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OZET

OZDEN, ZEYNEP. BIR YONETMENLIK UYGULAMASI OLARAK KESINTISIZ
EYLEM CIZGILERININ OYUNCULARLA BIRLIKTE OLUSTURULMASI, YUKSEK
LISANS TEZI, Istanbul, 2019

Oyuncu, yonetmen, kuramec1 Konstantin Stanislavski’nin ortaya attig1 “kesintisiz eylem

b

cizgisi” kavrami oyunun {stiin gorevine karakterlerin izledigi yoldur. Bu tezde
yonetmen pozisyonundaki kisinin bu yolu oyuncularin kendi kararlariyla
sekillendirdikleri bir sonuca nasil ulagilabilecegi iizerine bir arasgtirma yapilmistir. Bu
amaca ulasmak adma yonetmenin tiyatronun olmazsa olmaz unsuru olan oyuncu ile

kuracag iliski merkezinde bir 6neri geligtirilmistir.

Konstantin Stanislavski yarattigi oyunculuk kuraminin 1s181inda yonetmenlik anlayigini
da gelistirmistir. Sistemi lizerine calismaya baglamasindan itibaren oyun yazarinin
istekleri dogrultusunda oyuncularin eylem se¢imleri deger kazanmistir. Halen varligini
stirdiiren, kurucularindan oldugu Moskova Sanat Tiyatrosu’nun oyuncular1 ile bir
yandan sistemini gelistirirken bir yandan da o sistemin oyun yonetirken ne gibi
yansimalar1 olacagini arastirmistir. Sistemini hi¢gbir zaman tamamlanmig bir yap1 gibi
gormeyen Stanislavski, insanla yapilan bu sanat dalinin her daim degisime, aragtirmaya
acik olmasi gerektigini salik vermistir. Kendi yonetmenlik pratiginin yaninda oyunculuk

kuramryla sonraki yonetmenlere, oyunculara ulagsmak adina farkli araglar sunmustur.

Yonetmen, proje ile kuracagi ilk bagdan, tasarimcilar ile iletisimine, kast siirecine,
metin birebir kullanilmadan yapilacak hazirlik provalari ve ardindan sahne provalarina
uzanan yolda ima edilen tiirde bir ortak yaratima nasil ulagabilir sorusuna yanitlar

aranan bu tezde, yaratilacak “ensemble”1n da 6nemi vurgulanir.
» Y

Y 6netmenin oyun diinyasi i¢in kuracagi atmosferde oyuncularin kendi bakis agilarindan
olusturacaklar1 yollar1 takip etmelerinin, oyunu ¢ok sesli, ¢ok odakli bir sonuca
gotiirecegi fikri, bu c¢alismaya Oncellik etmistir. Kesintisiz eylem ¢izgilerinin
oyuncularin bireysel kararlar1 dogrultusunda ¢izildigi bir oyunun ortak yaraticis1 olarak
yonetmen bu sayede her seyi bilen bir otorite figiirii degil, organik bir sanatsal yaratinin

aktorlerinden biri olacaktir.
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ABSTRACT

OZDEN, ZEYNEP. CONSTITUTION OF THROUGHLINE OF ACTIONS WITH
ACTORS AS AN APPLICATION OF DIRECTING, MASTER THESIS, Istanbul, 2019

Actor, director and theoretician Konstantin Stanislavski’s notion of “through line of
action” can be described as the character’s path to the play’s super task. In this thesis,
from the position of a director, a research about the ways of reaching a consequence in

2 ¢

which the actors shape their characters’ “through line of actions” by making their own
decisions is conducted. A proposition has been developed centered on the director’s

relationship with the most essential element in the theatre: the actor.

Konstantin Stanislavski has improved his directing approach according to the acting
system he himself had created. After he took off with his system, as a director he began
to value the actors’ choices and actions at the command of the author of the play. The
still existent Moscow Art Theatre had been a base for him not only to improve this then
new acting theory, but also an arena where he could see the reflections of his technique
whilst directing. Stanislavski, who had never seen his system as a completed solid
structure, advised that in this particular field of art, which is performed by and with
human beings, one had to be always open to changing and researching. As a director
apart from his directing practice, by the help of his acting system, he offered many

different tools for the directors in order to reach the actors.

In this thesis, through all the way from the director’s first connection with the project to
forming communication with the designers, from casting process, to preparation
rehearsals without the text and finally to stage rehearsals, as the search for ways of
reaching a co-creation as indicated above continues, the importance of creating an

ensemble is also emphasized.

In the play-world’s atmosphere created by the director, the idea of reaching a more
polyphonic, multifocal result by pursuing the paths formed from the actors’ points of
view is the guiding spirit of this work. As a co-creator of a play in which the through

line of actions are drawn in orientation of actors’ individual decisions, the director

vii



wouldn’t be the all knowing authoritarian figure, but a contributor of an organic work of

art.

Key Words: Director, Directing, Regie, Theatre, Rehearsal, Stanislavski, Through line
of Action, Super Task, Acting, Actor, Ensemble
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GIRIiS

Tiyatro ‘simdi ve burada’ cereyan eder. O an’dir. Tasinmaz, gotiiriilmez. Bir grup
insanin izleyen ve oynayan konumundan o anda alimladiklari, hissettikleridir. Bu
yilizden tiyatro da yasam gibi sonsuz bakis acist kombinasyonuna sahiptir. Bu bir an
stiren eserin biitiinliigiinii saglayanlardan birisi de yonetmendir. Hep o anda olan ancak
hep ‘ayni’ oldugu varsayilan bu sanatin en 6nemli katilimcilarindan olan yonetmen;
anla, mekanla hatta bazen sehirle-iilkeyle, tasarimcilar, oyuncular, seyircilerle aradaki
bagt kurar. Bu bagi, tamamen kendi fikirleri ve konsepti ¢ercevesinde, kendi
onderliginde, degismez ve sorgulanmaz bir sekilde de kurabilir. Ancak benim bu tezde
ele alacagim yonetmenlik anlayisi sabit bir son degil, canli bir organizma yaratmak
iizerinedir. Oyun, ister provalar sirasinda hep birlikte olusturulacak bir metinden
olussun; ister yazilan esere meydan okuyan bir konseptle; ister birebir sahnelensin,
burada yonetmenin oyuncularla ortak yaratimmin nasil olabilecegine dair fikirler
yurlitiilmiistiir. Her bir oyuncunun roliin biiyiikliigline, kiigiikliigiine bak(il)maksizin
kendi macerasini yaratip merkeze aldig1 bir yap1 kurulabilir mi, evetse nasil?... Bu tezi

bu sorunun cevaplarini aramak ve nasillar gelistirmek adina yaziyorum.

Alman yonetmen Jiirgen Gosch’un (1943-2009) yonettigi, 2009 yilinda Berliner
Theatertreffen’a davet edilen Anton Cehov’un Marti oyununu izledigimde, tiyatronun
higbir illiizyonunu kullanmayan bu oyunda, sahnedeki tiim oyuncularin figiirlerini takip
edisleri ve sonunda ortaya ¢ikan oyunun sarsilmaz biitiinliigii beni derinden etkilemisti.
Sahnenin yalnizca 6n ii¢ metrelik boliimiinii goriiniir kilan, sinir gibi kullanilmis bir
duvar; her yeri homojen aydinlatan tek cue’luk 151k diizeni, yalnizca semaver, fincanlar
ve bir trombon ile oynanan Mart:’nin oyuncularindan ikisiyle yapilan bir réportaja
rastladigimda bu hislerimle ilgili kendimce gerekgeler bulmustum. Oyuncular ‘mis gibi
yapma’nin kabul goérmedigi, her seyleriyle orada olmalar1 beklenen provalarda
yonetmenin, ¢ogu kez oyunculara provanin ‘kendisinin degil onlarin’ oldugunu
hatirlattigini; yonetmene kendilerini begendirmek icin degil, karakterleri ve kendileri
adma bir seyler bulmak i¢in prova yaptiklarini ifade ediyorlar. Evdeki hizmetlilerden
birini oynayan Theresa Schiitz’iin repli§i olmamasina ragmen yonetmenin nasil

kendisine odaklandigini, rolii nasil en ince ayrintisina kadar hareketleri, bakislariyla



hissettigini anlatis, izledigim oyunla birlesince kendi tiyatro goriisiime dair bana ¢ok
fazla sey soyledi (Theatertreffen 2009). Sahne iizerinde herkesin, replik ya da sahne
sayis1 gozetmeksizin, kendi eylem ¢izgisini merkezde goriip, birbirinden bagimsiz da
olsa yasamaya devam edecegi izlenimini veren karakterler yaratmis olmalari, tiyatronun
Oziine dair hem ¢ok etkileyici bir sonug, hem de yonetmen olarak benim nasil’in1

aragtirmak isteyecegim bir seriivene drnek olusturuyordu...

Bana gore yeryiiziindeki tiyatro cennetlerinden birini Paris’te eski bir miithimmat
deposunda yaratmis olan Ariane Mnouchkine’in (1939-) 1994’te sahneledigi
Tartuffe’den beri provalarin ilk gilinlerinde bir ritiiel gibi tekrarladigi su s6zii de yine bu
calismanin ilham kaynaklarindandir: “Bayanlar baylar, benimle biraz tiyatro yapmak

ister misiniz?” (Tackels 2013: 27)?

Rus oyuncu, yonetmen, kuramci Konstantin Stanislavski (1863-1938) oncelikle kendisi
bir oyuncu olarak sahne iizerindeki mutsuzlugunu gidermek adina sorular sormaya
baslamis ve yonetmenligini de o yonde ilerletmistir. Stanislavski gibi kariyerinin biiyiik
bir kismini oyunculuk ve egitimini formiile etmeye adamis; kendisinin hosuna gitmese
de tiyatro sanatim1 bir bilim dali gibi ele almis olan bir tiyatro insaninin ‘kesintisiz
eylem ¢izgisi’ kavramini tezimin basligina tasimak, bana onun ve onun gibi oyuncuyu
merkeze almig yonetmenlerin bakis acilarina biraz daha derinlemesine bakmak iizere bir

firsat verdi.

Oyuncunun yonetmen tiyatrosunun da yapi tast oldugunu diisiiniiyorum. Oyuncu ile
birlikte yiiriimek kendimin de oyuncu olarak gereksinim ve haz duydugum bir sey.
Kariyerine oyuncu olarak baslayip Oyle de devam edecek bir yonetmen olarak;
oyuncunun kendi yolunu, diisiincesini, duygularini takip ettifi kosulda oyunda
kurulacak diinyanin ne kadar sarsilmaz temellere oturabilecegi fikri, bu ¢alismanin

motivasyonudur.

Bu aragtirmayr yaparken, yonetmen olarak o6rnek almayi hedefledigim bir sey de
giiniimiize ya da tarihe damgasini vurmus, bu ¢aligmada yer almis yonetmenlerin her
birinin sabit bir bilgi ve fantezi birikimine teslim olmayip, durmadan doniisen, canlt bir
organizma gibi kariyer yaratmalari oldu. Bu yodnetmenler, bambaska tiirde oyunlar

calisip, (belki de bu yiizden?) bambagka yontemler kullanmislar; benzer cat1 kuranlar da



o catinin altinda dahi olsa hayattan etkilenmeye devam etmisler. Bunun yaninda da
“politik sorulara yanit vermemis ancak onlar1 sormus” (Mitter&Shevtsova 2005: 232),

maceralaria diinyay1 da dahil etmisler.

Buna benzer bir aktif ve canli olma halini oyunculara salik veren Edward Gordon Craig
(1872-1966) tartismali makalesi ‘Oyuncu ve Ust Kukla’da oyuncularin miikemmelin
pesinde birer roprodiiksiyon yaratmaya cabaladiklarini yahut bir fotograf makinesi
gorevi gormeye heveslendiklerini sdyler. Ona gore oyuncu oyun yazarlarmin kuklasi
olmayr birakip hayal kurmali, kesfetmelidir (Cole&Chinoy 1970: 377-379). Oyun
yazarlarinin bunun Oniinde bir engel teskil ettigini diisiinmiiyorum. Ve bu diisiin

yonetmenle birlikte kurulmasini hedefliyorum.

Stanislavski yazarin yazdigi oyunu tiyatronun merkezine alir. Tiim yaraticilar yazarin
eserini sahne lizerinde yaratmak i¢in yola ¢ikar. Dolayisiyla “sahneleme istege bagh
olamaz, metne hizmet etmek ve dramatik metnin dogru okunmasi i¢in bir sorumlulugu
ortaya koymak zorundadir” (Pavis 2000: 234-235). Oysa giiniimiizde “metin ve sahne
arasinda armonik bir iligki yerine siirekli bir ¢atigma” (Lehmann 2006: 145) olabiliyor.
Yahut kimi yeni metinler, John Cage’in 4.33 adli eserindeki gibi bir besteden beklenen
ana unsur olan miizigi reddedip yerine sessizligi koyuyor; her sey gibi metinsizligin de
yeniden yazilmis bir metin olabilecegini varsayiyor. Metne sadik da kalinsa, onunla
kavga da edilse, ben sahnelemenin bir yeniden yazim teknigi oldugunu diisiiniiyorum.
Cok sayida unsur bir araya gelir; kimi zaman kendi dilini olusturur; kimi zaman sozler
aracilifiyla yazarin dilini kullanir; kimi zaman yazarin anlamin1 tamamen baskalastirir.
Her kosulda sahne i¢in kullanilacak materyal (metin ya da tasvir ya da {ist baslik)
tamamlanmamistir. Eseri yeniden var edecek, ona tekrar anlam kazandiracak ya da
anlammi degistirecek kisiler, yonetmen, tasarimcilar ve oyunculardir. (Seyirci ile
bulusulan siire¢ bu calismanin disinda tutulmustur.) Diinyanin hangi cografyasinda,
tarihin hangi kesitinde, hangi uzamda ‘o’ kendini gergeklestirecektir sorusu asaldir. Bu
ve bunun gibi pek ¢ok soru ancak eyleme gecilerek, deneyerek yanitlanabilir yahut yeni

sorulara ulastirabilir.

Bu c¢alismada, yola ¢ikilan materyal ne olursa olsun, atmosfer ve genel ¢ercevenin
ardindan, yonetmeni her seyi bilen bir otorite figiirii degil; oyuncularla yola ¢ikan,

onlar(l)a sorular soran, her bir oyuncunun 6zgiin var olusu ve ¢ikarsamalariyla kendi



olusturacagi yol haritalarin1 ayni yapida bulusturan kisi olmast yolunda neler nasil

yapilabiliri aragtirdim.

Yonetmenlik iizerine kitaplar ya kisisel yani kitab1 yazan kisinin bireysel nasillar1 ve
deneyimleri iizerine, ya da pek ¢ok farkli yonetmenin yonetme bigimlerinden alinti
yaparak olusturulmustur. Amerikali yonetmen Lee Strasberg (1901-1982) pratikte kendi
hatalarindan 6grendigi kadar, baska yonetmenlerin kitaplarindan da bir bilgi birikimi

olusturdugunu sdyler.

Stanislavski’nin Marti ya da Othello tizerine reji defterlerinden ¢ok sey 6grenebiliriz ancak tek
bir yonetmenin yaklagimini c¢alisiyor olmak bana eksik gelir. Kimse miizikten s6z ederken
kendinden oOnceki tiim biyiikk ustalarin yaptigi miizigi gérmezden gelip ‘ben bunu bdyle
yapiyorum’ diyemez. Neyin isleyip islemedigini anlamak i¢in ge¢misten ya da giliniimiizden

yonetmenlerin islerine bakariz. (Cohen 2010: 83)

Bu tezle de bunu yapmaya calisarak, 6zgiin ve ¢ok odakli bir sonu¢ doguracagini
diisiindiiglim bir yaklasim iizerine, bu yolda en basta Stanislavski olmak {izere, farkli
zamanlardan yonetmenlerin deneyimlerine de yer verdim. Bu yonetmenler benim bu
calismada pesine diistigiim sekilde calismiyor olsa da, onlarin kullandiklar1 bazi
spesifik yontemler yol olarak ¢ok verimli sonuglar dogurabilir diye diisiindiiglimden
skalay1 genis tutmaya ¢alistim. Elbette giinesin altinda yeni bir sey olmadigini bilerek

ve buradan hareketle kendime yollar arayacagim.

Tezimin ilk boliimiinde Stanislavski, sanat yasami ve oyunculuk i¢in olusturdugu
sisteminden kisaca bahsedip, tezin basliginda gecen ‘kesintisiz eylem ¢izgisi’ kavramini
aciklayacak; ikinci boliimde yonetmenin provalar baglamadan 6nceki kisisel, tasarimei
ve oyuncularla 6n caligmasini ele alacak, sonrasinda ise hedeflenen ortak yaratim
baglaminda provalar sirasindaki c¢alismanin nasil yiiriitiilebilecegi {izerine fikir

ylriitiilecektir.

Tezde yabanci dilden kullanilan kaynaklarin ¢evirileri bana aittir.



BOLUM 1

BiR YONETMEN OLARAK STANISLAVSKI VE
TiYATRO ANLAYISI

1863 yilinda Moskova’da dogup, 1938’de ayni kentte 6len oyuncu, yOnetmen ve
kuramc1 Konstantin S. Stanislavski, “gercekei tiyatronun oyunculuk kuramini kendi

uygulamalarindan yola ¢ikarak olusturmustur” (Sener 1998: 212).

Zengin bir imalat¢i olan babasi ve Fransiz bir oyuncunun kizi olan annesinin
olusturdugu Aleksevev Cevresi olarak bilinen toplulukta ¢ok kiiciik yaslardan beri
oyunculuk yapan Stanislavski, 1888 yilinda, onun gibi Oncii tiyatroya kendilerini
adayan tiyatrocularla Sanat ve Edebiyat Dernegi’ni kurdu. “Oyuncu ve ydnetmen
olarak, sahneden sahte ve yapayi yok edecek bir tiyatro arayisi burada baslamisti”
(Cole&Chinoy 1970: 484). Oyun yazar1 ve oyunculuk egitmeni Nemirovi¢ Dangenko
ile de bu dernek zamaninda tanisti. Dernek, Moskova Sanat Tiyatrosu’nun ve Dang¢enko
ile sanatsal ortakliginin temelini olusturdu. Dangenko ve Stanislavski “6lii uygulamalar,
sefil, sahte metotlar ya da metotsuzluklarla bulanmig tiyatro camiasina sanatsal
dogruluk getirecek kalict bir kumpanya (bir kolektif) kurma amacindaydilar” (Clurman

1972: 144).

1898’de kurulan Moskova Sanat Tiyatrosu’'nda Stanislavski sahne yonetimini,

Dangenko ise oyun se¢imi ve yonetsel konulara iligkin sorumlulugu {istlendi.

Stanislavski, sonradan ‘sistem’ diye adlandirilacak oyunculuk anlayisini formiile etmeden 6nce,
Nemirovi¢ Dangenko ile birlikte kurduklari Moskova Sanat Tiyatrosu’'nda Carlik
Tiyatrolarindaki yildiz oyunculuga dayali, melodramatik kliselerle oriilii, calakalem hazirlanmis
prodiiksiyonlarin  karsisina, kiigiik rollerde bile biiyiik ustaliklarin sergilendigi takim
oyunculuguyla, sahne istiiniin her boyutunda gergekligi merkeze alan bir mizansen anlayisiyla
ve uzun masa basi dramaturjilerine dayali, titizlikle ayritilandirilmis aksiyon akisiyla ¢iktilar.

(Karaboga 2010: 55-56)



Moskova Sanat Tiyatrosu, Saxe-Meiningen Diikii 2. George ve yoOnetmeni Ludwig

b

Chronegk’in kurdugu tiyatronun “itinali prova siireci, “ensemble'” oyunculugu,
kumpanyanin miikemmel disiplini, performansin tutarliligini bozabilecek her ayrintiya
O0zen gosterilmesi (Cole&Chinoy 1970: 284)” gibi pek ¢ok ilkesini kurulusunda
benimsemistir. Tiyatronun bir “ensemble” sanat1 olduguna inanan Stanislavski’ye gore
kumpanyasi “bir ressamin paleti gibidir; her oyuncu ise essiz bir renk gibi degerlidir”
(Toporkov 2017: 169). Kumpanya asla bir “tek adam tiyatrosu” olmadan; oyuncularin
ve oyunculugun tiyatrosu olarak (Cole&Chinoy 1970) uzun yillar, hep birlikte yetisen,
cogu zaten kurucu iiye olan kalic1 “ensemble™ ile, disardan ¢ok az oyuncu eklenerek
yiiriitiilmiistiir. Moskova Sanat Tiyatrosu’nun koklerini Rus yazar Nikolai Gogol ve
oyuncu Mikhail Schepkin’den aldigin1 sdyleyen Stanislavski, Gogol’iin tiyatroya sosyal
bir misyon ekleyerek seyircileri ahlaki agidan egitme gorevini atfettigini, Schepkin’in
ise yagsamla saglamasi alinmayacak higbir seyin asla sahneye gelmemesi geregini ortaya

attigin ekler (Gorchakov 1954: 18).

Moskova Sanat Tiyatrosu’nun sanat yonetmeni ve yonetmeni oldugu yirmi bes yil
icinde Stanislavski; Ostrovski’den Cehov’a, Goldoni’den Materlink’e elliyi askin oyun

yonetmis; cok dnemli roller oynamustir.

1.1. STANISLAVSKIi SISTEMININ TEMEL KAVRAMLARI

Moskova Sanat Tiyatrosu’nu yasayan bir laboratuvar gibi kullanarak, 1906 yilindan
itibaren oyunculuk ve egitimini yOntemlestirme, ona bir gramer olusturma cabasina
girisen Stanislavski; oyunculara “bilingsiz yaratima giden bilingli bir yol buldurmaya
calismis, onlart ylizeysel zanaatkarliktan kurtarma” (Caliglar 1993: 297)
motivasyonuyla bu ise adim atmis ancak bu sistem hicbir zaman “degismeyecek bir
bilgi birikimi” (Clurman 1972: 150) olmak iizere gelistirilmemistir. “Stanislavski
sistemli bir teorisyen degil pragmatik bir sorgulayicidir. Kitaplary, 0Ogretileri,

yapimlariyla yagami boyunca sanatta gercegi aradigini sdyleyebiliriz” (Cole&Chinoy

' Sozliikte birlik, topluluk gibi anlamlar tagiyan ‘ensemble’ sdzciigiiniin tiyatro terminolojisinde
uluslararasi bir yeri oldugunu disiiniiyorum. Tiirk¢ede yerine kullanilabilecek, kumpanya kavrami, bu
sOzcligii tam olarak kargilamadigindan tez boyunca ‘ensemble’ kullanilmaya devam edilecektir.

2 Tezimde “devised” olarak kullanilmaya devam edilecek bu tabir, kelime anlamiyla ‘kurulan, tasarlanan,



1970: 485). Yani aktér ve yoOnetmen olarak deneyimlerini, oyuncularla yasadigi
zorluklar1 ve buldugu ¢oziimleri durmaksizin sistemine aktarmig, bu yilizden de yer yer
yanlig anlagilmis ve hatta tutarsiz goriilmiistiir. Oysa Declan Donnellan’in An Actor’s
Work’e (Bir Aktoriin Caligmasi) yazdigir 6nsoziinde belirttigi gibi o da “tiim biiyiik
diistintirler gibi bir zithiklar yumagidir. Bilmedigini bildigi icin bir bilge olan”
(Stanislavski 2008: XI) Stanislavski, sisteminin temelinde “ndrofizyoloji ve psikoloji
bilimini, oOzellikle Pavlov’un bulgularin” (Sener 1998: 213) da kullanmistir. Bu
bilgilerin de yardimiyla ¢agdasi Sigmund Freud gibi bilingaltinin ancak bilingle agiga
cikabilecegini sdylemis; oyuncunun bilingli teknikler yoluyla biling digina da bir sekilde
ulagmasini; yaraticilifini rastlantiya birakmadan kullanabilmesini, inancini sarsilmaz
temellere oturtmasini saglayacak; her oyuncunun kendi penceresinden, kendi
varolusuyla bir role yaklagsmasmi 6n kosul sayan sistemini gelistirmistir. Bunu
yaparken, Moskova’da Stanislavski sistemi iizerine ileri 6grenim gérmiis olan Polonyali
yonetmen, egitmen ve kuramci Jerzy Grotowski’nin (1933-1999) aktardigi sekliyle
cevresindeki oyunculari o sira sahnelenmeyecek bir oyun olan Zartuffe’i ¢alismaya
davet etmis; onlarla “calisma tekniginin ne oldugunu anlamaya yonelik” (Richards
2005: 104) bir yola cikmistir. Aligkin olundugu iizere sonu¢ degil siire¢ odakli
calismay1 oyuncu ig¢in bir gereklilik sayan Stanislavski, sistemi birlikte gelistirdigi
oyunculara ona “kdle olmamalarint” gerektiginde kendileri i¢in “iyi netice verecek bir
seyler bulmalarin1” (Richards 2005: 20) salik vermeyi de ihmal etmemistir. Biitiinciil bir
tiyatro insan1 olarak, oyuncular i¢in etik ve disiplin konularia da deginen Stanislavski,
oyun sirasinda sahnede, kuliste, provalar esnasinda ezici olmayan o6l¢iilii ve paylasilan
bir disiplin anlayis1 onerir. I¢ disiplin yapilan ise, kulis disiplini sahneye yansr.
Oyuncularin kuliste de sahnedeki gibi birbirlerine empati ile yaklagsmalar1 gerekir.
“Ensemble” olmanin kulisten basladigini tekrar tekrar ifade eden Stanislavski, kostiim
ve aksesuarlarinin onlar i¢in ‘kutsal emanetler’ oldugunu, onlara anlam katacak kisinin
yine kendileri oldugunu soyler. Kalabalik sahnelerin calisilmasinin ekstra disiplin
gerektirdiginin, kii¢iik rollerdekilerin de kendilerini tamamen ortaya koyduklar1 bir

atmosfer yaratmanin gerekliligin altin1 ¢izer (Stanislavski 2008: 552-577).

“Stanislavski, sahnede yasamin dirimini, gizli gerilimini yansitabilmek i¢in bir
oyunculuk yontemi gelistirmistir. Bu yontemle oyuncuya sahnede oyun kisisinin canli

0ziinii canlandirmanin yolunu 6gretmektedir” (Sener 1998: 213). Stanislavski oyuncu



ile rol arasinda bir ayrim olmadigini; “Oyuncunun kendisinin, karaktere tamamen
doniismesi s6z konusu olmazsa bir tiyatro oyununun etkisiz” olacagini sdyler
(Mitter&Shevtsova 2005: 11). Stanislavski’nin eserlerini Ingilizceye cevirmis, sanati ve
yasami lizerine kitaplar yazmis olan Jean Benedetti, Stanislavski Provada eserine
yazdigr onsdzde organik sozcliglinii oOzellikle vurgular ve Stanislavski’ye gore,
oyunculugun “insanin organizmasiyla, onun dogal isleyisiyle ilgili olan” dolayisiyla da
“dogal insan siiregleriyle” yani “normal fizyolojik ve psikolojik siireglerle” (Toporkov

2017: 15) uyumlu olmas1 gerektiginin altini ¢gizer.

Stanislavski, sisteminin iki ana bolimden olustugunu soyler: “Oyuncunun kendi
iizerinde ice doniik ve disa donilik calismasi ve bir oyunun iginde roliine ¢alismasi™
(Caliglar 1993: 301). Sihirli eger, verili kosullar, duygu- duyu- cosku bellegi, fiziksel
eylemler, kesintisiz eylem c¢izgisi, iistiin gorev gibi pek c¢ok cigir agan tabir ve/ya
egzersizi tiyatroya kazandirmig olan; hayal giicli, konsantrasyon, kassal gevseme,
bedensel ve nefes-ses-konusma egitimini de kavramsallagtirmis ve ¢aligilabilir bir hale
getirmis olan Stanislavski, “cagdaslart Meyerhold, Vakhtangov ve pek c¢oklar
tarafindan metinlerin yorumlanmasinda yazara asir1 bagimli olmakla elestirilmistir”
(Clurman 1972: 151). Tiirkiye dahil pek ¢ok iilkede iki ayr1 kitap seklinde basilmis olan
Stanislavski’nin caligmasi, iki yillik bir ¢alisma siireci ongoriir. Ik yili Bir Aktor
Hazirlamiyor ikinci yili ise Bir Karakter Yaratmak st basliklariyla Tiirk¢e yayinlanmis
olan bu iki kitap her oyuncunun profesyonel olduktan sonra da bir kag¢ yil arayla geri
doniip bagvuracagr birer kaynaktir. Kendisinin ‘Stanislavski Sistemi’ diye
adlandirilmasimin yanlis oldugunu ifade ettigi bu yapiyr ona gore “kimse kurmamis,
kimse icat etmemistir. Bu yaratici kapasite ile, sistem i¢imizde dogariz”. Modern
yasamin dayattiklari sonucu kaybettigimiz bu “olmayana inanmak yetisi” (Stanislavski
2008: 611) sistem sayesinde geri kazanilabilir. Kendinin olmayani yeniden senin
yapabilmene yardimci olacak bu sistem, oyunculukta gercekligi ve inanci buldurmak
tizerinedir. Stanislavski Sistemi — Oyunculuk Egitimi I¢in Bir El Kitab: kitabinin yazari,
oyuncu ve egitmen Sonia Moore sistemin “bir karakterin yaratilmasinda kisisel hakikati

bulmanin bir yolunu” (Moore 2006: 21) dnerdigini ifade eder.

Yine An Actor’s Work’iin 6nsoziinde Declan Donnellan’in ifadesiyle; ‘verili kosullar’a

cok 6nem veren Stanislavski, “yasamin ancak bir kontekstin i¢inde var olabilecegine,



karakterin de eylemin de bu ‘verili kosullar’a bagh olduguna, yasadigimiz diinyadaki
kiigiik gerceklikleri géormenin gerekliligine” (Stanislavski 2008: xi) dikkati ¢ekmistir.
Sistemin “ice doniik ve diga doniik olaylar1 birbirine baglamay:1 ve rol i¢in gerekli
duyguyu insan bedeninin fiziksel yasami yoluyla” (Caliglar 1993: 286) acgi8a ¢ikarmayi
hedefledigini ifade eden Stanislavski, roliin fiziksel eylemleri verili kosullar 1s18inda
dogru icra edildiginde oyuncunun dolaysiz olarak i¢ aksiyona da ulagacagini diisiiniir.
Bilingalt1 yaraticihigini tetiklemek i¢in kullanilan ‘sihirli eger’ ile ise Stanislavski,
oyuncularin kendi bakis agilarindan, karakterlerini farkli durumlarda hayal edip, ‘ben
olsaydim ne yapardim?’ sorusuna yanit aramalarini, bdylece daha derinlikli, ¢ok
boyutlu, metinde olmayan anilartyla da var olabilen karakterlerin yaratilmasina,

oyuncularin da figiirlerini kendi i¢lerinde bulmalarina yardimei1 olmay1 hedefler.

Sistem, oyunculuk egitiminin bir bilim dali gibi ele alinmasini saglamistir. Dogru ve
sistemli uygulandiginda, ortaya koydugu onerilerle kisinin gerektiginde kendine, i¢
diinyasina ulagabilmesine yardim eder. Oyunculugun en zor yonlerinden olan rastlantiya
bagli olmaksizin tekrar edilebilirligin saglanmasi i¢in adim adim gelistirilmis ve

gelistirilmeye devam edilmesi gereken bir neredeyse biitiin olusturulmustur.

Stanislavski’nin teorisi ¢ok katmanlidir, her bagligi lizerine ayrintiyla caligilabilir.
Ancak bu bir yonetmenlik tezi oldugu, ve salt konusu Stanislavski ve sistemi olmadig1
icin sistemin sadece benim tezime katkida bulunan “Kesintisiz Eylem Cizgisi” basligini
derinlemesine ele alip; bir yonetmen olarak Stanislavski’nin bu olguyu nasil
kullandigina iligkin ornekleri irdeledikten sonra baska yoOnetmenlerden de ornekler

verecegim.

1.1.1. Ustiin Gorev ve Kesintisiz Eylem Cizgisi

Stanislavski, bir oyun sahnelenirken, oyunun yani oyun yazarmin diigiincesini
aktarmanin yonetmenin ve oyuncularin birincil gorevi oldugunu diisiiniir. Her gosteri,
ana fikri yani ‘istiin gorev’i seyirciye tasimalidir. Her karakterin de eylemlerine
kilavuzluk eden bir iistiin gorevi vardir. ‘Kesintisiz eylem ¢izgisi’ ise “karakterin ana
fikri ifade etme amacina sahip olan biitiin eylemlerinin mantikli bir bicimde birbirine

baglanmasidir” (Moore, 2006: 84).



1927 yilinda, 38 yasindayken, kariyerinin daha sonraki bir noktasinda Moskova Sanat
Tiyatrosu’na katilan Vasili Toporkov, Stanislavski Provada adli eserinde

Stanislavski’nin iyi oyunculuk tanimini sdyle aktartyor:

Oyunculuk hakkinda daha ¢ok disiindiik¢e, iyi oyunculugun ne olduguna dair tanimim da
kisaliyor. Nasil tammladigimi bana soracak olursamiz, cevabim sudur: “Icinde bir USTUN
GOREV ve bir KESINTISIZ EYLEM CiZGiSI bulunan oyunculuk tiiriidiir. (Toporkov 2017:
254)

Stanislavski’ye gore bir rolii yaratirken, her oyuncunun, prova siireci ig¢inde, kesintisiz
bir sekilde takip edebilecegi kendi eylem ¢izgisi olmalidir. Bu eylem c¢izgisi onu
sonunda yazarin talep ettigi, genelde yonetmenin deklare ettigi {stlin goreve
ulagtiracaktir. Sekil 1.1 Oyuncu bu istiin goreve “etken bir fiilden olusan uygun ve
anlamli bir isim vermeli” (Moore, 2006: 83) ve oraya ulastiracak olan eylemleri dncesi
ve sonrasi ile mantikli ve devamli bir bicimde birbirine baglamalidir. Biitiinli yaratmak
icin girigilecek bu takip cabasi da oyuncuyu ve karakterini besler, ona ve oyuna yasam
katar. Richard Boleslavsky’nin (1889-1937) ifadesiyle kesintisiz eylem ¢izgisi ve {istlin
gorev oyun karakterlerinin arzu ve niyetlerini analiz ederek bulunabilecek “oyunun

omurgasidir” (Brestoff, 1995: 81).

