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Giris

Tiyatronun iki temel 6gesi seyirci ve oyuncudur. Se-
yircinin yetismesi ise oyuncunun yetismesine baghdir.
Bunun icin Tirk tivatrosunun onarimina oyuncu egiti-
minden baslamuak dogru olur. Oyunculuk alanindaki ye-
tersizligi doguran nedenlerin baginda, bazi tiyatrolarca
agilan oyunculuk kurslan vardir. Bu kurslan aganlar, bu
tutumlarinin ardinda bir tehlikeyi de beraberinde getir-
mektedirler. Adaylara alti ayda ya da bir yilda, ¢ogu da
i ayda oyuncu olabilecekleri gafleti asilandigindan, ek-
sik, yetersiz ve oyunculuk sanatim yozlastiran yetisme-
mig bireyler; konugmasin, sahnede durmasini bilmeyen
‘bir hevesliler obegi cep doldurma savaginda olanlar ta-
rafindan piyasaya striilmektedir. Bu, piyasaya kalp para
stirmek kadar vahim bir suctur. Buna bir de yarim ytiz-
yila yakin bir siire ge¢mesine karsin, egitimini hald yeni-
lememis olan ve dogru diriist egitmen bulmadan yeni
agilan oyunculuk okullan da eklenirse, tiyatroyu tiyatro
yapan, onun topluma katkisini saglayan oyunculugun ne
duruma geldigini anlamak zor bir ig degildir. lleride bizi
bekleyen en biylik sorunlardan biri oyunculuk olacak-
tr. Oyunculugu gelismemis bir tiyatroda, o tiyatroyu ile-
riye gotirecek deneyler nasil yapilacakur?

Yapilacak is, her seyden once, gelisimi saglayacak
deneye uygun gereci hazirlamakur. Bagka deyigle, ¢ag-
dag ve duzenli bir oyunculuk egitimini gerceklestirmek-
tir. Oyuncunun teknige iliskin ¢alismalarin yan sira, ne
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olgtide estetik ve kuramsal ¢alismalar yapmas: gerektigi
buytik bir dikkatle saptanmalidir. Oyuncunun duyarhgi-
nt artiracak kurama ve estetige iliskin ¢alismalar, yasa-
nan cagin gelisimine, degisimine ve cevre kosullarina
uygun bir bicimde gerceklestirilmelidir.

Gereg, yani tiyatroda oyuncu, deneyin zorunlu gerek-
sinimleri olan bilgi ve yaratucihktan soyutlanamayacags-
na gore, tiyatro deneyi igin egitimsiz kisileri kabul etme
olanag: yoktur. Keman c¢almasint bilmeyen birinden,
Mendelssohn'un keman koncertosunu ¢almasini nasil is-
teyemezsek, oyunculuk egitimi gérmemis birinden ileri
asamada bir deneye girmesini de bekleyemeyiz. Ya da
yalnizca tiyatro kuramlanni, tarihini bilmek, yalnizca
cevresine duyarl olmak da yetmez. Yetseydi, o zaman
hastaliklan ve ‘ubbi miidahale’ kurallarnini kitaptan 6gre-
nen, ama eline hi¢ nester almamis biri de pekala ameli-
yata girer, keser, dograr ve o anda iyilesmekten. bagka
highir dilegi olmayan bir insam 6ldurirdi. Tiyatro konu-
sunda da bu boyledir. Burada da bir¢ok yagam s6z ko-
nusudur.

Ozdemir Nutku
2003



OYUNCULUK UZERINE

Tiyatro sanatinda oyunculugun yeri, baslangictan bu
yana énemini yitirmemistir; bu da dogaldir, ¢linkii oyun-
culuk olmazsa tiyatro da yoktur. Tiyatronun iki temel
6gesinden biri oyuncu (Otekisi seyirci) olduguna gore,
oyunculuk sanati gelismemig bir llkede tiyatronun da
gelisme sans: kalmaz. Oyuncu olmadan yeni deneyler
yapmak, tiyatroyu ileriye gottirmek olanaksizdir. Sinema
daha ¢ok ydnetmen sanatdir; hi¢ oyunculuk egitimi gor-
memis biri de yénetmen ve goriintii ydnetmeninin bece-
risiyle basaril olabilir (dogal olarak sinemanin da biylik
oyunculan egitim gérmiis sanatqilarchr). Oysa tiyatroda
yonetmen ne kadar basarnh bir ¢calisma yapmus olursa ol-
sun kétii oyunculuk sintir ve gosteriyi zedeler. Sahne Gs-
tiinde oyuncu siirekli bir denetim ve dikkat i¢indedir.
Onun durusu, konususu, mimigi, sesi, kisacasi seyirciyi
etkileyecek her ustah@ yorum, bitinlik ve sureklilik
gerekiirir. Sesi giizel olmayan ya da dogru diriist konu-
samayan biri, sinema ic¢in bir sakinca degildir; ¢inkd
onun yerine bagkas: konusturulur. Sinemada, oyun oy-
nayan kiginin dikkatini siirekli olarak odaklamasina ge-
rek yoktur; ¢linkt planlar kisadir; bazi planlar ve kisa ez-
berler disginda, sinema oyuncusunun ezber yapmasmna
pek gerek yoktur, ¢iinkii ya kendisine fisildanir ya da
okutulur. Olmazsa yeni bagtan gekilir, ta ki en iyisi sag-
lanana dek... Tiyatroda bastan sona ezber gerekir, atla-
nan ya da yanhg sdylenen yer icin basa donilemez. Ti-
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yatro oyuncusunun tek bir gansi vardir; onu da en iyi bi-
¢imde kullanmak zorundadir. Dogal olarak sinema oyun-
culugunun da kendine 6zgl zorluklan vardir. Ancak bu-
rada oyunculugun tiyatro icin ne kadar énemli oldugunu
vurgulamak istedik.

Ulkemizde oyunculuk egitimine genel olarak 6nem
verilmedigi ve ham yeteneklerin oyuncu olabildigine
inanildi@s icin, bu ¢ok 6nemli konu yeterince ele alinmu-
yor. Yine genelde uygulanan yontemler elli altmig yil 6n-
cesinin anlayiginu yansitiyor. Oyuncuyu egitmenin temel
ilkeleri degismemekle birlikte, oyuncu adayim c¢ahstir-
mada yepyeni sistemler ve anlayslar var; bunlar, bu egi-
timi yapan tim okullarda uygulanmali. Haud gerekiyor-
sa digsaridan egitmen ve calisurict getirmeli ve onlarnn ya-
ninda geng¢ egitmenlerin yetismelerini saglamali ya da
oyunculuk egitimi verecek geng¢ oyunculan bir sire di-
sartya gondermeli. -

Oyuncu nedir? O, dinyanin en.zorelde edilen enst-
riimamdir; ¢linki insandan elde edilen bir enstrimancdhr;
insan ise dislinme, lretme ve yaratma melekesi olan,
diinyanin tek varhigidir. Bu varligy yaratncr bir enstriiman
durumuna getirmek ise bilginin, sezginin, kavrayism,
sabrin yol gosterdigi usta ellerin uzun ve yorucu ¢alisma-
lanini gerektirir. Yetenegi olan ve oyuncu denilen yarau-
¢1 bir enstriiman olmay (vitrin degil) aklina koymus bir
kisi de olaganisti ¢aba gerektiren bu igin Gstesinden ge-
lebilmek icin, bir an bile yilginhik duymadan buytk bir
ozveri ile cahsmak. denemek, yaratmak zorundadir. Ki-
vamina gelmeden kendini oldu sanan, hentz hamken
kendini seyircinin 6ntine atmaktan cekinmeyenler ancak
kendilerini bilmeyen. yalnizca ego'larim tatmin etmeye
¢ahgan ve tiyatroyu degil. kendilerini seven 6zencilerdir.
Hele sahnede, daha durmasini, konusmasint, sahne di-
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siplini ve ahlakini bilmedikleri halde, bu hamlan, istle-
rine bir oyuncu etiketi yapisunp profesyonel sahnelere
postalayanlar daha da sugludurlar. Stanislavski igin,
oyuncu olmanin temel ilkesi, “Kendini sanatta degil, sa-
nat kendinde sevi”dir. Bunu bagaramayanlar, gercek
oyuncular degil, oyuncu olmay1 oynayanlardir.

