf. Tek gérmek
istedigimiz Archie’nin bundan sonra ne yapacagiydi.

Ister Shakespeare’in, ister Sofokles’in, Her Sey Aile Arasinda’nim yazarlarinin, Beckett’in
veya Cehov’unkiler olsun ilerlemelerde dolu her metin seyirciyi tutar.

Bazilar 6nemsizdir. Equus’taki bir psikiyatr bir replik sdyleyiverir. Terapi yaptig1 ¢ocugun
evini ilk kez ziyaret etmek i¢in yola ¢iktiginda, s6yle der: “Eger [0 evde] din hakkinda
herhangi bir gerilim varsa bu Sebt aksaminda meydana ¢ikacaktir!”

Goriiniirde bosa sarf edilmis bir replik, ama din hakkinda bir gerilim olacagini umarak
cocugun evindeki sahneye yakindan dikkat etmemizi sagliyor. Yakin dikkatimizin
karsiliginda bize teatral bir sahne vaat ediliyor — ve bu sahneyi goriiyoruz. Bonus olarak
dikkatimiz sahnedeki daha 6nemli bir konuya yonlendiriliyor.

Equus, ilerlemelerini incelemek icin iyi bir eser. Bunlarla dolup tasiyor. Ik gériintiiden
itibaren merakimiz artiyor; bdylece tiyatroya ilk girdigimizde muhtemelen ¢ok ilgimizi
cekmeyen seylere hevesle ve yakindan dikkat ediyoruz. Equus’taki pek ¢ok ilerlemeyi bulun
ve inceleyin.

Ilerlemeler bizi kipirdamadan oturtur, heveslendirir ve oyun yazarinin énemli saydigi dgelere
odaklanmamizi saglar. Eger size bir sonraki alt boliimde ingiliz dilindeki en komik saka,
herkesin ilgisini ¢ekebilecek Ol¢lisiiz pornografi parcasi, en korkung vampir 6ykiisii, tiyatroda
nasil i bulacaginiz konusunda bir sir ve kitabin yazarinin, benim fotografim oldugunu
sOylersem, muhtemelen — yalan sdyleyeyim ya da sdylemeyeyim —. bir sonraki boliimii
okursunuz

Bu bir ilerlemedir.

ODAK: Dramatik gerilim seyircinin nelerin olacagini bulma arzusunu gerektirir. Bu arzu ne
kadar biiyiikse, seyircinin katilimi da o kadar biiyiik — ve de etkin — olacaktir. Oyun yazarlar
ne olacagina duyulan a¢iligr arttirmak icin bir¢ok teknik — ilerleme — kullanirlar. Bu teknikler

.....
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Kayip Kisiler (Karakter)

Gozlerin ve kulaklarin islevini sagirtirdi.
Hamlet 1. perde, 1. sahne, s. 37

Karakter analizi ve karakter gelistirme dramda biiyiik 6l¢iide ihtisaslagmistir. Dramatik
olmayan edebiyattaki cok az yontem dramda ise yarar, hatta bu yontemlerin bazilar1 sagliksiz
sonuclar vererek zarar verirler.

Bunun sebebi dramda karakterin sadece bir yolla ortaya ¢ikmasidir: bir insanin
gerceklestirdigi eylem —edim araciligiyla. Edimin kendisi hakikat demektir, hakikaten de
Syledir.'® insanoglu her zaman kisiligin insanin yaptiklariyla ortaya ¢iktigini kabul etmistir.
Diger cesit karakter agiklamalar1 6zel kurallar uygulayan dramda nadiren bulunur. (Ileride
gorecegimiz gibi bir istisna, tehlikeli bir istisna vardir.)

Karakter, kisinin dogasini yaratan ve kisiden kisiye degisen niteliklerin, kisiye 6zgii ve
fiziksel 6zelliklerin tamamin1 kapsar.

Karakterler “Ben kimin?” sorusuna cevap verir. En asgari cevap isimdir. Dis¢inin sekreteri
“Siz kimsiniz?” diye sorar. Hasta bir isim verir — bu durum i¢in yeterli bir cevaptir. Azami
cevap ise sonsuzdur. Hasta hi¢ bitmeyen ayrintilara girip kim oldugunu saatler, giinler, aylar
boyunca anlatabilir.

Asgari (sadece isim) ve azami (kendisi hakkinda sinirsiz gevezelik) arasinda bir yerde
edebiyatta karakter yaratmak i¢in gereken bilgi miktar1 vardir. Dramatik olmayan edebiyat
genelde dramdan ¢ok daha fazla karakter bilgisi sunar. Ger¢ekten de, dram neredeyse hicbir
sey sunmaz. Siz yakinlariniz hakkinda herhangi birinin Hamlet hakkinda bildiginden ¢ok
daha fazlasini biliyorsunuzdur. Yakinlariniz hakkinda ne kadar ¢ok sey bilindiginiz ve Hamlet
hakkinda ne kadar az sey bilindigi arasindaki fark dramda ¢ok bariz olan — bariz olan ama goz
ard1 edilen — bir seyden kaynaklanir:

Hamlet diye biri yoktur.

“eon

'® By ciimlenin orijinalinde ingilizce “deed” (Tiirkge anlamiyla “edim”) sézctigiiniin basina getirilen “in” 6n
takisiyla “indeed” (Tlrkge anlamiyla “hakikaten”) anlaminda dénismesinden faydalanilarak bir kelime oyunu
yapilmistir: “The very word deed means truth, indeed it does.”



Kral Lear veya Willy Loman veya Oedipus veya Archie Bunker diye birileri yoktur. Hayatta
degillerdir. Hi¢bir zaman olmamislardir. Dikkatlice secilmis olan 6zelliklerinin catisal
birikimiyle metinde asgari derecede var olurlar. Yazili bir karakter dikkat ¢ekecek derecede az
seyden olusur — ¢iinkii herhangi bir oyun karakteri agirlikli olarak o rolii oynayan oyuncu
tarafindan belirlenmistir. Olivier Olivier’dir. Brando Brando’dur. Oyuncular tipatip
benzeyen yorumlar yapsalar bile, bir oyuncunun Hamlet’1 digerininkine ¢ok az benzeyebilir —
clinkii Olivier Brando’ya ¢ok az benzer.

Oyun karakterleri ger¢cek degildir. Onlar hakkindaki her seyi metinden ¢ikartamayiz. Oyun
yazari ¢ok sey koyamaz ¢iinkii koydugu takdirde rolii oynayacak oyuncu bulmak zorlasir.
Oyun yazar1 oyuncunun dogasina yer agmak i¢in karakterin biiyiik kismini bog birakir. Bu
romanlarin neden oyunlardan daha uzun oldugunu agiklayan bir sebeptir: romanlarin
oyuncular i¢in bosluga ihtiyaci yoktur. Ahab’da Oedipus’tan daha fazlasi vardir; hatta Miss
Marple da Oedipus’ten fazladir. Oyun metinleri, insanlar: degil kemikleri igerir.

Iyi oyun yazarlar1 kemik segimlerini karakterleri essizlestiren seylerle kisitlar. Bu essizligin
iizerine oyuncu insanligin geri kalanini giydirir.

Kemikler — oyun metninde dikkatlice se¢ilmis karakter 6zellikleri — eylem araciliiyla ortaya
cikartilir. Koro veya anlatict veya monologla igsel diisiincelerin sunumu veya bazen agizlara
tuhaf bir bigimde tikistirilan serim:” Bildigin gibi ben senin diiriist ama beceriksiz ikiz
kardesinim™ gibi araglar ¢evreseldir, uygulamada 6zel kurallar ¢agirirlar ve nadiren oyunun
baska bir yerinde — daha da iyisi — eylem araciligiyla agiga ¢ikan bilgilerden daha fazla bilgi
sunarlar. Bu araclar g6z ardi edilmemelidir, ama bilgi kaynaklar1 olarak eyleme yardime1
olmalidirlar.

Eylemin jest veya asag1 yukar1 ziplamak anlamina gelmedigini unutmayin. Eylem karakterin
engellere ragmen istedigini (itki) elde etmek icin yaptig1 seyin sonucudur. Bir karakterin
derinine inmek i¢in ilk adim (1) karakterin ne istedigini, (2) karakterin yoluna ¢ikan seyi
(engel) ve (3) karakterin bu konuda ne yaptigini veya itkisini tatmin etmek icin nelere razi
oldugunu bulmaktir. (Bu adim, elbette en bariz olan seylerden: isim, yas, cinsiyet, konum ve
durumdan, sonra gelir. Ornegin Hamlet — 5. perde 1. sahnenin dikkatli okumasiyla ortaya
cikacagi iizere — otuzlarinin basindadir, erkektir, Danimarka prensidir ve babasinin yasini
tutmaktadir. Oyunun bashigi — Hamlet, Danimarka Prensi — olmasina ragmen pek ¢ok kisi
Hamlet’in prens oldugunu kagririr, bu ylizden prensin belli beklentileri oldugunu ve ondan da
belli seyler beklendigini fark etmez.)