Sistemin oyunculuk anlayisi gibi, provada bu iistiin istege ulastiracak kesintisiz eylem
cizgisini bulmak da adim adim aragtirilacak bir siirectir. Bu parcalart mantikli bir
bicimde bir araya getirirken, oyuncular, roliin digsal 6zelliklerini de kesfedeceklerdir.
Anlarin ve kiiclik gorevlerin tamaminin bir biitlin olusturmak i¢in var oldugunu,
yonetmenin ve oyuncunun unutmamasi gerekir. Ornegin provada yaratilan garpici
anlarin biitiinliik saglanmadig1 takdirde oyunda hicbir anlami olamaz. Ustiin goreve
giden yolda acele edilir ya da {istlin gérev goz ardi edilirse, eylem ¢izgisi par¢alanabilir
ve bu da “seyircide bolik porgiik izlenimler yaratmaktan oOteye gitmeyecektir”
(Karaboga 2010: 70). “Kesintisiz eylem c¢izgisi bir roliin haritasidir, oyuncunun,
karakterin Ustlin istegine ulagsmak i¢in her ani ayr1 ayr yerlestirecegi bir semadir”
(Mitter&Shevtsova 2005: 12). Bu semaya ulasirken, sistemin her asamasinda oldugu
gibi, her oyuncu hayata ve role kendi bakis a¢isindan yaklagmali, kigiselliginden bir sey

kaybetmemeli; ancak yazarin fikirlerinden de sapmamalidir.
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Stanislavski’nin An Actor’s Work’de agikladigi gibi, oyunlarda her zaman bir de
catigmay1 yaratan karsi-eylem soz konusudur. Karsi-eylemin iistesinden gelme, ona
diren¢ gosterme hali oyuncuya, oynanabilecek yeni eylemler, ¢oziilmesi gereken yeni
problemler sunar. Karsi-eylemler de yonetmenin prova salonunda kullanmasi gereken

malzemelerdendir.

Dostoyevski’'nin biitiin eserlerinde insanin igindeki tanriyr ve seytani aradigini,
Cehov’un dmrii boyunca bayagilik ve dar goriisliiliikle savasip hep daha iyi bir yasam
ozledigini sdyleyen Stanislavski, yazarlarin belirledigi bu stiin isteklere kesintisizligi
korundugu kosulda pek c¢ok yoldan ulasilabilecegini de sdylemeyi ihmal etmez. Ona
gore bir klasige bile yeni bir fikirle yaklasip onu canlandirabilirsiniz; bu yeni fikir,
organik bir sekilde oyuna entegre olabilirse, tek basina degil de {istlin istegin i¢inde

yeniden ortaya ¢ikacaktir. Sekil 1.2

Stanislavski’ye gore kusurlu bir oyunu “gelistirmek yoOnetmenin isidir ancak bunu
seyircinin ilgisini esas meselelerden kaydiran alakasiz siisler ekleyerek degil, oyunun

kesintisiz eylem ¢izgisini giiclendirerek yapmalidir” (Toporkov 2017: 81).

———)-————)————-)————) | Ustiin Gorev

Sekil 1.1 Kesintisiz Eylem Cizgisi ve Ustiin Gorev Iliskisi

Sekil 1.2 Kesintisiz Eylem Cizgisi ve Ustiin Gérev i¢in Alternatif Bir Iliski
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1.2. STANISLAVSKI’NIN YONETMENLIK YAKLASIMI VE BASKA
YONETMENLERDE YANSIMALARI

Onceleri yonetmen olarak kati disiplinli Ludwig Chronegk’i 6rnek almis olan
Stanislavski, kisa siire i¢cinde yonetmenin rolii konusunda Meiningen Tiyatrosu ile ters
diismiis; “oyuncuyu sahnedeki mobilya, “mise en scéne”e gore hareket ettirilecek bir

piyon gibi goren” (Cole&Chinoy 1970: 284) bu anlayis1 terk etmistir.

Yonetmenlik kariyerinin baslarinda “carpict yapim teknikleri, renklendirme, fantezi
bulma, tarihe oturtma, miizikli oyunlar yonetme konusunda olaganiistii yetenegi ile
bilinen Stanislavski, tam bir sovmendi”. Vodviller, melodramlar ve kisa komediler
yonetmek lizerine yetenekli olan Stanislavski, Shakespeare ve Hauptmann’da ciddi
derecede basarisiz olmustu. Erken yonetmenlik deneyimlerinde “kalabalik sahneleri,
panoramalari, 6zel efektleri, zayif oyunculuklar1 ve yetersiz karakter gelisimini drtmek
icin sasirtict imajlart” (Jones 1986: 18) cok iyi kullanan Stanislavski, 1898 yilinda
Cehov’un Marti oyununu sahneleyecegi zaman, oyunun ruhuna uygun bir varolus krizi
yasamistir. Bir ay1 askin bir siire tek basina bir kulede oyun metninin iizerine aldig1 bes
yiizlin iizerinde notla, kagit lizerinde oyunun “mise-en-scéne”’ini yapmustir. E. Gordon
Craig’in dedigi gibi “bir yaratma stratejisi” olarak ele alinan, “gdériinmez olan1 goriiniir”
kilan “mise en scéne” siireci Fransizca ‘sahneye koyus’ anlamina gelmekte; yonetmeni
uygulayicidan, kompozisyonu olugturan sanat¢i konumuna getirmektedir (Lichte 2016:
313-314). Stanislavski “6nce oyunun gorsel boyutunu, hareket ve sahne diizenini ele
almis; sonra isitsel boyutunu, ritimler, ses efektleri, esler dolayistyla atmosferi ¢aligmais;
son olarak da anlam yani bugiinkii terminolojiyle ‘konsept’ ilizerine gitmisti” (Jones
1986: 19-20). Cehov’un oyuncularin oynamaktan haz duyduklari, birbirinden farkli, her
biri derin on karakteri yaratti§1 ve biitliniinde bir takim oyunu olan eseri, Stanislavski
icin sonraki yonetmenlik deneyimleri ve sistemin olusturulmasinda énemli bir yapi tasi

olmustur diye diisiiniiyorum.

1905 yilindan itibaren, sistem fikriyle birlikte yonetmenlik anlayigmi da degistiren
Stanislavski, “mise en sceéne”in, laboratuvar gibi goriilen ve beklenmedik sonuglara agik
olan provalardan sonra olusmasi, yonetmenin baslangi¢ noktasinin “ilhamla gelen

sezgiler degil hipotezler” (Jones 1986: 43) olmasi gerektigine karar verdi. Yonetmenin
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gbrevinin oyuncuya yardim etmek ve “ensemble”1 dogru temellere oturtmak oldugunu

diisiiniiyordu.

“Sistemin biitiiniiyle bir oyunun yonetilmesinde kullanilmas1 ise ancak 1909°da
Tasrada Bir Ay ile s6z konusu olmustur” (Clurman 1972: 144). Kendisinin “higbir tiir

“mise en scéne ” kullanilmadi” (Benedetti 2004: 57) dedigi o siire¢ sdyle anlatiliyor:

Yapmak istedigimiz laboratuvar c¢alismasi i¢in karmasik ruh yapisina sahip bir piyese
gereksinmemiz vardi. Turgenyev’in Tasrada Bir Ay adindaki piyesi de ¢ok ince duygularla
oriilmis bir agk Oykisiinii icermekteydi. (...) Turgenyev ask psikolojisinin tiiliinii 6yle ustaca
nakislamis ki, bu piyes aktorlerden kesinlikle yeni bir oyunculuk bigimi ister. (Stanislavski 1992:

448-449)

Oyun calisilirken oncelikle parcalara ayrilmig, sonra bu pargalar i¢cin/de oyuncularin
ayr1 ayrt ulagsmak isteyecekleri psikolojik amag¢ kesfedilmisti. Eylemlerin her biri
karakterin biitiin yasamiyla igsel olarak dogrulanmis, oyuncu eserde karakterinin
olmadig1 zamanlarda onun basindan gegenleri hayal giicii ile yaratmistir. Sonugta higbir
ani statik olmayan oyunun provalarinda Stanislavski “oyunun mahrem yanii koruma
amaciyla” (Benedetti 2004: 58) kast1 bolerek prova yapmis ve kiigiik prova salonunu
kullanmistir. Oyun, Stanislavski’ye ydnetmen ve oyuncu olarak biiyiik basar

kazandirmstir.

Oyunlarin isterlerine gore prova metotlarinda da siirekli bir nevi dogaglama yapan
Stanislavski, yonetmenin gdrevinin oyunun Oziinde yatan “sosyal, ideolojik, felsefi
sorunsalini agiga c¢ikarmak” oldugunu diisiiniir; uzun masa bast ¢alismalarinda
oyunlarm ‘verili kosullar’ dedigi tarihi-politik-sosyolojik-bireysel ger¢eklerine ulagsmak
adina calisirdi. Oyuncu gibi yonetmen de her zaman kendini diri tutmali, kisisel
egitimini ihmal etmemeli, yasadig1 lilkenin gergeklerinin bilincinde olmali ve her zaman

“yasamin kendisini rehber almalidir” (Gorchakov 1954: 394-396).

Egitmen, yonetmen Evgeni Vakhtangov’un (1883-1922) stiidyosunda egitim goriip
Moskova Sanat Tiyatrosu’na katilan N.M. Gorchakov’un (1898-1958) 1922 yilinda
Stanislavski’ye yonelttigi ‘Yonetmen nedir?’ sorusuna aldig1 yanitlar ¢ok ¢arpicidir ve
bana gore gecerliligini hala kaybetmemistir. Stanislavski once en ayrintili sekilde

gbézlem yapmanin bir yonetmen i¢in ne kadar gerekli bir nitelik oldugunu anlatir.
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Yonetmen, yaptigi gozlemleri bilingaltinda depolamanin yolunu bulmali; Oniindeki
goriintiileri algilaylp yorumlayabilmeli, karsisindaki ‘sahne’nin kime oynandigini fark
etmelidir. Baska alanlarda da bilgi sahibi olmali; yasadig1 cografyanin, iilkenin, sehrin
gerceklerini takip ediyor olmalidir. Bugiin global diinyamizda sanirim bu tavsiyesini
sadece kendi cografyasi ile degil diinyanin genel geger sorunlari ile genisletirdi.
Stanislavski 1922 yilinin devrim sonras1 Rusya’sinda Moskova’da bir yonetmenin kim

olduguna dair ona yoneltilen sorunun yanitini soyle bitiriyor:

Yonetmenin rolii giderek daha karmasiklagiyor. Politika artik yasamlarimizin asal bir pargasi. Bu
da yonetmenin ufkunun artik devletin yapisini, toplumun sorunlarini da kapsamasi gerektigi
anlamina geliyor. Bu da tiyatro yonetmeni olarak bizlere daha biiyiik sorumluluk yiikliiyor ve
daha genis diisiinme zorunlulugunu getiriyor. Yonetmen kendi roliinii yazar ve seyirci arasindaki
araci seklinde kisitlamamali, tek bagina bir performansin dogumuna yardim eden ebe gibi de
gormemelidir. Yonetmen kendi diisiincesinde bagimsiz olmali; yaptiklariyla giiniiniin toplumuna

gerekli gordiigii fikirleri uyandirmalidir. (Gorchakov 1954: 13-18)

Ayni yillarda, Stanislavski, 16. Yiizyillda Rusya’da gegen tarihi bir oyun olan Car
Fyodor’u yeniden sahneleyisinde, politik komplo igeren kalabalik bir sahne iizerine bir
etlit yapar. Stanislavski komplo s6zciigiinii derinlemesine diislinerek ulastigini sdyledigi
bu etiidiin yapisini birbirini izleyen adimlarla aciklar. Oncelikle bir tarihgiden o dénem
Rusya’st ile ilgili bilgi alinmasini saglar; bu bilgilendirme siireci etiide kadar devam
eder. Sonrasinda oyunculara hem durum hem de bu durumun i¢inde karakterlerinin
duruglari ile ilgili sorular verir ve herkesin bireysel olarak yanitlamasini ister. Ardindan
oyun metnindeki bu sahnenin yeri hep birlikte analiz edilecek son olarak da bu
komployu olusturan farkli diisiincelere mensup gruplarla ayr1 ayr1 prova yapilacak ve
gruplar kendi provalart disindaki provalar konusunda bilgilendirilmeyecektir. Etiit giinii
kalabaliktaki oyuncularin tepkilerini yalmzca fisiltilar ve bakiglarla smirlayan
Stanislavski, sahnenin biitiinlinde ¢ok etkileyici bir sonuca ulasir. Figaro nun
Diigiinii’ndeki diigiin sahnesi icinse once dekor tasarimcisi ile alisilmigin aksine basit
hatta fakir bir dekorda anlagir; sahne ve kostliimler hazir olana dek herkesin metni, i¢
aksiyonunu ve iligkilerini gdzden gecirmesini salik verir. Kirkin {izerinde kisiye kontun
evinin arka bahgesinde ne yiikselti bulabilirlerse alip diigiinii daha yakindan ve iyi
gorebilmek icin ellerinden geleni yapmalarin1 sdyler. Kontun kendisi dahil kimse

kontun nereye oturacagini bilmeyeceginden hangi konumun daha iyi olacagi da

14



belirsizdir. Sahne bu deneme sonucunda hi¢ yerlestirme yapilmadan, en canli, sahnenin
amacini da en iyi sekilde ortaya koyarak ¢oziilmiis olur. ‘Oyuncularin provalar’ diye
adlandirdig1 provalarda ise Stanislavski, oyunun geneline degil, sorunu olan oyunculara
bireysel bir sekilde odaklanir. Uzun ve ¢ogu zaman oyuncular i¢in ¢ok zor, acili gegen
bu provalarin sonunda karakter yasayan bir sekilde sahnede kendini var edebiliyorsa;
yasam kendini sahnede gosterebiliyorsa prova basartya ulasmis sayiliyordu (Gorchakov

1954: 20-31).

Stanislavski’ye gore, yonetmen iistiin istegi, yani bir nevi oyunun ana fikrini, provalar
esnasinda “oyundaki karakterler araciligiyla kesfetmeliydi” (Moore 2006: 118).
Yonetmen provalarda oyuncularin kendi eylem cizgilerini olusturmalarini saglamali,
cevreyi ve partnerlerini bu ¢izgi 15181inda gézlemleme ve o anda yargilama konusunda
onlar1 desteklemelidir. “Bir oyuncunun bireyselligini hissedebilmeli ve birbirinden
farkl bireyselliklerle bir biitliin yaratma becerisine sahip olmalidir” (Moore 2006: 114).
Bir orkestra sefi gibi tiim icracilarla uyum i¢inde calismali ancak provanin basinda

diistinlilmiis olan fikirlerde sabit kalmamali, dogaglama yapabilmeliydi.

Kendini “egitmen-yonetmen” diye tanimlayan Stanislavski yonetmenin oyuncuya “hazir
cevaplar sunmamasi gerektigini”, yonetmenin gorevinin “dogru yemi kullanarak
oyuncuyu ayartmak oldugunu” sdylemistir. Yonetmen bir oyuncunun “hangi kosullar
altinda ve neyle kiskirtilabilecegini” bilmeliydi (Toporkov 2017: 121). Burada karmasik
olan ve ustalik isteyen sey ise her oyuncunun birbirinden farkli olmalar1 ve farkli
sekillerde erisilebilmeleriydi. Oyuncuyla duygular {izerine konugmak anlamsizd ¢iinkii

duygular ‘yapilamaz’di; bu yiizden biitiin sistem, eylemler {izerine kuruluydu.

“Yonetmenlik sanatinin basit sahne yonetiminden daha yaratic1 bir sey olmaya dogru ilk
kararsiz adimlarinmi attig1” (Toporkov 2017: 27) bir donemde, Stanislavski, yonetmen
olarak oyuncuyu mercegine almig; “bir tiyatro metninde verilmis kosullar i¢cinde bir
karakter yaratmaya odaklanmist” (Richards 2005: 111). Yonetmenliginin bu ikinci ve
son fazinda Stanislavski, oyuncularin kendi pencerelerinden hayal giiglerini,
yaraticiliklarini harekete gecirip; rollerinin kesintisiz eylem ¢izgisini bulabilmeleri i¢in
verili kosullar1 sahne iizerinde ve akillarda diizenleyip taze tutarak, kagittaki iki boyutu
canli, yepyeni, 0zgiin bir hale biiriindiiriiyordu. Gorchakov’a gore Stanislavski’nin

“sahnelemenin ¢izgisi, oyunun ardindaki fikri gelistirme, karakterlerin dogasii aciga
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cikarma gibi rejiye dair unsurlarin kompozisyonunu biitiinciil kavramaya dair biiytik bir

yetenegi vardi” (Gorchakov 1954: 394).

Stanislavski yarattigt oyunculuk kurammin yaninda yoOnetmen kimligiyle de
kendisinden sonra gelen pek c¢ok yonetmene ilham vermistir. En yenilik¢i
yonetmenlerin bile oyuncularin karakterlerini Stanislavski’nin sistemi 1s18inda
yaratmasina yardim etmesi gerekliligini ortaya koyan Sonia Moore’a gore yOnetmen,
“hayal giicili ve bulus yapabilme kapasitesine sahip, kiiltiirlii, dirayetli, begeni ve prensip

sahibi” olmal1 tercihen oyunculuk teknigini bilmelidir (Moore 2006: 113-116).

Oyun ¢aligmalarinda, Avusturyali yonetmen Max Reinhardt’in (1873-1943) dedigi gibi
“tiyatro yalniz ve yalniz oyuncuya aittir” (Cole&Chinoy 1970: 295) anlayisiyla,
yalnizca oyuncularla c¢alismasini merkeze koyan yoOnetmenleri degil, iinli o yonde
olmayan ydnetmenleri de etkilemistir. Asagidaki yonetmenlerin alintilanan pratikleri,

bu tezin i¢erdigi Oneri i¢in de faydali oldugu icin se¢ilmistir.

Stanislavski’nin en onemli 6grencisi, “fantastik ya da teatral gercekeiligin” (Moore
2006: 129) pesine dismils olan Vakhtangov (1883-1922), provalar sirasinda,
oyunculara problemler verip sonra onlar1 dogaglamalar yoluyla ¢ozdiirerek alt dykiiler,
yeni iliskiler yaratmis, oyuncularin kendi pencerelerinden, kendi gerceklerini
kullanmasini istemistir (Cohen 2010). Oyuncunun role kendi kisilik siizgecinden
gecirmeden yaklasamayacagini, ayni sekilde higbir prodiiksiyonun da ayni sekilde
yonetmenin bakis agis1 olmadan sahnelenemeyecegini diisiinen Vakhtangov;
yonetmenliginde, kendisi de Dangenko’nun o6grencisi olmus ve Moskova Sanat
Tiyatrosu’'nda pek c¢ok rol oynayip sonrasinda ayrilip kendi kuramini olusturan
Vsevolod Meyerhold’un (1874-1940) teatralligini de kullanarak seyircinin varligim
tamamen unutturmamayt se¢cmistir. Kisisel arzunun eylemin atesleyicisi oldugunu,
oyuncunun karakteri 1§1¢inda, sirali bir sekilde, istemeyi bilmesi gerektigini sdyleyerek,

isteginin anahtari olarak ise fiilleri kullanmasin1 salik verir (Cole&Chinoy 1970).

Stanislavski’nin seyircinin ve oyuncunun sahne iizerinde olanlara tam empati ile
yaklasip, Oykiiniin i¢inde kendini kaybetmesi anlayisindan tam ters bir noktada duran
Bertolt Brecht (1898-1956) oyuna sorgulayict ve elestirel yaklasilmasini salik verir.

Stanislavski’nin “ezeli muhalifi” gibi goriinen Brecht, bununla birlikte onun “iistiin

16



istek konusundaki fikirlerini paylasir” (Cole&Chinoy 1970: 308). Bertolt Brecht,
diinyanin degisebilir oldugunu, tiyatronun da degistirmek icin kullanilabilecek
araglardan oldugunu diislindiigii icin ‘verili kosullar’ ya da ‘kesintisiz eylem ¢izgisi’
kavramlarina inanmaz. Ona gore “A’dan sonra B’nin gelmesi kacinilmaz/6nlenilemez

degildir” (Mitter&Shevtsova 2005: 52).

Cikis noktasi olarak ““Stanislavski’nin bir oyuncu olarak kendisininse bir oyun yazari
olarak” yonettigini sOyleyen Brecht, “insanlarin kendi iclerinde ve iliskilerindeki
zitliklara odaklanmistir”. Oyunu Stanislavski gibi aktoriin goziinden degil, yonetmenin
goziinden ‘an’lara bolen Brecht’e gore yonetmenin birincil gorevi, “bu anlarin birbiriyle
ve karakterlerin anlar i¢indeki diyalektik ¢atigmalarini agiga ¢ikarmaktir” (Zarilli 1995:
249-252). Oykii iginde béliinen bu ‘an’lart ve rollerin sosyal smiflarina bagh olarak
provada bulunan “gestus”lar1 oyunculariyla yaratan Brecht, karakterleri tek baslarina
degil, iliski icinde ele alir. Provalarinin en basinda Stanislavski’nin Onerdigi gibi,
oyunun tarihi-sosyal arka planini inceleyip ‘verili kosullar’1 analiz eder; ardindan yine
Stanislavski gibi her oyuncunun roliine tam empati ile yaklasarak, eylemlerini kendi
penceresinden dogrulamasini bekler; en son asamada kendi kuramini devreye sokar.
Bence sonugta karakterin olmasa da oyuncunun kendisinin ¢ok saglam bir kesintisiz

eylem cizgisi olur.

Stanislavski’nin sistemini baz alan Amerikan oyunculuk tekniginin gelisiminin yapitasi
“Group Theatre”in kurucularindan Harold Clurman (1901-1980) ise On Directing
(Yonetme Uzerine) adli kitabinda yonettigi oyunlarin bazilarmin ilk izlenimleri igin
aldig1 notlara yer vermis; tiim oyunlarin ‘omurga’ adin1 verdigi ‘listlin gorev’ini ilk
notlarinda belirtmis, ardindan da oyunlardaki tiim karakterlerin omurgalarin1 yazmistir.
Ornegin ona goére, Eugene O’neill’in Giinden Geceye eserinde oyunun ‘iistiin gdrev’i,
kisinin i¢cinde ‘kayip olan’ o seyi derinlemesine aramasidir. Anne figliri Mary i¢in
belirledigi “bir sekilde kaybolmus olan dayanma giicilinii, ‘evini’ aramak ve bulmak”
oyunun istiin goreviyle Ortiismekle birlikte, diger li¢ karaktere ¢ok daha bireysel

omurgalar bulmustur. (Clurman, 1972)

Yonettigi oyunlarda Stanislavski’nin prensiplerinden yararlandigimi sdyleyen ingiliz
yonetmen Michael Redgrave (1908-1985), ilk provadan miikemmel performans

gostermeye calisan oyuncular1 “rollerinde yollarin1 kademeli olarak bulmaya calismak

17



iizere cesaretlendirdigini, ve rol i¢in gereken iyi bir imgesel temele ulagmalarina

calistigini soylityor” (Cole&Chinoy 1970: 407).

Yunan kokenli Amerikali film ve tiyatro yonetmeni Elia Kazan (1909-2003) ise akil
hocas1 Richard Boleslavski’nin “pasif bir hél, bir mod degil insan ruhunun hareketi”
seklinde tanimladigi, hem oyunun hem karakterlerin ‘omurga’sin1 bulma isini merkeze
almig “karakterin neyi, niye istedigine” ¢ok 6nem vermis; oyun yonetirken “oyuncu o
seyl gercekten istemeden onu nasil alabilecegi (Jones 1986: 140-141)” safhasina

gegmemistir.

Stanislavski’nin idealindeki gibi bir “okul-topluluk” olan Maly Tiyatrosu’nun 1983
yilindan beri sanat yonetmeni olan Lev Dodin (1944-) ise oyuncular1 “yasayan birer
organizma” olarak gordiigli yapimlarin “arastirma siireclerinin ya da dogum
yolculugunun aktif ortak yazarlar” (Mitter&Shevtsova 2005: 201-202) olarak goriir.
Oyuncularin siiregen egitiminde Stanislavski ve Meyerhold’un tekniklerini, provalar
sirasinda  Stanislavski’nin etiitlerine benzer dogaclamalari kullanan Dodin, bdyle
kolektif bir yapmin i¢inde ¢alisirken “hem kendileri hem karsisindakilerle ilgili ¢cok
fazla seyi meydana cikarttiklarin1 ve karsidaki kisi ve kisinin kendisi ile ilgili 6grenme
stirecinin hi¢ bitmedigini” sOylilyor. “Bu kolektif ruhun dogumu tiyatronun en biiyiik
problemi ve asal mucizesidir” (Delgado&Rebellato 2010: 105) diyen Dodin’in Maly
Tiyatrosu’nda tiim oyuncularin yaninda “6gretmenler, asistanlar, tasarimcilar, sahne
amirleri, teknisyenler ve idare ¢alisanlar1 da eserin ortak yazarlari olmak i¢in provalara

katiliyorlar” (Mitter&Shevtsova 2005: 201-203).

Avrupa’nin dért bir yaninda oyunlar sahnelemis olan Ingiliz yonetmen Katie Mitchell
(1964-) yonetmenligini Stanislavski sistemine dayandiriyor. Yasamda da genelde
karsimizdakileri bir bigimde etkilemek i¢in konustugumuzu; sdylediklerimizin ardinda
her zaman gizli ya da agik niyet(ler) oldugunu, Stanislavski’nin de sistemini dil
kullanimimizin analizi iizerine oturttugunu sdyleyen Mitchell, sistemin tiyatroda
karakterler arasinda canli bir alig veris ongérdiiglinii ve bu sayede ilging sonuglara
ulagildigin1  diisiiniiyor. Herkesi amacglarinin  diri  tuttugunu, iletisimin birbirini
degistirmek, etkilemek i¢in kuruldugunu bu yilizden de kendisi igin tiyatronun en
heyecan verici yoniiniin karakterler arasindaki uzam oldugunu ifade eden ydnetmeni

oyunlarinda, toplumda yasananlar ve gozlemleri etkiliyor. Yonetmenligi ve oyunculugu
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bir bilim dali gibi ele alan Stanislavski’nin gizemli olmayan ve herkesin paylasabildigi
ortak bir baslangi¢ noktasini iirettigini ve bunun da provalar icin saglam bir ¢ikis
noktast oldugunu diisiinen yonetmen, sonrasinda her provanin kendi siirecini

belirledigini de ekliyor. (Giannachi&Luckhurst 1999: 97-102)

1999 yilindan beri Schaubiihne’nin sanat yonetmeni ve yonetmeni olan Thomas
Ostermeier (1968-) “Theater der Zeit”mn kitap olarak bastifi uzun rdportajinda,
Stanislavski’nin tim yasamini “oyuncunun ig¢indeki yaraticiligi arastirarak” ve
“oyuncuyu gercekten yaratici bir sanat¢iya doniistiirme” mottosunun pesinde geg¢irdigini

kendisininse giderek daha ¢ok oyuncuya yogunlastigini ifade ediyor.

Baslangigta oyunun, sahnelerin nasil gidecegini ve oyuncularin ne yapmalar1 gerektigini tim
ayrintistyla anlatirdim. Giderek keskin belirlemelerin, kaba, hantal, ise yaramaz sonuglar
verdigini anladim. Su an artik bambagka bir inan¢tayim. Eger diyorum, rejisorliikk gergekten
yaratict bir meslekse diger yaratici buluslarla birlikte olacak anlamina gelir. Bunlardan pek ¢ok
katki gelecek ve ancak ondan sonra provalar keyifli bir hal alacaktir. Oyuncular siirece bizzat
katilmali, diigiinen ve algilayarak takip eden sanat¢ilar olmalidir. (...) Oyunculara kendi
deneyimlerini getirebilmeleri i¢in daha fazla alan verilmesi gerektigi inancindayim artik. (Jorder

2014: 99-100)

Ben bu calismada, oyunun iistiin gorevini degil ama oyuncularin kendi rollerinin
omurgalarini ve o iistiin géreve nereden nasil ulasacaklarini yani kendi eylem c¢izgilerini
kendilerinin yaratacagi bir oyun ¢ikartma siirecinin nasil olabilecegi sorusuna yanit

arayacagim.
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BOLUM 2

KESINTISiZ EYLEM CiZGiSi KAVRAMINDAN HAREKETLE
BiR YONETMENIN CALISMASINA ILISKIN BiR ONERI

Kesintisiz eylem ¢izgisi, karakterin iistiin gérevine ulasmak i¢in, oyunun verili kosullar
icinde kendine ¢izdigi yoldur. Yonetmen Mike Alfreds (1934-), oyunun iistiin gorevi ile
karakterin eylem ¢izgisi arasindaki bagi sdyle agiklar: “Karakterlerin iistiin gorevlerinin
toplami1 oyunun iistiin gorevini ac¢iga c¢ikarir. Oyunun temasi karakterlerin
yolculuklarinda, hikayelerinde kazilidir. Bu yiizden karakterlerin istedikleri ve
yaptiklart oyunun {stlin gorevini igerir (gozler Oniine serer)” (Alfreds 2007: 61). Bu
boliimde yonetmen pozisyonundaki kisi, her bir oyuncunun, kesintisiz eylem ¢izgisini
kendisinin yaratacagi bir oyuna ulasabilmek i¢in, provalar baglamadan dnce nasil bir
hazirlik siirecine girmeli iizerine fikirler yiiriitiilecektir. Ardindan bu siire¢, provalara
nasil bir zemin hazirlaylp eyleme evrilebilir? Bunlara yanit ararken kendime
kullanabilecegim bir 6neri dizisi olusturmak adina, bu siirecleri ele alan kaynaklardan,
yonetmen ve oyuncularin ani ve roportajlarindan yararlandim. Bu yOnetmen ve
oyuncular1 segerken arastirmalarim sonucu kisisel begeni ve erisimi 6n planda tuttum.
Oyuncularin yonetmen ve bir yazarla birlikte oyun metnini de olusturduklar1 “devised™”

tiyatrodan da yonetmenlerin teknikleri anlaminda faydalandim.

Yonetmen Declan Donnellan’in The Actor and the Target (Aktor ve Hedef) adli
kitabinda belirttigi “Sanat¢1 yilmaz bir aragtirmacidir. Yaratmak ve kontrol etmektense
bulur. Yaptig1 sey kesfetmek degil, meydana cikarmaktir” (Donnellan 2013: 130)
cimlesinin verdigi ilhamla sunu sdyleyebilirim ki, tiyatro gibi nefes alan bir sanat
dalinda (provalarin sonunda ortaya ¢ikacak son ‘eser’ de her giin, oyuncularin degisen
bilin¢dis1 ya da giine dair varoluslar1 ve karsilagtigi seyirciyle doniisiir; son oyuna kadar

aslinda son diye bir sey yoktur.) bu ‘bulma’ siirecinde, diinyay1 arayan yonetmen ile

2 Tezimde “devised” olarak kullanilmaya devam edilecek bu tabir, kelime anlamiyla ‘kurulan, tasarlanan,
planlanan’ demektir. Tiyatrodaki kullanimiyla ‘dogaclamalar vasitasi ile ortak yaratilan oyun’ seklinde
tanimlayabilecegim bu tabiri, dilimizde boyle kisaca sdylenebilecek bir terminolojisi heniiz
olusmadigindan Ingilizcesi iizerinden kullanmay1 tercih ettim.
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oyuncular, her oyuncunun kisisel bakis1 ile oyundaki ¢izgisini kendi belirlemesi sonucu,

engin bir maceraya hep birlikte ¢ikmig olurlar.

“Her seyi dikte eden ydnetmenlere inanmadigini”, yonetmenin gdrevinin “oyuncuya
icsel ve digsal alan tanimak” oldugunu sdyleyen Ariane Mnouchkine, izleyerek ve
gorerek “oyuncular kendi psikolojilerinde bogulmasinlar diye onlara bir arag
sundugunu” (Mnouchkine 2005: 14-15) belirtiyor. Yonetmenlige ilk basladiginda
sahneleme kavramini sahneye yerlestirme olarak algilayip, prova baslamadan 6nce
maketin {lizerinde oyuncak askerlerle yerlestirme yaptigin1 ve hareketleri onden
belirleyip oyunculardan talep ettigini ancak sonrasinda oyuncu ve ydnetmenin
birbirinden 6grendigini, birbirine yol agtigin1 fark ettigini; her an hep yeniden bir seyleri
ogrencileriyle birlikte meydana ¢ikaran, en ilkel ara¢ olan bedenin egitilmesiyle ancak
sozciiklere de can verilebilecegini diisiinen 6gretmeni Jacques Lecoq’tan (1921-1999)
bu yolda ¢ok sey 6grendigini ifade ediyor (Mnouchkine 2005: 24-26). Bu tezde s6z
konusu olan oneri ancak yonetmen, oyunculari ortak yaraticilar olarak kabul edip,
onlarla birlikte yola ¢iktiginda miimkiin olabilir. Yonetmen oyunculariyla nefes almali,
onlarin yasadiklar1 zorluklarin bilincinde olmalidir. Bana goére yonetmenin oyun
evreninde, oyuncular kendi eylem c¢izgileri dogrultusunda ilerlediklerinde ortaya
cikacak sonug, ¢ok sesli, cok odakli dolayisiyla da ¢ok daha zengin olacaktir. Ortaya
cikacak yeni eserde tiim yaraticilar kendilerini ortak hissedecek, dolayisiyla daha fazla
sahip ¢ikacaktir. Sonucun tutarliligini saglamak da yonetmenin gorevidir. Bu tutarlilik
ise ancak iyi ve dogru bir 6n ¢aligma yapilarak ve bdyle bir yapiya saglam bir temel

olusturacak hazirlik provalari ile miimkiin olacaktir.