Oyuncu, yazarn sdzclsi, seyircinin elgisi, tiyatronun
ozadiir. Organik oyunculugu vurgulayan ilk ve en
6nemli ilke sudur: Oyuncunun davramsgi. duyarh bir bi-
lingten kaynaklanan, cevresinin dogrudan sonucu ve
onun gevresine olan “spontan” ve dogru tepkisidir. Bu-
nun i¢in organik oyuncunun, ¢evresindeki yagsama kars
duyarlt ve dogru bir yaklagimi varcir. Onun ¢evresine
olan tepkisi de, ¢evresinin ona olan etkisinin bir yansi-
masidir. Organik oyunculugun ikinci ilkesi, oyuncunun,
gunliik yagsamda oldugu gibi, roliindeki ¢n kii¢ik aynn-
tilar: tam ve dogru olarak gelistirmesidir. Oyuncu, karak-
terdeki anlam yilkli nedenleri belirginlestirmek igin,
sahne Gzerinde gercekligi olan hareketlere gitmede be-
cerisini artunr, Ote yanda mekanik oyuncunun ilgilendi-
gi, daha cok, gosterigli hareketler oldugundan bir seyi
yaptyormug gibi goriiniir; oysa organik oyuncu, rolind
inandirict yapmay: amag edinecektir.

[slevselligi acisindan organik oyuncunun sahne iize-
rindeki gorevini gerceklestirmesine yarayan Ggtinct ilke,
onun NE ve NEDEN yapugini bilmesidir; organik oyun-
cu NASIL yapilacagini disiinmez, ¢linkii NASIL kendi-
liginden saglar. Iyi bir oyuncu ile iyinin Gstiindeki biyik
bir oyuncu arasindaki ayrim, iyi oyuncunun her seyi
manukli bir bigimde yapmass; iyinin Gstiindeki oyuncu-
nun, o geyi yalmizca mantikl: bir bicimde yapmakla kal-
may1p o seyi o anda etkili bir duruma getirmesidir; dog-
ruyu fantastik boyutlara tasimasidir. yani isini aligilmigin
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simirfan digina tagtyarak dogru yorumu getirmesidir. Bu-
na en iyi oreklerden biri Mikhael Cekhof'dur.

Oyunculuk egitiminde dénemli olan bir bagka konu da
oyuncu ile rol arasindaki iliskide ortaya ¢ikar. Rol, oyun-
cuya getirilmemeli, oyuncu role gitmelidir. Ornegin,
oyuncu, “ben Othello'yum” diyemez, “Othello olabil-
mem i¢in ben ne yapabilirim”, diyebilir. Bagka deyigle,
on planda estetik niyet olmalidir; teknik, bu estetik niye-
ti gerceklestirmede kullanilamaz. Boylece rol, oyuncu-
nun role gitmesi ve rolti kendi kisiliginde eritmesiyle an-
lam kazanir. Rol, oyuncunun yetenegi oraninda gercek-
legtiriimeye baslandiginda oyuncu da bir yarauci duru-
muna girer. Oyuncunun kendi 6zelliklerinin de role kat-
kist olmalidir, ama bu, oyuncunun kisiligini roliin 6niine
koymas: anlamina gelmez. Rol ¢dziimleme ¢ahsmalann-
da, aligurmalan ve deneyleri bu anlayisla ytiritmek dog-
ru olur. Oyuncunun ¢evresi onun 6niinde degil, arkasin-
da olmaldir ve gevresi onu itmelidir. Oyuncunun yara-
ust bu itmeden dogmahdir. 1zledigim kadariyla, bizde-
ki oyunculuk egitiminde bu 6nemli konuya genellikle
pek dikkat edilmiyor. Aslinda, bu en ¢ok, bazi egitimci-
lerin kendilerini yenilememis olmalarnindan kaynaklani-
yor; ¢linkti Stanislavski gibi bir dehanin ortaya ¢ikarnug
oldugu, bugin icin de gecerligini stirdiiren yéntemdeki
en ¢lriik noktalardan biri budur. Stanislavski, rolii oyun-
cuya getirmeye c¢aligmisur. Oysa onun 6grencisi Vakh-
tangov, bu konuda ustasinin yoéntemini geligtirirken, rol
ile oyuncu arasindaki iliskide daha dogru bir yola gire-
rek estetik niyeti teknigin Oniine gegirmigtir. Ayrica, yine
Stanislavski'nin “benim sistemimi nuygulayan en iyi 6g-
rencim” dedigi Mikhael Cekhof da oyuncunun her gey-
den 6nce roliiniin atmosferini sezip saptamas: gerektigi-
ni belirtmisgtir.
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Son yillarda, oyuncular, yoénetmenler ve egitmenler
oyunculuk ¢aligmalanndaki ve provalardaki yontemleri-
ni, genellikle saghkl sonuclar veren ve sahne sanatina
taze bir hava getiren kinestetik® calhismalarina, “duyarhik-
caugma” egitimine ve govde diline dayandinyorlar. Uzun
bir sire temel oyunculuk egitimi olarak herkesce kabul
edilen oyuncunun i¢ yasanmundan hareket etme ilkesiyle
gelistirilmis olan Stanislavski yontemi ve bu ydntemin
varyasyonlari, giderek yerini oyuncunun fiziksel kaynak-
lanini egitme ve gelistirme amacinu gliden bilingli bare-
ket yontemine birakiyor. Bu teknik tizerinde ilerde du-
racagim.

Her teknik, akillica, biling ve fanteziyle yukli olarak
kullanilirsa dogru, heyecan verici sonuglar getirir.
Onemli olan bunlan bilingli egitimcilerin kullanmasidir.

Oyuncu bir insan olduguna goére, okuyan, disiinen,
yorumlayan bir enstrimandir. O ne 1hlamur agacindan
yapilmus bir saz, ne madenden yapilma bir ¢algi, ne de
oktiz boynuzundan yapilmis bir av borusudur! Oyuncu-
nun malzemesi kendine 6zgiidiir; ¢inki her insan ken-
dine dzgudur. Her oyuncunun ruhsal durumu, diisinme
bicimi, fiziksel yapisi ve enerjisi birbirinden farklidir.
Onun ic¢in de hangi yontem ya da teknik olursa olsun
her oyuncuya tek recete degil, her oyuncuya kendi rege-
tesi verilip ona gore ¢alistirilmahdur.

Oyunculuk egitimi, genel olarak tlkemizde hem etik
hem de estetik agidan tam anlanuyla ¢6zimlenmis degil-
dir. Uzun ve yorucu ¢alismalar ve dogru deneylerle ta-
mamlanabilen oyunculuk egitiminde gizli bir ciddiyetsiz-

° Kinestetik. insan organizmasindaki kas duyarhig anlanuna gelir; oyunculuk-
ta psikolojiyi ve karakter yorumunu fizikset anlamlandirma ile elde etme de-
mektir. Grekge: kinein = hareket etme + aisthesis = algilama: hareket yo-
luyla algidama anlanunda. ..
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lik ve apagik bir bagibozukluk izlenmektedir. Hele bir de
buna, bilen ve bilmeyenin, 6gretmenlik sevdasiyla, li¢
aylik kurslar agarak “her bedene uygun konfeksiyon se-
ri imalatu” gibi gostermelik ¢aligmalara gidenleri ekleye-
cek olursak genel manzara daha da iyi ortaya ¢ikar. Bun-
dan bir siire 6nce sdyledigim bir sozii burada tekrarlaya-
rak bitiriyorum: Oyunculuk egitiminde iiretime evet, ni-
teliksizlige hayr!
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OYUNCULUK KAVRAMI

Oyunculuk tarihini izlemis olanlar XIX. ytzyilin ikin-
ci yansi ile XX. yizyilin baglarinda ayni dénemde yaga-
mug olan iki biiytik aktrisi, Sarah Bernhardt (1845-1923)
ile Eleonora Duse’u (1858-1924) bilirler. Ayn1 donemde
yasarmmus olsalar da, bu sanatgilarin oyunculuga yaklasim-
lan birbirinden farkliydi. Sarah Bernhardt manyerli, gos-
terigli, disadoniik, doneminin modasina uygun bigimsel
bir aktristi; Eleonora Duse ise sahne Gzerinde, iceddnik
aynntilara ve tavira énem veren sade bir oyunculuk igin-
de seyircisini etkilerdi. Bugiin yasasalardi, Bernhardt'in
edal oynayisina giilerdiniz. Duse ise sizi icten etkilerdi,
¢clinki o gercek bir Cekhof oyuncusuydu.