En bariz olan kisimlari isaretleyip karakterin ne eyledigini ¢calisin.

Bir karakterin kendisini tanimlamasi veya oyundaki baska karakterlerin onu nasil tanimladigi
gercek hayattaki basit sebeplerden otiirii glivenilir degildir ¢iinkii insanlarin sdyledikleri
giivenilir degildir. Polonius, Hamlet hakkinda bir sey séyler:

Polonius: [Claudius ve Getrude’a]
... Soylu oglunuz deli.
Deli diyorum. Ciinkii, gercek deliligi anlatmaya ¢aligmak
Deliligin ta kendisi deliligin de nedir? ...



Deli oldugu gergek.
[2. perde, 2. sahne, s. 89]

Her sey bir yana, diye akil yiiriitiir Polonius, Hamlet ¢oraplarini ters giyiyor ve Ophelia’yla
tuhaf konusuyor. Ve (tlim insanlar arasinda) Polonius Hamlet’i deli diye damgaladig: icin,
nesiller boyunca okurlar ve yorumcular da ayni fikirde olmustur. Sadece okumakla bu fikre
katilmak kolay ¢iinkii okurlar ne sdylendigine, ne yapildigindan daha hazla dikkat ederler.
Ama seyirci ne yapildigina odaklanir ve oyunlar seyirciler i¢in yazilmistir.

Ne yapiliyor? Bir kere Hamlet ¢oraplarini ters giymistir ve Ophelia’yla tuhaf konugmaktadir
clinkii Polonius 'u deli oldugunu diistinmeye yonlendiriyor. Bu yonlendirme o kadar basarili ki
buna sadece Polonius degil nesiller boyunca okur ve yorumcular da ikna olmuslar. Bu
yorumcular Hamlet, kendisinin melankolik oldugunu iddia ettiginde Rosencratz ve
Guildenstern kadar yanlis yonlendiriliyor.

Hamlet: ... Son zamanlarda
Neden bilmem — tiim nesem kagti, her tiirlii sporu biraktim. Oy-
le bir kasvet ¢oktii ki {istiime; su heybeytli diizen, su yeryiizii, ¢co-
rak bir yarimada gibi goriiniiyor bana...
[2. perde, 2. sahne, s. 99]

Rosencratz ve Guildenstern gibi pek ¢ogu Hamlet’i sozleriyle degerlendiriyor. Ama Hamlet
bir 6nceki sahnede Rosencratz ve Guildenstern’in kendisine izlemek tizere gonderildigini
kesfetmemis miydi? Hamlet’in onalara yalan sdylemek i¢in her tiirlii gereckesi var ve
soyliiyor da.

Karakterlerin kendi kendilerini tanimlamalar1 glivenilir degildir ¢linkii karakterlerin
cogunlukla diger karakteri yanlis yonlendirmek i¢in bir sebepleri olur. Bir karakterin bagka bir
karakteri tanimlamasida da giiven olmaz ¢linkii tanimlayan yanilabilir veya yalan soyliiyor
olabilir.

Tanimlar eylemin incelenmesiyle dogrulanmalidir. Eylem ya tanimi gereksiz kilarak onu
dogrular veya tanimin yanlis oldugunu ortaya ¢ikarir. Gereksiz veya yanlis: bu tanimlarin
olacagi sey bu kadardir.

Eylem/Ne ve Eylem/Neden
Karakterin ne yaptig1 agiklamanin yarisidr. Karakterin neden bunu yaptigrysa diger yarisi.

Hamlet savunmasiz bir adami 6liimiine bigaklar (eylem/ne). Bu eylem Hamlet’in zorba ve
adaletsiz biri oldugunu ortaya koyar gibi goriiniir. Ama bunu neden yapt1? Neden Polonius’u
6ldiirdii? Perdenin arkasindakinin Claudius oldugunu mu diisiindii? Eger boyle olsaydi,
Hamlet halen zorba ve adaletsiz olarak m1 goriiniirdii? Veya Hamlet onun Polonius oldugunu
bilseydi, Hamlet’in Polonius’un Claudius’un cinayetinin sir ortagi oldugunu bile ihtimali
Hamlet’in karakteri hakkindaki sonuglarimizi degistirebilir miydi?



Ben kopeklere tekme atmam. Kopekleri severim. Birini teklemek benim “karakterime
uymaz”. Ama bir tanesini tekmeliyorum. Bu benim kopekleri sevmedigim anlamina mi1 gelir?
Belli olmaz. Eylem/ne: kdpegi tekmelemek. Eylem/neden: kdpek kuduz ve senin bogazini
1isirtyor. Kendimi riske atarak seni kurtarmaya calistyorum.

Veya: Kopekleri severim, ama sirin olanlarini sevmem. Sirin olan kdpekleri tekmelerim.
Eylem/neden degisiklikleri farkli karakter ¢ikarimlar: yaratir.
Beyan edilen Eylem/Neden Karsisinda Gercek Eylem/Neden

Beyan edilen eylem/neden ve gercek eylem/neden arasindaki fark cogunlukla karakter
hakkinda pek ¢ok seyi ortaya ¢ikarir. Hamlet’in Ingiltere’de 6ldiiriilmesini ayarlayan
Claudius, Hamlet’e “neden” gonderildigini anlatir: Hamlet, Claudius 6yle iddia eder,
Polonius’u 6ldiirdiigil i¢in tehlikededir.

Kral: Hamlet, yaptigin sey bizi fazlasiyla tizdi.
Ama senin giivenligin de ¢ok nemli bizim igin.
Bu olaydan sonra hemen burdan ayrilman gerekiyor.
Hazirliginmi yap. Tekne hazir, riizgar da uygun.
Yol arkadaslarin bekliyor;
Ingiltere yolculugu icin her sey tamam.

Hamlet: Ingiltere mi?

Kral: Evet Hamlet.

Hamlet: Tyi.

Kral: Amacimizi bilsen dyle oldugunu goriirdiin.
Hamlet: O amaci bilen bir melek goriiyorum...

[4. perde, 3. sahne, s. 159]

Hamlet gercek eylem/nedeni biliyor — veya en azindan Claudius’un iyi seyler ¢evirmediginin
farkinda. Beyan edilen eylem/neden ve gergek eylem/neden arasindaki farki — sahnede ve
hayatta — gordiigiimiiz zaman kisinin i¢ini goriiriiz.

Ozetlersek: karakterin basi ve sonu eylemde yatar — tasvir edilen seyler de degil gésterilen
seylerde. Karakter, eylem/ne ve eylem/nedeni ayni anda inceleyerek ortaya ¢ikartilir ve daha
otesinde beyan edilen eylem/neden ve gercek eylem/neden arasindaki farkla agiklanir.

Diger bir deyisle: eylem sozciiklerden daha fazla konusur ve konusma ucuzdur.

Bu sézciiklerin 6nemsiz oldugu anlamina gelmez. Ama sadece tanimladiklarinda
siiphelidirler. Eger “Iyi Noeller” derseniz ve ben size “Noel’den nefret eden huysuz yash bir
thtiyarim” dersem, teatral etki asgaridir. Ben kendimi tanimlamis olurum ve seyirciler
tanimlamalara az dikkat ederler. Ama “Iyi Noeller” derseniz ve ben siz hiddetle “Tu!
Sarlatan” dersem siz ve seyirciler beni eylem i¢inde gérmiis olursunuz.

Oznellik, Karakter Degisimi, Gizem

Karakteri sahnede en ¢ok ortaya ¢ikaran eylemler, bunu gercek hayatta eylemlerin yaptigi
sekilde yaparlar. Bunlar1 kendiniz i¢in bulmalisiniz ¢ilinkii benim gordiiklerimi nasil
yorumladigim sizinkinden farklidir. Sizi dikkate aldigimda benim algiladigim pek ¢ok sey



sadece sizin degil benim de kim olduguma dayanir. Karakterin tarafsiz bir analizi miimkiin
degildir. Karakter yaratiminin bir kismi bakan kimsenin gozlerindedir ¢iinkii biz baskalarin
hep kendi kisiligimiz dogrultusunda yargilariz.

Bu yiizden, karakter biiyiik 6l¢iide yoruma agik bir serbesti sunar. Olay 6rgiisii konusunda
anlagabiliriz ¢linkii tamami1 oyun metninin i¢indedir ve genellikle belirsiz degildir. Oyunun
temalar1 konusunda da ii¢ asag1 bes yukart hemfikir olabiliriz. Ama nadiren iki okur tam
anlamiyla ayni1 karakteri gorebilir ¢linkii sadece iskeleti yargilayabilirsiniz ve ¢iinkii kisisel
yargl igin i¢indedir.