Amerikali elestirmen- yonetmen Charles Marowitz (1932-2014), yonetmenligin “en az
yazarlik kadar yaratici bir is oldugunu” ancak yazardan daha fazla degiskenle ugrasan

yonetmenin gorevinin daha karmasik oldugunu sdyler. Ona gore yonetmen,

“Oyunun kendisi, onun asal ¢agrisimlari ve seyircinin her ikisine olan beklentileri arasinda
denge kurmalidir. O, hem oyuncularin yeni anlamlar arayisini, hem oyunun asal amaglarinin
arastirilmasini, hem de seyircilerin gorecekleri oyun lizerine var olan varsayimlarini

yonetecektir. (Marowitz 1986: 33-34)

“Metnin efendisi yazarsa alt-metnin efendisi de yonetmendir” (Marowitz 1986: 4)

seklinde ifade ettigi otoriter yonetmen goriisiine karsi, oyun metninin yeniden -hatta
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belki bagka bir- anlam kazanmasini saglamanin yonetmen, oyuncular ve tasarimcilarin
ortak calismasi olmasi kosuluyla tiyatro kendi 6ziine daha c¢ok yaklasacaktir diye
diisiiniiyorum. Ancak “toplumsal bir siire¢” (Caliglar 1993: 11) olarak varlik
gosterebilen, insana, ‘an’a ve ic¢inde yapildigi ‘yer’e bagimli bu sanat dali,
Stanislavski’nin temsil sanatt kavraminin yerine koydugu sekliyle ortak bir
“deneyimleme sanat1” (Toporkov 2017: 187) olabildigi kosulda zengin ve kibirden uzak

bir paylasim s6z konusu olacaktir.

Peter Brook’a (1925-) gore dairesel bir siire¢ olan oyun ¢ikarma seriivenini en basindan,
yonetmenin oyunla ilk karsilasmasindan, oyunun seyirci ile bulusmasindan hemen

oncesine dek ele alacagim. Brook bu siireci soyle ele aliyor:

Baglangi¢ formsuz bir gergekliktir. Sonunda daire tamamlandiginda bu gergeklik yeniden,
anlagilmis, kanalize olmus ve sindirilmis bir halde oyuncular ve izleyicilerin birlikteliginde
yeniden belirebilir. Ancak o anda gercgeklik, yasayan somut bir seye doniisecek ve oyunun

gercek anlami ortaya ¢ikacaktir. (Brook 1987: 18)

Bu arastirmada karsilastigim eski-yeni tiim kaynaklar bana, tiyatro insanlarin ‘gercek’
olanin pesinde oldugunu gdsterdi. Daha ¢ok oyuncunun macerast gibi goriinen bu
aray1s, aslinda tiyatronun geneli i¢in gegerli. Gergekligin oniline ardina sifatlar eklense
de sahnede sahi ve 6zgiin olan1 bulma cabasi neredeyse ylizyildir devam etmekte. Bu
arayisin izinde olan bu tezde yOnetmen, oyunun gercegini, oyunun istiin istegi,
yonetmenin oyundaki {istlin istegi ve oyuncularin kendilerinin belirleyecekleri kesintisiz
eylem c¢izgileri 151¢inda tasarimcilarla birlikte meydana ¢ikarmaya calisacaktir. Bu
yolda oyun seyirciyle bulusana kadar nasil yollar izleyebilir sorusunun yanitlarini,
‘prova Oncesi calisma’ ve provalar sirasinda ‘prova siirecinde kesintisiz eylem

cizgilerinin oyuncularla birlikte olusturulmasi’ boliimlerinde inceledim.

2.1. PROVA ONCESIi CALISMA
Bu béliimde, bir yonetmenin oyunla ilk karsilasmasindan provalarn ilk giiniine kadar

gegen siirede, kesintisiz eylem ¢izgilerinin oyuncularla birlikte bulunacagi bir siireg

nasil yaratilabilir iizerine fikirler yiiritiilecektir. Bunun i¢in ydnetmenin bireysel
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caligmasi, ardindan tasarimcilarla ¢alisma, sonra da oyuncularla birebir yapilacak

caligmalar ele alinmustir.

2 13

Stanislavski’ye gore “yazarla tiyatroyu bir araya getiren”, “sanat yapitinin yeniden
yaratiminin- performansin- dogusuna yardim eden” (Gorchakov 1954: 16) yonetmen,
cogu kez “ensemble”da bir oyunla ilk iligki kuran kisidir. Oyun ya da sifirdan
olusturulacak bir oyunda ele alinacak tema se¢imi biiylikk dnem tasir. Oyun se¢imi
oncelikle maddi sebeplerden yonetmene ve oyunculara bagli olmayabilir. Ancak ben
burada oyuncularla ortak yaratim fikri lizerinden gittigim i¢in maddiyatin Onemli
olmadig1 hipotetik bir diinyada oyun se¢imi nasil olabilir, neye gore yapilabilir {izerine
farkli yoOnetmenlerin se¢im siireclerinden ornekler yoluyla fikirler gelistirecegim.
Onerime hizmet edebilecegimi diisiindiigiim bu érneklerde olusabilecek olasi tehlikelere

de, dikkat edilmesi gereken hususlar olarak yer verdim.

“Degisken bir metinle -okuyucuyla- iligki i¢inde olan sabit bir metin olan edebiyat”
(Schechner Mimesis: 17) tiyatroda yonetmen, tasarimcilar, oyuncular ve en son da
seyirci ile ¢ok degiskenli bir denkleme doniisiir. Patrice Pavis sahneleme siireci i¢in
yaptig1 tanimlardan birinde onu “eylem halinde bir okuma” olarak tanimlar. Ona gore,
“dramatik metin bireysel bir okur degil, sahneleme tarafindan onerilmis olanakli ve
kolektif bir okumadir” (Pavis 1999: 58). Yonetmen bu yeniden yaratilacak olan
diinyanin materyalini secer ya da kabul ederken neleri 6nemsemeli, dikkate almalidir
sorusu Onemlidir. Sahnelerken “hem tekstin gercegini hem de oyuna kendi yanitini
meydana ¢ikarmaya c¢alisacak olan yonetmen” (Robinson 2012: 16), sonucun canli ve
kisisel olabilmesi i¢in oyun se¢iminde kendi diinya goriisiline, algisina, belki de en basta

icgilidiilerine gore hareket eder.

Yonetmenin oyunla karsilasmast uzun oyun c¢ikarma siirecinin ilk ve en Onemli
adimlarindan biri olmalidir. Peter Brook’un “amorf bir 6nsezi” olarak adlandirdigi,
“Yiirekten bu oyunun bugiin yapilmasi gerektigine inanirim, bu inan¢ olmazsa
yapamam,” (Brook 1987: 3) diyerek ifade ettigi bu iliski, yonetmenin elindeki proje ile
herkesi atesleyebilecek tutkulu bir bagi olmasi gerektigine isaret ediyor. Bana gore ilk
andan itibaren kurulan bu kuvvetli bag, yonetmenin kuracagi oyunun diinyasini en hizli
bir bicimde duyumsayabilmesine yardimci oluyor. Ancak bu noktada yonetmenin oyuna

ve evrenine asirt baglanip, yalnizca onu dikkate almasi olasilig: tehlike arz ediyor. Bu
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tutkulu bag, saplantiya doniisilip, yonetmenin diger yaraticilarin 6nerilerini gérmemesine

ya da onlar1 zorla yonlendirmesine yol agmamali.

Lenore Dekoven (1928-) ise Changing Direction (Yon Degistirme) adli kitabinda
“metnin her zaman bir yonetmen i¢in 6nce gelmesi gerektigini” dolayisiyla da “metinle
dogrudan bir bag kuramiyorsa ya da ona katilmiyorsa onu sahnelememesi gerektigini”
(Dekoven 2006: 47) ifade eder. Dekoven, yonetmenin bu noktada oyunu ii¢ kez
okumasini salik veriyor. Ik okuma keyif ve dykiiyii algilamak; ikincisi yapiy1, tiirii,
karakterleri ve Oykilye nasil hizmet ettiklerini anlayabilmek; tliglinciisii ise metinle
yonetmenin kendi kisisel bagint kesfetmesi i¢in yapilacak okumalarin sonunda
yonetmen, seyirciye oyunun ne sdyleyebilecegini konusunda da genel bir bakisa sahip

olmus oluyor.

Belgikali yonetmen Ivo van Hove (1958-) her projesini diisiinmek, gelistirmek ve tekrar
diistinmek tlizere en az bir seneye gereksinim duydugunu ancak oyun se¢iminin bazen
bundan da yillar 6nce gergeklestigini, stirecin kendisi i¢in en zor kisminin bu oldugunu
ifade ediyor. Yonetmen, metin se¢imini fazlasiyla “diirtiisel, sezgisel bir siireg, bir agk

hikayesi” (Bennett&Massai 2018: 26) olarak tanimliyor.

Oysa “devised” tiyatro yapan Sheila Kerrigan, korkunun oto-sansiir uygulayip
baslangicta ortaya atilan fikirlerin dogrudan ¢ope atilmasini sagladigini; baslangic
noktasinin “biiyiik patlamadan beri ortaya atilmis en iyi fikir olmasi gerekmedigini”
(Kerrigan 2001: 9) ifade eder. Bence ‘miikemmel proje’yi bulma arayisi, imkéansizi da
icinde barindirir. Yonetmen olarak soyut anlamda anlasip, iletisim kurabildigi bir yazar,
bir oyun ya da kafaca ve kalben bag kurabildigi bir konuda karar verip yola ¢ikmasi
eylemsizligi engeller, yonetmen olarak ¢alisabilmenin siiregenligini saglar. Bunun igin

yapilacak oyun ya da konu onerileri de dikkate alinmalidir.

“Devised” tiyatroda prova salonunda oyuncular ve tasarimcilarla bulunan “ilk itki”
provanin ilerleyen zamaninda “bir hikayeye, yani oynanabilir bir eylem dizisine
doniigiir”, tiim bunlardan sonra “kendine bir form, bir sunum bi¢imi kazanir”
(Bicat&Baldwin 2016: 19). Bu tiir dogas1 geregi ortak yaratim olan islerde oyuncularin
kendi eylem cizgilerini takip etmeleri daha kolay gibi goriinse de dagilma ve {istiin

goreve ulasamama olasilig1 daha ¢oktur. Bu noktada yonetmen sapmalara karsi keskin
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bir gozle yaklagsmali, ortaya ¢ikacak oyunun biitiinliigi koruyarak oyuncularin eylem

cizgilerini takip etmelerini saglamalidir.

Iki {i¢ ay oyuncularla oyunu gelistirmek iizere prova yapan, Israil kokenli Avusturyali
“devised” tiyatro yonetmeni Yael Ronen (1976-) ise baslangigta bir prodiiksiyonun
nereye dogru evirilecegini bazen bildigini bazen hi¢ bilmedigini ifade ediyor. Caligmaya

baslarken bir konu havuzu olusturduklarini sdyliiyor.

Ekiple bulusup bizi ilgilendiren, lizerine bir seyler sdylemek isteyecegimiz konulari ortaya
atiyoruz. Kisisel ya da politik konular olabiliyor. Ik provalar her zaman bir yon belirliyor, hep
birlikte o yonde ilerliyoruz. Kisisel hayatlarimizi ya da belirledigimiz temay1 arastirmaya
basliyoruz. O da bizi hikayenin konusunu, karakterleri kesfetmeye gotiiriiyor. (Der Standart

2018)

Genelde kimlik, aidiyet, politik goriis ve ortak gecmisler sorunsallar1 ¢evresinde donen
oyunlarin1 ekiple yapilan sohbetlerden ve dogaglamalardan olusturan Ronen,

3

oyunlarinda zitlar1 yani “vatandasla iilkesizi, gd¢menle yerlesigi kimlige dair sorular

ortaya atabilmek i¢in bir araya getiriyor” (Wilmer 2018: 122).

2007 yilinda Uluslararas1 Politik Cinayetler Enstitlisii’nii kuran, giiniimiizde kimileri
icin “dlinyanin en tartismali yonetmeni” (New York Times 2018) Milo Rau (1977-)
kiiresel realizm adin1 verdigi yaklagimu ile “kapitalin bu global dolagiminda, kabuslar ve
umutlar, yer alti diinyas: ve karsi kiiltiiri” ele aliyor; golgede kalan gercegi agia
cikariyor; “gercek bir seyi temsil etmiyor, temsilin kendisini ger¢ek kiliyor”. Belgesel
gerceklik diye bir seyin olmadigini sanatsal gercegin pesinde oldugunu ifade ediyor
(Rau 2018: 175-177). Bertolt Brecht gibi tiyatronun diinyay1 degistirebilecegine inanan
yonetmen, ¢ogunlukla oyunculariyla birlikte olusturdugu metinlerini, yerinde yapilan
uzun arastirmalar sonucu “varliklarini siirdiirebilsinler diye anlatilan” (Rau 2016: 13)
hikayelerle, farkli cografyalardan ‘insani’ ele aliyor ve onun i¢indeki siddeti, sira disi,
provokatif yollarla gozler Oniine seriyor. 2018-19 sezonunda N7Gent’in sanat
yonetmenligini istlenen Rau, “21. yiizy1l oyuncusunun yaratict ve yazar oldugunu;
tiyatroda ilgisini ¢eken tek yazarin oyuncunun kendisi oldugunu” (Rau 2018: 278)
belirtiyor. Gent’te yayinladigr manifestoda klasiklerin sahne uyarlamalarii yasaklayip,
varolan bir kitap, film ya da oyun kullanilacaksa, bu var olan metnin toplam performans

zamaninin en fazla yiizde yirmisini olusturacagini bildirmistir. Yazarligin sadece prova
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ve performanslarda bulunanlara ait olabilecegini duyurmustur. Yonetmen bu
manifestodan ¢ok daha once sahneledigi Bakkhalar’da da seyircinin sondaki iki ciimle
hari¢ Euripides’in metninden hicbir referans bulamadigini ifade eder. Bir proje, o
konuyla ilgilenmeye baslamasindan en az iki y1l sonra olugmaya bagliyor. Oyun se¢imi
onun i¢in her zaman goriintiilerden olusan hayali diinyanin ig¢ine bir anlam niifuz
ettirmenin takintili arzusu seklinde tezahiir ediyor. Gergekten merak ettigi konular
iizerine, politik tiyatronun tersine herhangi bir sonu¢ dngdérmeden, o konularin farkl
aktorlerini postmodern bir montaj mantig1 ile ayni yerde birlestiriyor. ‘Uygulanmis bir
stirrealizm’in s6z konusu oldugu kendi tabiriyle bu ‘sosyal heykel’ yaratma siirecinde,
yonetmen olarak oyuncularina bir acik alan, bir trajik mekan yaratiyor ancak
oyunculardan da orada olmanin sorumlulugunu tamamen almalarin1 bekliyor (Rau

2018).

1975’ten beri Elizabeth Lecompte’nin (1944-) sanat yonetmenligini yaptigi “kimlik
olgusuna yap1 sokiimcii yaklasimlariyla tanimnan” Wooster Group’da “oyuncular gibi
teknisyenler, tasarimcilar, dramaturglar, ¢evirmenler ve idareciler iki yili agkin siiren
provalarda en basindan itibaren yaratici siirecin i¢inde olduklari kolektif bir yap1”
(Mitter&Shevtsova 2005: 207) s6z konusu. Yonetmen metinlere karsi bazen hicbir sey
hissetmedigini, ancak yasamdan baska baglantilar kurdugunda ya da iizerinde yeterince
calisildigini diisiindiigiinde ‘Neden olmasin?’ diyerek oyun sectigini ifade ediyor (Quick
2007: 262). Simdiye dek burada sozii edilen oyun se¢imi pratiklerinin i¢inde, iizerinde
calisilacak metni, konuyu en az 6nemser goriilen Lecompte bile sahne {izerinde ekibiyle
yaptig1 uzun c¢alismalar sonunda o caligmalarla metin arasinda bir bag/ bir olasilik

kesfedince oyunu sahnelemeye karar veriyor.

Her oyuncunun her rolii iyi oynayabilecegine inanmadigim gibi her yonetmenin de her
oyunu sahneleyebilmesi bana olast goriinmiiyor. Oyun sec¢imi kriterleri, elbette
kosullara, diinya goriisiine, kullanilacak teknik(ler)e, var olan bir ekip i¢in oyun
yapiliyorsa oyuncu skalasina bagli olarak degiskenlik gdsterecektir. Ancak bu tezin
onerdigi gibi kesintisiz eylem ¢izgilerini oyunculariyla birlikte olusturacak bir
yonetmenin, oyun se¢iminde oyundaki rollerin her birinin takip edilebilecek bir ¢izgisi
olmasina dikkat etmesi gerekir. Tek ya da iki basroliin ¢evresinde donmeyen, ya da

Ivanov ornegindeki gibi Oyle bile olsa bas karakterin disindaki figiirler i¢in de zengin
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geemisler yaratilabilecek kadar malzeme veren bir secim yapilmasi bundan sonra ele

alinacak olan siireci daha miimkiin kilacaktir.

Bunun yaninda yonetmenin oyunla kurdugu baglar saplantili olmasa da saglam
olmalidir. Zira ancak bu sayede oyuncular1 kuracagi ¢atinin altinda var olmaya ikna
edebilecek; onlari, kendi kesintisiz eylem ¢izgilerini yaratmalarina zemin saglayacak ve
biiyiik rol diisiincesinden bagimsiz olarak heyecan duyacaklar1 bir atmosfere davet

edebilecektir.

2.1.1. Oyun Uzerinde Yonetmenin Bireysel Calismasi

Oyun secildikten sonra oyun iizerinde, oyunun ve yazarin sifrelerini kendince aciga
cikarmak adina yoOnetmenin bireysel caligma silireci baglar. Herald Clurman On
Directing adli kitabinda George Bernard Shaw’un (1856-1950) ‘YoOnetmen igin
Kurallar’ adli kisa denemesinden su ciimleyi alintilamistir: “Oyunu diislinen ve onu
yonetmeyi kabul eden yonetmenin artik eserin edebi degeri yahut ogretisiyle ilgisi
kalmamigtir” (Clurman 1972: 23). Yani yOnetmenin oyunu tekrar tekrar okurken
hissettikleri; oyuncularla, yonetmeni, tasarimcilart birbirine baglayacagini diisiindiigii
bag; ilk anda ne kadar kaotik ve anlamsiz da goriinse oyunu secerken etkili olmus

olabilecek yazim giizelligi, iislubundan artik daha islevseldir.

Oyunun heniiz ilk okumalarinda edinilen ilk izlenimler, alinan notlar “Ne goriiyorsun,
sana ne hissettiriyor?” sorularina verilen yanitlar oluyor ve bunlar yonetmenin “prova
oncesi caligmasinin da temelini” (Robinson 2012: 16) olusturuyor. Bu siirecte zaten
neredeyse yonetmenin yasaminin merkezine oturan oyunla kurulacak kisiye 06zgii
baglar, meydana cikarilacak oyunun diinyasina yonelik bir cekirdek olusturuyor.
Kuskusuz zamanla gelisecek olan bu ¢ekirdegin tek kanalli olmamasina, notlarda bir
diislince tizerine gidilmemesine dikkat edilmelidir. Yonetmen bu noktada oyunu bir

biitiin olarak ele almali, bir kisiye ya da olaya odaklanmamalidir.

Yonetmenin 6n c¢alismasi, eger yazili bir oyun varsa oyunu tekrar tekrar okuyup notlar
almakla, oyun yeniden olusturulacaksa da onu olusturmanin ilk itkisi iizerine ekiple
workshoplar yaparak bagliyor. Bu notlar ilk basta organize olmayabilir ama prova

baslangic1 yaklastikca daha spesifik olanda bir bulugma yasanacaktir. Notlarda oto
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sanslir yapmamak, sonrasinda agilabilecek kapilari en bastan kapatmamak anlamina
gelir. Yine Harold Clurman ‘ydnetmenin notalar1’ olarak adlandirdigi, oyun provalari
sirasinda kendi ‘yola ¢ikis amacini’ hatirlamak i¢in geri doniip baktigi bu notlar i¢in

sunlar1 sdyler:

Biitiin yonetmenler benim kadar ¢ok not almaz; ben de Max Reinhardt kadar ayrintili yapmam
bunu. (...) Cogu yonetmen ‘i¢ giidii’ ile ¢alisir. Bir oyuna yorumumu igeren bu yapi, tek tek
anlatilmayacak kisisel bir rehberdir. Oyunculara okunmayacak ya da provalarda o yazilanlarda

1srar edilmeyecektir. (Clurman 1972: 78)

Heniiz bu noktada bireysel bir ¢aligma ytiriiten yonetmenin de daha sonra oyuncular i¢in
salik verilecegi gibi her soruya yamit vermesi, degismez fikirleri olmasi
beklenmemelidir. Bu siirecte adeta bir giince gibi tutacag: basit ¢agrisimlardan, mekan
kullanim onerilerine uzanabilecek bu notlar, bazen ayni sekilde kullanilirken bazen de
prova sirasinda gecerliligini yitirir. Sahneleyecegi oyun yodnetmenin yasaminin her

anina niifuz edecek, bu sayede oyunla organik bir iliski kurulacaktir.

Ingiliz yoénetmen Katie Mitchell The Director’s Craft (Ydnetmenin Zanaati) kitabinda
ozlinde otoriter bir yonetmen portresi ¢izer. Ancak bir rehber niteliginde yazilmis; bir
oyunu yonetmenin bireysel ¢aligmasindan, teknik provalara kadar getiren bu kitaptan da
yazarin onaylamadigi hissedilen, oyuncularin kendi eylem ¢izgilerine karar vermeleri
macerast i¢in fazlasiyla malzeme c¢ikarilabiliyor diye diislinliyorum. Oyuncularin
oynayacaklar1 karakterlerin biyografilerini bile, “ilging olmaya caligsmalarinit 6nlemek”
ya da oyuncularin karakterlere de kendilerine benzeyen hayat hikayeleri yazmalarini
engellemek adina, ydonetmenin yazip vermesi gerektigini sdyleyen Mitchell, oyuncularin
paylastiklart bir resimleri olmazsa “iligkilerin ve etkilesimlerin karigik ve inanilirliktan
uzak olacagmi” iddia eder (Mitchell 2009: 24). Oysa ayni seyi gormemize ya da
duymamiza ragmen yasamda algiladiklarimiz genelde ayni olmaz. Somut bir olguya
dahi farkli agilardan bakan iki kisi ‘ortak bir resim’ degil iki farkli bakis agisindan bir
gerceklik olusturacaktir. Ben yasamda da olmayan bu ‘ortak resim’ kavraminin
tiyatroda da gerekli olmayabilecegini, bakis agilarinin bilinmezliginin yine yasamdaki
gibi siirprizler getirecegini ve bu siirprizlerin tiyatroya yasami getirecegini kanitlamak

pesindeyim. Bana goére metinden elde edilecek gercekler de farkli insanlari farkl
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sonuglara gotiirecektir. Ancak yine de Mitchell’in Onerilerinin bazilarini1 ayni sonuglari

beklemesem de kullanmakta sakinca gérmiiyorum.

Tiyatroya dans, film ve mimden etkilenerek basladigini ancak sonrasinda metnin
kendisinin asal araci oldugunu sdyleyen (Giannachi&Luckhurst 1999: 95) Mitchell,
provalar baslamadan, yonetmenin, oyunun gectigi yeri, donemini; karakterlerin
biyografilerini, amaglarini, iligkilerini; sahnelerin arasinda neler olmus olabilecegini
aciga ¢ikarmak adina oyundaki sorular1 ve gergekleri not etmesini de salik veriyor. Soru
sormanin yonetmenin hem oyunla bagint kuvvetlendirdigini, hem de daha sonra
oyuncuya da kendi yolunu ¢izmesi i¢in bir ara¢ sundugunu diisiiniiyorum. Katie
Mitchell sorularin her zaman “basit ve objektif ciimlelerle” yazilmasi gerektigini,
oyunun sundugu bilgileri bu sekilde organize etmenin “metne nesnel bir yaklagim
getirilmesine yardimci oldugunu ve oyunu yorumlamanin ilk adimlarinin bu sayede
atildigin1” (Mitchell 2009: 11) ifade ediyor. Sorulan sorularin elbette kisiye ozgii
yanitlar1 olacaktir. Yonetmen daha sonra provalar sirasinda kendi yanitlarini paylassa
bile onlarda dayatmamali oyunculara kendi verecekleri yanitlar dogrultusunda kendi
eylem c¢izgilerinde ilerleme firsati tanimalidir. Yanitlanamayan sorular {izerine kafa
yorulmaya devam edilmeli, karakterlerle ilgili sorularin yanitlar1 {izerine
konusulmamalidir. Tiim gerekgelerin paylasilmasi, konusulmasi kararlar etkileyip tek
noktada birlestirebilir bu da eylem ¢izgilerinin fazlasiyla aynilagmasina sebep olabilir.
Sorular sorarak oyuncuyu yonlendirmek, kesintisiz eylem ¢izgilerinin birlikte yaratildigi
bir prova siirecinde biiyiik bir gerekliliktir. Yonetmen, o anki performanstan yola
cikarak oyunun biitlinline referans vermeli, oyuncuyu sahne {izerindeki hareketlerini

degil de se¢imlerini diisiindiirmeye sevk etmelidir.

Yonetmen olarak gdrevinin “sectigi hikayenin en iyi aktarilabilecegi formu bulmak”
(Giannachi&Luckhurst 1999: 96) oldugunu ifade eden Mitchell, “eylemin ardindaki
entelektiiel yapinin haritasin1 ¢ikarmak” (Mitchell 2009: 49) adina yazari, 6z yasami ve
donemi ile oyundaki paralellikleri basit ciimlelerle not alabilmek icin arastirma
yapilmasi gerekliligini vurgular. Eger yazili bir metin ve prova disindan bir yazar s6z
konusuysa, yazar ile ilgili bulunan yazili ve gorsel malzemelerin oyunda bir seylerin
fark edilmesi adma katkis1 gercekten biiyiik. Bu 6n hazirlik siirecinde, bir kasif, bir

arkeolog gibi yazarin eserini dikey bir ¢aligma ile inceleyen yonetmenin meydana
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cikardigi malzemeler sahneleme sirasinda oyuncularin se¢imleriyle anlam kazanacak
viicuda biiriinecektir. 2014 yilinda sahneledigim Fernando Arrabal’in Cephede Piknik
oyunu i¢in yazar lizerine yaptigim aragtirmalar sonucu, yazarin Jodorowski, Topor ile
birlikte tanr1 Pan’dan esinlenerek bir hareketin i¢inde bulundugunu; Duchamp, Ionesco,
Ray, Vian ile ayni gruptan sayildigini, Breton’un grubunda ve Warhol’un arkadasi
oldugunu 6grendigimde oyun benim i¢in daha biiylik anlam kazanmisti (Arrabal.org
1999). Bu diger isimler lizerine de gorsel malzemeler toplayip, yazarin filmlerini
izledigimde oyunun gectigi bosluk ve anlamsizlik iizerine kurulu mekan ve oraya
piknige gelen kiiciik burjuva ailenin uyumsuzlugu, zithg: rejide oyunun asal izlegini
olusturmustu. Kendisi de tilkesinden uzak siirgiinde yasamis ve Avrupa’nin sinirlarinin
yeniden ¢izildigi yillara taniklik eden yazar, yasamin anlamsizligini, kii¢iik burjuvanin
aymazligin1 oyununda anlatmis, bunu yaparken i¢inde yasadigi donemin vahsetini de
dolayl1 bir yerden oyununa aktarmisti. Bu arastirma, bizim yasadigimiz doneme de ¢ok
sey sOyleyen aymazlik ve icinde yasanan sistemin gerceklerini gorememe halinin
oyunda altinin ¢izilmesine yol a¢misti. Oyuncularla bir piknige gelinirken
getirilebilecek en sagma, u¢ unsurlar iizerine fikir yiiriitlip onlar1 bir araya getirdik.
Ardindan Ispanyol geleneksel miizigi ile cizgi film miizigini bir arada kullandik.
Bombalar havai figsekler gibi renkler i¢indeydi. Oyundaki figiirlerin iclerindeki siddetin
her firsatta en ¢ig haliyle ortaya ¢ikmasini destekledik. Bdyle olmasi oyunun tek

boyutlu bir komedi olmasinin dniine gecti ve yazarin diinyasi oyuna niifuz etti.

Mitchell’a gbre bir yonetmen, sahneleyecegi oyunun konseptine de oyunu okurken
‘oyun ne lizerine’ sorusunu kendine sorarak ve olasi bes on yanittan birini secerek
ulagabilir. Bana gdre yonetmen kendi sectigi bir oyunu sahneliyorsa, oyunla kurdugu
bagda zaten o konsept var oluyor. Ancak agiga ¢ikarmak, saglamasini yapmak i¢in bu
yontem kullamlabilir. Icgiidiisel olarak kurulmus bu bagm oyundan donelerle
desteklenmesi yonetmenin oyunculari o evrene davet etmesini kolaylastiracak, diinyanin

inanilirhigin giiclendirecektir.

Mitchell, dogaglamalara oyunun oncesinde ya da bir sahnenin hemen 6ncesinde olmus
olabilecekleri agiga ¢ikarmak icin basvurulabilecegini diisiiniir. Yonetmenin dnceden
yapmasini salik verdigi “karakter biyografileri, tetikleyici olay, hemen sahneden 6nce

olanlar ve sahne aralarinda gecen siiredeki olaylarin tayini” dogaglama i¢in fazlaca
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malzeme verecektir. Dogaclamalar ne kadar somut bilgilerden yola ¢ikarsa o kadar
faydal1 olacaktir. Karakterlerin birincil ve ikincil niyetleri, olay, yer, zaman not edilerek
hazirlanmasini 6nerdigi dogaglamalar kronolojik sirayla yapilmalidir (Mitchell 2009:
72-74). Dogaglama oyun ¢ikarirken verimli bir mecradir. Ancak zaten bloke olmus bir
oyuncuyu, burada Onerilen yazarlik gerektiren dogaglamalarla daha da kendine
kapatabilirsiniz. Boyle bir durumda yaraticiligi, yazarligir disarda birakacak, an1 ve o
andaki bakis acisii fark ettirebilecek etiitlere yonelmekte fayda olacaktir. ‘Hazirlik

Provalar1’ boliimiinde bunu konuda 6neriler gelistirilecektir.

YoOnetmen oyuncular1 eger daha dncesinde tanimiyorsa ortak bir dil olusturmak bir siire
alabilir. YOnetmenin, eylem c¢izgilerini oyuncularin yaratacagi bir diizlemde prova
sirasinda ¢ok konusup, tarif etmekten kaginmasi gerekir. Kuskusuz her oyun kendine
0zel bir takim sozciikleri talep edebilir ancak genel gecerde anlagmak iletisim bariyerini
asmay1 kolaylastiracaktir. Okudugum yonetmenlik kitaplarindan pek ¢ogu terminolojide
Stanislavski’ye referans veriyor. Bir Aktor Hazirlaniyor ve Bir Karakter Yaratmak
kitaplarina tekrar goz atilarak ortak bir kaynak noktasi olusturulabilir. Bu bagka bir
kaynak terminoloji iizerinden de yapilabilir. Bu yolda verimli buldugum ¢alismalardan
biri de Eylemler Sozliigii’diir. Yine Stanislavski’nin onerdigi sekilde metni her biri
spesifik bir sekilde tasvir edilebilecek birer amag iceren parcalara bdldiikten sonra o
amaci elde etmek i¢in yapilabilecek eylemi tayin ederiz. Bu eylemler gecisli fiil
formunda olmali, yani bagina 6zneyi sonuna nesneyi koydugunuzda anlamli olmalidir.
Bu kanalda yapilmis ayrintili bir ¢alisma olan Actions: The Actors’ Thesaurus
(Eylemler: Oyuncularin So6zligii) (Calderone& Lloyd-Williams 2017) kitabt basvuru
noktast olabilir. Alfabetik bir sekilde siralanmus fiiller ve o fiillerin ¢esitlemeleri {izerine
olan bu kitap prova salonunda hazir bulunmak {izere terciime edilebilir; oyuncularin
eylem cizgilerini yaratirken onlara secenekler sunabilir; segenekleri ayrintilandirip,
ozellestirebilir. Bu sayede yonetmen, hem gordiigli eylem iizerinden yorum yapabilir
hem de oyuncuya genis bir secki sunmus olur. Bu yolla oyuncu da kendi eylem ¢izgisini
kurarken kendi bakis acisindan bir se¢cim yapma konusunda cesaretlendirilmis,

bilinmezlik azaltilmis, ¢ikigsizligin dniine gegilmis olur.

Oyunu her zaman lineer bir diizende ya da tamamen degilse de, tekrar tekrar okumak

yonetmene oyunun ‘omurgast’ olan iistiin gérevi ile ilgili de bir fikir verebilir. Ustiin
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gorevle ilgili nihai bir karar degil, bir yola ¢ikis s6z konusudur. Bu macerada, oyundaki
sahnelere konulacak isimler, oyunda olan tiim karakterleri ilgilendirmelidir. Bu sahne
adlar1, yonetmenin o sahneden bekledigi sonuca yonelik duygusal ya da fiziksel soyut
kavramlar degil; basit bagliklar olmalidir. Bunlar eylemle ilgili herkese fikir-ler
verecektir. Bu yeniden yaratilan sahne adlarin1 farkli olasiliklarin i¢inden zaman iginde
secmek daha verimli bir sonuca ulagtirabilir. Metni olaylara gore pargalara bolmek, o
parcalari tek tek ele almak, tek tek eylemleri hissetmek icin de yararl olabilir. (Mitchell

2009). Stanislavski’nin 6nerdigi gibi bu ‘pargalar’ giderek biiyiir ve bir biitlin olusturur.