Tarihten bu iki bliylik sanatgiyr 6rnek almanun nede-
ni, iki yizyildir tartigilan iki egilimin gliniimiizde de —bi-
raz daha degisik olsa da— slriip gitmesi... Bunlardan bi-
ri gostermeci, digeri de benzetmeci oyunculuktur. Gos-
termeci oyuncu, bilerek oyun karakterinin davramglan-
ni taklit eder ya da gosterir. Benzetmeci oyuncu ise,
kendi enstriimaminu kullanarak ve hem kendini hem de
oynadig karakteri anlayarak insan davramglanini agim-
lar. Gostermeci oyuncu, karakteri nesnel bir sonucla
temsil etmek {izere bir bigim bulur ve oynadig siirece
dikkatle kendini seyreder. Benzetmeci oyuncu, karakte-
i dogru yorumladig takdirde, bi¢cimin yani karakterin
hareketlerinin ve tavrinin ortaya ¢ikaca@: bilinciyle, an
be an gelistirdigi ¢znel bir deneyime girer.
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Yine yukanda verdigim Bernhardt ve Duse 6rnekleri-
ne donelim. Ornegin, donemin melodramlarinda, kocasi
tarafindan sadakatsizlikle suclanan bir kacini oynayan
Bernhardt, erdemli bir kadin oldugunu gostermek igin,
“vemin ederim, yemin ederim, YEMIN EDERIM!" sozle-
rinde giderek yiikselen bir duygusal vibratoya girip se-
yircisini hayran birakirdh. Duse, aym sézleri yumusak bir
bicimde yalmzca iki kez soylerdi; ticlincli yemini etmez-
di, ama bu sozleri soylerken, dogrudan kocasina bakip
kiiciik oglunun basint oksard1 ve seyircisini aglatudh.

Bir temsilden sonra, seyircisinden ¢ok uzun bir alkis
alan Fransiz aktor Coquelin, meslektaslarindan 6ziir di-
lemis, “Hepinizden 6ziir dilerim, bu gece sabnede ger-
cekten agladim. Bir daha biyle bir sey olmayacagina s6z
veriyorun” demigtir. Bu sanat¢cinin yaklagimi daha ¢ok
gostermeciydi. Onun i¢in sahne tzerinde Gzglin bir de-
neyimi reddediyordu; boyle bir ,>Ly1n oyunculugu boza-
caging inamyordu.

Bu tarz oyunculuk kisinin kendi ruhsal durumunu vo-
k ettigi icin oyuncu ile seyirci arasinda bir uzakhk yara-
thr. Bu da bazr oyunlar i¢in birinci derecede énemli ola-
bilir. Baganli gostermeci nitelikte bir oyun karsisinda se-
yirci ayaga kalkip "Bravo!” diye bagirabilir, bu da sirkte
sirachgr bir gosteri yapan akrobatin becerisine olan hay-
ranhk gibidir. Bu tarzda, insan davraniglanna olan empa-
ti, oyuncu ile seyirci arasindaki duygusal iliski eksiktir.
Bicimsel, gosterineci dig oyunculuk, genellemeye agik,
guncel olanm izleme egilimindedir. Benzetmeci i¢ oyun-
culuk genellemeyi reddeder; boylece evrensel insan
davramislarina yonelir. Ama her iki tarz da oyunculuk
konusunda gereklidir.

Oyuncu olmak isteyenler igin itk kosul heves degil.
yetenektir. Bu da Tann vergisidir. Yetenek, siradisi du-
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yarhlik, gicli algilama, keskin duyu donanimi (gdrme,
isitme, dokunma, koku alma, tat alma), genis bir imge-
lem, gercekligi kavrama, iletisim kurma istegi ve kisilik
bilincinin bir kangimdir.

Ama tek basina yetenek de yeterli degildir. Bunun ya-
m sira gu¢li bir karaktere, ahlaka ve giderek geligtirilen
bir diinya gorigiine sahip olmak gerekir.

Geng¢ oyuncu adayi, kendi dilini iyi bilmesi i¢in Ttirk-
ce, glizel ve dogru konusma (diksiyon, fonetik); malze-
mesini bir ‘enstriman’ durumuna getirmek icin soluk de-
netimi, dikkati odaklama, san; duygu yanini gelistirmek
icin mimik; karakterizasyona gidebilmek i¢in rol; sahne-
deki iletisimi saglayabilmek icin sahne; hareketlerini es-
tetik bir platforma oturtmak i¢in oritmik, dans, akrobasi,
eskrim, yer jimnastigi yam sira, kafasini egitecek tivatro
tarihi ve kuramlari, oyun ¢oziimlemesi gibi dersleri al-
mal ve gorsel begenisini yiikseltmek i¢in estetik, muzik,
resim gibi diger sanat alanlarina girmelidir.

Ciddi bir oyuncu icin temel, dnce dis enstriimam olan
bedenini, sesini ve konugmasim egitmektir. Oyuncu, an-
cak enstrimanini egittikten sonra, upk: bir miizik aleti gi-
bi calabilecek duruma gelebilir. Bu enstriiman ne kadar
iyi islenirse o kadar iyi ses verir. Kemanda nasil bir Stra-
divarius, Amati, Guarperius vb. ustalann kemanlan virt(-
Ozler tarafindan aranmiyorsa, bir oyuncunun enstrimani
da calismayla bir Stradivarius, Guarnerius ya da Amati
olabilir, Ve o enstriimam kullanmada ustalagmak icin de-
neyim gereklidir. Bu deneyim icin de zamana gereksinim
vardir. Okuldan hentiz mezun olmug birinin kendini ol-
mus bitmis saymas: onun 6lim bildirgesidir.

Bir oyuncunun fiziksel kapasitesini durmadan artur-
mast gerekir. Bunun i¢in de durmadan ¢aligsmasi zorun-
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ludur. Profesyonel yagamindz, okulda yaptigr cahsmanin
iki mislini yapmaldir. Nasil muizikte bir virtiozin giinde
en az alu saat calisgmast gerekiyorsa, usta oyuncunun da
kendi enstrimaninmi hazir tutmas icin ¢alismas:, kendisi-
ni yenilemek icin yeni geyler 6grenmesi ve bunlan uy-
gulamasi dogru yoldur.

Oyuncu olmak icin fiziksel guzellik birinci derecede
onem tagimaz. Onemli olan oyuncunun seyirci karsisinda,
onun estetik hazzina yonelecek glizelligi saglayabilmesi-
dir. Ve asil onemli olan, oyuncunun vasaun stinde bir
zekdya ve algillama yetisine sahip olmusidir. Dogal olarak,
bir oyuncunun — seyrek de olsa — hem siradisi glizel, ya-
kisikli, hem de ¢ok zeki olmasi, yani her iki Gstiin niteli-
ge bir arada sahip olmasi, clbette bir kusur sayilmaz. An-
cak boyle olmust da onu engelli bir duruma getirebilir;
¢linkii o, kimseye yonelmez; herkesin kendisine gelmesi-
ni bekler. Bu da onu edilgen bir duruma sokar- Bazan da
bu iki Gstlin nitelige sahip olanlar ne yazk ki, caligmayi
da fazlalik olarak gorebilirler. ' »

Oyuncunun ¢evresindeki diinyaya bakmas: yetmez, o-
dinya tizerinde bir goriis edinmesi ve kendi yorumunu
yapip yargisint vermesi gerekir. Bunun i¢in de bir oyun-
cunun, onu bilince ulagtiracak entelektiicl donanmmi ol-
mahdir.