Mamafih tiyatronun basarisi karakterin algilanmasina baglidir. Bu yilizden kisa yollara ve
tuzaklara dikkat edin. Ozellikle hain olan bir tuzak, karakterin oyun boyunca degistigi
yoniindeki genel kabuldiir. Ama oyundaki karakterler gercek hayattaki karakterlerin
degistiginden daha fazla degismezler. Eger degisirlerse, onlara inanmayiz. Bir davranis veya
karakterin kullandig1 bir yontem degisebilir, bir karakter 6zelligi degisiyormus gibi
goriinebilir, ama biiyiik ihtimalle degisen sey durumdur. Karakterin ayni 6zelliginin tatmini
sayesinde daha iyi veya daha elverisli veya daha kolay veya daha kabul edilebilir bir yol
ortaya cikar.

Ornegin, Kral Lear’da Edmund Edgar’1n kétii kardesidir, oyunun sonunda ansizin “pisman
olur”.

Edmund: Giigliikle soluk altyorum artik. Karakterime aykir1 da olsa,
Olmeden bir iyilikte bulunacagim buradaki dostlara.
[5. perde, 3. sahne, s. 228]

Babasinin mahvetmis olan o karakter, Edmund degisti mi? Bu cani 61diigiinii (veya oyunun 5.
perdesi oldugunu) bildigi i¢cin kumasini mi degistirdi? Gergekten “kendi dogasi”ni1 istismar mi1
ediyor?

Aslinda ne olmus oldugu daha mantiklidir. Bagindan itibaren Edmund yasal kardesi Edgar’in
esiti olmak istemektedir. Bu ylizden Edmund onu esit olmaktan ali koyan seyi kazanmak
tizere bir yola ¢ikmistir: Edgar’in topraklari. Ama 5. perdede Edgar’a topragi i¢in degil
erdemi i¢in saygi duyuluyor. Simdi Edmund da yol boyunca arzu ettigi seyi elde etmek igin
erdemli gériinmek zorundadir. Ayni 6zellik, ama degisen bir durum farkl: taktikleri cagiriyor.
Edmund, Edmund kaliyor.

O ylizden tam bir dongii: karakteri kesfedin, itkisini, engelini ve bu engelin etrafindan
dolanmak i¢in ne yaptigin1 veya yapacagini inceleyin. Engeller degisebilir, ama genel itki
nadiren degisir. Ne istersek onu isteriz ve sadece onu elde etme yontemimizi degistiririz.

Son olarak: En iyi karakter yaratimlari bile 6zlinde bir gizemdir. Sadece daha 6nemsiz oyun
yazarlar1 (veya daha dnemsiz psikologlar) insanoglunun biitiiniinii anlamaya ve hatta
algilamaya ¢alisirlar. Net, mantikli ve biitiiniiyle agiklanmig bir karakter sadece imkansiz
degil, ayni zamanda sikicidir ve inandirici degildir. Gergek hayatta buna benzer higbir sey
yoktur. Hamlet, Lear, Oedipus en nihayetinde — tipki ger¢cek hayatta birbirimize ve kendimize



karst oldugumuz gibi — gizem olarak kalirlar. Bu gizem Medea veya Faust veya Macbeth veya
Cyrano’yle tek ortak yoniimiizdiir, ama yeterlidir. Bu hepimizin paylastig1 bir seydir,
giiclerimizin ve zaaflarimizin bir yerde olmasi. Karakterin nihai gizemini basit, basmakalip
bir mekanige oturmaya calisarak insanlari eksik formiillere indirgemis oluruz. Bu onlar1
diriltmez. Ve sahnenin amaci karakterleri diriltmektir.

“Ben kimim?” Bu soruya kimse adamakill1 bir cevap veremez. Ama bir karakteri sahnede
sunmaya yardim etmek i¢in — yaziyor, tasarliyor, yonetiyor veya oynuyorsaniz — karakterin
her bir somut parcasina tutunun. Ve on yillarca siiren yogun psikolojik caligma ve
arastirmalardan sonra bile, hi¢ kimsenin bir karakteri sunma veya yorumlamak i¢in karakterin
ne yaptigindan daha iyi bir yol bilmedigini unutmayin.

Bir oyundaki insanlar1 sanki onlarin hayat1 buna bagliymis gibi ¢alisin. Sonra oyunculari
ekleyin. Bunun toplami karakterdir.

ODAK: Karakter esas olarak ne yaptigiyla ortaya ¢ikartilir. Ama oyunlarin en iyileri bile
sadece bir iskelet sunar ¢iinkii seyircilerin karakter olarak algiladigi seyin biiyiik boliimii
oyuncudur. Ek olarak, karakter dramin en oznel 6gesidir ¢iinkii belirli bir karakteri hepimiz
kendi dogamiza dayanarak farkl algilariz. En iyi okuma yaklasimi eylemin ortaya ¢ikardigi
karakter iskeletini kegfetmektir.
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Goruntu

Benim resmimi de bir meyhaneye tabela yap.
1V. Henry 2. Béliim 3. perde, 2. sahne, s. 280

Iki tiir iletisim vardir. Ilki genellikle bilimin ve felsefenin alanidir, olaylari/odlular birer birer,
tekil 6geler seklinde ayrintili olarak tanimlar: “Yiiz kaslar1, dudaklarini, beyazliklari ten
rengiyle yliksek bir kontrast olusturan dislerinden ayiracak bigimde gerildi.” S6zliik tanimlari
— Ornegin, bu American Heritage Sozliigii’nden:

Ay: Giines 151g1m1n yansimastyla goriinen, biraz eliptik bir ydriingeye sahip olan, yerberisi 221,600 mil,
yerdtesi 252,950 mil uzakliginda olan diinyanin dogal uydusu. Ortalama ¢ap1 2,160 mil, ortalama
kiitlesi yaklagik diinyanin on sekizde biri ve glinese gére yapilan bir hesapla diinyanin etrafinda
ortalama doniis siiresi 29 giin, 12 saat ve 44 dakikadir. '’

Ikinci tiir iletisim 6gelerle birer birer ugrasmaz, bunun tam tersi birlikte doluluk ve biitiinliik
beyan eden ¢oklu ve es zamanli 6gelerin bilesimini ve toplamini ifade eder. Bu ilkinden daha
kusurlu ama daha cagrisimsal bir iletisimdir. Bu sanatin alanina girer. “Giiliimsemesi bahar
firtinasini dindiren giindogumu gibiydi.” Veya Bir Yaz Gecesi Riiyasi’ndan:

Theseus: Su eski ay da nasil agirdan aliyor degil mi?
Babasindan kalma parayla oglunun arasina giren
Bir dul es ya da iivey ana gibi.
[1. perde, 1. sahne, s. 21]

Birinci tiir iletisim ikincisinden daha iyi ya da kotii degildir. Birincisi belirginlestirir ve
sumirlandrir, ikincisi genisletir ve ¢agristiryr. Birinci tiir iletisim tanimlanan seyle ilgilenir.
Ayin kendisi sozliikk taniminin konusudur. Ama ikinci tlir — gériintiiyii uygulayan tiir — bizim
tanimlanan seye tepkimizle ilgilenir. Bir Ocak gecesi sabah 4:00’da orman agaclarinin
arasindan parildayan ay bilimsel olarak tanimlanabilir ama hig¢bir s6zliik bizim ona tepkimizi
tanimlayamaz. Bilimsel tanim tahtaya siirten tirnaklarimizin her farkl 6gesini agiklayabilir
ama (bizim tepkimizi de igermesi gereken) olayin biitiinii hi¢bir sozliikte bulunamaz.
Biitiinliik, coklu ve ¢agrisimsal dgeler gerektirir — ve bu da goriintiiniin islevidir.

“Fil gibi kocasinin yaninda serce gibi yiiriiyordu.” Goriintii olmadan, bu ciimlenin i¢erdigi her
seyi iletmek icin sayfalar dolusu yaziya ihtiyacim olurdu. Goriintii halihazirda bildigimiz

v Ceviri, yazarin alintisindan yola gikilarak bu kitabin ¢evirmeni tarafindan yapiimistir.



veya kolayca anlatilabilen bir seyi, bilmedigimiz veya kolayca anlatilamayan bir seyi
tanimlamak, aydinlatmak ve biiyiitmek i¢in kullandigimiz seydir. Goriintii olmadan
komsumun arabasini nasil kullandigini tanimlamak i¢in paragraflar dolusu tanima, 6rnege ve
analize ihtiya¢ duyarim. Ama sadece bir goriintii sizin halihazirda bildiginiz bir seye olan
tepkinizi cagristirarak durumu dort sézciikte iletir. “Araba kullanmiyor, hedef aliyor.”