Yonetmen Lenore Dekoven ortaya, oyun provalart 6ncesi yonetmenin bulmasi ve kesin
olarak karar vermesi gerektigini disiindiigli ‘kesintisiz ¢izgi® (Stanislavski’nin
‘kesintisiz eylem cizgisi’ Ingilizce’ye “throughline of action” seklinde ¢evrilmistir;
Dekoven ise sozil gegen tabirine “throughline” adini vermistir.) adin1 verdigi bir kavram
atmistir. Yonetmenin kimin oyunun ana kahramani kimin onun karsisinda bulunan ana
karakter olduguna; diger karakterlerden kim/lerin bu kahramanin ya da tersi yaninda
olduguna; oyunun tiiriiniin ne olduguna; maceranin zirve noktasi ya/da i¢inde alinan en
biliylik risk ya/da asal doniisiim noktasina; ekibin, yonetmenin metne bakisini
algilayabilmesi i¢in verilecek donem, mekan, sosyo-politik arka plan detaylara karar
vermesi sonucu tiim bunlara dikkat edilerek yazilacak bu ‘kesintisiz ¢izgi’ provalarda
hep doniip bakilacak bir kilavuz olacak, ekibin tiim iiyelerinin 6nce yazarin sonra da
yonetmenin bakigini takip etmesini saglayacaktir. Oyunun sec¢iminin ‘varolus sebebi’
olarak hep hatirlatilmas1 gereken bu ‘kesintisiz ¢izgi’ bazi yonleriyle Stanislavski’nin
‘Ustlin gorev’ine benzese de burada yonetmenin kurmasi beklenen, ¢ok fazla bilgi
iceren, daha uzun ve sofistike bir ciimledir. Yine Stanislavski’nin oyunculara salik
verdigi gibi ancak bu kez yazarin bilingdisinin biling diizeyine getirilmesi yoluyla
kurulacak bu ‘kesintisiz ¢izgi’ climlesi, Dekoven’a gore yOnetmenin siirecinin en
onemli parcasidir (Dekoven 2006). Bana gore ¢ok kati kurallar iceren ve sabit tek bir
son Ongoren bu kavram, belli bir noktada yagamin, karakterlerin hatta belki de yazarin
‘tutarsizligl’ olgusunu biraz fazlaca disarda birakmistir. YOnetmenin herkesle
paylagmak isteyecegi bir ‘kesintisiz ¢izgisi’ olsa bile bu calisirken degisebilir. Degil ki
herkesin ayni1 sayfada olmasimi bu kadar Onemseyen bir kavram, bu caligmada
ongoriilen ‘farkli yollar1® elbette kabul etmeyecektir. Ancak oyun Oncesi ¢aligmasini

kendisi i¢in bir ciimleye doniistiirmek, sonrasinda o ciimlenin nasil degisip gelistigini ya
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da ayn1 kaldigin1 gérmek, kendi pratigi ve bakisi ile ilgili bir kilavuz noktast olusturmak
adina yonetmen igin yararlt olabilir. Bu kurulan ciimle, yazarin {istlin istegi gibi ekiple
paylasilmak iizere degil, yonetmenin 6n c¢aligmasini organize etmek iizere yapilan 6n

arastirmalarin bir 6zeti olarak ise yarayacaktir.

Yonetmen, kendine ve oyunculara provalarda kullanmak {izere not almak i¢in yeterince
boslugu olan, olabiliyorsa kisisellestirilmis birer metin hazirlamals; ilk izlenimlerini,
prova dncesi notlarin1 metnin iizerine aliyorsa bile kursun kalem kullanmalidir. Budama
yapilacaksa oyunculara verilecek metnin budanmis olmas: iyi olabilir. Onsemeleri
ortadan kaldirmak gerekli goriiliirse, karakterlerin duygularini belirleyen yazarin ‘gok
kizgin’ ya da ‘g6z yaslar icinde’ seklindeki reji notlar1 metinden ¢ikartilabilir. (Mitchell
2009)

Meyerhold yonetmeni “yazar ve oyuncuyu birlestiren bir koprii” olarak goriir. O’na
gére “oyuncu, yoOnetmen karsisinda nasil Ozgiirse yonetmen de yazar karsisinda
ozglrdiir” (Caliglar 1993: 157-158). YOnetmen, yazarin metni lizerinde gerekli
dramaturjik ve tarihsel ¢alismay1 (ideal olarak bir dramaturgla) yaptiktan sonra metni
altlist etmek adina ya da gerekcesiyle degilse de metni kendini yakalayan yoniinden ele
alabilir. Yazar eger hala yasiyorsa, metinde asilamayan bir yer oldugunda ya da en
basindan o da ortak yaratimin bir aktorii olabilir. Ancak bu aragtirmanin konusu yazarla

kurulacak iligki olmadig1 igin, bu olasi ortaklik konu dis1 birakilmistir.

2.1.2. Tasarmmcilarla Calisma

Sahne tasarimi “Oncelikli olarak mekanin bdliinmesi; sonra o mekanin yapilanmasi, en
son olarak da insanlarin etkilesecegi objelerin, kullanilacak materyallerin ve 1s181n
secilmesidir” (Marowitz 1986: 50-51). Sahne tasariminin birincil gorevi ise “fiziksel
oyun alanlar1 yaratimini performansin gorsel formunun kurulmasiyla birlestirmektir”
(Bicat&Baldwin 2016: 39). Kostiimler i¢in ise hangi oyuncunun hangi karakteri
oynadigi, renk kullanimi, kumas ya da materyal olarak ne kullanildig1, dekorun iginde
kostlimiin goriintirliigii gibi kriterler s6z konusudur. Isik, sahne-kostiim tasarimina,
oyuncularin yerlesimine ¢ok bagli olarak gelistirilir. Miizik ya da ses ve/ya video

tasarimi var ise, bunlardan biraz daha bagimsiz; ancak ydnetmene ve oyuna yine de
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bagli olarak ilerler. Renkler, dokular, kullanilan malzemelerin maddesi, salonda
kullanilan sesler/goriintiiler daha oyun baslamadan bile hislere hitap edecek ve ¢ok sey

ifade edecektir.

Goriilen sey, ona nereden bakildigina baghidir yani “bakan kisinin bakisi, gorsel
gercekligi kuruyormus gibidir” (Gtligbilmez 2006: 72). Buradan yaklasildiginda,
yonetmenin dekor-kostiim ve 1sik tasarimcilariyla ortak calismasinin, oyunun
diinyasinin derinlikli kurulmasi adina ne kadar 6nemli oldugu sezilebilir. Seyircinin de
bu yeni kurulan diinyaya nereden bakacagi, onu hangi agiyla gorecegi bu siirecle
belirlenmis olacaktir. Bunu yaparken hedef algiyr kisitlamak ve tek bir seye
yonlendirmek olmamalidir. Ornegin post-dramatik sahnelemelerde “gdstergeler es
zamanl olarak st tiste yigilir” ve “cok sayida gosterge ayni anda ve esit agirlikta
sunulur” (Bozer 2016: 10) bu yolla mekan, “iletilen gdstergeler yerine paylasilan
enerjiler’e (Lehmann 2006: 150) doniisecektir. Yonetmenin dekor tasarimindan once
mekan kullanimi iizerine tasarimer ile anlagmasi gerekir. Olanakli bir mekanda sahnenin
ve seyirci koltuklariin yerleri bile oyunun yaklasimini belirleyecektir. Bu yiizden bu

stirecte buna karar verilmesi gereklidir.

Kimi iilkelerde oyuncularla provalar baglamadan 6nce tasarimin tamamen bitmis olmasi
zorunlulugu vardir. Bu, belli bir agidan herkesin ¢ok sinirlandigi bir sonuca gétiirebilir.
Peter Brook tasarimlarin mutlaka provalarda bir gercege ulasildiktan sonra yapilmasi
gerektigini ongoriir. O’na gore ondan Once yapilacak tasarimlar oyuncuya empoze
edilmis olacak ve sezgilerine ulagmasin1 engelleyecektir (Brook 1987: 17). Ancak yine
de oyun provalar1 baslamadan tasarimcilarla yapilacak fikir aligverisi, provanin ilk
giininde oyuncunun wuzayda kaybolmasin1i engelleyecek; atmosferin-diinyanin

hissedilmesi icin herkese yardimci olacaktir.

Kariyerinin ilk baslarinda, kendi fikirlerini kabul ettirememekten korktugu igin
provalardan once tiim tasarimcilariyla ayn1 anda bulugsmadigini sdyleyen Amerikali
yonetmen Mary B. Robinson (1953-) sonradan asil yapilmasi gereken seyin bu
oldugunu c¢iinkii bu 6n yaratim siirecinde “oyunun i¢inde kolektif bir yasama hali’ne
(Robinson 2012: 36) ulasilmas: gerektigini zaman iginde fark etmistir. Ancak bunun
icin yola ¢ikilan tasarimcinin boyle bir ortakliga vakti ve istegi olup olmadigi 6nden

anlagilmalidir.
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Tasarimc1 da oyunun ve tiyatronun isterleri dahilinde kendini 6zgiir hissetmelidir.
Ancak bu 6zgiirlik yonetmenin ve oyuncularinkini kisitlamamalidir. Bu tersi igin de
gecerlidir. Kesintisiz eylem c¢izgilerinin birlikte yaratilacagi bu oneride higbir yaratici
birbirinden bagimsiz olmamali, tekil basarilarin pesine diismemelidir. Buna karsilik
yonetmeni oyun g¢ikarirken bir tiir ‘tanri’ yerine koyan Marowitz’e gore, herkes

yonetmenin goriisiinii yerine getirmek i¢in provada bulunur.

Saxe-Meiningen Diikii’'nden Stanislavski ve Gordon Craig’e oradan da giliniimiize uzanan
anlayista tiyatroda her zaman birlesmis bir bakis s6z konusudur: Yonetmeninki. O bakis, sonugta
homojenlik saglanabilsin diye bir yapimin tiim unsurlarini bir ¢izgide toplar. (Marowitz 1986:
43)

Marowitz bu iddiasina bagli olarak yonetmenin oyuncu ve tasarimci ile yaptigi

isbirliginin birbirine benzedigini diisiinir.

Ben ancak bagska bir yerden yaklasarak bu isbirliginin benzeyebilecegini diisiinebilirim.
Bana goére yonetmenin, tasarimcilarin ve oyuncularin gereksinimleri, ortaya c¢ikacak
oyun diinyasinin estetigi ile bulusarak ortak yeni bir eser meydana getirecektir. Ornegin
Declan Donnellan tasarimecit Nick Ormerod ile tiim provalarda birlikte olmalarinin
gerekcesini “sahne ve kostiim tasarimlari tamamen oyuncularin performanslariyla

sekilleniyor,” (Giannachi&Luckhurst 1999: 21) seklinde agikliyor.

Bunun gibi adi tasarimcilariyla birlikte anilan yonetmenler, ortak akil yiiriitebildikleri
icin sanshi sayilabilirler. Neredeyse kirk yil Ariane Mnouchkine ile birlikte calismis olan
Guy Claude Francois (1940-2014), her oyunda yalnizca dekoru degil binanin ig¢
mimarisini de tasarlayip degistirmistir. Bu yolla oyunun macerasini tiyatro binasina
giristen baglatan Francois, “Genelde ortaya ¢ikan oyun, mekanin bir sonucudur ancak
Thédatre du Soleil’de bir gelisim, paralel izlenen bir yol s6z konusu. Provalar
basladiginda yalnizca asal ¢izgiler bellidir” (Féral 1999: 64) der ve bazen iki yil siliren

tasarim siireclerini oyuncularin aldigi konuma gore gelistirdigini de ekler.

Buna karsilik tezimin giris boliimiinde séziini ettigim yonetmen Jirgen Gosch, ddiilleri
bile birlikte paylastiklar1 tasarimci Johannes Schiitz (1950-) ve yazar Peter Boenisch’in
Directing Scenes and Senses, The Thinking of Regie (Sahneleri ve Duyular1 Yo6netmek,
Reji Diistincesi) adli kitapta belli acilardan ardillar1 gibi gosterdigi Michael Thalheimer
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(1965-) ve Olaf Altman (1966-), “medya imgeleriyle dolu olan giinliik yagamimiza asal
bir tepki olarak Hans Thies Lehmann’in tabiriyle ‘temsilden vazge¢is’i koymus” ve
yaptiklar1 oyunlar1 her tiirlii maddi temsilden temizlemislerdir. “Metni rahat ulasilabilir
ve tliketilebilir bir obje” (Boenisch 2015: 145-147) olmaktan kurtarmak adina sahneleri
bosaltip, oyuncularin hareket alanlarini sinirlayarak onlara ¢ogu zaman bir nevi kafes
yaratarak, o kafeslerin i¢ginde metnin de ‘gercegi’ sayilabilecek bir gercegi oyuncularla
yeniden kurarlar. Boyle bir durumda yonetmenin tasarimciyla 6n c¢alismasi, provalar
basladiginda bile oyuncularin kendilerini bu simnirlar i¢inde konumlandirabilmeleri ve
kendi eylem c¢izgilerini bu kisitlanmis gergekligin i¢inde kurmalar1 agisindan biiyiik
onem tasiyabilir. Yillar siiren 6n hazirliginin ardindan oyuncularla genelde yalnizca ii¢
hafta prova yapan yonetmen Ivo van Hove, oyuncular1 provanin ilk giiniinden her
seyiyle bitmig bir tasarim, teknik ile ve tam ezber olarak sahneye ¢ikariyor. Oyun
secildikten sonra yonetmen, kendi diginda ortak iiyesi olmayan iki grupla ¢alismaya
basliyor: “Bir grup geleneksel anlamda dramaturji ile ilgilenirken ikinci grup ‘gorsel
dramaturji’ tlizerine gidiyor” (Bennett&Massai 2018: 28). Sahnede yaratilacak ‘yeni
gerceklik’ i¢in bazen gorsel dil en az metin kadar 6nemli oluyor. Sahne tasarimcist Jan
Versweyfeld ile ¢ok uzun zamandir siliren isbirliginin yaninda video sanatgist Tal

Yarden, besteci Eric Sleichim ve dramaturglari ile de siirekli olarak birlikte ¢alistyor.

Donnellan ve Mnouchkine, Gosch ve Hove sonucta tasarimlar anlaminda farkli
yaklasimlar da besleseler yaratim anlaminda 06zlem duyulacak birliktelikler
sergiliyorlar. Bu tezin odagi olan oyuncularla ortak yaratim olgusuna da, yonetmenin
boyle ayni dili konustugu tasarimcilarla daha kolay varmak miimkiin olacaktir. Ciinkii
tasarimci oyuncunun degisen secimlerine taniklik etmek adina provada bulunacak,
hi¢ligin i¢inde bile neye ihtiyag duyuldugunu gorecek ve tasariminda ona gore
degisimler yapabilecektir. Bu sayede yonetmen gibi dekor-kostlim-1s1k-miizik

tasarimcilar1 da oyuncular eylem ¢izgilerini olustururken onlarla yiiriimiis olacaklardir.

Bu 6n bulugmalarda yonetmenin de diger tasarimcilar gibi bir tiir etkilenim paftasi
olmasi, oyunun onu ilk nereden, hangi diinyadan yakaladigini anlatmasi agisindan
yararlidir. Ayn1 zamanda yine yonetmenin oyun i¢in kullanilacak olmazsa olmazlar
listesini ¢ikartmasi da herkes i¢in bir yol gosterici olabilir. Soru-cevap, fotograf, resim,

arastirma aligverisi bu slirecte herkesin ufkunu agar. Zaman sinirlarinin belirlenmesi de
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hem tasarimcilara hem ydnetmene, varilan kararlar provalar sirasinda gelisecek de olsa,
stirecin sonsuza dek siirmeyecegini, yonetmenin onaylamasi gereken bir son oldugunu

hatirlatmis olur.

“Devised” tiyatroda metin heniiz olugsmadigindan ‘fikirlerin toplanma’ asamasinda
tasarim siireci daha da kaotik olabilir. “Metin ya da 6nden belirlenmis bir takim sinirlar
olmadigindan ydnetmen ve tasarimcilar serbest tartismalar yiiriitebilirler”
(Bicat&Baldwin 2016: 32-33). Benim de yoOnetmen olarak bir giin deneyimlemek
isteyecegim; “belli bir metne giizel hizmet ettigi i¢cin degil mekanin da konusmasi
istendigi; mekan yeni bir 15181n altinda oyuncu olarak se¢ildigi i¢in” (Lehmann, s. 152,
2006) mekana Ozgii (site-specific) bir is yapiliyorsa bu tartigmalarin en azindan bir
kisminin mekanin kendisinde yapilmasi faydali olacaktir. Ciinkii bu tip ¢aligmalarda
performans1 yapanlar ve izleyenler gibi mekan da performansin aktorii olur. Aym

zamanda mekan kendi metnini de sunar.

Bana gore bu siirecte ideal olan, “devised” tiyatroda dogalinda oldugu gibi, yapilan 6n
caligmada anlasilan bir baz olmali, bu baz, eger tasarimcilar provalari takip edeceklerse
gelisip, doniisebilmelidir. Boylece Stanislavski’nin 6ngordiigii siire¢ provada tiim

yaraticilar igin gegerli olur; tasarimcilar da kendi eylem ¢izgilerini olusturabilirler.

2.1.3 Oyuncularla On Calisma

Bu boéliimde once kast olusturma siireci ele alinacak, ardindan oyunculari tezde ima
edilen sonu¢ icin uygun bir prova siirecine hazirlayacak 6n ¢alisma Onerileri

sunulacaktir.

Oyuncu se¢imi bir oyunun ¢atisini olusturacak en 6nemli adimlardan biridir. Sabit bir
“ensemble” olan bir toplulukta rol dagitmak ile tamamen sifirdan bir kast olusturmak
kuskusuz bambagka iki maceradir. O sabit “ensemble”da daha 6nce yonetmenlik yapmis
olup olmamak da yine baska bir sorudur. Her kosulda oyuncu se¢gmek, sonunda uyumlu
caligabilecek bir grup kurmak zor iken oyuncularla yonetmenin bir tiir ortak yaratimi
s0z konusu olacaksa bence daha detayli, baska siirecler de devreye girmelidir. Zira en

sik kullanilan yontem olan se¢meler, bir ig birliginin saglikli baslayabilmesi igin
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fazlasiyla tek yonludiir. “Her bir oyuncuya ayrilan kisitli zamanla, segme yapilan odanin
kurulumuyla, disarda beklenen sira ile yonetmenin oyuncu iizerindeki iistiin giicii
vurgulanir” (Robinson 2012: 57). Se¢melerde yalnizca oynanacak karaktere uygunluk
anlaminda dogru kast yapmak bile fazlasiyla zordur. Siirprizlere zor ulasilir. Bu ylizden
ornegin Ariane Mnouchkine, tam anlamiyla kolektif bir yasamin siirdigii 7hédtre du
Soleil’de segme mantigin1 hi¢ kullanmadigini, birlikte ¢aligmak isteyen oyuncularla
once dokuz ila on bes giin siiren bir staj siiresi gecirdigini ardindan onlarin i¢inden
sectikleriyle bir ila {i¢ ay daha calistigini ifade ediyor. Bu ¢aligmalarin, tiim “ensemble”
ile birlikte yiiriitiildiigiinii ve herkese enerji kattigini ifade eden yonetmen, ¢ogu heniiz
meslekte pek varlik gostermemis olan bu genclerle ilgili kriterinin, Hamlet’i
oynayabilmek degil; onlarla sabah sekiz buguktan gece ikiye kadar vakit gecirmek
isteyip istemeyecegi, hangi rolii oynayacagini bilmeden ¢ok uzun siire prova yapmaya
katlanabilmesi yani aslinda kumpanyanin kosullarina uyum gosterebilmesi oldugunu
ifade ediyor. (Tackels 2013: 160-162) Provalar sirasinda pek cok kisi ile ayni rol
iizerine ¢ok uzun siire ¢alisan, “saflik ve inancin hem oyuncu hem yonetmenin hazinesi”
oldugunu diisiinen Mnouchkine, “kimin birinci keman olacagina ancak sahnede karar
verdigini”, oyuncuda o kisiligin olabilirligi ya da en azindan o kisilige yer agilabilip
acilamayacagini arastirdigini (Mnouchkine 2005: 14-16) soyliiyor. Oyuncuya kendini
gostermesi i¢in zaman tanimak, ekibin uyumunu da gérmek adina oyuncu se¢iminin bir
siirece yayilmasi ¢ok dogru bir yaklagim. Ancak yonetmenin oyuncular1 bu kadar uzun
stire askida tutmasi onlar i¢in ¢ok yipratict ve yine yonetmenin istiin giiciiniin altini
cizen bir siire¢ olacaktir. Kast i¢in boyle bir yol izleme imkan1 var ise de oyuncunun
kendini degersiz, caresiz gorecegi noktayr Ongoriip ondan Once rolleri dagitmak

oyuncular1 da birbirine kirdirma olasiliginin dniine gegecektir.

“Oyuncularin yonetmeni” olarak ve “yonetmenligin yiizde yetmis besi kast yapmaktir”
(Jones 1986: 138) soziiyle bilinen Elia Kazan, goriiniisiin aldatict oldugu fikrinden
hareketle tipe gore degil, i¢c giidiilerine gore kast yapmistir. Lee Strasberg’in
Stanislavski’nin sisteminden hareketle ortaya ¢ikardigi Amerikan oyunculuk
endiistrisinin efsanesi haline gelmis olan metoda uygun olarak “oyuncularin simdiye
kadar siirdiirdiikleri yasamlar, meslegimin materyalleridir,” (Jones 1986: 139) diye
diisiindiigiinden oyuncu se¢gmesi yapmak yerine oyuncularla yliriiyiise ¢ikmis, yemek

yemistir. Karakterler {izerine kurulu bir oyun séz konusuysa bu yontem de oyuncu ve
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yonetmenin ‘tanigmasi’ i¢in bir segenek olabilir ancak yonetmenin bu durumda mutlaka

oyuncunun Onceki performanslarina dair referanslari olmalidir.

1981 yilinda yonetmen Declan Donnellan (1953-) ve tasarimci Nick Ormerod (1951-)
tarafindan Londra’da kurulan Cheek By Jowl Tiyatrosu, diinya tiyatro edebiyatinin
klasiklerini yeniden, yeni bir bakisla, oyuncuya, oyunculuk sanatina odaklanarak ele
aliyorlar. Oyuncu segerken oyunu tekrar tekrar okudugunu, bunu da “hangi ‘tip’te
oyunculari istedigini kesfetmek i¢in degil metinde hissettigi psikolojileri agiga ¢ikarmak
icin” (Giannachi&Luckhurst 1999: 19) yaptigini ifade eden yonetmen, oyuncular1 pek

cok kez goriip sahne iizerindeki karakter dinamikleri ilizerine diisiindiigiinii soyliiyor.

Genelde zit karakterde iki parga ile gerceklestirilen se¢meler, oyuncularin en gergin, en
verimsiz olduklar1 sinavlar olabilir. Buna ragmen Marowitz, “Dengeleyici Unsur” diye
adlandirdigi, kisinin belki kendisinden bile saklayarak aclik ¢ektigi bir yoniiniin aciga
cikmasi halinde, se¢melerin ¢ok sasirtict sonuglar dogurabilecegini iddia ediyor.
“Yonetmen c¢eliski, dolaylilik ve aykirilik igeren metotlarla oyuncunun sadece
gosterdigini degil, bilmezlik yahut korkudan sakladigi seyleri de gorebilir” (Marowitz
1986: 25) ifadesi gergek de olsa, bir iki par¢a oynatarak se¢gme yapmak yonetmenler
icin de ¢ok sinirlandirict bir yontem. Ancak Moskova Sanat Tiyatrosu 6rnegi gibi sabit
“ensemble”1 olan tiyatrolarin disinda oyuncu sec¢imi i¢in bagvurulacak fazla yontem de
yok. Ortak yaratim ve yeni bir “ensemble” kurmak séz konusuysa olasi ekibi farkli
kombinasyonlarla bir araya getirip oyun-dogaglamalarla uyum saglayabilirlige ve
kisinin kendine yol c¢izmesi konusunda istekliligine bakilabilir. Role uygunlugun
disinda ekiptekilerin kendi pencerelerinden bakarken biiyiik resmi gérmeye de acik,
denemeye hevesli ve empati yapabilen kisiler olmast 6énem kazaniyor. Bu agilardan
‘star’likla ¢ok uyusamayacak bir calisma diizeni olabilir. Bence bu bir sorun degil hatta

onemli ve degerli bir kalitedir.

Se¢meler tamamlaninca oyuncularin oyunun verili kosullarini, ydonetmenin diinyasini,
atmosferi; yonetmenin de oyuncuyu hissedebilmesi icin provalar baslamadan oOnce
birebir goriigmelerin verimli oldugunu diisiiniiyorum. Kastin tamamiyla ayni anda degil,
tiim oyuncularla 6nden yapilacak teke tek bir bulusma bile, bence onlarin provalarda

kuracaklari bireysel eylem ¢izgisinin 6n bir adim1 olacaktir.
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Declan Donnellan prova Oncesi her oyuncunun “sadece kendi rolleri {izerine degil;
oyunun tamami, geg¢tigi zaman, felsefesi, cografyasi ve yararli olabilecek her sey
izerine ¢okea arastirma” (Giannachi&Luckhurst 1999: 20) yapmasini bekledigini ifade
ediyor. Bence arastirma spesifik olana yonelterek, aktoriin hayal giiclinii besler,
ozgiirlestirir. Bu ¢alisma, oyuncularin oyunun verili kosullarini heniiz prova baglamadan
hissetmeye baslamalarina, hayal giiclerini o diinyaya kanalize etmelerine yardimci olur.
Oyun, yazar1 ve evreni hakkinda yapilacak her gozlem/arastirma/akil yiiriitme kisinin
kendini o diinyada daha 6zgiir hissetmesini saglayacaktir. Oyun baslarken hayal giiciiyle
olabildigi kadar spesifik bir yaklagima ermesi beklenen oyuncu igin ilk adimlar bu

prova dncesi ¢alisma ile baslar.

Gorseller de yaratim siirecinde oyuncuya cok yardimcidir. Bu 6n bulugmalarda
yonetmenin dolayli ¢agrisimlarini ekiple paylasmasi, oyun ekseninde varsa etkilendigi
ressamlarin eserlerini, filmleri belki romanlar1 iletmesi verimli bir 6n c¢alismadir.
Oyunun diinyast disinda her karakterin kendi algist ve bakis acis1 oldugu diisiiniilerek
oyuncularla farkli ve karakterlerine uygun paylasimlarda bulunmak daha etkili olabilir.
Bu tiir kisiye 6zel paylagimlar, prova sirasinda da, hayattaki gibi herkesin her seyi
bilmedigi bir atmosfer yaratmaya destek olabilir. Oyuncu olarak bu karaktere 6zgii
bilgi/duygu birikimi sayesinde hem bu ¢alismanin hedeflerinden biri olan ¢ok seslilik
icin temeller atilmis hem de eylem c¢izgileri i¢in alinacak bireysel kararlarin altyapisi
olusmus olacaktir. 2019 yilinda sahneledigim, Amerika’da kapitalist diizende
ezildiginin farkina varmadan ezilip hayatlar1 ellerinden alinan is¢i smifinin ve 1k
meselesinin ele alindigit Lynn Nottage’in 7er oyununda tiim oyuncular igin
oynayacaklar1 karakter ve onun bulundugu yer iizerine ayr1 ayri film listesi ve arastirma
konular1 ¢ikardim. Karakterleri ayni catida birlestiren is¢i olmak ve Amerika’nin en
fakir sehrinde yasamak tiizerine ortak filmler, videolar ve konular da belirledim. Hepsi
ile tek tek bulusup oyun flizerine, figiirlerin kendileriyle olas1 ortak ve karsit yonleri
iizerine sohbet ettim. Filmleri de prova baslayana dek izlemelerini rica ettim. Bu 6n
caligma sayesinde prova sirasinda da bu 6n bilgilere kisiye 6zel referanslar verebildim.
Oyuncularla birlikte onlarin kesintisiz eylem ¢izgilerini kurmanin ilk adimi olan bu
calisma yoluyla hem oyuncularla ayni dilden kurulmus bir baz olusturmus hem de

oyuncularin karakterlerine ve onlarin giinlik yasamlarina yonelik bilgi edinmesini
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saglamis oldum. Oyuncular, rollerinin ge¢mislerine yonelik bireysel ilham kaynaklar

bulup kendi eylem ¢izgilerini olusturmanin temelini attilar.

Katie Mitchell, provalardan 6nce, yonetmenin yorumunu, yeni fikirlerini aragtirmak icin
oyunun kastiyla yapilmasi zorunlu olmayan ancak tanidik oyuncularla yapilmasinin
daha verimli olacaginm diigiindtigli workshoplar yapmay1 onerir. Bir oyuncu se¢mesi gibi
goriilmemesi gereken bu workshoplar Mitchell’a gore “basit sorulara cevap verilecek
pratik egzersizlerden” (Mitchell 2009 : 103-104) olusmalidir. Bu workshop olgusunu
provalardan once, olabildigince oyunun kastiyla; oyun metnini, karakterlerini birebir ele
almadan, “ensemble” olusturacak egzersizlerle eyleme ge¢irmenin, sonrasinda herkesin
kendi yolunu ¢izecegi bir biitiinde, onun pargast olmak iizere aydinlatici olacagim

diisiiniiyorum.

Oyuncularin her birine bu prova dncesi siirecte yapilacak, kimisi farkli ddevler de
verilmelidir. Mitchell’m  yOnetmenin, oyuncular1 “oyun i¢in ‘dogru yone’
yonlendirebilmesi i¢in” (Mitchell 2009: 24) {istlenmesi gerektigini diisiindtigii karakter
biyografileri yazma iglemi, bence mutlaka oyuncular tarafindan, her biri kendi karakteri
icin yapilmalidir. (Elbette yonetmen de gerekli goriirse kendisi i¢in- yine dayatmak
iizere degil- ¢aligma amacl yapabilir). Provalar heniiz baslamadan kendilerine bir sey
dayatmamalar1 i¢in hayal giiciine degil de, oyundan karakterin kendisinin ya da
bagkalarinin soyledigi ‘gergeklere’ dayanacak bu biyografilere- oyunun kendisinde ya
da yorumunda net bir donemi adres gosteriliyorsa- donemin sosyo-politik doniim
noktalar1 da eklenerek bir biitiin olusturulabilir. Bu doniim noktalarina oyundaki herkes
bir sekilde maruz kaldig1 i¢in hepsi toplanmali ve herkesin biyografisinde bulunmalidir.
Oyunun gectigi zaman da bu biyografilerin sonunu olusturur, insanin iizerinde net
etkileri olan mevsim, glinlin hangi saati oldugu gibi bilgiler de eklenebiliyorsa
eklenmelidir. Karakterlerin birbirleriyle iligkileri hakkinda da metinden bilgi
toplanmali; oynanacak karakterin baskalar1 hakkinda, baskalarmin da kendi karakteri
icin soOyledikleri ayrica not edilmelidir (Mitchell 2009). Declan Donnellan diger
karakterlerin sOylediklerinin not edilmesi ¢alismasinda oyuncunun “oynayacagi rolle
ilgili degil, replikleri sdyleyenlerle ilgili daha ¢ok bilgi edinecegini” (Donnellan 2013:
90) iddia eder. Dolayisiyla bu calismada karakterlerin iliskilerine yonelik de bir 6n fikir

edinilir. Alinan notlarda bir tutarlilik beklenmemesi geregi de her kosulda hatirlanmali-
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hatirlatilmalidir. Bu noktada Peter Brook’un oyuncu i¢in One siirdiigli, bana gore
yonetmen icin de gegerli olan bir altin kural vardir. “Oyun, oyuncudan biiyiiktiir.
Tamamen algilanmaya c¢alisildiginda kisinin kendi boyutuyla smirlanir. Oyunun
gizemini kabul etmek gereklidir” (Brook 1987: 16). Calismanin bu asamasinda, hatta
yine Brook’a gore promiyer gecesine kadar oyunu bir cekmeceye koyup, sabitlememek,

onu kafada bitirmemek gereklidir.

Daha 6nce yonetmenin bireysel ¢aligmasinda bahsedilen her sahneye bir baglik, bir isim
verme pratigini her oyuncu kendi penceresinden bu 6n ¢alisma sirasinda yapmali, ancak
bu basligi daha sonra provada paylasmamalidir. Biiylik olasilikla zaten sahne
provalarinda degisecek olan bu bagliklar sayesinde kendi eylem ¢izgilerini yaratmaya
baslayacaklar, bir iist basligin altinda olsalar bile kendi basliklarin1 da takip
edebilecekler diye diisiiniiyorum. Lenore Dekoven, “metnin biitliniindeki genel amac,
finalde erisilmek istenen hedef” seklinde tanimladigi, karakterin ‘yagam amaci’ adini
verdigi Stanislavski’nin iistiin gérevine benzeyen kavrami da, oyuncularla teke tek
konusmay1 onerir (Dekoven 2006: 105-106). Bunun hazirlik asamasinin bu noktasinda
oyunculara yine bir soru olarak yonetilmesi, onlara bu siiregte karakteri tanimalar1 i¢in
giizel bir pencere acacaktir diye diisiinliyorum. Bu asamada esnek ve baska fikirlere
acik olabilecekleri konusunda oyunculari uyarmak, bir seye saplanmadan diisiinmeye

devam etmeleri konusunda onlar1 cesaretlendirmek gerekir.

Lee Strasberg, “bir oyuncuya yonetmenin kendi hayali gercekliginden donelerle
gitmesinin” yardimci olmayacagint ¢iinkii hi¢ bir seyin oyuncunun kendisi igin
yaratacagi gerceklikten daha gergek olamayacagini syler. Ona gore “sahne iizerinde ne
yonetmenin ne oyun yazarinin gercekligine yaslanilabilir” (Cohen 2010: 87). Yalnizca
oyuncunun ger¢egi ve inanci sahnede en basit bir objeyi bile var edebilir. Dolayisiyla
oyuna, diinyasmna ve karaktere dair hemen yanitlamak {izere olmadig: belirtilerek,
iizerine duigiinmek i¢in, ydnetmenin kendisi icin yaptigi 6n calismada sordugu
sorulardan kisiyi ilgilendirenler sorulabilir. Roliin farkli yonlerini ele alan bu sorular,
oyuncunun bazen umdugu gibi, rol kisisinin her zaman tutarli ve nedensel olmadiginin
da kanit1 olabilir. ‘Neden’ sorusunun belli durumlardaki kisitlayiciligini bazi
durumlarda ise yanitsizligin1 yonetmenin kendisine de oyuncuya da sdylemesi de hayal

giiclerini serbestlestirebilir. Yasamin rastlantisal ve kaotik oldugunu, goriiniir bir sebep
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olmadan da pek ¢ok seyin yasanabilecegini heniiz bu ilk asamadayken akilda tutmak ve
bu 6n calismalardan bunu sdylemeye baslamak iyi olacaktir. Ote yandan kisitlamaya ve
boyle sey olmaz negasyonuna kapilmadan sorulacak ‘neden’ sorusu da eylemleri

derinlestirebilir.