I¢inde yasadigr olumsuzluklara bagkaldirmak sanatgi-
nin dogasinda vardir. Bu bagkaldin varolan diizene. eko-
lojik dengesizliklere ya da tiyatronun iginde bulundugu
duruma karg olabilir. Ancak sanat¢inin baskalding fizik-
sel siddete dayanmaz: bazan gosterdigi insansal iliskiler
yoluyla, bazan sézel olarak dolayl siddet kullansa bile.
genellikle yumusakhkla, siirsel gegislerle daha gl bir
etki yaratabilir. Tiyatro sanatgisimn bagkaldmm bildirgesi.
ger¢ekte gozlemlediklerini tiyatral bigimler icinde toplu-
ma yansttmasidir.
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Bugiin sanat, ekonomik diizenin etkisiyle yalmzca
parayla 6l¢tlir olmugtur. Tiyatro da ticaret yasalarinin il-
kelerine ayak uydurmustur. Ancak tiyatroyu — sayilar ti-
caret yapanlara gore az da olsa — insanhk i¢in gerekli,
ciddi bir sanat olarak kabul edenlerin sayilar da kiigiim-
senmevecek kadar ¢coktur; ve en biiytik i¢ hesaplagmala-
r1, bilincli olmanin acisint da bu ciddi sanagilar ¢ekerler.

1914 yshimin ortalannda, “tivatronun, kazang birsin-
dan ve idealleri bir kenara burakmasindan dolay bir yol
gostericiden ve disiplinden yoksun oldugunu ™ digiinen
ve “tinlii yildiz’larvin seyircinin dikkatini kendi tistlerine
cekmek icin temsillerin dengesini bozmalanndan, ya-
zarlann yeteneklerini ucuzlatyp sahne yapitlaring kendi
emellerine alet etmelerinden” tiksinen Gnld devrimci
Fransiz yonetmen Copeau, “bu piyasa oyunculuguna
son vermeye” karar verdi. Bulvar oyunlanmn tiyatro sa-
nauna higbir katkida bulunmadigint gordu, kendi toplu-
lugunu kurdu: Bu, Théiue du Vieux-Colombier'ydi. ¢-
lerinde Dullin ve Jouvet'nin de bulundugu oyunculann
ozenle secen sanatgt, calismalanni, Stanislavski gibi, kent
disinda yapmayt dogru buldu; bunun igin de Paris’e bir
saat uzakliktaki Le Limon'a yerleserek, yine Stanislavski
gibi, bir oyun uzerinde iki aydan fazla ¢calismaya basla-
di. Topluluk her giin en az beg saat prova yapiyordu.
Ayrnica, iki saat de ses temrinleri. hareket ve metin yo-
rumlamaya ayrihiyordu.

1950 yilinin sonlarina dogru Jean-Louis Barrault, Fran-
sa’daki tiyatrolardan sikayetgiydi. Paris'teki bir¢ok tiyatro-
nun Broadway'den fark: kalmadi@ini. insanlann oralan
gecici bir garaj olarak kullanchklannt belirtti. Ona gore,
seyirciye katkida bulunacak tiyatrolar azinhkta kalnust.
Bunlar arasinda kendi tiyatrosu, Jean Vilar ile Gérard Phi-
lippe'in Thédtre National Populaire’i ve geleneksel Co-
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médie Frangaise bulunuyordu. Bu i¢ 6denekli tivatro,
her ne kadar birbirlerinden ¢ok ayn hedeflere de y6nel-
seler, nitelikli topluluklardy; ticari tiyatronun karsisinday-
dilar: ve Barrault ticari tiyatrolarin gergek sanat tiyatrola-
nmu yutacaklarindan korkuyordu. Bu kaygisinda da hak-
siz degildi. Ama bu durum, yirmi yil kadar geri tepti ve
yeni deneylerle yeni tivatrolar dogdu. Bunda nitelikli
oyuncularla yénetmenlerin biiyik katkist oldu.

Peki, ticari tivatronun karsisinda olan 6deneksiz nite-
likli bir sanat tiyatrosu para kazanamaz my? Elbette kaza-
nabilir ve kazanmalidir da, ¢tinkii o tiyatronun stireklili-
§i buna bagldir. Onemli olan — ister komedya, ister
dram olsun — nitelikli oyunlarla genis bir seyirci kitlesi-
ne erigebilmektir. Iste bu da oyunculuktaki nitelikle or-
taya ¢ikar. Bazi, nitelikli tiyatro yapmak isteyen iyi niyet-
li topluluklar, seyirci potansiyelini saglayamazlar; bu du-
rum iki nedenden ileri gelir: 1- Belli bir diinya goriigleri
ve hedefleri yoktur, 2- Ellerindeki oyuncular yeterli de-
gildir.

Bir idealin bilingsiz bir bigimde ortaya ¢iktigini kimse
savunamaz. Estetigi olmayan bir topluluk istedigi seyir-
ciyi kendine ¢ekemez. Isleri oluruna birakmak, hedefsiz
bir bicimde oyun secip bunlun pazartamak tiyatro yasa-
mu icin en tehlikeli, hattd zararh bir tutumdur. Bu opor-
tinizm, toplulugu giderek clirlimeye gotiirir. Oyuncu
icin de bu boyledir.

Profesyonel oyunculardan ve profesyonellige yeni
gecen geng ovunculardan sik duyduBum bir ideal vardur;
tutkulu bir bigimde, “ben en iyisi olmak istiyorum” der-
ler. Nevin en iyisi? Bu ¢ok genel bir istektir. Bir diinya
goriisiiyle beslenmis hichir hedefi yoktur... Bu yalnizca,
ben odakh bir aldatmacadir. Une, paraya, popiilerlige
dontik bir istektir. En iyi ne demek? Hangisi en iyisidir:
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Mozart mi, Haydn mi, Beethoven m? Bu ¢ miizik de-
has1 aym dénemde Viyana'da yagadilar. Herkes, kendine
gore, bunlardan birini 6tekinden daha ¢ok sevebilir. Ki-
mi i¢cin Mozart, kimi igin Beethoven en iyisidir. Ama ge-
nel anlamda ‘EN IYI" diye bir sey yvoktur. Bu dehalann
hepsi kendilerinin en iyilerini yaratmiglardir. Bu gorece
bir seydir.

Bir giin Onlu bir aktrisimiz bana, “Kafam o kadar ka-
nstk ki, hangi seyirciye yonelecegimi bilemiyorum, ente-
lektiiellere mi, yoksa siradan seyirciye mi?” diye dert
yanmusti. Bence, o, her ikisine de yonelmesi gerektigini
anlamanust, Asit énemlisi, oyuncunun bilingli bir bicim-
de kendi hedefine ulagabilmek icin calismasidir. Bunun
icin de hedefinin ne oldugunu iyi bilmesi gerekir. Her
oyuncu kendi hedefini se¢cmeli, baska oyuncularin he-
deflerine de saygi gostermelidir. Kendi gibi olmayan
oyuncuyu elestirmek kadar yanlig bir tutum olamaz.

Bir sanatcinin, tepeye ¢ikuktan sonra daha ¢ok calig-
masy gerekir; ¢unkil seyircilerine ya da dinleyicilerine
kars1 sorumlulugu artmigtir. Bugiin diinyaya sesini du-
yurmug piyanistlerimize, viyolonistlerimize, opera sanat-
¢ilarinuza ve tiyatro oyuncularimiza bir sorun, size, glin-
de en az alu yedi saat ¢alistiklarini soyleyeceklerdir.

Gergek oyuncu, ¢ahsma disiplinini icine sindirmis,
onu yagaminin bir pargast durumuna getirebilmis olan
kisidir. Cok yetenekli bir oyuncu, ¢ahismayip kendini
korlettigi icin, ondan daha az yetenekli, ama durmadan
¢alisan, disiplinli bir oyuncu tarafindan geri planda bira-
kilabilir.