“Kocasini bir pagavra gibi firlatip att1.” Bu goriintiiyii (bir pacavra gibi) benim
yorumladigimdan ¢ok kiiciik de olsa farkli yorumlarsiniz. Bu sebeple herkesin sanat eserine
olan tepkisi essizdir. Burada bilimsel o/mayan yontemi, aslinda asag1 yukari bilimsel bir
sekilde tartistyoruz. Kusursuz bir tanim iyidir. Biitiinliik pahasina kusursuzluk bilim,
kusursuzluk pahasina biitiinliik sanat i¢indir. “Bir kimyager gibi yemek yapiyor” — burada
kusursuz bir bilgi yok, ama ah ne kadar da ¢ok sey soyliiyor. Onu yemek yaparken
gorebiliyorsunuz: nasil yapiyor, mutfagi neye benziyor, hatta ne giyiyor [goriirsiiniiz].
Kisiligini tahmin edebilirsiniz ve hatta yemekleri nasil servis ettigi hakkinda tahminde
bulunabilirsiniz. Hepsi ve daha fazlasi bes sozciikte iletilmistir — ve her dinleyiciye ¢ok az bir
farkla ulagmistir.

Gorintiiler sikistirir: kiigiik bir alanda biiyiik bir bilgiyi sunar. Ve bu bilgi sadece dinleyicinin
algis1 ve hayal giiciiyle sinirlidir. Hamlet’in 1. perde 1. sahnesinde Bernardo Horatio’nun
hayalete inanmay1 reddetmesi karsisinda soyle der:

Bernardo: Kale gibi ¢evirdigin kulaklarin
iki gecedir anlattiklarimiza dayaniyor.
[s. 39]

Bu kadar az sozciikle ne kadar ¢ok seyin aktarildigini kesfedin: Horatio’nun tiim
davranislarinin ve Bernardo’nun bunlarla nasil basa ¢iktiginin anlatimi neredeyse Cecil B.
DeMille’nin olaganiistii manzaralar1 gibidir. Ve tesadiife birakmaksizin goriintii konugsmaciy1
saran durumdan ¢ikartilmistir: Danimarka savas i¢in hazirlaniyor ve sahne silahli bir burg
duvarinin iistiinde geciyor.

Buradaki etki “cevirmek”, “dayanmak” gibi savas terrninolojisine18 verdigimiz bireysel ve
kisisel tepkilere yaslanir. Bu terimler seyircilerde onlarin bu terimlerle ilgili kendi
cagrisimlarina dayanan, pek de farkli olmayan tepkiler uyandirir.

[lk basta goriintii sadece kat1 bir bicimde gorsel olan anlamia geliyordu: ayna goriintiisii veya
magara resimleri veya fotograf gibi goriintii — bir ya da diger ¢esit optik yeniden {iretimdi.
Ama simdi bu terim gorsel olsun ya da olmasin duyularimizla algiladigimiz her tiir yeniden
iiretim bi¢imi anlamina geliyor.

Oyunlarda, yeniden tiretim 6zellikle okurken genellikle sozciikler seklinde oluyor. Sozciikler
arasindan goriintiileri bulmali ve se¢ip ¢ikartmalisiniz. “Odaya bir bulant1 dalgas1 gibi girdi”

“Cevirmek” ve “dayanmak” sozciklerinin Ingilizceleri olan “assail” ve “fortified against” savas

terminolojisinda kullanilan fiillerdir. Tlirkge cevirileri dogrudan savasi ¢agristirmiyor.



bir goriintiidiir: duyularimizla algiladigimiz bir seyin (bulanti) yeniden tiretimidir. Bizim
bulant1 hakkinda bildiklerimizi kullanarak bilmedigimiz bir seyi imler: odaya nasil girdigini.

Hamlet : Her yanini ot biiriimiis bir bahge,
Tohuma kagmis bastan basa.
Dogada ciirlimiis kokusmus ne varsa
Onlara kalmis her yer.
[1. perde, 2. sahne, s. 50]

Yeniden iiretilen goriintii: gogumuzun resmedebilecegi veya anlayabilecegi (ama kendi kisisel
bicimimizde) bakimsiz bir bahge, boylelikle ona tepki verebiliriz. Tepkilerimiz entelektiiel
veya duygusal agidan Hamlet’in diinyaya bakisini anlatir. “Her yanin1 ot biiriimiis bir bahge”,
“tohuma kagmis”, “dogada cliriimiis kokusmus ne varsa” — duygusal ¢cagrisimlarimiz veya
tepkilerimiz verilen bilgi kadar 6nemlidir. (Ve eger ben bahgelerin bol oldugu bir kirsal
alanda yetistiysem, ve eger siz pencerelerinizdeki bir ya da iki saksidan baska bir seyin

olmadig1 bir sehirde biiylidiiyseniz benim tepkilerim sizlerinkinden ¢ok farkli olacaktir.)

Bir oyun ilerledik¢e, duygusal tepkiler ve cagrisimlar birikir. Bu tepkilerin birikimi en
sonunda seyircilerin sadece anlamasina degil duygusal bir deneyim yasamasina yardimci
olacaktir. Anlamanin ve duygusal deneyimin es zamanl iletisimi sanatin alamdir.

Duygusal bir icerik olmadan veya kisisel tepkiler uyanmadan tek basina anlamak felsefenin
ve bilimin alanidir.

Anlamak ve duygusal deneyim es zamanl olarak goriintiiler — ister bir anlatim tarzin
gliclendiren 6nemsiz goriintiiler isterse dikkatimizi vermemiz gereken temel yonlendirici
goriintiiler (Tennessee Williams oyunundaki cam hayvanlar koleksiyonu olsun) — araciligiyla
aktarilabilir. Bu goriintiileri seyircilerimize aktarmanin yollarin1 bulun yoksa
prodiiksiyonunuz sadece bir bilgi olacaktir.

Oyun Bashklarindaki Goriintiiler

Unutmayin: bir okur olarak goreviniz konuyu tanimlayan veya aydinlatan goriintiiniin tanidik
ozelliklerini kesfetmek. Bir takim goriintiiler o kadar barizdir ki 6geleri kolayca gz ardi
edilir: oyunlarin basliklarinin igerdigi goriintiiler.

Oliim Dansi (August Strindberg). Kag kisi bu oyun iizerinde ¢alismis ama oyunun
bashigindaki etkinligi arastirma zahmetine katlanmamistir? Sadece sozliige bakarak oyunun
tamamini aydinlatabilir ve “gizemli Strindberg” tarafindan daha az sasirtilabilirsiniz. Oliim
dansi, canli ve karmagik hareketlerle mesgul olan katilimcilarinin adim adim 6liime benzeyen
bir iskelet tarafindan mezarlarina gétiiriildiiklerini fark etmedikleri bir ortagag dansidir. Oliim
Dansi — eger dikkat ettiyseniz — oyunun eylemi zaten onun bashigindadir.

Sir¢a Kiimes (Tennessee Williams). Goriintii — zarif, kirllgan, cansiz — toz toplayan minyatiir
cam hayvanlar koleksiyonudur. Oyunun bu ve benzeri 6zelliklerini agan anahtar sadece
kendinize bu goriintiiniin size ne ¢agristirdigini sorusudur. Bu sonuglar 6zenli 6rnek vaka
caligmasi sunmaz, ama oyunun kisilerinin en 6nemli 6zelliklerini aklimizda canlandirir.



Cadi Kazani (Arthur Miller). Muhtemelen hi¢ baghigini diistiinmeden Cadi Kazani’ni
okudunuz, yénettiniz, tasarimi yaptiniz veya bu oyunda oynadimz. “Kazan?” '* Peki, bu oyun
cadilar hakkinda degil mi? Arastirmanizi yapin ve onu oyunlar iliskilendirin.

Hayaletler (Henrik Ibsen). Oyundaki hi¢ kimse 6liimden geri donmiiyor. Ama &liiler
canlilarin iizerinde dolastyor. Bu noktay1 kacirirsaniz oyunu da kagirmis olursunuz.

Bir Yaz Gecesi Riiyasi. Baslik ne ¢agristirtyor? Bir “yaz aksami” size sogugu ve tehlikeyi
veya ciddiyeti ve suratsizlig1 veya ¢ok onemli seyleri mi diislindiiriiyor? Ya riiyalara ne
dersiniz? Onlar cismi olmayan — “gercek” olmayan seylerdir — ama bizler riiyalar devam
ederken onlar1 ger¢ek saniriz. Bu durumda baslik oyunun kalbine giden yolu agiyor.

Riiyanin bana ne ¢agristirdig1 size ¢agristirdiklarindan biraz farklidir. Bu onun degeridir. yi
bir sanatg1 toplu tepki aramaz ama bireysel tepkiler biitiinii arar. Ama yanlis tepkiler
cekmeyecek goriintiiler secilmelidir. Eger Williams insanlarin kedilerin kizgin damda
olmaktan hoslandiklar diisiindiiklerine inansaydi, baska bir baslik secerdi. Ama bizim
tepkilerimizin asag1 yukar1 ayni olacagini biliyordu. Siz ve ben yiizlerinde farkli ifadeler olan,
ayaklarini yakan catidan farkli yollarla kagmaya ¢alisan farkli kediler hayal edebiliriz, ama
goriintii bireysellesmis de olsa, goriintiiniin 6zl dinleyiciden dinleyiciye farklilik géstermez.
Basaril1 bir goriintii kisiden kisiye degisen tepkiler uyandir ama herkes i¢in ortak bir [gorsel]
alan yaratir. Kizgin Damdaki Kediler basarili bir goriintiidiir.