Ekipten olabildigince ¢ok kisinin katilacagi arastirma gezilerinin de prova oncesi hem
oyuna, hem “ensemble”a katkis1 biiylik olacaktir. Oyuncu ve yonetmen birlikte ayni
deneyime maruz kalacak, hayal giicleri ortak bir noktadan beslenecek, oyunun
Odysseia’s1 resmen baslayacaktir. Ote yandan birlikte ¢ikilan bu yolculuk, farkli bakis
acilarinin farkl etkilenimleriyle kisisel ¢ikis noktalar1 da olusturacaktir. Tiyatro tarihine
damgasmi vurmus, Schaubiihne’nin 6nde gelen sanat ydnetmenlerinden Alman
yonetmen Peter Stein (1937-) “tiyatronun karanlikta kalan koklerine giden yolu, ritiielin
asal formlar1 ve oyunculuk deneyimlerine cizilecek paralellerle” arastirdigi Antiken
Projekt (Antik Proje) (1974) igin tiim ekiple Yunanistan’a seyahat etmistir. Tatilde
yapilan ve herkesin kendi finanse ettigi bu gezi, ekibin projeye ve birbirine bagliliginin
da kanit1 olmustur. Oyun iizerine ortak bir anlayis liretme adina yapilan bu arastirma
gezilerine yonetmen daha sonra Sommergaeste (Yaz Konuklar1) (1975) oyunu igin

ekipce Rusya’ya giderek de devam etmistir (Patterson 1981: 102).

Oyunlarin1 genelde oyuncu ekibiyle birlikte yazan Yael Ronen de bu arastirma
gezilerinden toplanan malzemelerle oyunun asal catisini olusturuyor. Ronen, genelde
politik catisma yasayan farkli iilke vatandaslarindan olusturdugu kastiyla, oyunun
konusunun gerektirdigi llkelere gidip orada “terapistler, gazeteciler, politikacilar,
yazarlar, sivil toplum kuruluslariyla da goriismeler” yapiyor sonrasinda prova
basladiginda ise “kisisel deneyimlerin dramatik temsili i¢in yollar ariyor” (Wilmer
2018: 123). Oyuncularin eylem c¢izgileri de kendi etnik kimlikleri ve bugiin yasadiklar

iilke arasindaki siirekli catigkidan doguyor.

2.2. PROVA SURECINDE KESINTISiZ EYLEM CiZGILERININ
OYUNCULARLA BIRLIKTE OLUSTURULMASI

Bu boéliimde, kesintisiz eylem ¢izgilerinin oyuncularla birlikte olusturulmasi gibi bir

yaklasim s6z konusu oldugunda, yukardaki prova oncesi hazirliklarin ardindan
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baslayacak prova siirecinde, ilk giinden itibaren neler yapilabilecegine dair fikirler
yiiriitiilmiistlir. Provalar sirasinda, oyunculara ozgiirliikler taniyarak tiim oyuncularin
kendi istedikleri yoldan iistiin géreve ulagmasina g¢alisilacak, yonetmenin bunu yap,
sunu diisiin demeyecegi bu siiregte herkesin kendi katkisini hissedecegi bir sona,
oyuncularin kendi baslarina karar verecekleri bir gilivenli zemine nasil ulasilacak
sorusunun yanitlar1 aranacaktir. Yonetmenin bireysel, tasarimcilarla ve oyuncularla
yaptig1 6n hazirliklarin ardindan; metinle sahne lizerinde iliski baslamadan Onceki
hazirlik provalari ve metinle yapilacak sahne provalari i¢in burada yapilan Oneriler,
olasiliklarla ancak ardisik bir yol izler. Yonetmenligin net bir formiilii yoktur. Amag
kesintisiz eylem ¢izgisinin oyuncularla birlikte olusturulmasi oldugunda da kullanilacak
etiitler, teknikler, dogaglamalar; ekibe, prova mekaninin ve zamaninin durumuna,
oyunda kullanilacak metnin yapisina gore ¢esitlilik gosterecektir. Bu yiizden asagida
provanin baglikta ima edilen siirecine yonelik birden fazla 6neri ve zaman zaman uyari
bulunmaktadir. Bu Onerilerin tamami yapilabilir ancak aralarindan o an ihtiyag

duyulan(lar) da secilebilir.

Kimi yonetmenlerin agagida alintilanan goriisleri, kullandiklar1 egzersizler, benim genel
olarak egilimlerimi destekledigi, yonetmen olarak evrenim i¢in ilham verici geldigi i¢in
secilmistir. Kesintisiz eylem ¢izgilerini oyuncularla birlikte olustururken, yukarda
belirtilen ¢aligmalarin ardindan provaya girildiginde, metin ile birebir iligki kurmadan
once yapilacak hazirlik provalari bence ciddi bir gerekliliktir. Hem “ensemble”
olusturmak ve onu kuvvetli kilmak; hem oyunun evreni ile metin engeli minimal
diizeyde iken tanigmak, dolayli gibi goriinebilecek etiitlerle oyunda varsa karakteri
tanimak ve onun sec¢imlerine dair fikir sahibi olmak; degilse de oyuncunun oyuna
yaklagsmasini saglamak adina yapilacak ‘hazirlik provalari’ oyuncularla birlikte

kesintisiz eylem ¢izgisi olustururken zorunlu gérdiiglim bir siirectir.

‘Sahne provalar1’ baslig1 da yine ayni teknikle ele alinacak; kendi fikirlerim ve sectigim
yonetmenlerin gorlsleri ile bir olasilik paleti olusturulacaktir. Hazirlik provalari sahne
provalarina saglam bir temel saglamasmin yaninda o baslk altinda ele alinan
egzersizler, caligmalar, yaklagimlar gerekli goriildiigiinde provanin ilerleyen asamasinda

da kullanilabilecek malzemelerdir.
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2.2.1. Hazirlhik Provalan

Tirk Dil Kurumu’nda prova sozciigii soyle tanimlanmistir: “bir oyunu diizenli ve
disiplinli bir yolda ortaya cikarabilmek icin yapilan 6n calisma” (Tirk Dil Kurumu
2019). Prova, Italyanca proba “smama, deneme” sdzciigiinden o da, Latince probare
“denemek, dogrulugunu veya iyiligini sinamak, test etmek” (Etimoloji Tiirk¢ce 2018)
fiillinden tliremistir. Bu etimolojik koken, gercekten bir oyunun provalarini ¢ok giizel
Ozetliyor. Bu baslik altinda ‘deneme’lere kesintisiz eylem ¢izgilerinin oyuncularla
birlikte olusturulmasi adma saglikli bir baglangi¢ yapmanin yontemleri aranacak;
“ensemble” yaratilacak; karakterler partnerler aracilii ile sahne iizerinde taninacak;
oyundaki bazi durumlara kisisel aginimlar kazandirilacaktir. Tiim bunlar1 yapmak igin
teknikler Onerilecektir. Duragan ve benmerkezci masa basi c¢alismalarimin nasil

olabilecegi ya da yerine neler konulabilecegi iizerine tartigilacaktir.

Ingiliz vokal kogu ve ydnetmen Patsy Rodenburg (1953-) provayr “ydnetmenin ve
oyuncularin, oyunun ve roliin nasil oynanacagini sekillendirip degistirdigi; performans,
“mise en scéne”, miizik, mekan, akustik anlaminda dinamigin ve ritimlerin arastirilip
meydana ¢ikarildigi” (Rodenburg 2000: 243) bir siire¢ olarak tanimliyor. Her tiirlii
iletisimin {i¢ enerji dairesinde gerceklestigini, ilk dairede kisinin sadece kendisi ile ilgili
oldugu, iiclinciisiinde dis diinyayla sanal ve giiriiltiilii bir bag kurdugu ancak aslinda
kendini koruyup kimseye ulagmadigini, ikincisinin ise kisinin adeta hayatta kalmak i¢in
gercekten orada var oldugu, hem kendiyle hem dis diinyayla bir bag kurdugunu ve bu
dairenin tiyatro i¢in de ideal oldugunu sdyleyen Rodenburg, Donnellan’in ‘hedef’
kavrami gibi, enerjinin karsidaki bir ‘sey’e yoneldigini ve o anda bir alis veris soz
konusu oldugunu, gercekten hedefe tepki vererek bir sonraki ana gecildigini ifade
ediyor (Rodenburg 2008). Opyuncularla birlikte kesintisiz eylem ¢izgisinin
olusturulacag1 provalarda yonetmenin gorevi, salondaki herkesin bu ikinci dairede
kalabilmesi i¢in hem uygun atmosferi yaratmak hem de sapmalara kars1 keskin bir goze
sahip olmaktir diye diisinliyorum. Rodenburg’un da ‘tehlikeli’ olabilecegini sdyledigi
bu ikinci daireyi provada giivenilir kilmak yine ydnetmenin gorevi olmalidir. Oyuncu
kendini ac¢tiginda kendi 6zelinin ve yaratiminin giivende oldugunu bilmeli ki oto sansiir
yapmadan kendini var edebilsin. Prova mekaninin sterilligi yani digardan kimsenin

girmemesi; oyuncunun ge¢migine ya da o anki basarisina bakilarak ‘starlastirilmamast’,
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bir gerginlik varsa oyunla ¢oziilmesi, kimsenin uzun siire eylemsiz beklememesi,
beklerse de siirece dahil edilmesi bu yolda fayda saglayacaktir. Provanin o giinkii
programinin herkes¢ce bilinmesi de kafaca yaratima yonelmeyi, konsantrasyonu
saglamay1 kolaylastirabilir. Hep birlikte tekinsiz olan bu ikinci dairede olunup ancak
“korkunun getirecegi kibir ve maniyerizm”den (Donnellan 2013: 31) armmis bir
“ensemble” ile, ortak yarattm miimkiin olacak ve herkese haz verecektir. Korkulardan
armip anda kalma ve etki-tepki mekanizmasi organiklestiginde kisilerin kendi eylem

cizgilerini olusturup takip edebilmeleri de miimkiin olacaktir.

Provanin zaman kisitlamasi varsa bu elbette bir siirii seyi degistirir. Bu tezin hedefledigi
ortak yaratim icin 3 hafta gibi kisa bir prova siireci herkesi zorlayabilir. Bu durumda en
azindan tasarimsal olarak her seyin tamamen bitmis olmas:1 gerekir. Oyle bir durumda
dekor-kostiim- aksesuarlar tam bir sekilde prova yapmak oyuncularin oyunun ve
karakterlerinin pencerelerinden bakmasini sinirli siireye ragmen miimkiin kilabilir.
Burada toplamda alti haftalik bir prova siireci tizerinden gidilecektir. Bunun ilk iki
haftast hazirlik provalari, sonraki ii¢ hafta sahne provalari ve bir hafta da teknik
provalar seklinde bolimlenebilir. Hazirlik provalarinin ardindan kiigiik bir ara
oyuncularin yaratilanlar1 sindirmesine yardimci olur. Elbette her oyun ayni siirede
¢ikmaz. On hazirlik ne kadar kuvvetli yapilirsa yapilsin daha uzun prova ihtiyacin

hissettirecek oyunlar vardir. Alt1 hafta bir model yaratmak iizere secilmistir.

Kurucularindan oldugu Complicité Tiyatrosu’nda ayni “ensemble” ile, hem “devised”
hem de yazili metinlerden yola ¢ikarak yaptigi oyunlarinin provalarinda “biiytime ve
gelismeye agik ortak bir dil” yaratmaya calisan Simon McBurney (1957-), slirenin
gorece oldugunu bazen on bes dakikada gosterinin yarim saatlik kisminin ortaya
ciktigini soyliiyor. Ayni kisilerle birlikte ¢aligmanin bu ortak dili yaratmakta elbette
kolaylik sagladigini belirten yonetmen, provaya girmeden Once ¢ok iyi hazirlandigim
ancak ilk gilin ne yapacagini yine de bilmedigini ifade ediyor. Giiven temeli kurulduktan
sonra, muglakligin yasam getirdigine inanan yonetmen, ekibin o anki ihtiyacina gore
cocuk oyunlarindan, sarki sdylemeye, seramik yapmaya farkindalifi ve iletisimi
arttiracak beklenmedik bir prova baslangici yaratiyor. McBurney, yonetmenin gorevinin
oyuncunun yaraticiligini agiga ¢ikarmak, provanin islevininse ekipce “degisime,

sasirmaya, firsatlar1 degerlendirmeye hazir olmak™ oldugunu diisiintiyor. YOnetmene
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gore, simdinin kutsandigi bu sanatta bir oyunun nereye gidecegini Ongdriip masa
basinda uzun konusmalar yapmaktansa, ilk glinden ayaga kalkip fiziksel 1sinma
ardindan oyuna dair denemeler yaparak baslamak, beklenmedik olani agiga ¢ikarmak

adma her zaman daha verimli olabiliyor (Giannachi&Luckhurst 1999: 67-77).

Provanin yalnizca yasayan ani kovalamak; yOnetmeninse oyunculara o anda
olusabilecek yasayan bir deneyim yasatmak icin var oldugunu diisiinen Declan
Donnellan, oyuncularla ortak bir bilinmezlige dogru, sonunu aslinda gizlice bilerek ya
da seyirci lizerinde istedigi etkiyi alma amacgh degil, kesfetmek iizere yola ¢iktigini
sOyliiyor. Oyuncularinin tam ezber geldigi provalarin ilk birka¢ giinii “metinle
ilgilenmek disinda her seyi yaptigini” sdyleyen Declan Donnellan, “oyunun diinyasi
tizerine sarkili, dansh egzersizler” yaptigini ifade ediyor. Donnellan provalarin basinda
“oyunu kafasinda gormedigini”, prova salonundan yargiy1 ¢ikartarak “problem

cozmeye” odaklandigini dile getiriyor (Giannachi&Luckhurst 1999: 19-20).

Bizim provalarimizin basinda kamburlari ¢ikmis oyuncular bir masanin basinda kalem
kemirerek oturmuyorlar. Tarih ve fikirler lizere dersler de verilmiyor: Oyunun dayatilan bir
konsepti olmuyor. Nick dekor maketi filan gdstermiyor, saskin oyuncular daire olup kostiim
¢izimlerine filan da bakmiyorlar. Onun yerine herkes oyunun, tasarimin nasil olacagini ortaya
¢ikarmay1 deniyor. Oyuncular mekanda devinerek prova yapiyor. Oyuncularin kesfetmesi,

gorebilmesi 6nemli. (Delgado&Rebellato 2010: 181)

Johan Huizinga’nin “‘bildik’ diinyanin gegici iptali” ve “olagan hayatin disinda yer
aldig1 hissedilen, 6zgiir ve kurmaca ama yine de oyuncuyu tamamen icine ¢ekme
yetenegine sahip bir eylem” (Huizinga 1995: 30-31) olarak tanimladigi oyun duygusu,
tiyatronun zaten Oziinii olusturuyor. Provalarin en basinda tekst iizerine, entelektiiel
performans isteyen ¢aligmalardansa oyunlarla baslamak hem agirlikli rollerle digerlerini
aym zeminde birlestirecek hem de “ensemble” duygusunu gii¢lendirecektir. 11k giin hep
birlikte oynanacak, birlikte ¢oziilmesi gereken problemler, fiziksel temaslar igeren
oyunlar, bedensel ve mekansal karsilasma ve tamigmay1 saglayacaktir. Ilerleyen
zamanlarda da gerek duyuldukca oyunlara 1smmma ve rahatlama anlaminda
bagvurulmalidir. Oyuncularin ilk iletisimi oyun i¢inde kuracagi bu siireg, birlikte
eglenmeyi de saglayacak, birbirini gézlem siirecini baglatacak ayni zamanda en ilkel
ekip olma duygusunu da yasatacaktir. Ekip olabilmek bence biitiin teatral siireglerde

faydali da olsa bu ¢alismanin 6ngordiigii ortak yaratim icin olmazsa olmazdir. Ancak
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birlikte yaratmaktan keyif alan, bir biitiiniin 6zgiin parcasi oldugunun bilincinde olan,
kendi degerinin ne bir digerinden daha yliksek ne de daha algak oldugunu kabul eden
oyuncular ile bdyle ¢cok degiskenli, karar verme mekanizmasinin tek kiside olmadigi,

sonucu da nefes alabilen bir siire¢ miimkiin olabilir.

Provada oncelikle giivenli, rahat, saygili ve pozitif, herkesin deneyip yanilacagi ama
tekrar denemeye cesaret bulacagi bir atmosfer yaratilmalidir. Bu yonetmene ozellikle
birbiri ile yeni tanisan bir kastta ciddi bir meydan okumadir. Kesintisiz eylem
cizgilerinin beraber yaratilacagi bu silirecte yOnetmen ve oyuncular, oyun i¢in
birbirlerinin sonsuz giivenini kazanmalidir. Sonucta yonetmen oyunu ve diinyasin
oyuncuya emanet edecek, oyuncu da onunla yaraticiligini, kendi kararlariyla
olusturacagi kendi yolunu paylasacaktir. Oyuncularin kendi aralarinda sabirli ve saygili
olmasi da oyuncunun rolle ve roliin eylem c¢izgisi ile iligkisini {izerinde minimal bask1
hissederek kurmasi agisindan ¢ok onemlidir. Herhangi bir oyuncunun kararsizlig1 vakit
kayb1 ya da kifayetsizlik gibi goriilmemeli, dyle lanse edilmemelidir. YOnetmen
“ensemble” ruhunun en kisa zamanda hissedilebilir olmasi; oyuncu ve tasarimcilar
kendisiyle ayni platforma tasiyan bir birliktelik hissi i¢in heniiz ilk provalardan
baslayacak ve bitmeyecek bir ¢alisma yiiriitmelidir. Bunun i¢in oyunlarin ardindan eger
genel gecer prova baglangici olan masa basi calismasi kabul edilecekse, yonetmen,
herkese konugmak i¢in yeterli alan agmay1; 6niimiizdekinin o prova salonundaki herkes
icin birlikte ¢6ziilmeyi bekleyen bir yapboz oldugunu hissettirmelidir. Yonetmenin
oyunu neden sectigini ve oyunun diinyasini hissettigi sekliyle ama kisaca agiklamasi
hem heyecanin paylagilmast hem de bag kurulmasi adina iyi olabilir. Oyun tarihi bir
doneme ya da politik bir gerceklige dayantyorsa dramaturgun bunlarla ilgili bilgiler ve
yeni okuma Onerileri vermesi ‘oyunun diinyasi’na ilk adimlar i¢in zihin agicidir. Eger
gercek iistii bir metin s6z konusu ise oyundaki metaforlar iizerine c¢agrisimlarla
konusmak, gondermeleri arastirmak faydali olabilir. Yalnizca entelektiiel bilgi
bombardimaniyla ayaga kalkildiginda eylemin Oniinii tikamamak adina bu bilgi akisim
siirece yaymak, evde okunacak malzemeler verip, herkesin bu okunanlardan
izlenimlerini paylagsmasia destek olmak; birlikte gorsel malzemelere bakmak, belki
birlikte film/belgesel izlemek bu masa basi ¢alismasini belki canli kilabilir. Oyunun ilk
okumalart genelde herkesin fazlasiyla kendine odaklandigi, begeniliyor muyum

endisesine kapildigi, duygular ilk akla geldigi sekliyle disa vurmaya c¢alistig1 siirecler
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olur ve ¢evreyi dinleme kapasitesi bundan dolay1 oldukea diistiigiinden etki-tepki zinciri
kirilir ve bu okumalar replik sayma refleksinin disinda aslinda bir seye yol agmaz. Belki
metnin kendisinin degil de oyunun diinyasiyla ilgili baska bir kurmaca romanin,
Oykiiniin hep birlikte okunmasi, hem {izerine daha rahat ve bagimsiz konusmay1

destekler hem de herkes birbirinin seslerini duymus olur.

Katie Mitchell prova salonunda esitligin pesinde oldugunu sdyler. Replik sayilarinin
yarattig1 hiyerarsik yapiy1r kirmak adina pek ¢ok yonetmenin yaptigr gibi kendisi de
provanin ilk iki haftasinda hicbir oyuncuya karakterine dokundurtmaz. Ona gore
yonetmen, oyuncularin karakterlerinden ¢ok oyuna angaje olmalarini saglamaya
calismalidir (Giannachi&Luckhurst 1999: 97). Provanin ilk giinii oyunu okumanin
ancak oyuncularin korkusunu aciga c¢ikaracagimi diislinen yOnetmen, ortami
rahatlatacak, insanlar1 tanigtiracak bedensel egzersizle baglayip sonrasinda da masada
oturan herkesin- yonetmen ve tasarimcilar dahil- katilacagi parantezler dahil replik
replik okundugu bir sistem Onerir. Metnin sadece anlami i¢in okundugunu, oyunculuk
beklenmedigini de 6nden bildirmek gerekir (Mitchell 2009: 133-134). Provanin ikinci
ya da lglincli giinii yapilacak olan bu ilk tam metin okumasi Mitchell’in dnerdigi
sekilde gerceklesebilir. Bu noktada oyun ceviri ise ¢evirideki zorluklara, ana dilde
yazilmis bir metinse anlagilma giicliigli olan yerlere dair notlar alinmasi1 konusunda
oyunculara destek verilmeli; uzun ve herkesin fikir beyan ettigi tartigmalardan
kacinmak i¢in bu konuda sorun yasayan ya da sorusu olan oyuncularla provalardan kisa

siire Once bulusup birebir anlagmaya varilmalidir.

Bu agamada yonetmen, oyuncunun metinle kuracag iliskide duygularin gosterilmesine,
ilk akla geldigi gibi disa vurulmasina engel olmalidir. Bunu 6nlemek i¢in oyuncu ve
egitmen Sanford Meisner (1905-1997) teknigi iizerine dort ciltten olusan bir el kitabi
yazmis olan Ogrencisi Larry Silverberg Tackling The Text (Metinle Miicadele Etmek)
adin1 verdigi liciincii kitabinda sahneleri calismaya baslamadan once el yazisiyla
noktalama isareti kullanmadan tamami kii¢lik harfle yazmay1 oneriyor. Kisisellesmis ve
oyuncunun yazarin isaretlerinden kaynaklanan 6nsemelerinden arinmis olan metin, daha
temiz bir baslangic sagliyor. Silverberg, oyuncunun 6n hazirliginda da bu metni
kullanmasini ve her zaman sessiz okumasini salik veriyor. Asama asama gelistirdigi

okuma pratiklerinin sonucunda oyuncularin gercekten kendi pencerelerinden
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partnerlerini gérmesini saglayarak metnin 6ngérdiigii duygulara degil kendi tepkilerine
ulagsmasina yardim ediyor. Partnerle ilk kars1 karstya gelindiginde, oyuncu kendi sesini
de karsisindaki oyuncunun sesini de ‘kutsal kitap’ dedigi metni seslendirirken ilk kez
duymus oluyor. Ilk karsilasma icin 6nerdigi mekanik okuma, hece hece (ancak
hecelemenin asir1 altin1 ¢izmeden), ses tonunu degistirmeden ve partnere bakmadan
gerceklesiyor. Hemen bir seyler olmasini bekleyen oyuncu ve yonetmenlere sabir telkin
eden Silverberg, ikinci asama olarak ‘calisma okumasi’ adini verdigi egzersizi ortaya
atiyor. Calisma okumasinda Meisner, partnerle tekstler elde karsi karsiya oturup replige
bakip hatirlayabildigin kadarini partnerinin goziine bakarak okumay1 onerir. ‘Gergekten
konusup, gercekten dinlemek’ igin yapilan bu egzersizde partnere bakmak sarttir.
Oyuncular sahnede sdylenen ve kesin olan gercekleri not ederler. Ardindan oyunculara
sahne ile ilgili sorular sorar ve oyuncudan oynayacagi karakterden ben diye soz
etmesini ister. Sorulara cevap verilirken birinci tekil sahis kullanimi bazen oyuncuya,
role kendi penceresinden bakmasi i¢in sasirtict bir arag sunar. Calismanin bu noktasinda
oyunculara, rollerine oyun yazarinin ya da genel gecer ahlak kurallariin ya da sahnede
karsisinda bulunan rol kisisinin goziinden degil; kendi goziinden bakmalarini hatirlatir.
Yaraticiligin da insam1 diigiinmeye sevk edip aklina hapsedebildigini, sadece ani
yasamak ve etkilere tepki vermek gerektigini sdyler. Bunu yaparken de karakterin
‘yalnizca kisiye 6zgli bir bakis acisi” oldugunu, sahne iizerine ¢alisilip, oyuncu kendi
goziinden karaktere bakmaya baslayinca sihirli bir birlesme ger¢eklesecegini ekler. Bir
daha kars1 karsiya oturmadan Once partnerlerin bireysel duygusal bir hazirlik
yapmalarint ancak karsilikli oturuldugunda o hazirligi birakip birbirinden beslenmeyi
salik verir. Sonraki agsama Meisner’in tekrar egzersizini sahneye eklemektir. Sahneyi
ezberledikten sonra bunu bir de oynamadan ve hi¢ ara vermeden birbirine bir sey atarak
yapilmasini ister (Silverberg 1998). Bir sonraki repligi sdyleyecek motivasyonu bulana
dek ayni repligin tekrarint yapmak o replik ve duygusu ilizerine ¢ok seyi aciga
cikaracaktir. Metinle kurulmasi onerilen bu bag ve bu calismada ona karsi beklenen
sabir, yonetmen i¢in de giizel bir arastirma sahasi olabilir. Oyuncularin bdyle
zorlamadan ve anin farkinda olarak partnerleriyle oyunu kendi gozlerinden inga
etmelerinin, kesintisiz eylem ¢izgilerini olusturmalarinda da biiyiik yardimi olacaktir.
Bu yiizden, bu 6neride ilk okumanin ardindan yapilacak sahne okumalar1 bu sekilde

yiiriitiilecektir.
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Tekrar egzersizi Meisner’in en bilinen, en ¢ok kullanilan etiidiidiir. ilk asamasi,
karsidakine bakinca fiziksel gézlem sonucu ilk goriilen seyi bir iki kelime ile sdylemek
ve bunu gozlemci dur diyene dek ayni sekliyle tekrar etmektir. Sonra ciimle
kullanilmaya baglanir. Meisner’in ‘¢imdik ve ah’ seklinde adlandirdigi etki- tepki
refleksi devreye girer. Partnerden ya da disardan baska bir uyaran gelene kadar tekrar
edilen climleler fiziksel gézlemlerden duygusal saptamalara uzanir. Tekrar egzersizi de
kendi icinde verili kosullar1 c¢ogaltarak gelisir (Silverberg 1994). Soru sorulmaz,
sOylenecek sey icin Ozel bir sey aramaya, yaratict olmaya gerek yoktur. Tam tersine
sadece gordiigiin sey lizere konusabilirsin. Bence Meisner’in gozlem, tekrar egzersizleri
provanin ilerleyen zamanlarinda da, oyun metninden bagimsiz olarak, hem oyun
duygusu icin, hem de gercekten konusup, gergekten dinlemeyi diri tutmak adina
doniiliip basvurulmasi faydali olacak kaynaklardir. Tekrar egzersizini her provanin
basinda on bes dakika tiim ekiple yapmak, oyuncular1 ayni zamanda prova salonunda
birlikte calismaya hazirlayacak, “ensemble” kuvvetlendirecek ve o giin disarda
yasananlar partnerlerin goziinde duygular bazinda agiga ¢ikmis ve bu duygular provada
kullanilmaya hazir birer malzemeye doniismiis olacaklardir. Oyuncunun yakitinin
partnerde olmas: {izerine kurulu bu sistem, oyuncuya eylem ¢izgisini yaratirken yalniz
olmadiginin, oyunu birlikte kuracag: insanlarin da o siirece kendisi kadar dahil olmas1

gerektiginin siirekli animsaticisi olabilir.

Thomas Ostermeier de Stanislavski’nin caligmasini gelistiren Meisner’in, partner
calismasimi 2012°de sahneledigi Bir Halk Diismani oyunundan beri kullandigini ifade
ediyor. Oyuncular arasinda bir degisim oyunu diye tanimladigi tekrar egzersizinin

sahnedeki kliselerle savagmasina yardimei oldugunu soyliiyor.

Oyuncular elbette tekstteki sahnelerini bilirler ve o sahneden su ya da bu yone dogru g¢aba
gosterebilecekleri stratejileri okumaya caligirlar. Ve esas olan seyi, anlarin sanatin1 kaybederler.
Anlarin sanati, su anda yasananlart her olast yone agik tutabilmektir. Partnerimin tepkilerine
gore davranmaliyim. Partnerimi tam olarak ve sezgilerimle algilayabilmek i¢in icimde bir giidii

merkezi gelistirmeliyim. (Jorder 2014: 98)

Bir oyuncu her yone ag¢ik olmay1 basardiginda, kararlarinda bireysel olamayacagini, rol

izerine tek basina kendi 6nsemeleri, 6n ¢aligmalari ile bir yere varamayacagini kendisi
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gormiis olur. “Ensemble”da herkesin birbirini yonlendirdigini kavramak oyuncunun

oyundaki ‘rolii’ne daha da sahip ¢ikmasini saglayacaktir.

Partnerin tepkilerini, onlarin igte yarattigi etkileri, bunlarin harekete nasil yansidigi,
mekan ve zamanlama farklarinin bu etki-tepki siirecine kattiklar1 da bu hazirlik
provalarinda arastirilmasi gereken unsurlardir. “Ensemble” duygusunu, mekanla iliski,
ritim-zaman kullanimi ile birlestirmek ve dinleme refleksine tiim bedeni katabilmek
adma, 1970’lerde koreograf Mary Overlie tarafindan gelistirilen sonrasinda yonetmen
Anne Bogart (1951-) ve Tina Landau (1962-) tarafindan oyunculuk i¢in uyarlanan
hiyerarsik olmayan, pratik ve ortak caligmaya dayali bir c¢alisma bigcimi Oneren
“Viewpoints” (bakis acilar1) de provalarin bu asamasinda kullanilabilir. Stanislavski’nin
Amerikan oyunculuk anlayisina damgasimi vuran ilk ¢aligmalarinin yani psikolojik,
duygulara ve kisisel gecmis deneyimlere dayali yaklagiminin yanlis anlasilip kutsal
kitaba dOniistiiriilmesinin, duygulanmaya c¢alisirken en basit eylemi bile
gerceklestiremez olan oyuncular yarattigini; eyleme ge¢meden ‘karakterim ne ister,
amacim nedir’ sorusunu soran oyuncularin ‘karakterim asla bdyle bir sey yapmaz’ ile
kendilerini bloke ettiklerini diisiinen ikili, eyleme ve birbirini dinlemeye yonelik bir
sistem gelistirmisler. Yalnizca oyuncuyu degil, yonetmenin yaratimdaki yerini de
‘kompozisyon’ baslig1 ile kapsayan bu sistem, yonetmeni ‘isteyen’ konumundan ¢ikarip
“ensemble”n i¢ine katmis; oyunun ‘isteklerini’ ortak bir sekilde bulmay1 hedeflemistir.
Sonucun nasil olacagi sorusunu digsarda birakarak tiim bedenle ‘gergekten dinleme’
amacini gliden bu sistem, Landau’nun yonetmenlik yaptigi Chicago’daki Steppenwolf
Tiyatrosu’nda yazlar1 oyunculari diri tutma amacgl yapilan atdlyelerde, anda olma,
dinleme, partnerinden gelene tepki verme gibi asal amaglar1 ortak olan Meisner teknigi
ile birlikte kullaniliyor. Ideal olarak siiregen olmasi &ngériilen egitiminde, zaman,
mekan ve sese bakis agilart gelistirilen “viewpoints”, calisirken oyuncular ve yonetmen
arasinda ortak bir terminoloji de sunuyor. Iliski bashigi altinda, ‘kime oynuyorum’
‘kimin i¢in eyleme gegiyorum’ sorularinin yanitinin tiyatro tarihinde yiiz yillar i¢inde
hep degistigini; oyuncunun Once tanrilarla sonra kraliyetle daha sonra da sonra
seyirciyle iliskide oldugunu; Cehov ile diger aktorlerle en son da Beckett ile higlikle
iliskinin kuruldugunu diisiinen ikili post modern diinyada artik ayni oyunun i¢inde bile
bu iligkiler arasinda dolagsmanin miimkiin oldugunu soyliiyorlar. Diisiinsel olarak da her

zaman oynama eyleminde bir hedefin oldugunun bdylece alti ¢izilmis oluyor.
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Onetmenin oyuncular ve seyirciden olusan iki “ensemble”1 oldugunu; varatilaca
Y Onet y 1 yircid | ki “ ble”1 old ; yaratilacak

kompozisyonda ikisinin de diisliniilmesi gerektigini ifade ediyorlar.

Once oyuncularin bedenlerini rahatlatarak, mekan icinde hem mekan1 hem de
birbirlerini ayn1 anda goriip gozlemleyebilecekleri bir dairede baslayan “viewpoints”
caligmalari, ilk asamada, ziplama, kosma, yon degistirme, durma gibi basit eylemlerin
kimin baslattig1 belli olmayacak denli ortak yapilabildigi bir zemin olusturmay1
hedefler. Kosudan durmaya farkli tempolarin kullanilacagi egzersizler, kondisyonu
saglamasi1 ve bedenleri aktif olmaya hazirlamasinin yaninda oyuncularin mekanla ve
zamanla iligkiyi birbirleri lizerinden de kurmalarini saglar. Sahne provalar1 i¢in kendi
alanlarin1 fark edecekleri bir altyapr hazirlar, gézlemi giiclendirir, ortak nabiz atist
yaratir. Calismanin devaminda, zaman ve mekan st basliklarinin altinda incelenen
basliklar tek tek ele alinir. Zaman i¢in tempo, siire, tekrar, devimsel tepki; mekan igin
ise ylizey betimi, sekil, davranigsal ve disavurumcu jest, mimari konularinda, basit ve
yalnizca basliga odaklanan ¢alismalar 6nerilir. Bu unsurlari bir bir ele almak analizlerini
kolaylastirip, etkilerinin goriilmesini saglayacaktir. Ayni eylemin, farkli siirede ya da
mekanin farkli bir mimari 6zelligi géz ontine alinarak tamamlanmasinin, oyuncudaki
yansimalarinin ¢esitliligini deneyimlemek sahne provalarinda bir sorun yasadiginda
basitlestirerek sorunu ¢ézlimleyebilecegi bir veri sunmasinin yaninda mekan ve zaman

da partner olarak kabul etmesinin Oniinii agar.