Tiyatro etigine gelince: bir oyuncuyu yok eden iki
sey, tembellik ve ben-odakhliktir. Tiyatronun kolektif bir
caligmayla ortaya ¢ikugini akildan ¢tkarmamaliyiz. Bir
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solistin tersine, monolog soylemiyorsak, tiyatroda tek
basina harcket edemeyiz. Oynayacagimiz oyun ne kadar
iyiyse bizim de o kadar iyi bir takim (ensemble) olma-
muz zoruntudur. Oyuncular birlikte yer, birlikte zafer ka-
zanabilirler. Oyuncunun diger oyuncuya gereksinimi ne
kadar yogun olursa, kazanma sans1 da o kadar artar.
Oyuncular, ancak birbirlerine hizmet cderlerse oynadik-
lari oyuna hizmet edebilirler. Ben-odakli bir oyuncu, ya-
zara, oyuna, bagka oyunculara zarar verirken, en ¢ok da
kendine zarar verir.

Geng oyuncu, tiyatro diinyasinda tinlenmis bir oyun-
cunun alkolik oldugunu goériince, bu basartya alkolle
ulastigini sanabilir; aslinda alkolizm ovunculugun kanser
hastaligicir, oyuncunun tiim yeteneklerini kemirip bitirir,
onu rate durumuna indirger. Bagka bir gen¢ oyuncu,
kendini sergilemeyi ya da medyatik olmayr basarinin
anahtart sanabilir; ama butiin bunlar gecicidir- Kendini
yliceltmek ya da begenmek oyuncunun spontan davra-
nmisint engeller, bagka oyuncularla olan iletisimini sifirlar.
Oyuncunun bu gibi yikima gétiiren hastaliklardan ken-
dini korumas: gerekir.

Genel olarak, tiyatronun gidisaundan, tiyatronun di-
ger gruplanndan daha c¢ok oyuncular sorumludur.
Oyuncular, bireysel olarak durmadan var olan durum-
dan sikdyertcidirler; ama sikdyetgi olduklan durumu ko-
lektif bir bicimde kendileri beslerler.
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OYUNCUNUN KIMLIGI

“Hassas olmak bagka, bissetmek yine baskadir:
biri rub igidir, dteki ise kafa igi. nsan derinden
bisseder. ama ifade edemeyebilir.”

Denis Diderot

Kisi, oyuncu olmak i¢in organik bir i¢ teknik ile bir-
likte bedenini bir enstriiman gibi kullanmanin gerekli ol-
duguna inamiyorsa; seyirciye etkili bir bicimde yonelebil-
mek i¢in karakterinin en iyi niteliklerini bir etik duyarh-
likla vermesi gerektiginin bilincindeyse, édnce kendine su
soruyu sormalidir: “Nereden baslamam gerekiyor?”

Birinci adim, kendi kimligini 6grenmesidir. Oyuncu
adayi, 6nce kendi kimliginin bilincine varmah, bunu de-
rinlemesine incelemeli ve sonra da sahne lzerinde can-
landiracag role ne gibi katkilarda bulunabilecegini bil-
melidir. Kisinin genellikle yapug: en buytik yanls, ken-
di &zelliklerine ve deneyimlerine dayanarak bir arastir-
maya gitmek yerine, sahnede gordiigi usta bir oyuncu-
yu taklit etmesidir. Oyuncu aday: ya da oyuncu ¢ok iyi
bildigi ve sahnede defalarca gordiigii bir oyun karakieri-
ni bagka bir oyuncunun damgasiyla degil, onun bir insan
oldugunu diistinerek canlandirmahdur.

Kot geleneksel oyunculuk anlayisi yiiziinden ¢agdas
seyirciler icin tarihin derinliklerine gémiulen klasik oyun-
lan diistiniin. Buttin sarayll kadinlar bale danscilan gibi
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mi yuriimeliler? Mizrak tutan askerler kartondan figtrler
gibi dik mi durmahlar? Krallar ve kraligeler kétii opera
sarkicilar gibi mi tonlamalilar? Bu oyunlardaki gergek in-
sani boyutlara ne olmustur? Su olmustur: Konfeksiyon
kaliplar gibi, durmadan birbirini taklit ederek kullamilan
yapay bigimler yiiziinden yitip gitmiglerdir. Neden ge-
nellikle asgilar sisman, dilenciler siskadir? Fasist ruhlu bir
insan hep kopek gibi havlayarak nu konugur? Baskalan-
ni taklitle ya da ustadan ¢iraga gecen kliselerle gercek
insani ve insani olanmi nasil yakalayabiliriz?

Bunun tek ¢ikar yolu. oyuncunun kendi kimliginin
bilinci i¢inde, oyun karakterinin insani yontnu zayif ve
gucli yanlanyla yakalamasichr. Gunlik yagsammuzda si-
rachst olandan ¢ok siradan geylerle ilgileniriz, bu da ken-
di kimligimizi kesfetmemiz olanagini kisitlar ve giderek
kendimizi arastirmamiz daha énemsiz olmaya baglar. Bu
da davramglarmnz kisir bir dongt icine cekerek kendi
imgemizi kaliplar, sinirlar ve fantezimizi yok eder.

Genellikle, insanlarin giindelik yasamdaki gerceklik
duygusu simrhdir. Giindelik yasanumizda bizi zorlama-
yan, kolaytmiza gelen davranglan yegledigimiz gibi, co-
gu kez bu siradanhig farkinda olmadan sahneye tasiniz.
Ama arada olaganisti bir olay goriince de, “bunu sah-
nede gorsem gozlerime inanmazdim” ya da kendimiz si-
radis bir sey yapugmizda, “bunu sahnede yapsaydim
kimseyi inandiramazdim” gibi sozler sarf ederiz. Sanki
bunlar gercekligin ta kendisi degildir!

Kendi kimligini aragtirmayan ¢ogu insan. herhangi bir
durum iginde, o insan oldugunu dugindiiginde, ¢ogu
kez ger¢ekte o insan olmayabilir; bagka deyisle, o du-
rumda i¢ imgesi, disa yansitug dig imgesinden farklh ola-
bilir. Sevingli oldugu bir gin, kendisinin ¢ok sempatik.
anlayish, dogru bir yaklagim icinde oldugunu distnebi-
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lir; ama bu bagkalarnin goziinde ¢cok daha farkl olabi-
lir. Kisacast, bir insanin kendine yakisurdig ic imge, eger
iyice aragtrilmanugsa, bagkalarinin goéziinde daha degi-
sik bir goriinim getirebilir.

Kimligini dogru dirust arasurmamis olan bir oyuncu,
kendine yvakisurdi@ i¢c imgesini giderek kaliplar ve yal-
mzca helli rolleri oynayabilecegine kendini inandinr.
Oysa oyuncu, kendini ¢ok iyi tamyorsa, her rolii oyna-
yabilecegini bilir. Oyuncu kendi kimligini tanimada ne
kadar ¢ok yol almugsa. oyun karakterlerini canlandirma-
daki cesitliligi ve renkleri de o kadar ¢ok kazanmg olur.
Bir oyuncu kendini ne kadar ¢ok kesfederse, kendinde-
ki kaynaklarin o kadar ¢cok oldugunun bilincine varnr.

Hepimiz yasanunmzda ¢esitli roller oynariz. Sanat gev-
resi iginde yapilan bir kokteyldeki davraniglarimiz baska,
yakin ve samimi dostlar arasindaki davramslariniz daha
baskadir. Her iki durumda tavrinmz, konugsmamz ve do-
gal olarak imgemiz farklidr.

Diyelim ki oturmus bir mektup yaziyorsunuz. Kap: zi-
li calar. Imgeniz beklediginiz kisiye gore degisir: Gelen,
tiyatrodan canciger bir meslektaginiz olabilir; hemseriniz,
postact ya da ailenizden biri olabilir. Bunlanin her biri
icin birbirinden farkl bir siz olursunuz. Onceki ve o an-
daki kosullar degisik bir sizi getirir: lyi bir gece mi, yok-
sa kotli bir gece mi gegirdiniz; hava ¢ok mu soguk, yok-
sa ¢ok mu sicak; ortalik daginik mi, yoksa diizglin mii?
Haua giydiginiz giysi bile bunda rol oynar. Gelen kimse-
ye gore, tavrimz degisir: Inatqi, hosgorall, sikic, can-
dan. cesur ya da korkak davranabilirsiniz. Hattd bizde
olmasini istemedigimiz, utangaclik, bencillik, a¢gozli-
lik, haset, panik, denetimsizlik, budalalik vb. baz zaaf-
tanimiza da kabul etmek suretiyle kimligimiz zerindeki
bilgimizi genigletmeli ve bunlarn nedenlerini ve sonug-
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larine aragurmahyiz. Daha da 6nemlisi. gereksinmelerimi-
zi anlayip duygulanimuzi tamimlayabilmek ve bunlan dav-
ramglarimuza baglayabilmek icin kendi iizerimizde sii-
rekli bir gozlemci olmaliyiz.