Oyunlarin bagliklar1 ¢ok sey sOyler. Martilar veya yaban 6rdekleri hakkinda higcbir sey
bilmiyorsamz, Mart:’y1 veya Yaban Ordegi’ni okumadan &nce arastirm. Yazarlar bazen
giinlerce, aylarca oyunlarina ne ad vereceklerini bulmaya calisirlar. Baslig1 olusturan
sozciikler oyun metnindeki en dikkatli bi¢imde secilmis olanlardir. Eger baslik bir goriintii
iceriyorsa, o goriintiiniin sakli anlamlarint ve oyunun bi¢imini ve/veya dogasini nasil
cagristirdigini 6grenin.

Yillar 6nce bazi evlerde 6gleden sonra veya aksam bir vakitte biitiin etkinlikler sonra erer ve
dikkatler cocuklarin iizerine ¢evrilirdi. Oykiiler anlatilir, oyunlar oynanur, siit ve kurabiye
servis edilirdi. Bu ¢ocuklarin zamaniydi: giizel, saglikli ve masum bir zaman. Henry
Wadsworth Longfellow bu zaman hakkinda s6yle yazmistir:

Duyuyorum iistiimdeki salonda
Kiiclik ayaklarin pitirtilarini.
Agilan bir kap1 gicirtisi

Ve yumusak ve tath sesler.

Goriliyorum ¢alisma odamdaki masa lambasindan
Holiin genis merdivenlerinden inen

Uzgiin Alice ve giilen Allegra

Ve altin sach Edith’i.

' Cadi Kazanr’'nin orijinal adi olan The Crucible sézciigli ocak anlamina gelmektedir. Yazar, oyunun ingilizce
adindan yola gikildiginda bu kazanin cadilari hatirlatmasi gerektigini séyliyor. Oysa Turkgesinde zaten
hatirlatmaya gerek kalmiyor.



Bir fisilt1 ve sonra sessizlik:

Ama giilen gozlerinden biliyorum
Birlikte beni sasirtmak igin

Kumpas kuruyor ve plan yapryorlar. *°

Bir Amerikali oyun yazari, Lillian Hellman, boyle bir zamana tepki uyandiran sasirtici
derecede ironik bir baglik yaratir. Bu ironiden oyunun giicli dogar: Cocuklarin Saati.

Oyunun bagligin1 g6z ard1 etmeyin. Oyun metninin anahtari olabilir: Oyunun Sonu, Arsenik
Kurbanlari, Diisiisten Sonra, Kiiller, Balin Tadi, Dogum Giinii Partisi, Firtina vb.

Goriintiileri Tekrarlamak

Baslikta olmayan, oyun boyunca tekrar ederek biiytik bir anlam kazanan goriintiiler de en az
basliktaki kadar 6nemli olabilir. Tekrar eden géoriintiilerin giiciinii hi¢bir zaman hafife
almayn.

(“Bir yaz gecesi” boyle bir imge cagristiriyor olsa da) Bir Yaz Gecesi Riiyasi bagliginda ay
imgesi yoktur, ama oyundaki birinci sozciiklerden sonundakilere kadar birka¢ misrada bir aya
gortintiisline referans verilir. 5. perdede karakter, ay1 neredeyse kisilestirir. Ay hep oradadir —
ama neden? Bu goriintii bize eylem hakkinda ne sdyleyebilir?

Bu kadar yayginlastirilmis bir goriintii i¢in verilecek cevap da uzundur. Ama baslangi¢ olarak
bir bariz 6zelligini sdyleyelim: Ay 1s1g1nin dogast nedir? Yayilmis midir ve giines gibi her
yeri aydinlatmakta midir? Sicak midir ve giines gibi carpar mi1? Sar1 midir? Hayir, bunlarin
higbiri degildir. Ay 15181 net ve yumusaktir; tuhaf golgeler yapar. Giines gibi gercek sekilleri
ortaya ¢ikarmaz, ama nesneleri giinisiginda olduklarindan farkli gosterir. Ay 15181 soguktur,
giizeldir ama kotii hisler uyandirir, cezp eder ama iirkiitiiclidiir. Giines 1s181na benzemez. Sar1
degildir. Ay goriintiisii (tuhaf ve sekil degistiren dogas1 geregi) illiizyonu, degisimi, belirsiz
sekilleri, dogay1 — ve daha fazlasini — ¢agristirir.

Ay imgeleminin yiizeyde uyandirdigi duygular: romans, gizem, biiyii, korku, mesafe, delilik —
ve yine daha fazlasi. Ay imgeleminin ne uyandirdig1 konusunda ne kadar ¢ok sey goriirseniz,
ay imgesinin comertce ve karmasik bir sekilde yedirildigi oyundan o kadar fazla sey
anlarsiniz. Oyunu okuyun ve ay referanslarini isaretleyin. Ondan sonra da bu referanslarin her
biri bizde bireysel sekilde tepki uyandiran bir dizi zengin, ¢agrisimsal 6genin i¢ine nasil inga
edildigini inceleyin.

Aptal okur ay1 fark etmez, bu ylizden oyunun ¢ogunu karanlikta gegirir. Bir Yaz Gecesi
Riiyasi’nin aptal okur tarafindan yapilan sahnelemesi bu ylizden aptal bir tiyatrodur. Aysiz Bir
Yaz Gecesi Riiyast, glinessiz bir giine benzer — veya yildizlar olmadan yildizlarin iginde
kaybolmak gibidir.

20 Siirin gevirisi, bu kitabin gevirmenine aittir.



Ister — Yaz Gecesi’nin ay1 gibi — biiyiik, isterse (“yazarm miirekkebi saraba degil de {iziim
suyuna benzer” benzetmesi gibi) kiiclik olsun, goriintiiler iletigimi sinirlarinin 6tesine dogru
genisletir. Gorilintiiler duygusal oldugu kadar entelektiiel olarak da tepki verebilecegimiz
seyleri iletir; goriintiiler olgusal ve kavramsal olanin ¢ok 6tesinde ¢agrisimlar uyandirir;
goriintiiler kisisel ve bireysel iletisimi saglar ¢iinkii hepimiz ¢ogunlukla essiz bir sekilde tepki
veririz. Gorlintiiler firfir degildir; iyi yar1 yapitaglaridir.

ODAK: Goriintii, bilmedigimiz bir seyi anlatmak i¢in ¢ok iyi bildigimiz bir seyden
vararlanmaktir. “Marvin deve gibi yiiriiyor”: bilmedigimiz sey (Marvin’in nasil yiiriidiigii)
bildigimiz bir seyle (devenin nasil yiiriidiigii) tanmimlanwr. Goriintiiler tanimlamak ve
stmirlandirmak yerine ¢agristirir ve genisletir. Seyirciden seyirciye[degisen] birebir ayni
olmayan ¢agrisimlar yaparak ¢ok ozel kisisel bir iletisim saglar.
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Tema

Diyelim ki ciliz ve anlamsizdi konumuz,
Ama rityada gegmedi mi oyunumuz?
Bir Yaz Gecesi Riiyast 5. perde, 1. sahne, s. 115

Hirs, intikam, ask, sadakat, a¢ gozliiliik, kiskanglik, ebeveyn/cocuk hukuku, kader ve daha
fazlas1 — bunlarin hepsi soyut kavramlardir.

Oyunun temasi oyunun bir boliimii veya biitiinii “hakkinda” olan soyut bir kavramdir.
Cogu yazar temayt tartigsmakta isteksizdir. Oyun yazarlarina oyunlarinin ne “hakkinda”
oldugunu sorun, size “iki saat otuz dakika uzunlugunda™' seklinde yanit vereceklerdir. Tema
bir soyutlamadir, ama yazarlar somut olanla ilgilenir. Tema hakkindaki sorulara diigmanca
yaklagabilirler. Sayisiz ge¢ okurun siir ve dram okurken hayati1 zehir olmustur ¢iinkii
pedagoglar onlara siir veya oyun okumanin amacinin sanki [bu siir ya da oyun] ¢oziilmesi
gereken bir bulmaca ya da kodmus gibi, sanki siirsel ve dramatik ifade asilmasi gereken bir
iletisim engeliymis gibi, [bir siirin ya da oyunun] ne anlama geldigini bulmak oldugunu
ogretmislerdir. Ama Archibald MacLeish — bilen bir adam olmali — “Ars Potice”da ifade ettigi
gibi:

Bir siir anlam ifade etmemeli

Ama [anlamin kendisi] olmalidir.

Bir siirin veya oyunun temasinin incelenmesi oyunun ne anlatmak istedigini kesfetme ¢abasi
degildir. Oyun bir anlama gelmez. O anlamdir. Sanatsal ifade basli bagina bir anlamdir.
Kendisi disindaki higbir seyi ¢evirmez, desifre etmez, ¢c6zmez, hesaba katmaz.