Ekipce yapilacak “viewpoints” ¢alismalari, “ensemble”n bir biitiin gibi hissetmesi i¢in
de giizel bir baslangi¢ olacaktir. Ayr1 ayr ele alinan yukarda sozii edilen unsurlar grup
dogac¢lamalarinda secilerek birlestirilecektir. Her zaman ¢evrede olana sezgisel tepkilere
dayanan, soziin kullanilmayacag1 bedenle kesfedilecek bu egzersizlerde oyun-diinyasini
tiim oyuncular birlikte kurar. Provalar yeni baslamigken kibarlik engelinin, kisisel
korkularin asilip fiziksel temas kurulmasi; dinleme ve birbirine tepki verme {izerine
kurulu bu teknigin kullanilmasiyla da miimkiin olabilir. Teknigin asal yapis1 iizerine
ekipge fikir sahibi olunduktan sonra, teknigin i¢inde ‘tohum’ olarak adlandirilan, oyun
icin bir itki olusturabilecek sozciikler belirleyip onlar1 kullanarak; karakterler,
aralarindaki iligkiler, mekan, verili kosullarla sinirlandirilan “viewpoint” egzersizleri
yapilmasi Onerilir. Yine ilk provalarda oyuncularin kendi eylem cizgilerini belirlerken

karakterlerinin, mekan ve zaman ile iliskilerini de géz Oniine almalar1 i¢in giizel bir
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baslangi¢ olacagina inandigim bir baska calisma daha kullanilabilir: Yonetmen,
oyunculara karakterin gercekleri ve kendi i¢giidiileri ile yanitlayabilecegi sorular verip
kisith zamanda yanitlamalarini, sonrasinda bunlar1 yiliksek sesle okumalarini ister.
Ardindan herkes, o karakteri kendisi i¢in dogru ifade eden tempo ile bir eylem, yine o
karakteri ifade eden siireyi alarak bir eylem, karakter i¢in yerde yapilacak bir hareket
dizisi ve tempo, sekil ve topografi agisindan cesur tercihler igeren bir yiiriiyiis hazirlar.
Istenirse oynayacagi karakterin diginda bir karakter icin yapilabilecek bu calismada
‘sicak sandalye’de oOnce yazilan sorularin yanitlar1 okunup ardindan hareketler
gosterilir. Yonetmenin provanin bu asamasindaki calismalarda o giin ortaya ¢ikan
seylerden ertesi giin vazgegilebilecegi konusunda oyunculara teminat vermesi atmosferi
rahatlatabilir. Ancak bu asamada agiga ¢ikacak secimler icgiidiisel olacagi igin,
bilingdisindan gelir ve bu anlamda ige yarayabilir. Oyuncuya yaratacagi karakterin
fiziksel diinyasina dair ip uglar1 verecek olan bu ¢alisma, oyuncunun provalarda kendi

duygusalligina gémiiliip bedenini dinlemedigi bir siirecin Oniinii keser.

‘Kaynak c¢aligmasi’ adi verilen prova aract ise, bu tezde prova Oncesi yapmay1
onerdigim gibi ilgili filmler, videolar izleyip, miizikler dinleme c¢alismasini provanin
basinda hep birlikte paylasilacak bir etkinlik olarak yapmayi oneriyor. Bu ¢alisma
dahilinde oyuncular ve ydnetmen oyunun spesifik bir yonii ya da unsuru ile ilgili
sunumlar hazirlaylp sunarlar. Bunlar bazen entelektiiel arastirma degil kisisel algi,
soyutlama iceren, ¢agrisimlar iizere sunumlar da olabilir. Herkes ayni soru lizerine de
fikir yiiriitebilir. Bu agamada kliselerden de kagmamak gerekir. Bu sunumlardan bazen
somut ve tarihi, bazen soyut veriler i¢eren listeler olusturarak oyun-diinyasinin ortak dili
kurulabilir (Bogart&Landau 2005). Herkesin ayni soruya verecegi farkli yanitlar,
farkliliklar1 besleyecek, bireysel eylem ¢izgilerinin yaratilmasi konusunda da cesaret
verecektir. Oyunculara eylem cizgilerini bireysel yaratirken ‘“Meisner” gibi
‘hedef’lerinin her zaman disarda oldugunu hatirlatacak bir teknik olan “viewpoints”,
sert ve fikse olmus bakiglar yerine flu bir odakla yalnizca gérmek istedigini degil
olabildigi kadar c¢ok seyi goérmeyi ayni anda gormeyi ve gevreye tepki vermeyi
destekliyor. Tiim bu “viewpoints” egzersizlerine provada iki glin ayirmak, burada ele
alinan fikirlere konsantre olmak adina yerinde olacaktir. Bu iki glinden sonra da her giin
prova baslarken on, on bes dakika birbirini dinleme iizerine yapilacak farklh

“viewpoints” caligmalar1 sahne iizerinde ¢ok daha acik, secenekleri degerlendiren
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oyuncular olmasini saglayacaktir. Insan aslinda tam olarak neden etkilendigini bilmese
de bedeni tepki verebilir. Beden bu agidan calistirildiginda analiz etmeden de pek ¢ok
seyi zaten yapacaktir. Bu da eylem c¢izgileri kurulurken biling diginin da devreye

girmesi, dolayisiyla da daha zengin bir sonuca ulasilmasini saglar.

Genelde en az alt1 ay gibi bir siire prova yapilan Thédtre du Soleil’de uzun yillar Ariane
Mnouchkine’in asistanligin1 yapmis olan Sophie Moscoso tiyatronun ‘arandigi’ bu uzun
slirecin aragtirma, kesif ve 6grenme i¢in gerekli oldugunu ifade ediyor. Sabah dokuzdan
aksamiistii altiya kadar planlanan provalar genelde daha da uzuyor. Once fiziksel 1s1nma
yapiliyor, oyuna gore 1stnmanin igerigi ve yogunlugu degisebiliyor. Oyunlar genelde
prova siirecinde yazildig1 i¢in Mnouchkine, anlatilacak hikayenin ne iizerine olacagin
acikliyor. Yazili bir metinden yola ¢ikilsa da okuma provasi yapilmiyor, ancak iki-ii¢ ay
sonra, kast belli olunca, bir kere tam metni, oyuncular kostiimlii ve makyajl bir sekilde
okuyorlar. Bir araya gelindiginde gruplar olusturuluyor, o giin calisilacak sahnelere
karar veriliyor, sahneler sirali bir sekilde caligilmiyor. Oyuncular o giin hangi rolii
‘denemek’ istiyorlarsa onu segiyorlar, sonraki asama tiyatronun deposundan kostiim
segmek ve uygun makyaj yapmak oluyor. Tiyatronun doniisme sanati oldugu
diisiiniildiiginden uygun kostiim ve makyaji bulmak ¢ok onemli. Kostiim, karakteri
aciga cikartyor, oyuncunun ikinci derisi gibi islev goriiyor. Brezilyali oyuncu Juliana
Carneiero da Cunha, organik kostiim ve makyaj bulmanin “oyuna girmek” oldugunu
sOyliiyor. Giyilen kostiim kisiye bir hareket bi¢imi, bir durus veriyor. Sahne c¢alisilirken
de metin varsa elde tutularak prova yapiliyor. Oyuncu metne bakip aklinda kalan kadar
ic dort kelimeyi algiliyor, sonra metinle bagini koparip hedefini bulup, onunla
konusuyor. Cunha boyle calisirken kelimelerin “igine girerek, hayaller, goriintiiler
gormesini sagladigini” ifade ediyor. O’na gore “caligmanin yavasligi havaya bir agirlik
veriyor” ve kelimeler bu sayede yazarin degil, kendisinin oluyor (Féral 1999: 103-133).
Hazirlik provalarinin ilk haftasi geride kalirken, metinle farkli egzersizlerle bulugsmak
isteyen bir yoOnetmenin metnin de doniismesine, baskalasmasina; oyuncunun
sasirmasina olanak taniyacak boyle gesitli caligmalara bagvurmasi kesinlikle verimli
olacaktir. Sahnede metinle ¢alisma siirecini boyle yavaglatmak, kisinin fazla diisliniip
eyleme geg¢mesini zorlastirabilir ancak 6te yandan bu calismay1 arada bir kullanmak
oyuncunun karakterinin  ritmini  acelesiz  bulmasini, iletisimin  sozciiklere

hapsolmamasin1 saglayacaktir. Bu asamada c¢alismalarda metin kullaniliyorsa ezberi
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bozacak farkli ritimler dayatmak, ongoriilerin {istinde metni tanimaya, hedefi teshis
etmeye yarar. Klasik bir metin s6z konusuysa, metnin sifrelerini ¢6zmek daha zor
olacagindan provanin bu agamasinda da metinle bunun gibi 1sinma ¢aligsmalar1 yapiyor

olmak sahne provalarina kolaylik saglayacaktir.

Kostlimlerin yaninda provaya baslamak icin gerekli oldugu diisiiniilen dekor ve
aksesuarlar1 da Thédtre du Soleil’de oyuncular kendileri secip, gerektiginde inga
ediyorlar. Mnouchkine bunun “bir yoOnetmenlik fikri degil dramaturjik bir bakis
acisindan dogan fiziksel bir gereklilik” oldugunu sdyliiyor. Miilteci kamplarinda yapilan
roportajlar yardimiyla ekipge yazilan Le Dernier Caravansérail (Son Kervansaray)
oyununun provalarina baglamak i¢in Mnouchkine, oyuncularindan Afganistan’da her
zaman gociin baglangici olan bir kamyon insa etmelerini istemis. Sonrasinda, pasifikte
bir sal, c¢Oplerden yapilma tekerleklerin {izerinde bir ev, ¢dlde bir motorsiklet,
Moskova’da bir telefon kuliibesi, miilteci kampinda bir dogum kogusu... Provalar ancak
bu sayede “gercek ve siirsel” olabilmis (Mnouchkine 2005: 16). Icinde oynadig
gercekligi insa eden, giyecegi kiyafeti kendisi segen bir oyuncunun eylem ¢izgisini
yaratirken kendi bakis acisindan oyunun diinyasin1 gérmesi de kolaylasacaktir.
Promiyere on giin kala gelen aslinda higbir yoniinii bilmedigin, hi¢ tanimadigin
aksesuar, kostiim, dekor parcasi, bilmedigin bir evrende baskasinin yonlendirmesiyle
deviniyorsun gibi hissettirebilir. Oysa diinyay1 kurmak bu yontemle gercek anlamiyla da
kullanilmis olacaktir. Hazirlik siireci de oyuna yani provaya dahildir. Sahnede kendi
yarattig1 bir gergekligin icinde devinen ya da degerini yalniz kendisinin bildigi bir
aksesuarla oynayan oyuncu, kendini daha rahat bir sekilde kendi karar verdigi bir yolda
hissedecektir. Sonugta, oyuncunun dahil olabilecegi bu tiir yaratim siiregleri, eylem
cizgisini kendisinin yaratmasina destek olacaktir. 2015 yilinda sahneledigim Federico
Garcia Lorca’nin Kanli Diigiin oyununda torelerin baskisi altinda ezilen bir toplumun
baskaldirilarin1 canlariyla ddeyen bireyleri anlatilir. Yalnizca Ispanya’nin degil biitiin
Akdeniz’in Oykiisii gibi gordiigim bu oyunu Ispanya, Liibnan, Yunanistan ve
Makedonya’da farkli koylere oturttum. Toprak bu cografyalar i¢in ¢ok yonli bir
metafordu. Bu yiizden sahnenin en Oniine topraktan yigma bir sinir yapildi. Bu sinirin
lizerine oyuncularin bu cografyalarda diiglin ve Oliim ritiiellerine dair arastirip
koyduklar1 objeler bulunuyordu. Her biri oyunun i¢inde kullanilan bu objeler, ritiiellerin

paylasilmasi sonucu anlamli kilindi ve oyun boyunca kullanildi. Oyuncular sahne
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provalar1 sirasinda bu ritiielleri de gerekli gordiikleri yerlere yerlestirdiler. Kendi

kurduklar1 oyunlar onlara oyunda yol aldirtti, bilgi eyleme doniistii.

1965 yilinda Soleil’in ikinci oyunu Le Capitaine Fracasse’tan (Kaptan Fracasse) beri
dogaclama ile calistigini sdyleyen Mnouchkine, 6rnegin Le Dernier Caravansérail
oyunu i¢in yola ¢ikislar lizerine yaptig1 dogaglamalardan yola ¢iktiklarini; zaten ¢ogu
daha oOnce miilteci kampma gitmis olan oyuncularin kendisini dogaglamalarda
sasirttigini ifade ediyor (Mnouchkine 2005: 65). Mnouchkine’in izleyen pozisyonundan
‘gercekten dinleme, gercekten izleme ve gercekten tepki verme’yi destekledigi
provalarda, iki tiir dogaglama yapiliyor. Metnin olmayip ortak yaratimla olusturuldugu
oyunlarda sozel-bedensel, biitiinciil bir dogaglama s6z konusu. Metin var ise de metne
hayat vermek icin bir arastirma araci olarak dogaglama kullaniliyor. Kelimelerin
ardinda yatanin ne oldugunun, metnin kokeninin arastirildig:r bu dogaclamalara Sophie
Moscoso “durum-olus arastirmasit” diyor ve bunlarin oyun basladiktan sonra bile
“gercegin ve simdinin arastirmast” (Féral 1999: 110) olarak devam ettigini ifade ediyor.
Metin ile yapilan dogaglamalarda ezber yapilmiyor, metinden yola ¢ikiliyor, metne
viicut vermek iizere ¢aligiliyor. Tiim dogaglamalar tam ekip izleniyor, iyi fikirler kisiden
kisiye aktariliyor. “Oyuncu bir duyguya bir metafor bulan kisidir” diyen Mnouchkine,
oyuncularinin “bir duruma tamamen dalmasindansa durumlar arasinda kesintili bir
takipsizligi” hedefliyor (Mitter&Shevtsova 2005: 164). Bu kesintiler, oyunlarin
yapilarinin, tarzlarinin gereksinimidir; 7hédtre du Soleil oyunlarinda psikolojik
gercekeilik s6z konusu degildir. Oyuncunun biitiindeki eylem ¢izgisi yine de korunur.
Bu takipsizlik, Mnouchkine’in kars1 oldugu psikolojik gercekeiligi engelleyebilmek
icindir. Eger sahnelenen oyun gergekei bir metin degilse, oyunu sira mantigi giitmeden
ele almak, klasik neden sonu¢ anlayisim1 kiracak, oyuncularin takipsizligin iginde
yollarin1 ¢izmelerine yardimci olacaktir. Bu durumda dogaclamalar1 da siiregen

olmayan bir yapiya oturtmak gerekecektir.

In Method Acting (Metot Oyunculugu’'nda) kitabinda Edward Dwight Easty
dogaclamanin, bati tiyatrosunda provalarda maddi zaman kisitlamasindan otiirii artik
neredeyse kullanilmaz oldugunu sdyler. Oysa oyun ¢ikarirken yapilacak dogaclamalar
metodun en asal araglarindan biridir. Metodun da kaynagi olan Moskova Sanat

Tiyatrosu’nda haftalar, aylar boyu dogaglama yapilarak bireysel ve ekiple oyuna

57



yakinlagma saglanir. Dwight’a gore rolii/rolleri deneme amaci tasiyan dogaglamalar, ya
oyundakine benzer kosullar ancak farkli durumlarda ya da sahnelerin az Oncesinde,
sahneler arasinda neler oldugu iizerine yapilir. Sahne i¢in farkli bir mekan se¢gmek de
yardimc1 olabilir (Easty 1981: 110-114). Lee Strasberg’e gore “oyuncunun asil isi” olan
dogaglama, hayal giiciinii harekete gecirir; oyuncunun bir sahnede var olan olasiliklari
gormesini saglar; spontane durumlar yaratip onlar1 eyleme gegirir; satir aralarinda
olanlar1 agiga c¢ikarir” (Cohen 2010: 55). O’na gdre oyunda olmayan sahneleri
dogaclamak, oyuncunun sonuglar1 bekleyemedigi bir platform yaratir, davranislari
aragtirmasinda  yardimci  olur. Dogaglama kuskusuz oyuncu-yazarin  aciga
cikabilmesinin asal araglarindandir. Karakterlerin kisisel ge¢misleri, az dnceleri bu
sayede var edilir. Tiim prova siireglerinde farkli yogunluklarda kullanilmalidir. Eylem
cizgilerinin birlikte yaratilacagi bir provada oyuncularin kendi pencerelerinden, kendi
sozciikleriyle karakterlerini tanimalari, se¢imlerini anlamlandirabilmeleri i¢in de bir
alan acar. Yine de bence daha once de ifade ettigim gibi, hayal giiciine dayali bu
dogaclamalar, bloke olmus bir oyuncuyu ancak daha fazla kisitlar. Donnellan, hayal
giiclinden 6nce duyularin geldigini, biz duyularimizla bir seyi algilamadan higbir seyi
var etmedigimizi sdyler. Oriimcek bacaklar dedigi oyuncunun bloke olmasina yol agan
“ne yaptigimi, ne istedigimi, kim oldugumu, nerede oldugumu, nasil hareket edecegimi,
ne hissedecegimi bilmiyorum” sorulari, “her seyi kendi i¢inde bulmaya calisan”
oyuncunun “sefaletine kaynaklik eder”. Oyuncunun degistirmek istedigi bir hedef
belirlemekse onu kendinden kurtaracaktir (Donnellan 2013: 8-14). Bunlar dikkate
alarak dogaclamalarda oyuncularin hedefin kim/ne oldugunu, onun ne ydnde
degistirmek istendigini, bu yapilamazsa ne(lerin) riske edildigini bilmeleri igin
desteklemek gerektigi soylenebilir. Provalarin ilk dogaglamalarin1 duyular ve anlar
iizerine yapip biiylik sonuclar, efsane buluslar beklememek, ekibi ve yonetmeni karakter
ya da durumlarla ilgili pesin hiikiimler vermekten de alikoyacaktir. Bence ilerleyen
zamanlarda, yaraticilik 1s1 derecesi olusup, oyun ve durumlar biraz su yiiziine ¢ikip,
eylem ¢izgileri belli belirsiz de olsa olusmaya baslayinca, daha genis zaman alabilecek
durum dogaglamalari yapmak verimli olur. Salt oyuncunun yaraticiligina dayali
dogaclamalar, provanin bu asamasinda bu konuda ya da karakterine yatkin olan oyuncu

ile digerleri arasinda ciddi dengesizlik yaratacaktir.
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Mekanla kurulan iliski anda kalmayr da destekler. Eger prova oyunun oynanacagi
mekanda gergeklesiyorsa daha iyi sonuglar verecegini diisiindiiglim, mekanin da bir
hedef, bir aktor gibi algilanacagi dogaglamalar bu asamada yararli olabilir ¢iinki
“mekan, kisileri ve yapmak istediklerini sinirlar, daraltir, onlara sekil verir, ket vurur.
Oyuncu ne kadar bloke olursa olsun, mekan yaratilamaz ve yok edilemez” (Donnellan
2013: 126-127). Once oyuncu mekanda yapabilecegi seyleri smirsizca, mantik
aramadan arastirmalidir ancak bu sayede karakter ilizerinde mekanin nasil kurallari,
kisitlamalari, kagislart oldugu arastirilabilir. Karakter ancak mekani bir hedef olarak
kabul ettiginde, onun sinirlarini agsmak, ona kars1 gelmek s6z konusu olabilir. Mekanin
olanaklarini, mesafeleri ve kisilerin kendi ¢evrelerindeki iktidar alanlarini hissetmeleri
oyuncularin  karakterlerinin istekleri dogrultusunda daha o&zgiir devinmesini
saglayacaktir. Yine Donnellan’in Onerdigi ekstremite egzersizi de bu noktada
kullanilabilir. Bu ¢alismada, oyuncuya en abartili sekilde, sagduyusunu disarda
birakarak gerceklestirecegi bir amag verilir. Karsisindaki oyuncuya/figiire bir seyi en
ekstrem haliyle yasatmaya calisirken hem ge¢mis yaratmis hem de kendi karakteri
hakkinda otosansiir yapmadan bir seyler aciga c¢ikarmis olur (Donnellan 2013: 95).
Oyuncu kendini oynayacagi karakterle biraz tanisik, barisik hissedene dek boyle aklin
ve yazarlik anlaminda yaraticilifin daha az devrede oldugu dogaclamalar, kendi eylem
cizgisini yaratacak oyuncular i¢in daha giivenli bir baslangi¢ olusturup, kiyaslamay1 da
aza indirebilir. Biiylik ve abartili olmanin desteklenecegi bir takim dogaglamalar
oyuncuyu kisisel engellerinden kurtararak ona mantik aramadan denemesi i¢in zemin

hazirlar.

Provalarda giderek tariften uzaklastigini ifade eden Ostermeier, yaptigi g¢alismay1

dogaclama degil de “storytelling” diye adlandiriyor.

Dogaglamalarda olan orijinalligi arama, fantezi bulma baskisi gibi yaklagimlarin tam tersi bir
¢aligma yiiriitiiyorum. Bunlar benim igsime yaramayan seyler! Ben gergeklikle beslenmis fantezi
pesindeyim ve bu tiyatroda inanilmaz 6l¢iide az bulunan, gelismemis bir olgu. Biitiin tiyatro
okullarinda su Ogretiliyor: Sahnede olabildigince giiclli, olabildigince orijinal olmaliyim,
olabildigince glicli bir etki yaratmaliyim, her seyden once etkilemeyi hedeflemeliyim.
Storyteller ¢aligmasinda, oyunla iliskisi olan farkli durumlar veriyorum. (...) Bu durumda
oyuncularin gorevi, kendi deneyimlerini hatirlamak ve bunu meslektaglariyla birlikte birkag
dakikada sahneye getirmek oluyor. Yalnizca s6z konusu duruma uygun davranmalar1 gerek,

baska bir bulug beklenmiyor. Bu calisma son derece iyi isliyor. Kendi baglarina bir seyler
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uydurmalart hig gerekmiyor! Gézlem ve gerceklik sz konusu. lyi yazarlarin yaptigi da bundan
farkli bir sey degil, gercek olani kaydetmek. Kokende yatan sey gergek deneyimler. (Jorder
2014: 97-98)

Yonetmenin, oyunculari ‘duygularin1 gostermek’ ya da kliseleri kullanmaktan
alikoymak icin gelistirdigi “storytelling” dogaglamalar1 Meisner’in tekrar egzersizi ile
birlikte genelde alt1 hafta siiren provalarin ilk iki haftasini olusturuyor. Yonetmen, ilk
bakista oyundan bagimsiz gibi goriilebilecek; oyuncularin asla ¢abucak hangi sahne
tizerine ¢alisildigini anlamayacaklart bir takim dramatik durumlar1 6nceden O6zenle
hazirlar. Ornegin “birini yasak olan bir seyi yapmaya ikna etmek”, “bir isi bitirmeye
calisirken durmadan kesintiye ugramak”, “birinin biiylik bir hata yapmasini 6nlemeye
calismak” gibi bazen karakterler arasinda iliskileri aciga ¢ikarmak icin de
kullanilabilecek basit durumlara gergekten benzer bir durum yasamis bir oyuncu
goniillii olur. Bu kisi caliymada kendini oynamaz. Oykiiyii anlatan kisi ekipten
oyuncular secer. Oyuncular spontanitenin kaybolmamasi i¢in yalnizca birka¢ dakika
bagska bir yerde hazirlanirlar. Calisma karakterler iizerine degil, ger¢ek yasamdan
deneyimler lizerine kuruludur. Bazen hikayeyi anlatan kisi anlatic1 olarak etiitte yer
alabilir. Yeterli oyuncu yoksa teknikten goniillii olanlarin da kullanildig1 egzersizin
ardindan “fiziksel eylemler, ses tonlari, davranis bigimleri, mekansal yakinliklar”
iizerine konusulur. Oyunculara egzersizin ardindan benzer bir durumun hangi sahnede
yasandigi sorulur. Calismanin ileriki asamalar1 da sOyle gelisir: ilgili sahnede oynayacak
oyuncularin egzersizi olabildigince ayn1 sekliyle tekrar etmesi, ardindan oyundan birkag
cimle ile baslayip yine egzersizdeki repliklerle devam edilmesi son olarak da oyun
metnindeki diyaloglarla tamamen Ortliserek ancak egzersizdeki eylemleri aynen
koruyarak sahnenin oynanmasi. Bu sayede “gercek yasamdan gelen deneyim oyunla i¢
ice gegmis olur’. Calismanin bir varyasyonu da oyuncunun oyundaki roliiniin
hikayesini ayn1 ayrintt diizeyiyle anlatmasmin istenmesi. Genel prensibi
Stanislavski’nin duygu hafizas1 kavramima benzeyen bu “storytelling” ¢alismasi
anlaticilik olgusu ile Brecht’in epik tiyatrosundan da esin aliyor. Oyuncular, gercek
hayattan, gercek deneyimlerden alinan bu hikayeler sayesinde hem teatrallikten arinmis
hem de sahneleri zenginlestirmis oluyorlar. Oyuncular, davranislari, mekanla fiziksel
iliskiyi, mekandaki dinamikleri ve karakterlere ait “gestus”lari deneyimlemis oluyorlar

(Boenisch&Ostermeier 2016: 155-159). Dogaclama olgusunun kullanilip ancak
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yazarligin baska birisi tarafindan yapildigir bu calisma ile, oyuncular oyun metni ile
yasamsal baglar kurmus olurlar. Ayn1 zamanda 6zelini acgan, aniy1 anlatan kisi ile
“ensemble”n geri kalani arasinda da bir koprii kurulmus olur. Yonetmen ortaya attig1

konuyla yonlendirmis, yol agmis ancak sonrasindaki 6ykii hep birlikte yazilmis olur.

Katie Mitchell da benzeri bir ¢alismayr metin iizerinde bir dizi arastirmadan sonra
yapmak iizere dneriyor. YOnetmen, oyuncularla, oyunun iizerine kurulu oldugu fikirleri
tespit etmek adina bir ¢aligma yaptirtyor. Oyunun istlin gorevinin ne olabileceginin
basit ve kisa ifadelerinden olusacak bir beyin firtinasi, birlikte gergeklestirilecek bir
cagrisim zinciri, ekibi oyunla ilgili nelerin etkiledigini aciga c¢ikaracaktir. Bu ¢aligmanin
devamu ise “storytelling” egzersizi ile baglantili. Ortaya ¢ikan fikirlerden, karakterlerin
yarisindan fazlasi ile baglantili olup, oyunun eyleminde goriiniir etkisi olan bir kagim
sectikten sonra, oyunculardan ger¢ek yasamda bdyle bir seyi deneyimlemis olan birinin
anisin1 yasamdakine en uygun bi¢cimde provada tekrar yaratmak, bazen oyundaki bir
sahneyi bazen fiziksel bir ayrintiyr agia ¢ikarabiliyor. Eger oyunda yine pek ¢ok
karakterin duyumsadig1 baskin bir duygu varsa, benzer bir ¢alisma o duygu iizerine de
yapilabilir. Bu egzersizler yapilacaksa, provanin terapi seansina dénmemesi igin,
oyuncular paylagilan aninin eski ve listesinden gelinmis bir an1 olmast konusunda 6nden
uyarilmalidir. Aksini yapip yeni ve heniiz travmasi taze anilardan yola ¢ikip, onlardan
beslenen bir takim yaklagimlar olsa da ben bunlarin tiyatroya degil ancak bir olasilik
psikoloji  bilimine yardimci olabileceklerini diisiiniiyorum. Bu konuyu tezime
derinlemesine dahil edemeyecek olsam da, bu tiir ¢aligmalarin oyuncular {izerinde
yaratacagi hasarlarin yaninda, tekrar {izerine olan tiyatro mesleginde asla gerektigi gibi
tekrarlanamayacak sonuglar doguracagini da sezinliyorum. Yapilan egzersizler
konusunda yorumlar1 not almak, provalar ilerlerken oyuncu-yonetmen arasindaki
iletisimi de kolaylastirabilir. Oyunculara bu c¢alismalarin paralel ¢izdigi oyundan
sahneler, anlara referanslar vermek hedefi netlestirebilir. Bu ve benzeri egzersizler
oyuncu kendi basina bireysel eylem ¢izgisini olustururken farkli olasiliklar1 gorerek ya

da deneyimleyerek tek bir goriise saplanmasini engelleyip, esnekligi de saglayabilir.

Mitchell, ilk giinler i¢in, prova Oncesi yonetmene bireysel calisma olarak yaptirdigi
listelerin oyuncularla paylasilmasini oyun diinyasinin kurulmasinin ilk adimlar1 olarak

goriiyor. Hep prova salonunda referans kaynak olarak bulunacak biiylik kagitlara
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yonetmen, dramaturg dahil herkesin 6nceden yaptig1 aragtirmalarin sonuglari ile katkida
bulunacagi; oyunda gecen, kesin olarak bilinen olaylar ve diinya tarihinin donim
noktalar ile bir ¢izelge olusturulabilir. Oyundaki gercekler ve sorular ile ilgili de yine
hep birlikte toparlanacak ayri bir liste ¢ikarilabilir. Bu listeler, provalar boyunca hem
oyun diinyasinin ¢ercevesini ¢izer hem de igindeki goreceligin siirekli animsaticisi olur.
Iyi yazilmis oyunlarda tek bir gercek genelde séz konusu degildir. Listeyi yapmak ve
korumak oyuncunun, sadece kendi karakteri i¢in degil; i¢inde bulundugu bulanikliklarla

oriilii evrenle ilgili de zengin bir diisiince silsilesini yiirlitmesini destekler.

Sonia Moore Stanislavski’nin ‘tempo ve ritim’ kavramlar iizerine sdyle der: “Bir
yonetmenin biitiin gosteri i¢in dogru ritmi bulmasi ne kadar énemliyse, oyuncunun
roliiniin dogru ritmi bulmast da o kadar 6nemlidir”. Verili kosullar dikkate alinarak
olusturulacak ritmin sahiligi “eylemlerin mantikli ve ardisik olmasinda onemli rol
oynar” (Moore 2006: 72). i¢sel olarak dogru hissettiren bir ritim, fiziksel eylemlere
yanstyarak sahnedeki diger kisilerle kurulacak iletisimi de gercek bir zemine oturtmaya
yardimci olur. Bu konu ile ilgili Mitchell’in provanin baglarinda her giin kisa bir siire
yapilmasini onerdigi etiit, oyunculara hem yaraticilik anlaminda baski yapmayacak hem
de karakterlerin giinliik aktiviteleri olan, her zaman biiyiik duygusal patlamalar, gergin
ya da komik durumlar yasamayan ‘siradan’ boyutlarinin da kesfedilmesini saglayabilir.
Tiim oyunculardan oyunun zamanidan 6nce ama yine de spesifik bir yer ve giinde
yapilacak basit bir fiziksel etkinlik istenir. Ister aksesuarla ister aksesuar hayal edilerek
yapilacak bu etkinligi tiim ekip ayni1 anda sahnenin farkli yerlerinde yapabilir. Farkli
durumlar1 siradan etkinliklerle deneyen oyuncu icine dogru gelecek, psikolojik
durumuyla Ortlisecek bir tempoya zaman iginde ulasabilir. Bu sayede go6zlemci
pozisyonundaki yonetmen, sahne provasi sirasinda karakterde bir sapma gordiigiinde
dogrudan bu caligmalardan elde edilen ritim verisini de kullanabilir. Bir karakterin
giindelik yasamina yonelik siradan goriilebilecek bu veriler oyuncularin kendi rollerini
metnin verdiginden ¢ok daha iyi tanimasini saglar. Karakterin ritmini i¢inde hissederek
onunla daha tanig olan oyuncu, se¢imlerini yaparken yazarin verilerinin Otesini
diistinebilecektir. Kendi eylem ¢izgisinde karar verirken karakteri daha boyutlu gérecegi

icin daha 6zglin ve rahat olacaktir.
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Lee Strasberg’in Stanislavski’nin kuramini gelistirerek olusturdugu ‘duyu hafizast’
olgusu, durumlar1 anilarimizda, duyularimizin yardimiyla kodladigimiz gerceginden
yola cikarak, bes duyumuzu da efektif bir sekilde kullanip verili kosullara onlarin
yardimiyla ulagsmay1 hedefler. Duyular sayesinde var olabilen deneyimlerimize giinliik
yasamimizda da farkindalik yaratarak gii¢lenebilecek bu ‘yeti’, fiktif esyalarla bile
gercek durumlar yaratilmasina yardimer olur. Strasberg’e gore “duyularimizin kilitlerini
acmak i¢in hayal giiciimiizii kullandigimizda, hakiki, canli, etkili ve igten oluruz”
(Cohen 2010: 14-16). Kendi yasamimizda 6nem verdigimiz ‘sey’lere duyularimizin
verdigi tepki, sahnede var edilecek ya da Onem atfedilecek bir aksesuar
yaratmak/kullanmak icin de bir anahtar teskil edecektir. Bana gore, Katie Mitchell’in
‘hayalde canlandirma’ egzersizi, ‘duyu hafizasi’ ile birlikte kullanildiginda yapan
oyuncuya 0zgii, kisisellesmis bir sonu¢ verecektir. Bu calismada 6nerilen, oyun i¢inde
karakterin yalniz oldugu anlardan birini tek basina bir sandalyede otururken olabiliyorsa
acik gozlerle hayalde canlandirmaktir. Oyuncu bir kamera gibi ¢evresini tararken an an
kendisine verilen olay:1 yaratir. Bu olaylarda duyularin da roliinii kullanmak; o am
sadece gorsel degil de daha fazla duyu ile yeniden var etmek oyuncularin evde de
yapabilecekleri bir arastirma yontemi olabilir. Bu sayede oyuncunun hayal giiciindeki,
mekana bakisindaki muglaklik aza indiginde “viewpoints” ¢alismasinda sozii edilen flu
odak daha rahat saglanabilecektir. O anda bir seyleri var edip gdérmeye c¢alisirken
sertlesen bakislar yerine ¢evresini zaten ayrintiyla yaratmis gozler daha rahatlayacak

daha fazla unsuru algilamay1 basaracaktir.