Diyelim ki otobtiste goforle kirict bir tarismaya girdik,
genelde kendimizi nasil hissettiimizi biliriz, ama nasil
davrandigimizi nadiren fark ederiz. Hele ayrmulan hig
animsamayiz. Rol geregi budala bir insam oynuyorsak,
budala olmadigimiza diistinerek kendimizi kullanmayiz.
Ve bu yanlis tutum icinde, o karakteri valnizca gdsterme-
yi kuranz. Oysa bir bebegin yarim konugmasiyla ve naif
hareketlerle bir kopegi severken, bir budala gibi davra-
nirz. Ne kadar akilli ya da zeki olursak olalim, her in-
sanda goyle ya da boyle saf ve budala bir yan vardir. Oy-
leyse, rol geregi canlandiracagimiz o budala karakteri
kendi saf ve budala yanimiz1 da katarak renklendirmeli-
viz. Ne kadar zeki olursak olalim, bizim bilntedigimiz
hilgilere sahip olan bir insan — drnegin bir uzay fizikgisi
ya da kuantum fiziginden s6z eden bir bilim adanu —
kargisinda kendimizi bir budala gibi hissedebiliriz. Sar-
hog biri, hakh oldugumuz halde, kendini hakh gibi gos-
terince, ne kadar liberal diigiinceli ve hiimanist olursak
olalm, ona karg Gstinligimuzi kanmitlamak i¢in onun
gibi davranmaktan kendimizi alamayiz. Glindelik yagam-
laninda cesur kadinlanin bir fare goériince ne kadar kork-
tuklanini da unuunayahm.

Sizin gercekten kim oldugunuzu strekli olarak aragti-
np kendi hakkinizda daha fazla gey 6grenmeniz, ozellik-
lerinizin davramglarimizi nasil sonuclandirdiginin bilinci-
ne varmaniz. bir oyuncu olarak bir rolii nasil ortaya ¢i-
karacagimiz konusunda en iyi rehber olacakur.

Oyunculuk egitimi alan genglerde, hatwi bazi geng ve
yash profesyonel oyuncularda gérildigt gibi, sahnede
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Isir karakteri canlandirmada kaynaklardan birinin de
kendileri oldugu diigtincesi, onlarca kugkuyla kargilanan
heniiz yeni bir yoneligtir. Bundan bir slire 6nce ¢ahgtr-
digim bir profesyonel oyuncu, canlandiracag roliin si-
radan bir Kisiyi yansitugini. bunun i¢in de onun role ge-
tirecegi hicbir ozellik olmadigini  belirumigti.  Clinkd
onun anladig oyunculuk, kendinden Otede, bir maske
ardinda kendini saklayacag bir geydi. Ona gore, karak-
tere uygun giysi ne kadar ginlik giysiden uzak olursa,
ne kadar tarihsel ve yoresel farkliliklar varsa, bir oyun-
cu icin roliin oynanabilirligi de o kadar fazlayds: O, boy-
le samyordu. Baska deyisle, rol, onun yagamindan yiiz-
lerce mil Otedeyse, ondan farkliysa oynanacak bir sey
oluyordu. Oysa bu oyuncunun kendi kimligi Gzerinde
¢ok az bilgisi vardi ve onun icin de bu rolii ortaya ¢ika-
nirken kendini kullanmasint bilmiyordu. Bu yizden de
role kataca@ bir sey olmadigina inamyordu. Onun anla-
yis1 icindeki oyunculuk bir maske takip kendini sakla-
makt.

Bir maske ardina saklanarak kendini gdmmek, sade-
ce yanlis bir anlayigtan kaynaklanmaz, aym zamanda
oyuncunun kendine olan guvensizliini gosterir. Bu,
oyuncunun, kendinin stkici, ama oyun kisisinin seyirci
icin yeterince ilgi ¢ekici oldugunu sanmasindan da kay-
naklanabilir.

Bir oyuncunun. icgidiileri ve spontan hareketleri
gucli olan hayvanlan inceleyerek geligtirecegi sezgi
diinyasi da onu mekanik hareketlerden uzaklagurarak te-
pisel-organik, yani inandinic hareketlere yonelecektir.
O zaman, daha 6nceki. sikic1 oldugunuz distincesini bir
kenara birakarak sikici olanin aksiyon icindeki siz degil,
bir igin mekanik bir bicimde gergeklestiriimesi oldugunu
anlayacaksiniz.
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Soyle bir soru akla gelebilir: “Eger ben kendimi de ro-
le katarsam, her rolde kendim olmaz miyim?” Her rolde
ayni olan bir karakter oyuncusunun, kendini degil, daha
onceki deneyimlerinden Ogrendigi birka¢ sahne hilesini
kullandigini séyleyebiliriz. Cesitli rollerde birbirinden fark-
i kompozisyonlar getiren biiyitk oyuncular, o rollerde
hep kendilerinin bir bagka 6zelliini hissederler ve onu
kullanirlar. Oyundaki durum ve atmosfer i¢inde oyuncu
(eger kendini ¢ok iyi taniyorsa ve kendi kimliginin bilin-
cindeyse) o karakterde kendinden bir par¢a bulacakur.

Unlii sinema oyuncusu Ingrid Bergman bir séyleside,
Ziyaret adh senaryoda i¢i intikam duygusuyla dolu bir
kadim canlandirdi@un, ama intikam duygusunun kendi
kisiliginin bir parcast olmadigini belirtmisti. Bu onun
kendini denetledigi 6zel yagamu i¢in ne kaclar dogal ve
dogruysa, ¢cocuklugunun ya da gencliginin bir bolimtin-
de bu duyguyu duymus olmas: da o kadar dogru ve do-
galdir. Bu intikam duygusunun; Zijaretieki kadin gibi
sonuglandmlamamig olmasi 6nemli degildir, ama bu.
duygunun yasanmig olmasi énemlidir.

Cam Biblolardaki Laura’yr canlandiracak olan chsa
donitk ve negeli hir oyuncu, *"Ama ben hi¢ utangag ol-
madim ki” diyebilir. Oysa o, yasamuun bir ya da bir¢ok
aninda utangachk duygusunu tatnustir. Ornegin, ergen-
lik ¢aginda, ilk kez dans ettigi birine ya da herhangi bi-
rine karst — belki de ylziindeki sivilceler ytiziinden -
utangaclik duygusunu mutlaka tatnugtir.

Bir insanin kimligi ve kendi Gzerindeki bilgisi, o kigi-
nin sahne Gzerinde canlandiracag karakteri bagarh bir
bicimde yaratmada temel kaynaklandir. Herkes, ¢zellik-
le on sekiz yagindan itibaren, tim yasachgr yillar boyun-
ca her tirli duygu deneyimini gegirir. Insan yaslandik¢a
bu duygularin daha iyi bilincine vanr. Kendimizi bilmek
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icin mutlaka Freud, Jung, Adler ya da Reich gibi yazar-
lara dalmamiz gerekmez. Kendimizi tammak igin kendi-
mize ve bagkalarna ilgi duymanuz yeterlidir. '

Insanu ve insanin kendisini ifade etmesini sinirlayan
baska bir etki alani da iginde yasadig: toplumdur; bu.
ozellikle de o toplumun orta sinifidir. Ulkemizin ¢ogu
kesiminde icten ve spontan duygular engellenir: “Bu ka-
dar ytiksek sesle gtilmek ayipur”, “Herkesin ontinde be-
ni kucaklama”, “Erkek aglamaz®, “Baginp ¢agirma” gibi
kaliplar, ictenligi ve anlik duygulan yok eder. Boyle bir
kontrollii (1) ortamda yetisen insan da sahneye ¢ikugin-
da kendini kolay kolay 6zgir hissedemez.