Oyunun bazi 6geleri eylem i¢in 6nemli veya eylemden kaynaklanan soyut konular olabilir.
Hamlet’in temalarinda biri intikamdir. Bu oyunun amacinin intikami ¢aligmak, incelemek
veya arastirmak oldugu anlamina gelmez. Intikamin oyunun eylemi tarafinda somutlastirilan
soyut bir kavram oldugunu ifade eder.

2L “pApout” kelimesi ingilizce de iki anlama gelir. Hakkinda seklinde veya yaklasik olarak seklinde gevirilebilir.
Dolayisiyla metnin orijinalinde yer alan “What is your play about?”, oyunun ne hakkinda veya oyun yaklasik ne
kadar strliyor anlamlarina gelebilir. Yazar, eger oyun yazari bdyle bir soruyla karsilasirsa oyunun konusunu
degil, oyunu siiresini anlar demek istiyor.



Macbeth hirs tizerine bilimsel bir inceleme degildir. Temalarindan biri hirs olan bir oyundur.
Bir diger temasi gii¢, bir baskasi da sucluluktur. Fazlas1 da vardir.

Kral Lear’1n giig, ebeveyn-¢ocuk iliskileri, delilik... ve daha fazla, cok daha fazla temasi
vardir. Shakespeare’in bunlardan biriyle daha fazla ilgilendigini sdylemek digerlerinin
oynama payini zayiflatir.

Bir oyun yazarinin genis bir bakis acis1 ve derinligi varsa, oyundaki temalar 6nem kazanir.
Yoksa tema diisiincenin, yansimanin ve duygusal katilimin yemegi olmayacaktir; tema sadece
konu olacaktir.

Her durumda, tema bir oyunun ne anlama geldigi demek olmadigi gibi, oyunun “amact”
temayt ifade etmek degildir.

Genel ve ¢ok biiyiik bir hata temayi ilk ve en 6nce temayi arastirip oyunun daha biiyiik ve
dogrudan 6nemli 6gelerini géz ardi etmektir. Olay orgiisii netlesmeden 6nce Kral Lear’in
temalar1 diisiiniilemez bile. Ik yedi misradaki serimi incelemezseniz 1. sahnenin kralligin
paylasimini belirleyen bir yarisma sundugunu zannedersiniz ve bu hata oyunun tamaminin
gercek temalarint maskeleyecektir. (Bkz. 8. alt boliim)

Tema bir sonugtur. En sonunda onu araym. Once dikkatlice eylemi, karakterizasyonu,
gortintiileri ve diger 6geleri analiz edin. Bunu yaptiginizda tema neredeyse kendiligince
acikca goriliir olacaktir. 1. perde 5. sahnede Hayalet’in anlatmis oldugu korkung dykiiniin
Hamlet’i yonlendiren itki oldugunu goriirseniz, intikam temasini kagiramazsiniz.
Kendiliginden ortaya ¢ikar.

Tema O6nceden yliklenemez. Eger tiyatronuz, lobi duvarlarinda veya programin kapaginda
temalar1 agiklamak i¢in zahmet etmek zorundaysa, isleyen bir sahne performansi yaratmayi
basaramamigsinizdir. Program kapaklarinda Askin Cabasi Bosuna igin kiigiik kalplerin,
Godot yu Beklerken i¢in tutacaksiz saatlerin, Kral Oedipus i¢in beyaz uglu degnegin
bulunmalarinin kimseye zarar1 olmaz, ama eger bunlara seyircinin oyunun ne hakkinda
oldugunu anlamasi i¢in ihtiya¢ duyuyorsaniz, eserin 6gelerinin olmasi gereken yer olan sahne
izerinde olmayacagindan emin olabilirsiniz.

Analitik okumanizi yaparken temalarin kiiclik bir listesini tutun. Bazi oyunlarin her biri ayn
derecede onemli olmayan ¢ok fazla temasi vardir. Bu liste oyunun ele aldig1 soyut kavramlari
konusunda rehberiniz olacaktir — ama bunlara takilip kalmayin. Temay1 bulmak i¢in sanati
eserini goz ardi ederek, eseri deniz kabugu sanip pargalayarak, seyirci ve oyun arasindaki
asilmasi gereken bir engel [gibi gorerek] oyuna kisa devre yaptirmayin. Tema teatrallige
ragmen degil onunla araciligiyla aktarilir.

Ve drami felsefeye doniistiirmeyin. Hamlet ve Kral Odeipus’ta orta dlizeyde zekas1 olan bir
lise 6grencisinin tamamen anlamayacag higbir fikir yoktur. Cok biiyiik oyunlarin derin
yalinliginin iistline kendinizin (veya 6diing aldiginiz) ayrintili fikirlerini yansitmak sizi
eglendirebilir ama baska pek ¢ok insani eglendirmeyecektir.



Eylem veya diger temel teatral 6geler tarafindan ifade edilmeyen bir tema “bulursaniz”, o
tema biiyiik ihtimalle orada yoktur. Olmamasindan gozii korkan bazi insanlar bu temalar
prodiiksiyonlarinda disa vurmaya calisir. Dramin temel yapitaslarinda — yapitaslar1 bu kitabin
en dnemli konusudur — olmayan bir temanin oyunun iistiine yliklenmesiyle oyun c¢arpatilir.

Tema sadece oyunun teatral 6zellikleriyle: eylem, karakter, gorlintli vb. — ifade edilir.
Saklanmis olan incelikler veya okurun digsaridan eklemeleri nadiren oyunu engellemeden yeri
aydinlatan 1s1klar1 gegebilirler. Bu kolayca elinde en gligsiiz ve gizli sakli kanitlarla “ilging”
temalar1 oyuna yamama tuzagina diisen geng, hevesli (bazilar1 o kadar da geng degil)
yonetmenler i¢in 6zellikle zor bir durumdur.

Tema oyundan ¢ikmalidir. Ve siz izin verirseniz ¢ikacaktir. Isler tersinden yiiriimez.

ODAK: Tema oyunun eylemi tarafindan somutlastirilan soyut bir kavramdir. Tema anlam
degildir; oyundaki bir konudur. Tema bir sonugtur, oyun metninin ¢alisilmasindan ¢ikar, bu
yiizden ancak oyunun temel ogelerine adamakilli agina olduktan sonra, oyunu temasi igin
inceleyin.



Ucilinci BSlim

Isin Sirlari
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Arka Plan Bilgisi

[Oyun metninde] mevcut olan her tiir bilgi faydalidir: yazar, ddnemi, oyun metninin ortaya
ciktig1 sanatsal cevre ve benzeri arka plan bilgisi. En faydal bilgi ayn1 yazarin diger
eserlerinden gelir. Ornegin, Venedik Taciri’ni sahneliyorsaniz ve Shakespeare’nin diger
oyunlarina asina degilseniz, Belmont’un Venedik’le iligskisini kagirirsiniz. Ama Size Nasi/
Geliyorsa, Bir Yaz Gecesi Riiyasi, Firtina, Veronali Iki Centilmen’de — Shakespeare’nin
kariyerinin tamamina yayilan oyunlar — Venedik’i ¢esitli bigimlerde bir kez gordiigiiniiz
zaman bu iligki tanidik gelir

John Steinbeck’in Fareler ve Insanlar romanini sahneleyecek olursaniz sizi bir tuzak
beklemektedir: (is¢i kuliibelerindeki adamlarin onu gordiigii gibi) Curly’nin karisini fingirdek
bir fahise yapmak. Isci kuliibelerindeki duyarsiz adamlar kadar duyarsiz kag hazirliksiz
yonetmen ayni derecede hazirliksiz, yonetmene glivenen ama kendisini rahatsiz hisseden
oyuncuyu o tuzagin i¢ine itmislerdir? Birkag¢ Steinbeck roman1 okuyun ve onun algisinin
insani boyutunu kesfedin ¢iinkii bu eserlerinin tamamu i¢in esas olan sey budur. Curly’nin
karis1 samanlikta yuvarlanmaya diiskiin, sorun ¢ikartan bir fahise degildir. Yalnizdir, tek
bildigi yolla arkadas aramaktadir.

Eger miikemmeliyeti ve biitiinliigii seven bir sanat¢tysaniz, yazarin yazmig oldugu her seyi
okuyun. Ekstra yolu kat edin. Her tagin altin1 kaldirim ¢linkii o tagin altinda hangi anlam
hazinesinin yattigini hi¢cbir zaman bilemezsiniz. Bu ¢ok fazla bir is ve kimse bunu yapmaniz
icin kafaniza silah dayamiyor. Ama alin terinden tasarruf edip ve “idareli” olup neden kasith
olarak vasatligi hedefleyesiniz?
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Oyun Yazarina Givenmek

Oyun metninin ig¢indekilerin bir amagla orada oldugunu farz edin. Oyun yazarinin ne yaptigini
bildigini kabul edin. Eger bir oyuna onu sahneye koyacak kadar giiveniyorsaniz, oyunun
yazarina da gilivenin. Zorlukla karsilastiginiz her zaman oyunu degistirir veya keserseniz
onemli olan bir seyi kacirabilirsiniz.