Mitchell, provada dogaglamalardan ya da sahne calismalarindan sonra oyuncuya
verilecek notlarin  herkese olabildigince esit dagilmasini, kimsenin notsuz
birakilmamasini, notlarin kesin ve kisa olmasini salik veriyor. Giin, saat, mekan, ¢evre
kosullari, iliskiler iizerine belirlemeler yapilabilir; bu calismada hedeflenen kesintisiz
eylem cizgilerinin birlikte olusturulmast s6z konusuysa amaclarin ydnetmene
uygunlugu sorgulanmadan, giigsiizliikleri iizerine konusulabilir (Mitchell 2009: 127-

165).

Milo Rau provalarda yonetmenin gorevini {inlii Alman yonetmen Peter Zadek’in (1926-
2009) soyle tasvir ettigini sdyler: “O bilge bir baba degildir, talimatlar vermez; o ancak

oyuncularin kendi sorumluluklarini {istlenecekleri bir ¢erceve (metin, dramaturji, sahne,
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tasarim) saglayan kisidir”. Rau ise ideal bir yoOnetmeni ekipmaniyla gelip arada
karsisindakine kafa sallayan roportaj yapan kimseye benzetir. Ona gore yOnetmen
“yalnizca teknik yoOnlendirmeler vererek, disardan bir bakis agisiyla tamamen kapali
ancak i¢erden bakildiginda tamamen agik bir sanat eseri yaratmalidir” (Rau 2018: 202).
Provalarda oyuncunun siirecinin fantezi kadar kesinlik de gerektirdigini sOyleyen Milo
Rau, 6rnegin Hate Radio oyunu i¢in oyuncularla uzun siire bir radyo istasyonunda neler
yapilirsa onlar lizerine ¢alismis. Mikrofona konusmak, arayanlarla iletisim kurmak, o
kulakliklar1 takarken anlasmak i¢in ugrasmak zor ve ciddi pratik gerektiren isler
oldugundan provada bunlarin gercekten yapilmasina vakit ayirilmig (Rau 2018: 162).
Oyuncu, karakterinin sahne {izerinde yapilacak ve bu sekilde pratik gerektiren bir isi var
ise onu ne kadar gercek bir sekilde yapmaya calisirsa o isin ¢evresinde kendisine

kuracag1 eylem ¢izgisi de o kadar saglam temellere oturacaktir.

2.2.2. Sahne Provalan

Bu boliimde artik yalniz oyun metniyle ve her oyuncunun kendi karakterini oynayacagi
provalarda, “karakterin tiim sahnelerini ve davraniglarini dramatik bir mantikla birbirine
baglayan,” (Alfreds 2007: 56) kesintisiz eylem ¢izgisini birlikte ¢izmek {izerine
gidilecek. Bunu yaparken oyuncunun sahnenin verili kosullarina gore belirleyecegi
sahne i¢i eylemlerini en sahi bir bicimde gergeklestirmesinin; roliiniin omurgasina,
karakter ozelliklerine ve oyunun iistiin gorevine uygun ilerlemesinin saglayani da dis
g0z olarak yonetmen olacak. Bir oyunda her oyuncunun kendi &ykiisiinii merkezde
gormek istemesi dogaldir. Bu oOneri takip edildiginde her oyuncu kendi yolunu
izleyeceginden, herkesin kendi penceresinden merkezde oldugu bir yapiy1 kurabilmek

de miimkiin olabilecektir. Bu yapinin olusturulmasi da yine ydonetmenin gorevidir.

Provalarin buradan itibaren ele alinacak son dort haftalik kesiti i¢in de her giin olamasa
da kisa ancak cesitli yollara bagvurularak yapilacak (rahatlama, viewpoints, oyun, dans,
sarki sOyleme, ritim caligmasi, ses-nefes egzersizleri) bir 1sinma ekibin “ensemble”
niteligini de korumasini saglayacaktir. Sahne provalarina ge¢ildiginde artik oyun ve
karakterler, hatta karakterlerin eylemleri {lizerine pek ¢ok bilgi toplamis, se¢imlerinde
bir noktaya gelmis olan oyuncular, metnin dilini kullanmaya baslarlar. Simdiye dek

yapilan her seyin sonuglarinin goriilecegi bu siire¢, yonetmen i¢in de “ayrintilandirma,
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eleme yapma ve denge kurma” zamanidir. “Zamanindan Once miidahale etmemek,
yaraticiligin  Onlinii kesmemek adina ¢ok Onemlidir. Yonetmen sabirli olmalidir”
(Alfreds 2007: 279). Buna karsilik Marowitz tiyatroda iki vahim yol oldugunu sdyler:
“cok erken ya da ¢ok gec karar vermek” (Marowitz 1986: 60). Yonetmenin dogrudan
bunu yap, bunu yapma demedigi bu tezin onerdigi modelde, bu siiregte yonetmen
oyuncularmn dogru zamanda se¢im yapmalarini destekleyebilmelidir. ilk provadan
sonuca varip cebine koymak isteyen saglamci oyuncu ile son provalara kadar arayan
maceract oyuncunun kendince hakli nedenleri olabilir ancak bu yaklasim, herkesin
eylem ¢izgisini olusturmaya c¢alistig1 bu siirecte herkese zorluk ¢ikaracaktir. Bu yiizden
yonetmen, oyuncularin genel provalarda hatta oyunlarda bile nefes alabilen, kendi
icinde hareket alani1 olan secimler yapmalarmi desteklemelidir. Kat1 se¢imler anda
kalmay1 ve karsidan geleni degerlendirmeyi zorlayacaktir. Yonetmen bu noktada
icglidiilerine giivenmeli ve sorular sorarak, hazirlik provalarindaki kisisel bulgularini
oyunculara hatirlatarak sapmalar1 engellemelidir. Sabrederken oyuncunun Oniinii
acabilecegini diislindiigii sorular1 bir yandan hep olusturuyor olmalidir. Ne yapilacagini
sOylemeden gordiigii seyin ictenligini ya da hedefine ulasip ulagsmadigini sorgulayabilir.
Diger yandan hazirlik provalarinda ya da sahne provalarmin ilk basinda yonetmenin
kendisine dogru gelen se¢imleri yapan oyuncuyu dogrulamasi da oyuncunun sonrasi
icin risk almasini engelleyebileceginden, yonetmen ¢ok erken asamada onay vermekten
kacinmali ve oyuncularin olast kesiflerinin oniinlii kesmemelidir. Dogrulamamak ve
onay vermemek elbette motive etmemek, begeniyi belli etmemek anlamina

gelmemelidir.

Provanin yol haritas1 i¢in metnin yapisi, sahne boliimlemeleri 6nemli nirengi noktalar
olusturacaktir. Yazarin sahne boliimlemeleri yeterli olmazsa daha 6nce yonetmenin
bireysel ¢aligmalarinda yapilan metnin olaylara gore boliimlenmis hali de ele alinacak
birimler olarak kullanilabilir. Prova baglarken oyuncularin1 tam ezber isteyen ya da
bunun bir siirece yayilmasint dogru bulan yodnetmenler vardir. Kesintisiz eylem
cizgisinin birlikte bulundugu bir siiregte ezber olmak elde tutulan metinden kopabilmek
ve partnerlerle, mekanla anda kalarak dogru iletisim kurabilmek adina avantaj
saglayacaktir. Elde metinle ya da saglam olmayan bir ezberle olusacak olan bariyeri,
oyuncunun asip kesintisiz eylem ¢izgisi i¢in adim atmasi bana pek miimkiin

goriinmiiyor. Ornegin ilk giinden tiim oyuncularmi ezber isteyen Ivo van Hove, oyuncu
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ile metnin elde olmasi engelini asamayacak fiziksel Oneriler ve sinirlandirmalarla
calistyor. Provalarin basinda fiziksel olarak siirlandirdigi oyuncunun hem psikolojisini
diisiinmesini engellemis hem de duygusal olarak onu neden ve nasil konusunda serbest
birakmis oluyor (Bennett&Massai 2018: 34-36). Ote yandan oyuncu, metinde
yazilanlari, ilk akla gelen tonlamasi ile ya da yazarin sahne yonlendirmelerinde
yazdiklarina fazlasiyla bagl kalarak ezberlerse bu da eylem ¢izgisine karar verme
siirecine zarar verebilir. Bunun olmamasi i¢in oyuncular olabildigince Onseme
yapmadan, duygular {izerine karar vermeden ezber yapmalar1 i¢in cesaretlendirilmelidir.
Yukarda onerilen Meisner egzersizi, metnin noktalama isaretleri olmadan el yazisiyla
kiigtik harflerle yazilma c¢aligmasi yapildiysa, ezber siirecinin bu tehlikesine kars1 katkisi
biiyiik olabilir. Hazirlik provalarinda Mnouchkine’in yaptirdigr elde metinle, siireci
yavaglatip ii¢ bes sozciigii tek tek ele alan ¢alisma da gerekirse yeniden, bu tarz kati
oturmus bir ezberi bozma amacl kullanilabilir. Bu asamada ben gereken anlarda 6nlem
olarak etiitler yaptirmak kaydiyla oyuncularin tam ezber olmasmi tercih ediyorum.
Ancak bir uyarlama ya da hazirlik provalarmin daha uzun siirecegi “devised” bir oyun

s0z konusuysa bu konuda daha esnek davranilabilir.

Hazirlik asamasinda oyunculara sorulan ‘yasam amaci’ sorusu bu noktada, biitiin 6n
hazirliklarin tizerine tekrar giindeme gelmelidir. Yine teke tek, oyuncularla yapilacak
kisa konusmalarda dayatma olmaksizin fikir aligverisi yapilmali; bu konusmalar ihtiyag
duyulduk¢a tekrarlanmalidir. Yonetmen oyuncuya oOzel vakit ayirabilmeli, onun
bilmedigi bir seyi bildigini diisiindiirtmemelidir. Simdiye dek yapilan etiitler yaratilan

gecmislerdir ve bu konusmalarin malzemesi ve referansidir.

Artik oyunun dekorunun asal parcalart ya da kendi boyutlarima yakin modelleri,
oyuncularin provalarda kullanabilecegi daha kisisel ya da oyuna dair aksesuarlar1 prova
salonunda bulunuyor olmalidir. Artik mis gibi yapilmamali, dekorlar, aksesuarlar her an
daha anlamli kilinmak {izere hazir bulunmalidir. Yonetmen bireysel ¢alismasi sirasinda
aldig1 notlardan esinlenerek, oyun icin bir anlam tasiyan sembolik ya da gergek¢i bir
takim obje veya parcalar1 tasarimci ile Onceden anlasarak prova mekanina
koydurmalidir. Yonetmenin evrenini oyunun diinyasi ile bagdastiracak bu nesneler,
oyuncularin oyun kurmasina zemin hazirlayacak, eylem c¢izgilerinde ilerlerken

hedeflerinin ¢oklugunu saglayacaktir. Yonettifim 7er oyunu i¢in Amerikan
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kapitalizmini kendimce temsil ettigini diisiindiigiim objeleri prova salonunda
bulundurdum. Mickey Mouse oyuncagindan Mcdonalds’tan patates kizartmasina,
sevgililer giinii kalplerinden Spider Man maskesine, Oscar heykelciginden kizarmig
tavuga pek cok gosterge-obje kullanima hazirdi. Oyuncular kah Oneri lizerine kah
kendileri isteyerek malzemeleri oyunlarma kattilar. Oyun kurmak i¢in var olan
malzemeler kullanildi bu sayede atmosferdeki ¢eliskiler daha rahat hissedilir oldu. Hem
de ezen ve ezilenin farkini, sistemin ¢arklar i¢inde sistemi yliriiten ezilenlerin yine de
birbirini yemesini gdzler Oniine sermek olan oyunun {stlin gorevi gostergelerle

desteklenip oyunculara yol gosterdi.

Bunun ardindan, yonetmenin baslanacak ilk sahneyi seg¢mesi gerekir. Oyunu
olabildigince lineer diizende ilk sahneden son sahneye kadar calismak, eylem
cizgilerinin olusturulmasi i¢in daha verimli olacaktir. 2002 yilindan 2009’daki 6liimiine
dek “performansi idari olarak organize ettigi ‘hazir prodiiksiyon’larindan” sikilip
yepyeni bir maceraya giren Jiirgen Gosch, “deney tiipli gibi sahne tasarimlarinin i¢inde
islenmis, siislenmis, armonik bir yasantinin yerine organik, sinirsiz ve siirekli gelisim
gosteren,” bir yol izlemistir. Dekorun ig¢inde yapilan provalarda oyunu kutsal bir
baglilikla ilk sahneden baslayip sonuna kadar ¢alisip sonra ayni sekilde en basa doniip
tekrar tamamini ¢alisan Gosch, asla tek bir sahneyi siradan bagimsiz ele almiyor ya da
sahne tekrar1 yapmiyor. Oyunculardan biri bile yoksa o giinkii provay1 iptal ediyor.
Aksesuarlar i¢in de takinti diizeyinde dikkatli olan yonetmen, aksesuarlar oyunun
gectigi lilkeye ya da yazarm taleplerine uygun degilse, dogrular1 gelene dek provayi
saatlerce durdurabiliyor. Oyuncularindan Ulrich Matthes (1959-) Gosch’un prova
sisteminin yillarca oynadiktan sonra bile oyunun diriligini yitirmesini engellemesini
sOyle agikliyor: “hi¢cbir sey sabitlenmiyor, ama buna ragmen yeni bir bigimde
partnerinle iliski kurabiliyorsun, yeni tepkiler verebiliyorsun. Gosch’un isledigi bu
aciklik, oyunlar1 hep canli kiliyor”. Buna ulagabilmek i¢in oyuncularina tam 6zgiirliik
tantyan Gosch, oyuncularindan bunun karsiliginda provalarda projeye tam baglilik ve
‘oynama’ olgusuna tam bir direng bekliyor. En sik yaptig: elestiri ‘bu yanlis, tiyatro bu’
olan yonetmen, asla bir sahneyi sabitlemeye, ¢c6zmeye, ona her gece tekrarlanacak bir
¢ozlim bulmaya c¢alismiyor; kalkip bir seyleri gostermiyor. (Boenisch 2015: 149-154).

Metnin sirasina gore prova yapmak, oyuncuya kisa siirede oyunun tamamina dair bir
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his, bir fikir saglayabilmek ac¢isindan verimli bir yaklagimdir. Siray1 takip etmek

kesintisiz eylem ¢izgilerine ulagmalari i¢in onlara ilk adimi attiracaktir.

Bu oOneride sahne provasinin ilk haftasinda, oyunun kanavasini ¢ikarmak igin ilk
sahneden oyunun sonuna kadar siral1 bir sekilde ilerlenecektir. Ezber olarak ilk sahneye
baglarken, mekan algisini ortak kilmak i¢in yapilacak bir 6n konugma faydali olacaktir.
Dekor eger sembolik bir yap1 iceriyorsa bir dnceki boliimdeki ‘hayalde canlandirma’
egzersizi bu kez hep birlikte yapilip ortak kararlar alinabilir. Eger mekan bir bosluktan
ibaretse yine bir onceki boliimde mekanla yapilan ¢aligmaya referans verilip orada
deneyimlenmis olan yaratilmis ge¢misler iizerine mekan algis1 yeniden animsanabilir.
IIk baslanacak sahne icin bos alanin yalnizca bir kismi kullanilirsa sinirlandirilmis
mekanda daha 0zgiir olunabilir. Sahnenin az Oncesinde neler oldugu daha Onceki
caligmalardan edinilen bilgiler lizere konusulur. Karakterlerin her birine az Once
nereden geldigi sorusu yoneltilir ancak yanit beklenmez. Bunu herkesin bilmesine
ihtiya¢ yoktur. Oyunculara sahneye ne isim verdiklerine notlarindan bakmak icin bir
siire tanmnir. Sonra herkese sahne oOzelinde amaglar1 sorulur. Bu da agik acik
konusulacak bir sey degil, oyuncuya 6n ¢alisma sirasinda diisiindiigli seyi simdi hala
diisiiniiyor mu yoksa fikir doniisiime mi ugradi sorusunu kendi kendine sordurmak igin
yapilir. Eger degisti ise Oonceki silinmeden yanina not alinmalidir. Siirecte kafa yorulan
tiim 6devleri not almak hem karakterin macerasini takip etmek hem de hicbir seyin her
an gegerli tek bir yanit1 olmadigimin altin1 ¢izmek adina oyunculara hep hatirlatilacak
faydali bir 6neri olur. Yonetmenin bireysel 6n hazirligi boliimiinde sozii edilen eylemler
sozligl ile yapilacak her fikre (climleye) bir eylem verme ¢aligsmasi bazi yonetmenlerce
amator ve bloke edici bir ¢alisma gibi goriilse de her oyuncunun ilk girdigi sahne i¢in
yine tabii ki kendi 6zelinde bunu yapmasi zenginlik verecek ve baglamak i¢in yardim
edecektir. Eylemleri {izerine tek tek diisiindiikten sonra sahne ihtiyacini besleyecek bir
ana eylem belirlemesi de oyuncuyu, ‘hazirlik provalari’ basliginda s6z edilen ‘6riimcek

bacaklari’ndan koruyacaktir.

Bu noktada Declan Donnellan ‘maske’ olarak adlandirdigi yalnizca sahnede karakter
tizerine calisirken kullanilacak bir aksesuar, kostiim pargasi ya da 6zel bir makyaj
onerir. (Donnellan 2013: 110) Onlarin performansini baglatan sey goérevi goérecek bu

basit maskeler iizerinde konusulmamali, bunlar da oyuncuya 6zel olmaldir.
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Mnouchkine’in de Onceki boliimde alintilanan kostiim ve makyaj pratigi yine ayni
emele hizmet eder. 2013 yilinda sahneledigim Frank Wedekind’in Ilkbahar Uyanist
oyunu, 14-16 yaslarinda cinsel uyaniglarini heniiz yasayan ergenlerin karsisina asiri
ahlake1 ve kapali yetiskin toplum yapisini koyar. Yetigkinlerin diinyasi igin yetiskinleri
oynayan oyuncularin her birine karakterlerine 6zgii bir ‘at gdzIliigli® tasarlamalarini
istemistim. Bu ‘maske’lerin oyuncular {izerinde etkisi ¢ok biiyilkk ve rahatlaticiydi.
Oyuncular hem kendi 6zgiin maskelerini yaptiklari i¢in karakterlerine yaklagsmig hem de

ergenlerle aralarindaki farki bedensel olarak hissetmis oldular.

Oyunculara eylemlerini yazmalari, hazirliklar1 yapmalari, aksesuarlarini segip istedigi
yerlere yerlestirmesi i¢in zaman taninir. O sahnede olmayan oyuncular da bu sirada
kendi ilk girecekleri sahne i¢in ayni gorevleri tamamlarlar. Oyun metnine gore
caligilacak sahnede olmayan oyunculara, replik eklemek durumunda birakmamak
kosuluyla, eger karakterlerinin yapacak bir seyi oldugunu diisliniiyorlarsa sahneye
girebilecekleri sdylenir. Eylem cizgileri i¢in o sahnede yapabilecekleri bir sey olduguna
inaniyorlarsa bu, oyunu zenginlestirecek, izlenecek odaklar1 arttiracaktir. Bundan
bagimsiz olarak en iyi niyetli oyuncu bile provada uzun siire eylemsiz beklediginde
enerjisi sonecek, mutsuz olacaktir. Provada olabildigince herkesi eylemli kilmak,
herkesin yaraticiligini diri tutmak adina dogru bir prova programi yapmak gereklidir.
Sahneye baslamadan sahnede oynayacak olanlarla yapilacak kisa bir tekrar egzersizi
(Meisner) etki-tepki akisini ve gozlem refleksini hatirlatacaktir. Tekrar egzersizinin
icinden istenildigi an sahneye gegilebilir. Bu ilk denemenin Oncesinde oyunculardan
acele etmemelerini istemek, zamani1 genis kullanmaya cesaretlendirmek iyi olabilir.
Yine tiim sahnelerin ilk denemelerinde, oyunculara replik eklemek konusunda da
ozgiirlik verilmeli; oyuncular, sahnedeki bir seye yanit olarak sdylemek istedikleri ama
metinde yazmayan bir sey olursa onlar1 da kullanmalar1 hususunda desteklenmelidir. Bu
hem ekleme gereksiniminin nedenini teshis etmek, hem de durumu daha Ozgiirce
kavrayabilmek i¢in faydali olabilir. Gerekli kars1 ¢ikis ya da onaylama nidalarina da bu
sayede ulagilir. Sahneyi izleyecek olan oyunculardan da tam bir empati ile bu yaratilan
atmosfere ne katkim olabilir diye diisiinerek izlemelerini istemek gerekir. Gosch’un tiim
sahneleri bagtan sona dogru ilerleyerek alma fikri yerindedir ancak her giinlin sonunda o
giin ¢alisilmis olan sahneler tekrarlanarak pes pese takilirsa bir sonraki giine hazirlik

anlaminda daha taze zihinler ile baslanabilir. Kafa karigikligi ise yarayabilir ama
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oyuncuyu caresiz hissettirecegi boyutlara gelmemelidir. Bu giin sonlarinda yapilan
akiglarda sahnenin az 6ncesinde, sahnelerin arasinda olanlar dekor yerlestirme gibi degil
de dogaclama gibi algilanip sahneler bu sekilde de birbirine baglanabilir. Bu da bir
calisma olarak arada gegen zamanin mekanda birakti1 izlerin takibini yapmaya
yarayabilir. Sahneler farkli mekanlarda da geciyor olsa o doniisiim oyuncunun takip

duygusunu koparmamasini saglar.

Yonetmen, repligi oldugu gerekgesiyle kimsenin sahnede kalmasina gerek olmadigi,
boyle bir sey oldugunda bu sorunun hep birlikte ¢oziilebilecegi konusunda oyunculara
giivence verebilmelidir. Yani onu orada tutacak yeterli bag1 yoksa kimseye yardim
etmek ya da son kalan repliklerini sdyleyebilmek icin orada kalmaya devam
etmemelidir. Bir oyuncunun ger¢ekten ihtiyag duydugu ve amacina ulagsmak igin
sahnede olmasii stirekli kilmak provadaki herkesin ortak gorevidir. Ancak yonetmenin
buna kars1 keskin bir gozii olmali, oyuncunun yalnizca sahneyi yiiriitmek i¢in orada

kaldigin1 hissederse provayi durdurup problemi ¢6ziim i¢in ortaya atmalidir.

Yonetmen gerekli gordiigiinde sahne provalarinin sonlarinda ortak bir konusma
atmosferi yaratabilir. Oyuncularin bu konusmalar1 i¢in de kisiye yonelik birebir
mizansen Onerilerinin yasak olacagi, daha once yapilan ama sonrasinda yapilmayan bir
seyin hesabinin sorulmayacagi, ancak kisa ciimlelerle ihtiyaglarin dile gelerek onlar
cozmek i¢in herkesin ortak akilla yaklagacagi bir sistem kurulmalidir. Bu ilk asamalarda
oyuncu heniiz pek ¢ok seyle aym1 anda ugrasmaktadir. YOnetmenin yapacagi
geribildirimlerin ve konusmalarin kisa ve net olmasi; entelektiiel uzun agiklamalardan
kacinilmasi oyuncularin akillarina hapsolmalarimin  engellerinden biri  olabilir.
Y onetmen konusmada asiriya kagarsa sirf bu yiizden bile direncle karsilasabilir. Oyuncu
ilerde algilayabilecegi bir seyi bu agamada algilayamaz ve bu yiizden hicbir seyi yerine
getiremez olur. O yiizden yonetmenin yonlendirmelerinde ilk asamada daha tutumlu
olmas1 iyidir. Oyuncu kendi yolunu ¢izdikten sonra kendisine yoneltilen sorulara daha
kolay yanit arayabilecektir. Yonetmen, oyuncularin o anda olup olmadigi ile, organik ve
sahi bir yol izleyip izlemedigine dair geri bildirim verebilir. Eger iiretilen bir an sahi
degilse bunu saglamak i¢in ‘hazirlik provalar1’ boliimiinde bu an iizerine “storytelling”
egzersizi yapildiysa hatirlatilabilir, yapilmadiysa bu noktada o ana odaklanmak adina

diizenlenip yapilabilir. Oyuncular karsilarindaki oyuncunun onlara yeterli ivmeyi
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veremedigini diisiinebilirler. Yonetmen buradaki ‘yeterli’ sozciigiiniin goreceligi
iizerine gidip, oyuncuyu sabit fikriyle yiizlestirmeli ve ona karsisindan geleni, geldigi
sekliyle degerlendirmesini salikk vermelidir. Sahnenin amaci yerine gelmiyorsa o
sahnedeki herkes kendi adimlarinmi siizgecten gegirmelidir. Bunun yaninda Lenore
Dekoven oyuncularin bazen sahnede yaptiklar1 se¢imlerin farkinda olmayabildiklerini,
yonetmenin uygun buldugu anlarin “oyuncularin biling diizeyinde farkinda olmalarini”
saglamasi1 gerektigini sdyler (Dekoven 2006: 112). Yani gbzlemci pozisyonundaki
yonetmenin, sahnede bir ani, bir etkilesimi begendiginde o anin yeniden yaratilabilmesi
icin bunu dile getirmesi énemlidir. Aksi takdirde oyuncu Marowitz’in sdyledigi iizere,
“siursiz deneyler iginde yok olup gidecektir”. Bir oyuncuya dogrudan elestiri yapip
onun yaptig1 bir seyi engelleyip cesaretini kirmak yerine, karsisindaki kisiye bir oneri
vererek, ima yoluyla bir sonuca ulagsmak daha sagliklidir. Zira oyuncular bu sayede
dayatmaya maruz kalmamis, problemi de birlikte ¢6zmiis olurlar (Marowitz 1986: 57-

58).

Mike Alfreds de provanin bu asamasinda sahne-perde ve tiim oyunu kapsayan akislarin
cok verimli oldugunu diisiiniir. Sahne provalarinin ilk haftasinin sonunda tiim oyunu
akitmaya c¢alisan yonetmen, bunu acelecilik olarak degil, yedi giinliik caligmanin
mutluluk verici bir degerlendirmesi olarak goriir. Bu akiglar “oyunculara rollerinin
gidisini gérme ve kondisyonlarin1 gelistirmek i¢in firsat verir”. Yonetmen oyuncularin
bu akislar1 korkutucu birer son olarak goérmelerini engellemeli akis aliniyor diye
kendilerini forse etmemeleri i¢in gerekli uyarilar1 yapmalidir. Ynetmenin bu akiglarda
“tesvik etmesi ve gozlemesi gereken sey sahnedeki ictenlik ve hayal edilen diinyalarin
birbiriyle uyumu, tutarliligidir” (Alfreds 2007: 280). ilk haftanin sonunda biitiin oyunu
akitmak oyuncularin yollarini gozden gegirmeleri, yonetmenin eksik ya da uyumsuz
anlar1 gorebilmesi i¢in kesinlikle dogru bir pratiktir. Tasarimcilar i¢in de bu akis, artik
en kisa zamanda eksiksiz bir sona ulagmak, sorunlari, islemeyen se¢imleri gérmek adina

gerekli bir doniim noktasidir..

Ikinci haftanin ilk giinii rahatlama egzersizi ve oyun diinyasi ve karakterler {izerine
yapilacak bir ¢agrisim zinciri ile baslar. Ardindan akisin degerlendirmesi ve eksiklerin
iizerine gidilmesi ile devam edilir. Oyuncular i¢in ilk oyun akisi zor ve sancilidir.

Genelde kaos icinde gegen bu ilk akislarda, ne yaptiginin tam olarak farkinda olamamak
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oyuncular1 tedirgin eder. Ne yapacagim diisiincesi kimi zaman risk almamak adina
hicbir sey yapmamaya, kimi zaman da siirekli yeni eylemsel fikirler bulmaya
cabalamaya iter. Hareketsizlik giiclii bir varolus bi¢cimi olmasinin yaninda ‘“ancak
hareketten dogarsa gergek olur. Hareketsiz baslamak risklidir ve duraganlikla ise
koyulmak tehlikelidir” (Donnellan 2013: 146-147). Bu ylizden ikinci hafta yonetmenin,
her oyuncu i¢in ayr1 ayr gelistirdigi, Ivo van Hove gibi kisitlayarak ozglirlestirme
amacli, bir takim Onerileri olmalidir. Bunlar yine Hove gibi “duvarlara ¢igekleri
zimbala, midende dayanilmaz bir agri var gibi cenin pozisyonuna gel” (Bennett&
Massai 2018: 34) gibi sira dis1 ya da sik¢a yapilabilen seyler olabilir. Bu onerilerin
kaynagini, nedenini karsilarindaki bir seyden almalari gerektiini de hatirlatmak
gerekir. Sahne i¢inde ne zaman yapilacaglr ya da hangi duyguyla yapilacagi elbette
belirlenmeyen bu Oneriler uyulmas: gereken kurallar olarak oyuncuya kendisi disinda
dikkat edecegi bir sey verecektir. Bu yolla eylemsizligi secemeyecek olan oyuncular,
zorunlu riskler alacak, karakterlerini daha derinlikli tanimak i¢in firsatlar1 olacaktir.
Sahnenin basi i¢in tiim oyunculara bir baslangi¢ noktasi ve sonrasinda takip edilecek bir
yol vermek de bir etiit olabilir. Bu gorevlerin higbirisi kesinlikle oyunda yapilmak iizere
verilmeyecek ancak oyuncu isterse elbette istedigi kadarmi kullanabilecektir. Bu
gorevlerle her sahneyi iki kez akitip rafa kaldirmak ve sonraki sahneye geg¢mek
uygundur. Oyuncuya bir gece de olsa diislinme, hayal kurma, karsilastigi seyle
yiizlesme firsati vermek gereklidir. Sahneler yine oyundaki sirasiyla ele alinacaktir.
Ornegin ilk giin oyunun ilk ii¢c sahnesi yukarda sozii edilen etiitlerle ¢alisilmis ise ertesi
giine o li¢ sahnenin akitilmasi ile baglanabilir. Ayn1 sahnenin alindig1 bir sonraki prova
icin yonetmen oyuncularindan bu kez farkli bir sahne amaci ile oynamalarini isteyebilir.
Bu spontane yapilan ayarlama, oyuncular1 degisime agik tutacak, onlarin yeni seyler
fark etmesine yardim edecektir. Sahnede oynayan herkesin amaci, sahnenin isterleri
dahilinde degisecegi icin baska bakis acilar1 elde edilecektir. Bu noktada eylem cizgileri
tizerine fikirleri olan oyuncular, yollarinin nasil kesistigini, aslinda birlikte yol
alindigin1 da fark etmis olacaklardir. Tiim sahneler hafta boyunca en az liger kez
calisgtimalidir. Bunun i¢in yonetmen zaman programlamasint dogru yapmalidir. Farkli

versiyonlar {izerine tiim ekip konusulmalidir.

Yine bu ikinci hafta, yani oyunun kanavasi ¢iktiktan sonra, her figiiriin ayr1 ayr1 sahne

takibi yapilarak, o ilgili figiirin sahnelerinin pes pese oynanmasi da kesintisiz eylem
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cizgileri konusunda oyunculara bir kolaylik saglayabilir. Ayn1 zamanda yonetmene de
resmin biitiinli, hangi oyuncunun hangi yollar1 sectigi konusunda odakli bir bilgi
sunabilir. Ustiin géreve giden yolda sapmalari bdyle tespit etmek de daha kolay
olacaktir. Rollerin akislar1 da bittikten sonra yine haftanin son giinii oyunun tamami

akitilmalidir.

Oyuncularla bag basa ¢alisma firsati verecek son siire¢ teknik provalardan onceki
ticlincii haftadir. “Devised” tiyatro yapan “Tectonic Theater Project”in Moment Work
(An Calismasi) adimi verdikleri 6zgilin calisma bigimleri, bir Onsezi {izerine anlar
yarattiktan sonra onlar1 bir an silsilesine doniistiirmek en son olarak da uyumlu bir
anlatiya ulagsmak {izerine gelistirilmistir. Anlatida ise artik farkli kesintisiz ¢izgilerin
(throughline) kesismesine ulasilir. Anlatiyr yaratirken diizenleme yapilmadan
yaraticilar1  0zglir birakilir, kurgulama ise ikinci asamada devreye sokulur
(Kaufman&Pitts McAdams 2018: 125). Buradan hareketle ilk iki hafta olusmus olan
anlatimizin anlarim1 biiyliteg altina almak bana dogru bir yaklasim gibi goriiniiyor.
Kurulan anlatinin iizerine simdi anlara odaklanmak, oyunculara eylem cizgilerinde

izledikleri yollar1 parcadan biitiine giderek gézden gegirme firsati verecektir.