Oyuncunun kendi kimligini bulmasinda tarihsel kim-
ligi de rol oynar. Toplumumuz tarihsel kimligi konusun-
da yeterince duyarh degildir. Tarihi yapilar kundaklanir,
egyalan harag mezat satihr; Omegin gizelim bahgeli bir
ahgap kosk c¢irkin betonarme yapilar igin yakilir, yikilir;
ya da tarihi bir saray, liiks bir otel icin feda edilir, esya-
lan ¢lirimeye birakilir.

Toreler, moda, toplumsal gereksinmeler, mimarlik, si-
yaset — bunlann hepsi gelir geger; ama ylzyillar boyun-
ca insanlar, bizler gibi hissetmis, diisinmis, soluk alnus,
yemek yemis, uyumus, sevmis, nefret etmistir. Bir oyun-
cunun bunlarin bilincinde olmas: énemlidir. Sahne lze-
rinde tarihin bir kesiti icindeki karakterin canlandinima-
st gerekiyorsa, oyuncunun su kadar yizyil 6ncesindeki
yaganu hissetimesi gerekir.

Ama bugline ayak uydurun! Aya yolculuk yapin! Ge-
lecegi hayal edin!

Biyiik ustalann resimlerine baktuginizda, onlara sade-
ce bakmakla yetinmeyin, kendinizi de o resmin iginde
hissedin!
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Oyuncu, siradan insanlar gibi davranmaktan vazgeg-
melidir. Sanatgi siradigidir. Siradisi olamazsamz vasat bi-
ri olursunuz. Vasat olanlar ise sanat yapamazlar! Clunkii
sanatta vasat diye bir sey yoktur!
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OYUNCULUKTA USLUP

Unlii ingiliz oyuncu John Gielgud, “Uslup oyuncuniun
ne tiirde bir oyunda oynadiginun bilincinde olmasidir’
der. Gen¢ oyuncular ¢cogu kez ne tiir bir oyunda olduk-
larinin ya da Uslup konusunda ne gibi ipuglan bulundu-
gunun farkinda degildirler. Bunun bir nedeni, ‘dogal” ya
da ‘duriist’ olmanin oyunculugun temel taglarindan biri
oldugu gerceginin siirh bir bicimde anlagilnus olmasi-
dir. Kirk elli yil dncesine kadar, *‘dogal’ olmanin kogulu,
bir oyuncunun kendi duygularn ve kendi kimligi ile bag-
dasmayan rollerle ugrasmamasi olarak algilaniyordu. Bu-
nun i¢in de, yakin zamanlara kadar, nattiralist teknik, ge-
nellikle i¢c yagama dikkati odaklama ve kisisel duygula-
rin diga vurulmasi bigiminde anlasgihyordu. Bu da bir ka-
rakteri. tiyatro olaymin ¢ergevesi icindé oynamak yerine,
o karakterin yerini alma yanhghgim getirivordu. Sonugta
oyuncu kendini oynamaktan éteye gecemiyordu.

Stanislavski'nin, “Sanat kenlinde sev, kendini sanatict
degil’ s6zini ammsarsak gergek ve diirGist oyunculugun
Aiskhylostan Beckett'e, Aristophanes'ten Tabori'ye kadar,
tiyatro repertuvanndaki tim roller, sanki bunlar gergek ki-
silermig gibi degil, birer tiyatro karakteri, birer aksiyon
mask: olarak oynandiginda elde edilebildigini anlanz. Bu
da fiziksel aksiyonun dogru secimi, uyumu ve uygulan-
mas; ile saglanabilir. Bu, duygunun oyunculuktaki énem-
li yerini unutmak anlamina gelmez: Tam tersine. duygu
aksiyonla ateglenir ve iletisimi saglar. Eskiden bir oyuncu
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yeterli duygu potansiyeline sahipse, bunun dogrudan se-
yirciye gececegine inanithyordu. Oysa gercek bu degildir;
¢inkt duygu soyut bir gseydir ve ancak belli bir aksiyon-
la anlanm kazanr.

Tiyatro metni aksiyonla gelisir ve oyun kisisi de o
oyuna uygun tislubu igcerecek uyumiu bir aksiyona sahip
olmahdir. Boylece, oyuncu, Sophokles, Shakespeare.
Molieére, Beckett ya da Brecht gibi yazarlann oyununda
oynayacaksa bu yazarlarin stilistik gereksinimlerini dik-
kate alir. Uslubun ipuglart metindedir. Bu ipuglarini ya-
kalayabilmek i¢in, oyuncunun canlandiracag: karakterin
nasil bir dinya, nasil bir ¢evre icinde bulundugunu ve
metnin ne i¢in yazildigini anlamasi gerekir: Yazarin du-
yarliigini harekete gecirmis olan dénemin tiyatral bege-
nisi ve fiziksel miteliklerini gosteren tiyatral ilkeler, oyun-
cularm fiziksel davramglar:, Ronusma dilindeki tartim-
lar ve bigimler, toplumsal, ahlaksal, siyasal ditrum, mi-
marlik, giyim kusam. toplumsal toreler ile tiyatral egilim-
ler nelerdir? Oyuncu bunlars aragtirmalichr.

Metin igindeki bu ipuglarindan hareket ederek ise hd§-
lamak metnin stilistik gereksinimlerini ortaya ¢ikarmada
en saglikli yoldur. Temel oyunculuk yontemi, tiyatrodaki
tim Gshuplar icin gegerlidir: 1tki aksiyonu, aksiyon ise
olay: dogurur'. Her yarauc hareket bir itkiden var olur,
Bu itki, bir dustince ya da bir imge olabilir, oyuncunun
fantezisinden dogabilir ya da oyuncunun bir oyun met-
ninden etkilenmesi ile gelisebilir. 1tki, aksiyona dogru ya-
pilan bir harekettir: Eger oyuncu, itkisini iletmek istiyor-
sa bir seyler yapmak. yani oynamak zorundadir. Oyna-

! Bu konuda salik verecegimiz ve diigiincelerine kauldiginz bir yapit: Robent
Benedetti, The Actor at Work, Englewood Clilfs. Prentice Hall, New Jersey
1981. Fiziksel aksiyon konusuna odaklanan hu kitabs 6zellikle tiyatro okul-
lanindaki ‘Rol’ ve ‘Sahne' dersleri igin ¢ok yararh buluyorum.
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mak ise, gévdenin itkiye yamudir; o itkiyi fiziksel bir bi-
¢im icinde sunmakutir.

Oyleyse, oyuncunun odak noktasi, her zaman icin, it-
kinin anlamint diga vuracak fiziksel secimi yapmakur.
Tim oyunculann fiziksel aksiyon sec¢imlerinin birbirleri-
ne olan iliskisi ile de olay ortaya ¢ikar. Sahne (izerinde,
olay dedigimiz arka arkaya siralanan aksiyonlar, prova-
larda yapilan secimlerin sonucudur. Ne ki, olay her gos-
teride kugtik degisiklikler gecirebilir; ¢linkii seyircinin ya
da onunla birlikte sahnede olan bagka bir oyuncunun
olayin tarunmnda yaputklan kigtk bir degisiklik onun
tarumunt da etkiler. Zaten gdsterinin canhlif da bu etki-
lesimle, bu algveris icindeki oynamayla var olur.

Peki, ya islup dedigimiz sey nedir? Uslup bir olayr
otekinden aywran geydir. Aksiyon icin gerekli olan itki
metinde varchr. Metinde olayin kogullan da bulunur; bu
tiyatral oyunun bir ilkesidir. Degisik kogullarla degisik
oyunlart nasil ayni iskambil kartlaniyla oynayabiliyorsak,
temel oyunculuk ydntemiyle de degisik tisluplan getire-
biliriz. Clinkii metin, yalnizca aksiyon igin gerekli olan it-
kiyi degil, ayni zamanda getirdigi kogullarla oyuncunun
fiziksel seciminin bicimini, olaym konumunu ve anlami-
ni saglar.