Hamlet’in 2. perde 1. sahnesinin basindaki Polonius-Reynaldo bdliimii (s.79-81) siklikla
kesilir ¢linkii ilgisiz goriiniir. Ama [ilgisiz] “gibi goriineni” bilin. Shakespeare’nin ne yapmak
istedigini bildigini kabul edin. Bu sik¢a kesilen boliim Hayalet’in 1. perde 5. sahnede kendi
6liim Oykiisiinden hemen sonra gelir ve Polonius’un Paris’teki Laertes’i gdzetlemek i¢in yola
cikacak olan Reynaldo’ya talimatlariyla ilgilidir (2. perde, 1. sahne).

Cogu yonetmen bu boliimiin ne demek istedigini ortaya ¢ikarma ¢abasindan ¢arcabuk
vazgecer. Belki de, Reynaldo oyunda bir daha goriinmedigi i¢in, bu yonetmenler
Shakespeare’nin bu boliimiinii borglu oldugu issiz bir arkadasi i¢in yazdigini farz ediyorlar.
Bu sebeple bu boliim prodiiksiyondan ¢ikartilir. Bu ¢ikarmanin sonuglari agirdir.

Bu boliim olmadan, Polonius sadece titreyerek ve sendeleyerek hareket eden, zararsiz yaslt bir
ahmaktir. Reynaldo bdliimiiniin 6nemini anlamayan — ¢ogu okur Polonius’un sendeleyen bir
ahmak oldugundan gercekten de emindir. Ama bu bdliim onun uzman ve merhametsiz bir
ajan oldugunu agik eder. Becerikli ve akillidir ve zaman zaman agzinda laf gevelese de,
farkina varilmasi ve kullanilmasi gereken bir giigtiir.

Hamlet eninde sonunda Polonius’u 6ldiiriir. Zararsiz yasli bir ahmagimi yoksa hesapli kitaph
bir istihbarat ajaninit m1 6ldiiriir? Eger ahmaksa, seyircinin Hamlet’e olan tepkisi — hele ki
Hamlet bundan biiytik bir zevk alinca — ¢igirindan ¢ikacaktir.

Bir oyunu degistirmek veya kesmek i¢in gegerli sebepler vardir. Ama hatanin sizde
olmadigindan emin olun. Gelisi giizel kesmenin tehlikesi konusunda kendinizi ikna edin,
ajanligin Hamlet’teki ise yararliligini kesfedin. Her tiirlii ajanlik anini bulun. Bunu az sayida
okuyucu fark eder ama ajanlik oyunun en sik rastlanan etkinligidir. Neredeyse herkes ajanlik
yapar — Hayalet bile. Bu ylizden 2. perde 1. sahnesinin basindaki Polonius-Reynaldo
boliimiinii (s.79-81) kesmeden iki kez diisiiniin. Biiyiik olasilikla bu misralarin oyunla ilgisi
sizinkinden daha fazladir.
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Aileler

Gelenekler, tarzlar, politika, hukuk, begeniler ve neredeyse her sey zamandan zamana,
donemden doneme degisir. Ama bizim ¢ok yakindan bildigimiz bir sey ¢ok az degisir: aile
fertleri arasindaki iliskiler. Bir aileyi uzaktan andiran herhangi bir seyin i¢inde yetisen herkes
sadece normal, tanidik aile giiglerini inceleme zahmetine katlanirda neredeyse tim
oyunlardaki insan iliskilerini anlar.

En 6nemli mertebede, Hamlet bir ogul, baba, anne, kiz arkadas ve amca hakkindadir. Kral
Lear bir baba ve onun ii¢ kiz1 ve bir bagka baba ve onun iki oglu hakkindadir. Babalar,
ogullar, anneler, kizlar konusunda kendi deneyimlerinizle bildiklerinizi oyuna tasiyn,
boylelikle oyunun en 6nemli dinamiklerini kendi evinize tagimayi basarirmis olursunuz. Kral
Oedipus gibi bir oyun i¢in klasik Yunan etigi ve ahlaki konusunda anladiklariniz bir kocanin
karisina duydugu agk ve bir oglun anne ve baba sevgisinden anladiginizdan daha faydali
degildir.

Bu seyirci i¢in de gecerlidir. Seyirci aile fertleri arasindaki iliskileri bagka herhangi bir ¢esit
insan davranigindan daha rahat anlayabilir. Kral Lear sadece bir kral ve ii¢ prenses hakkinda
olsaydi, seyircinin bu oyunla duygusal bag1 az olur.

Aile iliskileri neredeyse tiim oyunlarin merkezinde veya merkezine yakin bir yerdedir.
Oyunun anlasilmasi ve seyirciyi oyuna yakinlagtiran bu miilkemmel araci yok saymayin.
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Genellemeler: Duygu Durumu, Atmosfer

Muhtemelen tasarimcilar duygu durumu yaratmaya yardimci olmak zorunda olduklari i¢in
“atmosfer” i¢in okuma ydniinde cesaretlendirilirler. Neredeyse hi¢bir sey bundan daha kotii
olamaz. Bir oyun, hayat gibi, 6zel seylerden olusur. Atmosfer genellenmis bir sonuctur, zel
parcalarm sonucudur. Ozel parcalar1 bulun, atmosfer ortaya ¢ikacaktir. Atmosferle
baslarsaniz, 6zel pargalar sonsuza kadar gomiilii kalacaktir.

Duygu durumunu geriye dogru kotlayin.

Dort saatlik melankolik bir Hamlet, duygu durumu ve atmosfer i¢cin okumaktan ¢ikar. Higbir
seyirci sanat icin bile olsa o kadar sikilmak istemez.



17

Essiz Etmen

Oyun yazarlar1 nadiren sadece hayatlarinda herhangi bir giin geciren insanlar yaratmak ister.
Her zaman degil ama ¢ogunlukla oyunda erken bir yerde — alisilmadik bir sey tezahiir eder ve
bu siradan olaylarin ¢ark etmesine sebep olur, oyunun geri kalanin takip ettigi bir doniistiir.

Hamlet’te bu essiz etmen kolayca goriiliir: daha 6nce hi¢ gelmemis olan bir hayalet gelir ve
daha 6nce hi¢ olmamuis olan bir dizi eylemi baslatir. Kral Oedipus’ta veba ilk kez
katlanilamaz hale gelmistir. Ama Tartuffe’un essiz etmeni o kadar net degildir ¢ilinkii Tartuffe
uzun siiredir ailenin igindedir. Tartuffe’nin belirli bir zamanda yaptig1 belirli bir sey essiz
etmendir ve siz onun ne oldugunu bulmalisiniz. Godot yu Beklerken’de essiz etmen incedir ve
gli¢ bela goriiniir — ama oradadir. Onu bulamayan yonetmen 2. perdeyi 1. perdeden
farklilagtiramayacaktir.

Bazen essiz etmen bazi seylerin bir bileskesidir ve bazen bardagi tagiran son damla etkisidir —
bir sey uzun bir zamandan beri olagelmektedir ama su an nihayet ugurumun kenarina
gelmistir.

Essiz etmen genellikle siiklineti bozan ihlalle iliskilidir (4. alt boliime bakiniz). Bazen ikisi
(Hamlet’te oldugu gibi) ayn1 seydir ama her zaman degil. Kral Learin essiz etmeni Lear’in
kralligin1 daha 6nce hig boliistlirmemis olmasidir — ama ihlal Cordelia’nin “Higbir sey,
Efendim” den fazlasini sdylemeyi reddetmesidir.

Essiz etmen oyundaki olaylarin neden diin veya gecen hafta veya gelecek yil yerine bugiin
oldugunu ortaya ¢ikarir. Oyunun eylemini belirli bir zamana teslim eder.

Gergek hayatin gercekmis gibi goriinmesini saglayan sey her zaman belli bir simdiki zamanda
yasadigimizin farkindaligidir. Yineleyen etkinliklerin en siradaniyla mesgulken bile bu anla
diger tiim anlar arasinda net bir ayrimi genellikle koruruz. Insanoglu “simdiye” odaklanir.
Belirli bir simdinin ayni1 niteligi oyunda sergilenen hayatinda bir parcasi olmalidir yoksa o
hayat eksiz, belirsiz, genellenmis ve gergekdist gibi goriinecektir. Bir oyunu zamanin i¢inde
belirginlestiren sey ve eylemin neden essiz oldugunu bilin.
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Degisen Donemler

Oyun yazarlar1 — en iyileri bile — donemler i¢in yazmamuistir. Belli bir zamanda belli
seyircileri i¢in yazmiglardir. Bazi oyunlar sonraki donemlerdeki seyircilere teatral gelmeyi
basarir, ama i¢inde yazildig1 donemki seyirciden baskasinda sahnelenen oyunlar da 6zel
sorunlar ¢ikar.