Ikili {i¢lii anlar ile baslamak faydali olur. Anlar1 cimbizlay1p iizerine ¢alisirken, iliskilere
de bir daha yakindan bakma firsatt dogar. Hangi anlarin ¢alisilacagini yonetmen 6nden
karar vermelidir. Her roliin en az bir ani iizerine mutlaka ¢alisiimalidir. Kimsenin
kendini disarda hissetmemesi Onemlidir. Oyuncular, bu noktada artik sahnelerin
amaglart konusunda karara varmalari konusunda cesaretlendirilir. Artik her sahne
tekrar1 i¢in yepyeni secimler yapilmamali, yapilacak degisiklikler niians diizeyinde
kalmalidir. Bu sirada bir oyuncu eger kendi psikolojik gerceginde kaybolduysa onun
oyundaki ilk sahnesine iist boliimdeki ekstremite egzersizi ile bakilabilir. Bu etiitle
sahne provasinda abartili disavurumlara zorlanacak oyuncu, bu sayede yani digsal bir
miidahale ile i¢ aksiyonuna ulagmanin yolunu arayacak, sahnenin amacina ulasabilmek
icin her seyi yapabileceginin ipucunu almus olacaktir. Yine /lkbahar Uyanisi oyunu igin
oyuncularla ergenlerin cinsellik diislincelerinin yerine bir metafor bulmak iizerine
gitmistik. Ekstrem disavurumlarin arastirildigi bu siirecte cinsellik diisiincesi akla her
diistiiglinde ziplama fikri dogmustu. Bu tepki oyuncular1 zgiirlestirmis, bir tabuyu da

agsmalarina yardimci olmustu. Bunun yaninda provanin bu ilerleyen asamasinda
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oyuncular daha dnce bedenleri ile bulduklar1 organik tepkileri unutabilirler. Yonetmenin
buna dikkat edip gerekli uyarilar1 yapmasi gerekir. Daha 6nce yapilip herkesin hazirlik
provalarinda {izerinde galistig1 “viewpoints” egzersizleri bu noktada artik oyuncunun
bedenini dinlemeyi unutmamasi adina oyuna entegre edilebilir. Bedenlerin birbirleriyle,
mekanla ve zamanla iliskisi ilizerine, “bedenle ac¢ik olma ve onu dinleme, tepki verme,
degisme, kendini sasirtma, kazalar1 kullanma gibi felsefi amaglar,” (Bogart&Landau
2005: 204) giiden bu teknik, oyuncuya her an spontane tepkileri kutsayan bir hatirlatma

olarak prova salonunda varligini hissettirmelidir.

Marowitz oyuncunun abartili oynamaktan korkusu ya da buna egilimi olabilecegini
yonetmenin bunu Viktor Frankl’mm 1930’larda ortaya attigi ‘ters etki kanunu’ ile
¢ozebilecegini soyler. i¢inde bulundugu durumu daha ug noktaya tasimasi istendiginde
yani daha fazla silinmesi ya da daha da abartil1 olmasi talep edildiginde bu durum onda
ters etki yapacak ve kendi normunu bu sayede bulabilecektir. Asiriligi ve yok olmay1
tecriibe edince oyuncu daha ince islenmis bir karakter yaratimi ve iliski diizlemine
geemek isteyecektir (Marowitz 1986: 59-60). Hazirlik siirecinde de biiyiik ve abartili
olmak iizerine etiitler yapilmisti. Provanin geldigi noktada Marowitz’in Onerisi spesifik
rollerin 6zellikle en duygusal anlari i¢in yapilabilir. Patlama noktalar1 oyuncular i¢in her
zaman zorlu ve kandiricidir. O anlar i¢in prova sirasinda gelistirilecek bu ve benzeri
rahatlatict miidahaleler, daha gercek, kendilerinden ¢ikan sonuglar fliretecek ve
oyuncuyu sonraki adima hazirlayacaktir. Oyuncunun zorlandigi, ¢ozemedigi anlara
sahne provasinin bu noktasinda, oyunun tamamini iki kez akittiktan sonra odaklanmak
gerekir. Aksi takdirde bu kriz anlar1 basat olup oyuncular icin akisi etkileyebilir. Bu
anlar1 yolun {izerindeki daha dikkatli bakilmasi gereken ama eylem ¢izgisini
etkilemeyen parantezler gibi goriip iizerine gitmekte fayda vardir. Bu caligmalarin
sonucunda bu kriz anlarinda oyuncunun ulastig1 mod ve davranis bi¢imi sonrasindaki
kararlarin1 yeniden gozden gecirmesi anlamina da gelse bunu ve sonuglarini zamani
gelince degerlendirmesi i¢in ona telkinde bulunulmalidir. Yani oyuncu oyunun geri
kalan kismimi etkileyecegi diisiincesi ile oto sansiir yapip o an i¢in bulguladiklarim
oyuna katmaktan geri duruyorsa onu rahatlatmak ve yeterince zamani olduguna dair

giivence vermek yine yonetmenin gorevi olmalidir.
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Y 6netmen, oyuncularin bu son sahne provasi haftasinda, iliskiler iizerine yogunlagirken
oncesinde yaptiklar1 biyografi, sahne adlari, amaglar, eylemler ¢alismalar1 ile her zaman
baglanti kurmalarim1 saglamalidir. Sahnede oynanan an ile yaratilmig, hayal edilmis
gecmis, kesintisiz bir iple birbirine tutunmalidir. Ynetmenin yapilan dogaglamalara ve
on hazirliklara dair notlari her zaman hazir olmali ve her firsatta onlara gondermeler
yapilmalidir. Bu sayede sahne provasi oncesi Onerilen her sey her daim zihinlerde diri
olacak, temelin saglamligi yap1 konusundaki giiveni arttiracaktir. Mitchell’a gore
oyuncular bazen ge¢mislerine dair yaptiklar1 tim ¢alismay1 tek sahneye sikistirmaya
caligirlar. Bu durumda o sahne oynanamaz olur. Bunu engellemek i¢in karakterin
yarattiklar1 gegmisten yalnizca bir olaya odaklanmalarint saglamayi, o olayin da az 6nce
olmadigini hatirlatmay1 salik verir. Ge¢miste yer alan travmalarin tamami ayni anda
ortaya ¢ikmamalidir. Mitchell oyunculara tiim bu olaylarin “ayr ciltlerde saklandigini”
sOylemenin gerekliliginin {istinde durur. Aymi sekilde bir sahnede yapilan segimler
bulanik ve karigik goriinliyorsa oyunculara zaman, mekan, az Once olanlar, olaylar,
amaclar ve iligkilerden yalnizca ikisine odaklanarak sahneyi tekrar oynamalarini
istenmesinin faydali olacagini soyler (Mitchell 2009: 183-185). Konsantre olunan alani
daraltmak kriz anlarinda, yeni yaratimlarda her zaman iyi sonuglar verir. Mike Alfreds,
‘konsantrasyon noktalar’’ adim1 verdigi, oyundan secilecek spesifik bir verili kosulu
eylemlere entegre etmek iizere bir egzersiz gelistirmistir. Alfreds, yOnetmenin
belirleyecegi yalnizca bir konsantrasyon noktasina yogunlasarak ancak oyuncular
eylemleri ile bu nokta arasinda dengeyi bozmamak konusunda uyararak bir sahneyi
kesmeden oynatmay1 Onerir. Bir perde i¢inde ne olursa olsun yalniz bu belirlenen kosula
yogunlagilacak; tiim sahneler ayni verili kosul ile denenecektir. Sonrasinda baska bir
verili kosul tespit edilip oynandiginda ayn1 perde bambagka bir oyundanmig gibi bile
goriilebilecektir. Bu noktada oyuncunun sahnedeki amaci ile verilen konsantrasyon
noktast catigsa da yonetmenin oyuncuyu bu celigkiden dogabilecek deneyime acik
olmas1 konusunda ikna etmesi gerekecektir (Alfreds 2007: 183-195). Provanin bu
noktasinda bir giin ayirilabilecek bu ¢aligma yukaridaki uyari i¢in de, bu konsantrasyon
noktalarina bakis1 derinlestirmek, boyutlandirmak i¢in de faydali olacaktir. Bu ¢alisma,
tim oyunculara ayni kosulu oynarken bile farkliliklarin biiytikliigiinii gostererek,
onlarin bireysel katkilarinin da ayirdina varmalarin1 saglayacak, onlar1 kendi kesintisiz

eylem ¢izgilerini yaratirken cesaretlendirecektir.
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Her seyi kullanmaya, her seyi iyi yapmaya ¢aligmak, higbir sey ile sonuglanacaktir.
Stanislavski’nin genelleme ya da “‘herhangi bir sey’ sanatin diismanidir,” (Clurman
1972: 112) seklinde ifade ettigi aforizmanin sahneleme siirecinin her asamasinda
herkesce akilda tutulmasi gereklidir. Her seyi yapmak miimkiin degildir. Yonetmen
bunun her daim farkinda olmali, kendisi kararli ve odakli oldugu kadar oyunculara da

bunu agilayabilmelidir.

Katie Mitchell yonetmenin provalarin bu asamasinda oyuncular1 farkli yerlerden
izlemesinin hem kompozisyonu daha boyutlu gérmesi, sahneye baska bir bakis acisi
kazanmasi, hem de oyuncularin seyircinin bakisina goére oyun kurmasini Onleyip
durumun i¢inde kalmalarini destekleyecegini diigiiniir. (Mitchell 2009: 182) Bu noktada
bazen provanin mekanini ya da sahnede kullanilan yeri de degistirmek, tepkilerin
kemiklesmemesi, bakiglarin ezberlenmemesi i¢in bir yontem olabilir. Provada yapilan

kiigtik bir yenilik bile sahiligi sinamak i¢in bir turnusol kagidi olacaktir.

Uciincii hafta boyu ayrintilar calisilirken o ayrintilarin ¢evresindeki kisa birimler igin
akiglar yapilmalidir. Sahne akist ya da en fazla iki sahnenin birlestirilmesi seklinde
gerceklesecek bu siliregte, bu sayede ayrintida bulunan faktorlerin daha biiyiik
parcalardaki etkileri goriilebilecektir. Oyunun omurgasi yani iistiin gorevine ulasirken
bu anlara odaklaninca, bu sayede kesintisiz eylem cizgilerinin oyuncularca saglamasi
yapilacak, atlanan doniim noktalar1 var ise bdylece goriilebilecektir. Bu haftanin son
giinii yine tim oyun akisi alinmalidir. Sonrasinda da ayrintili notlardan, genel durum
degerlendirilmesine bir konusma ve ortak akil yliriitme siiresi ayrilmalidir. Sorunlarin
dile gelecegi bu siire¢ kalan teknik provalara hazirlik anlaminda neler yapilmasi
gerektigini de herkese gosterecektir. Bu teknik oncesi son akista halen sorun yasayan,
kararsiz kalan, eylemlerinde bilingsiz oyuncu varsa son hafta provalarin dncesinde 6zel
ya da partneriyle bulusulmali, konusup calisilmalidir. Her insanin ritmi, rol ile verdigi
miicadele farklidir. Rolii eksiksiz, harika ¢ikarma fikri bazen oyuncuyu sakat
birakabilir. Onu bu biitiinciil fikrinden ve miikemmeliyetciliginden uzaklastirmak igin
hi¢bir zaman ge¢ sayilmamalidir. Zira eksik oldugu hissiyle oyunlara baslayan oyuncu
“ensemble”da da bir eksiklik hissi yaratacaktir. Yapilacak yeni “storytelling” etiitleri ile
bulanik kaldig1 anlara gercek yasamdan cengeller atmak, uzaklarda ‘ideal bir rol

fikri'nden wuzaklagmasin1 saglayabilir. Hazirlik provalarinda yapilan Mitchell’in

76



onerdigi siradan etkinlikler kanaliyla karakterin ritmini bulma egzersizi de karakterin de
bir gilindelik yasantist oldugunun alti1 ¢izerek oyuncuyu rahatlatabilir. Basit
gelebilecek bir kararin bile bu ¢aresiz halden iyi oldugunu oyuncuya kanitlamak

gerekir.

Son hafta artik oyuncularin kesintisiz eylem c¢izgilerini tamamen olusturduklari, onlar1
oyunun teknik biitlinliigii i¢inde var edecekleri haftadir. Bu noktada sunu agiklamak
isterim ki kesintisiz eylem ¢izgisini tamamen olusturmus olmak hicbir seyin
degismeyecegi bir son dngdrmek degildir. Burada oyuncularla ortak bir yaratim iizerine
fikirler tretilirken hep nefes alan ve organik bir son 6zlemi dile getirildi. Dolayisiyla
oyuncularla netlestirilen eylem c¢izgileri yine de onlara kendine has hareket alanlar
birakacaktir ve birakmalidir. Kural goziiyle bakilan her sey kati sonuglar vererek
gozlemi ve an1 6nemsiz kilar. Eylemlerde net olmak onlarin nasil yapilacagi konusunda

hareket pay1 olmadig1 anlamina gelmez.

Son haftaya bu Oneride zaten dekor ve kostiimler hazir olarak girildiginden teknik
anlamda 151k, ses provalar1 sahnede yiiriirken, oyuncular ile bagka bir yerde bulusulup
1sinma, rahatlama, tekrar etiitleri yapilmalidir. Kondisyon, esneklik ve oyun duygusu
adima Mike Alfreds’in onerdigi “eglenceli akiglar” da bu siirecte kullanilabilir. Son
hafta, gerginlik ve heyecan {ist sinirda iken bir sahneyi ya da perdenin tamamini kosarak
ama gercekten oynamak, sonrasinda kosmayi birakmadan {izerine yoOnetmenin
belirleyecegi gerekcesiz fiziksel etkinlikler eklemek seklinde gelistirilmis bu calisma
“metinle rahatlama ve dogallik, fiziksel beceri ve akicilik, ayni zamanda da oyunda
olabilecek her seyle basa cikilabilecegi hissi, beklenmedik olana hazirlik,” sagliyor
(Alfreds 2007: 282-283). Alismaya kars1 bir 6nlem mahiyetinde de olacak bu egzersizin

bu asamada oyun duygusu baglaminda da biiyiik katkist olacagina inantyorum.

Provanin bu dordiincii haftasi, 151k, video, ses tasarimlarina sahnede son sekillerinin
verildigi, son ayarlarin yapildig1 donemdir. Performans sirasinda oyunculugun o anda
gelismesini hedef edinen Mike Alfreds, bundan hareketle kariyerinin ilk baginda
sahneyi ve seyirciyi esit bir bicimde aydinlatan bir 1giklama kullanmistir. 'Y6netmen
151810 oyun i¢in ¢ok sey yapabilecegini ancak bazen asiriya kagip atmosferi, modu
empoze ettigini sOyler. Oysa ona gore “tiyatroda hakiki bir deneyim ancak oyuncular

yaratinca s6z konusu olur”. Bir siire sonra 151k tasariminda ¢esitlendirmeye bagvurmus,
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onu da “oyuncularin yaraticiliginin disavurumlarindan biri” olmasi1 gerektigine karar
vermistir (Alfreds 2007: 290-291). Bana gore seyircinin de her oyunda sahne kadar
aydinlanmast oyun duygusuna bir meydan okumadir. Gerekli goriildiigii oyunda bir
anlam1 oldugu i¢in kullanilmasi gerektigini diisiindiigiim bu yaklasimin yaninda
oyuncuyu sahne iizerinde 6zgiir kilacak, sahnenin her yerini bir sekilde esit olarak
aydinlatan bir 1siklama bu Oneriye uygun bir yaklagim olabilir. S6zii edilen her an
parlak bir aydinlik degildir. Farkli yonlerden gelen, ¢esitli 151k kaynaklarindan, degisken
yogunlukta 1siklarin kullanilacagi sahnelerde oyuncular kendilerini hem bir atmosferin

icinde bulacak hem de alanda sikigmis hissetmeyeceklerdir.

Giindiizleri yapilacak 1sinma c¢aligmalarinin ardindan teknik provalar yapilacaktir.
Teknik provalar, farkli yaratict ekiplerin bir araya geldigi, oyuncularin artik rolleri
iizerinde ¢alismada seyirci ile bulusmaya hazir oldugu bir evredir. Herkes igin stresli ve
simdiye kadar yapilan se¢imlerin korku ve/ya begenilme duygusu ile carpitilmaya en
miisait oldugu bu kisa ancak yogun donemde yaratic1 ekiplerin gerginliklerinin birbirine
karismamasi, oyuncularin bu durumdan en az etkilenmesi i¢in elden gelen 6zen
gosterilmelidir. Oyuncular sahnedeki teknik ¢aligsma siirecine miimkiin olan en son anda
dahil edilmelidir. Ekiplerin birbirlerine saygisin1 yitirmemesi i¢in siiregler her biriyle
ayr1 paylasilmali, tiim yaraticilara notlar1 ayr1 ayr1 verilmelidir. Bu noktada yonetmenin
oyuncularla kullandig1 dilin degismemesi gerektigini salik veren Katie Mitchell,
yOnettigi bir oyunda sahne gerisine oyuncularin eylemlerine sahneye girmeden once
saglikli bir baslangi¢ yapmalari, karmasadan uzak kalmalari i¢in oyundaki iki farkli
gruba ait olmak lizere iki kabin insa ettirmistir (Mitchell 2009: 200-201). Bu tiir
buluslar, provalarda 6zenle kurulan dilin yok olmamasini saglayacak, ydnetmenin

oyuncunun siirecine verdigi degerin de altini1 ¢izecektir.

Son {i¢ glin oyun saatinde yapilacak genel provalar oyuncularin bedensel ritimlerini
oyuna hazirlar. Genel provalardan énce oyunculara o giine kadar yaptiklar1 ¢aligmalari,
aldiklar1 notlar1 gézden gecirmeleri salik verilir. En son genel provanin sonunda notlar
paylasilir. Oyunculara kararlarina sahip ¢ikmalari, hedef ve amaglarini unutmamalari,
yolculugun yeni bir boliimiiniin basladigin1 ancak bunun ayni yolun takibi oldugu
iizerine bir konusma yapmak, yOnetmenin “ensemble”a dahil oldugu bu son giine

noktay1 koyar. Stanislavski’nin lizerinde ¢aligtig1 son oyun olan 7artuffe igin sdylendigi
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tizere artik kimsenin “oyunculuk yapmadigi, herkesin birbirine ayak uydurdugu, birlikte
sekillendirdigi, siislemeden ve aksiyonlarindan emin olarak,” (Toporkov 2017: 248)
sahnede var olacagi; haz duygusunu yitirmeden, seyirciyle yani oyunun son degiskeni,

anlatinin son sekillendiricisi ile bulusma siireci, oyuncular1 beklemektedir.
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SONUC

Konstantin Stanislavski tiyatro tarihinin oyunculuk iizerine en 6nemli kuramlarindan
birini olusturmustur. Bitmeyen bir merak ve engin meslek tecriibesi ile sekillendirdigi
sistemini bir son degil bir siire¢ olarak ele almistir. Neyin nasil yapilacagini tarif
etmemis; okuyanin algisina dayanarak ve onun kendi gelistirecegi yontem(ler)le
beklenen sonuca ulagsmasint salik vermistir. Bu ylizden zaman zaman kimi tiyatro
insanlariin  formiillestirme tehlikesiyle karst karsiya kalmistir. Oyuncular da
yonetmenler de kendi yorumlarini Stanislavski diyerek gerekcelendirmis ancak bu
yorumlar bazen sistemi yolundan c¢ikartmistir. Sonugta yilizyill once olusturulmus,
iistelik yazarmin bile gelistirilmesi gereken, sonu olmayan bir yap1 olarak sundugu
sistemi, glinlimiizden bakarak eskiyen ya da giincelligini koruyan yanlarini tespit etmek
ve onlari1 hissedip algilamak bizlerin gorevidir. Stanislavski, yalnizca daha iyi oynamay1
degil ahlakli olmay1 da kuramina koymayi ihmal etmemistir. Yonetmenligin heniiz
sanatsal yaratim sayilmaya basladigi bir donemde oyuncu yonetiminden yola ¢ikarak
kendine bir yonetmenlik bi¢imi gelistirmistir. Oyuncuyu bir birey olarak goriip, onun
kararlarin1 6nemseyen bu yaklasim, sahne dogru kuruldugu, hakiki tepkilere, organik bir
oyunculuga ulasildig1 takdirde oyuncularin sahne {iizerinde kendi kararlarini
verebileceklerini gosterdi. Onceleri yalnizca kendine, kendi yaraticiigina giivenerek
icra ettigi yonetmenlik isini, kendi kuramini olusturmaya basladiktan sonra yliiziinii
oyunculara donerek yapmay1 denemistir. Yasamint 6grenmeye adamasiyla da 6rnek bir
tiyatro insanidir. Yalnizca oyunculart degil bu calismada yer alan ve daha nice

yonetmeni de kavramlar ve pratikler anlaminda yiizyil1 agkindir etkilemektedir.

Stanislavski’nin kurucularindan oldugu Moskova Sanat Tiyatrosu tiyatro tarihinde
kumpanya mantigin1 “ensemble” anlayisina doniistiirmiis bir yap1 tasidir. Kalict bir
kadro ile yillar boyu iyi oyunculuk odakli tiyatro yapmis olan bu ekip, birlikte
iretmenin ve sahne ilizerinde ayni dili konusmanin 6nemini diinyaya gostermistir.
Toplulugun halen var olmasi temellerinin saglamliginin kanitidir. Bu calismanin 6n
gordiigii yaklasim da kendini ve sonuglarini en rahat kurulu, angaje bir “ensemble”da

gOsterecektir.
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Stanislavski’nin sisteminde ele alman {stiin gérev ve kesintisiz eylem ¢izgisi
kavramlari, ydnetmen ve oyuncu i¢in bir oyunu ya da onun bir parcasini analiz etmek
icin kullanilabilecek en 6nemli araglardandir. Bu calismada yonetmen ve oyuncularin
birlikte olusturdugu kesintisiz eylem ¢izgileri ve bu yolu ¢izebilmek i¢in gerekli olan,
oyuncunun kendi penceresinden karar verecegi sahne amaclar1 ve karakter amacina
verili kosullarla ulasma pratiginin nasil olabilecegi arastirilmistir. Pek ¢ok farkli yontem
kullanilarak ulagilabilen bu sonugla, tiim yaraticilar oyuna 0Ozgiin katkilarim
hissedebilir; yarattiginin arkasinda durabilir; ayn1 zamanda da hareketli ve esnek bir
yapiya ulagilabilir. Stanislavski, yasadigi donem, o donemin edebiyat gelenegi ve
dogdugu cografya itibartyla kuramini oyunlardaki ‘karakter’ olgusu iizerine kurmus;
oyuncunun, oyunun verili kosullar1 altinda se¢ilmis karakterin eylemlerini olusturmasi
iizerine gitmistir. Oysa Ornegin onu takip eden Meisner gibi kuramcilar karakter
olgusunu diglar; ya da bu caligmada sik sik ele alinan Mnouchkine defaatle-
Stanislavski’nin de beslendigi- “gercekeiligin diismani,” (Mnouchkine 2005: 58)
oldugunu soyler. Bu noktada bu g¢aligmada ele alinan “kesintisiz eylem c¢izgilerini
oyuncularla birlikte olusturmak” kavrami bir tartismaya yol acabilir. Karakterin mi
oyuncunun mu kesintisiz eylem cizgilerinden s6z edilmektedir? Her ikisi de olasilik
dahilindedir. Yani Stanislavski ve ondan onceki donemlerde yazilan bir oyunu oldugu
gibi ele almak istersek, karakter olgusu s6z edilebilir olur. Ancak bir yeniden okuma,
absiird, stlirreel ya da post dramatik bir metin varsa o durumda oyunun verili
kosullarinda oyuncuyu merkeze koyariz. Karakter oyun duygusunu destekleyen,
yaratima bir katman daha ekleyen bir olgu. Ancak ozellikle son yilizyilda yazilan
karakterden kesinlikle s6z edilemeyecek oyunlarin ¢oklugu; yazimda olsa bile
sahnelemelerde ortaya konan post-dramatik parcali yap: bu ¢aligmayi pratikte karakter
lizerinden yiirlitmeyi zorlastiracaktir. Bu noktada oyuncularin kendi eylemsel

gercekliklerini aragtirmalar1 ve yaratmalari s6z konusu olacaktir.

Oyuncularla prova baslamadan 6nce yapilacak 6n hazirliklarin bu ¢alisma i¢in dnemi
bliytliktiir. Oyunla tiim yaraticilarin bag kurdugu bu dénemde, onlar1 herkesin i¢inde
olmaktan keyif alacagi bir yap1 kurulacagina ikna etmek yonetmenin goérevidir. Bunun
icin Oncelikle oyunla kendi kurdugu iliskinin saglam olabilmesi adina g¢aligmasi,

ardindan da projede calisacak diger kisilerin ¢alismasin1 dogru ydnlendirebilmesi
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gereklidir. Bu saglandig1 zaman provaya girildiginde herkes zaten siire¢ ve yontem ile

ilgili 6n bilgiye ulagmis, projedeki rollerinin ilk adimlarin1 atmig olacaktir.

Yapilacak hazirlik provalart da oyuncunun kendi penceresinden karakterinin ya da
oyunun yapisinda karakter olgusundan s6z edilemiyorsa kendi kararlarina ulagabilmesi
icin hayatidir. Metinle sahne f{izerinde ilk bulusmalarin yasandigi; karakterin ve
oyuncunun deneyimlerinin i¢ i¢e gegirildigi; an1, mekani fark edip ¢alismaya katmanin

nasillarinin arastirildigi bu siireg, bu tezin ima ettigi ¢alisma bi¢iminin yap1 tagidir.

Bu tezi alt1 haftalik bir model iizerinden gelistirdim. Zaman kuskusuz gorece bir
kavram. Provaya katilan her bireyin maddi manevi kosullar1 da burada farkli birer
bilinmez. Hangi oyunun ¢alisildig1 da denklemde 6nemli bir yer teskil ediyor. Kimsenin
engelinin olmadig1 ve herkesin ayni 6lgiide kendini yalnizca bu ¢alismaya verecegi,
uzun saatler prova yapilabilecek fiziki kosullarin oldugu hipotetik bir diinyada ele
alindiginda alt1 haftada tiim bunlarin yapilabilecegine inaniyorum. Ancak gilinlimiiz

kosullarinda, oyuna da bagli olarak bu siireyi esnetmek gerekebilir.

Yonetmenlik iizerine karsilagtigim higbir eser daha onceki pratiklerden yararlanmadan,
onlara atiflarda bulunmadan yazilmamistir. Tezime dahil ettigim en basta Stanislavski
olmak tiizere tiim yOnetmenlerin deneyimleri bana yol gosterici olmus, bashktaki
Onerinin miimkiin olabilecegini gostermistir. Burada adi gegen yoOnetmenler,
birbirlerinden farkli tiyatro anlayisina sahip olsalar ya da farkli yontemlerle baska
sonuglar1 da hedefleseler; bu calismanin 6ngérdiigii sonug i¢in ilham verici pratikleri
oldugu i¢in sec¢ilmislerdir. Bu c¢ogulluk, caligmaya farkli perspektifleri getirmis;
sonucun pratikte goriilebilir olmasini bence desteklemistir. Tezin i¢inde yer alan bazi
yontemler, egzersizler, etiitler kisisel olarak deneyimledigim ya da sonuglarini gérme
sansi buldugum c¢aligmalardir. Bazilariysa nedenini ve nasil icra edilecegini
hissedebildiklerim... Caligmalarin uygunlugu ya da uygulanabilirligi ancak deneyerek
goriilebilir. Yalnizca okumak bir sistemi icra ederken yeterli gelmeyecektir.
Gerektiginde ana kaynaga doniilmeli, ehil kisilerin atdlyelerine katilinmali, ¢alismaya
kendince sekil verilmelidir. Bir baskasinin kendi birikimi, 6zge¢misi, sartlari ile
gelistirdigi bir egzersizi aynen uygulamaya calismak verim saglamadiginda doniisiime

acik olmak ve egzersizde dogaglama yapmak iyiye gotiirebilir.
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Bu tezde yalnizca yurt disindan -Avrupa ve Amerika’dan- yonetmenlerin seg¢ilmig
olmasi, Tiirkiye’de bdyle ¢alisan yonetmen olmayisindan degil; benim bir mesafeden
bakarak konuyu ele almak istememden kaynaklidir. Tirkiye’ye nasil bakacagimi
bulmak i¢in 6nce bir disar1 ¢ikmak istedim. Tiirkiye’de profesyonel olarak calisan
tiyatro yonetmenlerinin pratiklerine dair yeterli kaynak bulunmayis1 ve spekiilatif bir
secimden kagmmak istemem de Tiirk yOnetmenlerini 6rnek gostermeyisimin diger
nedenleridir. Ileride bu konuda arastirmalarima devam etmek, farkli pratikler iizerine de

caligmak isterim.

Kimi yoOnetmen kariyeri boyunca denemis, deg§isime acgik olmus ve aramig; kimi
yonetmense ‘bu benim yaklagimim’ deyip bunun {izerine giderek bunu gelistirmistir.
Ikisi de ayni olgiide mesru olabilir. Bu konuda kisinin ille bir se¢ime zorlanmasi
kisitlamact bir yaklasimdir. Diyalektik yasamlart belirler. Su an bu ¢alismamin sonucu
olarak kendime degismek, denemek, arastirmak, kendini sasirtmak hedeflerini
koyabilirim. Ancak bulunan bir kanalda derinlesmek ve kendi alanin1 belirlemek de bir

yasam, bir kariyer ya da onun bir dénemi i¢in dogru olabilir.

Sonugta insanla yapilan, bu yiizden zor, ¢cok degiskenli, sonlanamayan ama bu sayede
bir o kadar heyecan verici ve farkli bakis agilarini kutsayan bir sanat dali olarak tiyatro,
icra eden insan cesitliligi kadar farkli algi bigimleri ile yogurulur. Bu yiizden bir
yonetmen, ele aldigi materyal ve oyunda calisan yaratict sayis1 kadar biiylik bir
denklemin i¢inde yer alir. Aynmi oyuncularla bile calisilsa hicbir siire¢, bir digerine
ylizde yliz benzeyemez ve dolayisiyla uygulamasi da ayni sekilde olamaz. Bu
calismanin konusu diginda olan izleyicinin bakisi da aslinda anlatiya son sekil veren
unsurdur. Tiim bunlarin bilincinde olarak bir olasiliklar dizisi seklinde ele alinmis olan
bu calisma kat1 bir son degildir, degisik segenekler degerlendirilerek ya da kendi i¢inde
degisimler yapilarak kullanilacaktir. Oyuncular, kendi yollarini ¢izdikleri bu tiir bir
caligmanin sonunda, oyunla her giin sonunu bildikleri bir seyahate de ¢iksalar kendi
kararlarinin neden oldugu eylemleri gerceklestiriyor olacaklardir. Baska birinin degil
kendi bakis agilarini takip ettikleri i¢in metnin gerekleri disinda uygulamalar1 gereken
bir sey, memnun etmek zorunda olduklar1 kendilerinden baska kimse olmayacaktir.
Bunun yaninda boyle bir yapida “ensemble” olusturabilmek de yonetmenin birincil

gorevlerinden biridir. Partner oyunu kuran unsurdur, tiim kararlar ona gore sekillenir.

83



“Ensemble” olgusu ¢ok cesitli derecelerde calismaya dahil edilebilir. Yonetmenin de
tamamen bir bilinmezle yaratim siirecine dahil olmasi, oyuncularla ayn1 anda ve birlikte
kesfetmesi, anlatinin yalnizca nasilinin degil ne olacaginin da birlikte olusturulmasi s6z
konusu olabilir. Obiir ugta otoriter bir yonetmen de ensemble yaratabilir ancak her seyi
aslinda kendisi bilmektedir. ikisinin arasinda bir yerde ydnetmenin oyuna dair “amorf
bir dnsezi”’ye sahip oldugu, ne anlatilacagi konusunda iist basliklar1 hissedebildigi, onlar
iizerine On bir dramaturji ¢alismasini yaptigi bir diizlem vardir. Bence yonetmen heniiz
oyunu ya da temay1 ve ardindan kasti1 belirlerken aslinda bu var olan 6nseziye dayanir.
Aklinda olusan evrene oyuncular1 davet eder. Oyuncular var olan ¢atinin altinda kendi
yollarini ¢izerler. Bu evren ya da cati amorftur. Kati ve degismez degildir. Oyunun
seyirci karsisina ¢ikmaya baslamasiyla yonetmen bu “ensemble”n i¢inden ¢ikacak;

oyuncular artik yiizde yiiz kendilerinin olan bir yapida onu her giin yeniden yaratacaktir.

Bununla beraber, bu ¢alismaya dahil edilen bir dizi olasilik da, yine insan malzemesinin
“bugiin boyle hissettim” diyerek oyunun verili kosullarindan ve karakterinin iligkisel
gereklerinden uzaklagmasini da engellemek amachdir. O giinkii hissi ne yonde olursa
olsun, partnerine oyunun dogrultusunda devam etmesi i¢in gerekli ivmeyi veriyor
olmasi zorunlulugunun herkesce degismez bir kural olarak benimsenmesi gereklidir.
Siirecin bir noktasinda bir ya da daha fazla sayida oyuncunun direng gostermesi, uyum
saglamamasi da olasidir. Bu noktada biraz basa sarip daha 6nceki adimlardan bir ortak
yol aranmalidir. Oyuncunun direnci yapamadigini diisiinmesinden kaynakli olabilir. Bu
durumda kendi karar verdigi eylemlerin bu hissi verdigi hatirlatilmali, degistirmesine
zemin hazirlanmalidir. Bazi oyuncular daha net bir yapinin icinde var olmayi,
yonetilmeyi sevebilir. Yine sorular sorarak olabildigince ortak akilla onun i¢in yapiy1
daha somut bir hale getirmek ydnetmenin gorevidir. Bir takim “mise en scéne”
Onerileriyle onu rahatlatip, verili hareketlerin i¢inde de kendi kararlar ile devinmesini
desteklemek gerekir. Ekipce bir uyumsuzluk s6z konusu ise “ensemble” ve birbirini
hissetmek icin yaptirilan etiitleri tekrarlamak, hatta ¢ogaltmak, bu konuda cekinceli
davranmamak her zaman sagliklidir. Zira var olan biiylik bir problem goérmezden

gelinirse oyunun yapisi ¢okebilir.

Giris boliimiinde belirttigim gibi gilinesin altinda yeni bir sey yok ancak oyunlar,

insanlar, uygulamalar, fikirler, diinyalar degisiyor. Haz duygusu veren ‘simdi ve
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burada’y1 destekleyen oyunlar yonetmek i¢in benim bulabildigim oyuncuyu kiymetli
kilan bu yaklasim, yalnizca gercekei metinler i¢in degil, absiird, siirreel hatta “illiizyon
yaratmanin yerini engin bir muglakliga” (Zarilli 1995: 305-307) biraktig1 post-dramatik
yaratimlar i¢in de kullanilabilir. Bu 6neri ile oyunda yer alan herkesin sahip ¢iktigi, tiim
oyuncularin kendi yarattiklar1 diinyanin merkezinde ancak birlikte olabildikleri, ¢ok

sesli, cok odakl1 ve nefes alan bir sona ulasabilmek hedefleniyor.
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