Ornegin, yirminci yiizyilin Amerikalilar1 Hamlet’i (Elizabeth kostiimleri i¢inde) Ingiliz gibi
davranan karakterleriyle Elizabeth dénemi Ingiltere’si hakkindaki bir oyun olarak okurlar.
Ama Shakespeare oyunu 1601°deki Londra seyircisinin Danimarkalilar hakkinda 6zel fikir ve
duygularini bilerek Danimarka’da gegirir. Modern Amerikalilar ayn fikir ve duygulari
paylasmazlar; hatta bunlarin farkinda bile degillerdir.

1601°de Shakespeare’nin Londralilarinin Danimarka’nin savasci, kana susamis vahsilerden
olusan dehset korkung bir yer olarak diisiinmek i¢in sebepleri vardi. Londralilar
Danimarkalilarin birkag¢ ylizyil 6nce Thames nehrine kadar geldiklerini ve Londra
Kopriisii’nii atese verdiklerini (“Londra Kopriisii Yikiliyor” adli ¢ocuk tekerlemesi buradan
¢ikmustir) biliyorlardi. Ve on altinci yiizyilda bile Danimarkalilar siklikla ingiltere’nin
sahillerine ¢ikarak tenha koylere saldiriyor — denize donmeden 6ldiiriiyor, tecaviiz ediyor ve
yagmaliyorlardi. Elizabeth doneminde yasayanlar i¢in Danimarka yikim, ilkel gaddarlik ve
teror demekti.

Shakespeare Hamlet’i boyle bir diinyanin i¢ine yerlestirir. Oyundaki temel ¢atigma
berraklasir: kendi diisiince ve duygularini inceleyen ve diisiinen bir insan fevri olan ve
rastgele zuliim yapan bir topluma kars1. Bu ¢atisma prensi sakatlayan melankoli konusunda
modern psikolojik teorilere bagvurmadan Hamlet’in eyleme gegmedeki “kifayetsizligini”
kismen agiklar.

Oyunun ilk temsilinden yiizy1l sonrasina kadar — yaklasik olarak Ingilizlerin Danimarka’nin
kanli ve vahsi oldugu yoniindeki alginin kaybolmaya basladig1 zamandir — kimsenin
Hamlet’in eylem yetisi olmayan biri oldugunu diisiinmemis olmasi bir tesadiif olabilir.

Sizin zamaniniz ve mekaninizdan farkli her oyun i¢in, resmedilen diinya hakkinda orijinal
seyircilerin ne diistindiigiinii ve hissettigini dikkate alin. Bazen bu ¢ok arastirmay1 gerektirir,
ama sonuglar ¢cabaya degecektir.

Oyundaki diinyay1 (6rnegin Danimarka’y1) oyunun ilk sahnelendigi diinyayla (1601
Londra’siyla) karistirmayin. Bazen ortak ¢ok az sey vardir ve siklikla bunlar birbirinin



tersidir. Kral Oedipus azametli, medeni, klasik Atina’da gegmez. Oyunun dekoru simetrik ve
mimari agidan kusursuz ve dengeli olmamalidir, kostiimleri M.O. besinci yiizyil
Yunanistan’inin altin dénemini yansitmamalidir. Kral Oedipus yiiksek Attik medeniyetinin
icinde gegmez. Sofokles oyunu Tebai’de — besinci ylizyilin ¢ok oncesine yerlestirir.
Sofokles’in Atinali seyircisi erken donem Tebai’sini belli bir sekilde: ¢ok 6nceki bir gegmisin
ilkel kalintis1, modern Atina kadar aydinlanmamais olarak degerlendirir. Atina ve erken dénem
Tebai arasindaki fark biitiin oyunun eylemini aydinlatmaya yardimci olur.

Sonug olarak, modern prodiiksiyonlar orijinal sahnelemelerin ihtiya¢ duymadiklari mesafelere
gitmek zorunda kalabilirler. Atinalilar ¢goktan biliyorduysalar da biz seyircilerimize erken
donem Tebai’sinin neye benzedigini gdstermek i¢in yardim etmek zorunda olabiliriz. iste size
1yi bir kostiim ve dekor tasariminin sahici bir prodiiksiyonun altyapisini saglamasi i¢in bir
alan.

Genellikle seyircilerin oyunun diinyasina olan tepkileri tarih boyunca degisir. Degisimi bulun
ve ayarlamalarinizi yapin yoksa oyunu tamamen kaybedebilirsiniz. Bu oyunu Hamlet’i kibar
bir Ingiliz sarayina tikistirmaktan daha fazla ne kisirlastirabilir? Shakespeare’nin
prodiiksiyonu Ingiliz olmus olabilir ¢iinkii onun seyircisi beraberinde Danimarka’nin dogasi
hakkinda canli bir farkindalik getirmistir. Ama bizim seyircimiz getirmez.
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Doruk Noktasi

Oyunun sonlarina dogru bir yerde, catismanin biiyiik gii¢leri birbirine girer. Bu son ¢atisma
dengenin — ya oyunu baglatan denge ya da yeni bir denge — tekrar saglanmasiyla son bulur.

Cogu okur oyunun genel bi¢imini doruk noktasi olan ¢atismaya kadar derece derece, adim
adim artan ve hemen ardindan son siiklinet sirasinda keskin bigimde diisen bir yogunluk
olarak gérmeyi yararl bulur.
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Baslangiclar/Sonlar

Her oyunun sonu (doruk noktasindan son kez perde inene kadar) yeni bir oyunun baslangici
olabilir—¢iinkii bu kisim siik(inettir ve stiklinet bir oyunu baglatir. Ayn1 sekilde her bir
oyunun basi bir bagka oyunun sonu olabilir. Hamlet’1 baslatan siiklinetin bir bagka oyunu
sonlandirdigini hayal etmek zor degildir. Ve Kral Oedipus’un sonu gercekten de Sofokles’in
birkag y1l sonra yazdig1 oyunun baglangicidir.

Dikkatli bir okur incelenen oyunun baslangicinda son eren oyunun ne oldugunu diisiinecektir.
Son siikinet durumundan sonraki oyun da diisiiniilmelidir. Bu [¢alisma] incelenmekte olan
oyunun eylemini sadece bir takim yalitilmis olaylar dizisi seklinde degil, oyunun diinyasinin
genis kapsami i¢inde gérmeye yardimei olur.
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Yeniden Okuma

Oyunun ilk okumasi ylizeyini ¢izemez. Oyun metni okumadaki analitik teknikleri artik
anladiginiza gore, birkag¢ kez okumanin baslangi¢ i¢in gerekli oldugunu kavramigsinizdir. Bir
veya iki okumadan sonra ilk provaya veya tasarim goriismesine gitmeyin. Bu halihazirda bir
ucuruma dogru kayarken buzda araba kullanmay1 6grenmek gibi olur.

Bir oyun metnindeki sozciikler sesli okunmak igin yazilmstir. ilk provadan veya goriismeden
once oyunu kendiniz de yiiksek sesle okuyun.
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Sonra Ne Var?

Analitik okuma teknikleriyle oyun metni hakkinda detayli ve ige yarayan bir farkindalik elde
ettiginizde ne yaparsiniz?

Okuyarak kesfettiginizi alin ve adamakilli 6grendiginiz tiyatro zanaat ve sanatlarini
kullanarak seyirciye verin. Dikkatli okumayla Kral Lear’in ilk sahnesinin bir sinavdan ziyade
halka agik bir sergileme oldugunu ortaya koyan bir tasarime1 sergileme mekaninin neye
benzedigini ve sergileyenlerin ne giyebilecekleri lizerinden diistinmeye hazirdir. Hamlet’in 1.
perde 5. sahnesinde Hayalet’1 canlandiran oyuncu bilir ki bu sahneyi katiyen hafife
almamalidir ¢iinkii hem Hamlet hem de seyirciler onu kadar ¢ok duymak istiyorlardir ki tiim
dikkatlerini ona vereceklerdir. Teknik analizle Kral Oedipus’un eyleminin bir veba yiiziinden
basladig1 ortaya koyan bir yonetmen, katilin ortaya ¢ikartildigi zaman vebanin bitecegini
hatirlayacaktir.

Oyun okumaniz, oyun yazari tarafinda saglanan araglari, silahlari, yontemleri, avantajlari (ve
olasiliklar) ifsa edecek kadar iyiyse, o zaman (ve atalarimin hayaletleri lizerine yemin ederim
ki, sadece o zaman) tiyatro egitiminizi, tiyatro sanatinizi ve zanaatinizi ve yeteneginizi
uygulamaya hazirsinizdir. Baska higbir saldir1 noktasi sizin en temel dostunuzun: oyununu
sahneleyecek kadar hayran oldugunuz oyun yazariin giiciinden men edemez.

Oyunu bir arag olarak diisiiniin. Kullanmak iizere onu yerinden kaldirmadan dnce tutacagin ve
bicagin hangileri oldugunu bilin — yoksa bogazinizi kesebilirsiniz.

Iyi okuma 6nce gelir. Geriye dogru okuyun, ileriye dogru okuyun. En son aptal okurlar bitirir.