Itkiyi somutlagtran, tslubu bi¢imlendiren kosullar
nelerdir? Cogu oyuncunun metne getirilen kogullar Gze-
rinde fikri vardir; bunlar yer, iklim, sive, tipoloji, yas, ka-
rakterin meslegi gibi 6zelliklerdir. Bu ipuclan karakterin
niteligini ve karakterin iginde bulundugu durumu belir-
leyebilir; ancak oyunun tslubunun saptanmasina her za-
man yardimcr olmaz. Uslup konusundaki temel sorun
sudur: Ornegin, neden Musahipzade’nin oyunlarindaki
komik karakterler, oyunculuk agisindan Haldun Ta-
ner'in karakterlerinden degisik bir yaklagim gerektirir?
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Shakespeare'deki komik karakterler hangi yonlerden
Moliere’in komik kisilerinden farkhdir? Ya da Tennessee
Williams'in oyunlarini Beckett'in oyunlanndan farklt ya-
pan sey nedir?

Uslup konusunda daha kapsamli ipuglari, oyunun
icerdigi donem bagta olmak tzere, oyun alanlar, sahne
donanimi ve oyuncularin sahne Gzerindeki hareket tarz-
lart, konugma tartumlan ve bicimleridir. Ayrnica. o dénem-
deki tiyatronun etkisinde kaldigi estetik anlayig, oyunla-
nin yapt Ozellikleri, yazarin yagamis oldugu toplumsal, si-
yasal, ahlaksal perspektifler ve yazann bunlara olan tep-
kisi onemli ipuglandir. Bunlar yazann yasanusindan or-
ganik olarak — farkinda olarak ya da olmayarak — metne
aktardigy ozelliklerdir; yorum bilinci olan oyuncu ancak
bu arastirmularin sonucunu aldiktan sonra metnin gerek-
tirdigi Gslubu kavrar ve bu 6zellikleri kendi fiziksel aksi-
yonuna uygular. .

Uslup, gercekligi yansimakta ve onu seyirci goziinde
etkili kilmakta oyuncunun en guglt araclanndan biridir.
Open Theatre'in kurucusu ve yeni tiyatronun temel tag-
larindan biri olan Joseph Chaikin. tiyatro Gsluplarini in-
sanlarin yagayis ve distince tsluplarini belirleyen ve on-
lan aydinliga ¢ikaran ¢alismalar olarak goriir'. Oyuncu-
nun kendi yasadigr donemin ve kendi 6zelliklerinin et-
kisini yok etmek icin bu anlayisi ve caligma sistemini
edinmesi zorunludur.

Uslup, bir dénemin tiyatral egilimleriyle iletisim kuru-
lan belli bir zaman diliminin gergekligidir. Cagdas psiko-
lojik oyunlar disinda kalan, giinimiizde yazilan yapitlarin
¢ogu, oyuncu igin Gslup gereksinimini de birlikte getirir.

2 Joseph Chaikin, 7he Presence of the Actor, Atheneum, New York 1972, s.
128.
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Yontem olarak bilinen ger¢ekei oyunculuk  tekniginin
ABD'deki ilk temsilcilerinden biri olan Charles Marowitz,
tistupsuzlugun oyunculuk agsindan biytik eksikler getir--
digini ilk fark eden tiyatro adamlanndan biridir",

Oyuncu oynayacag metni ¢alisirken, kendi duygula-
rint zorla kabul ettirmek yerine, o metnin igeriginde ve
atmosferinde bulunan gergekligi bulup ¢ikarmaya ¢alig-
mahdir. Bir oyuncunun roliini ¢ahigirken i¢ yasami hazir-
lamasi ne kadar dogruysa, onun kigisel duygularini her
oniine gelen role uydurmaya ¢alismas: da o kadar yan-
ligtir. Bir roliin kodlamasi olan oyuncunun fiziksel aksi-
yonu metnin i¢erigindeki ipuglarina gére bigim bulursa,
dogru uslubu elde etmek miimkiin olur.

Tiyatro, gergeklik yandsamasiun lillizyonunun) yara-
ulmasicir. Unlii sahne tasarimcisi Lee Simonson, “bir gos-
terinin gercekligi, yasam gercekligindeki olaylara sada-
katle baglt olumaz; tiyatronunki bir estetiR gergekliktir”
der. Bir oyuncu icin, verilen ¢evre iginde gegen olaymn
gercekligini canlandirma konusunda kendini ifade etme
ile kullanma arasinda fark vardir. Bir oyuncunun ‘diirtist’
olmas: gerektigi sozii, bazan oyuncuyu yanhglara gotir-
mugtiir: Oyuncu, rol yoluyla kendi dzel duygulann: ilet-
mis ve her rolii kendinin kopyas: durumuna indirgemis-
tir. Ge¢misteki bavik ovuncularin dedikleri gibi, “eger
oyvuncularin akillan rolde degil de kendilerindeyse. bun-
lar kendilerinden kurtulamazlar. Bunlarnn ¢ogu oyunda-
ki karakteri inceliyorum sanarak kendilerini incelerler’.

3 HBkz. Charles Marowitz, The Act of Being. Secker & Warburg, London 1978,
8. 35.

b Lee Simonson, The Stage is Ser, TheatreAns Books, New York 1963, s. -i6.

5 Dion Boucicault. Constant Coquelin and Henry Irving, The Art of Acting,
Dramatic Museum of Columbia University, New York 1926 s. 42. Bir sahal-
t buldugumuz bu kitap, virminci ybzyil bastanndaki oyunculuk konusun-
da, gorgd tanmiklanna dayanan ¢ok ilging bilgiler icermektedir.
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Oyuncu, bu duruma ditggmemek ve oynayacag: roli dog-
ru yorumlayabilmek i¢in metindeki buitiin verileri ¢ok iyi
degerlendirmek zorundadir. Asil dirtstliik ve sorumluluk
buradadir. Bazan 6yle olur ki, karakterin tastunminda, ko-
nugma Orgiisiine ya da oyunun yapisal iglevine aykiridik-
lar bulunabilir; ya da ne bileyim, karakterin biyolojik 6}-
giileri, biyografik verilerine uymayabilir. Aym oyundaki
iki karakter arasinda mizah niteligi birbirinden farkh ola-
bilir. Bazi yazarlarin 6zellikle belirtmek istedikleri yapma-
ciklik, oyuncuyu zorlayabilir. Iste tsluba dikkat edildigi
takdirde, bunlarn timi de inandiricr bir duruma getirile-
bilir. Asil ‘diirtist’ oyuncu, metnin gerektirdigi karakteri
dogru yorumlayip oynayan sanatcichr.

Mask [maske], etimolojisi ve tarihse] konumu diginda,
oyundaki karakterin iglevini tamamlayan bir terimdir.
Bu da tiyatronun dogal gerceklik olmadigini, ama ger-
¢ekligin yanisamas) oldugunu gosteren baska bir 6r-
nektir. Caginuzin tarunmug, devrimci tiyatro yonetmeni
Schechner, “bazi yonetmenler ve oyuncular oyun Risile-
rini dramatis personae, yani dramatik aksiyonun mask-
lan olarak degil, gercek kigilermis gibi diistindiiklerin-
den ¢ok biiyiik yanhslara neden olmaktadirlar’ dedik-
ten sonra sunlan ekler: “Rol, baska bir yasam sisteminin
mantigina gore degil, tiyatro mantigina gore ortaya ¢i-
kariir. Bir rolii, gergek bir kisiymis gibi digtinmek, bir
kir manzaras: resminde piknik yapmaya benzer™. Boy-
lece mask, oyun kisisinin oyun i¢indeki islevini ortaya
citkarmada her turlt fiziksel se¢imi kapsar: sag stili, ses
niteligi, giysi, tartum, ylrilyGs bicimini getirecek ayakka-
bilar vb... Dogal olarak bu se¢imler her metne gore de-

¢ Richard Schechner, Envirommental Theater, Hawthorn, New York 1973, s.

i68.
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gisir. Benedetti'nin dedigi gibi, “Mask. oyuncunun du-
ruglannin, jestlerinin, ses gesitlemelerinin ve aksiyonun
toplamidar... Degisik amaclara yonelik farkl: oyunculuk
tiirleri, aktér ve karakter arasinda farkl iliskiler geti-
rir’.

Mask duygusal bir sey olmaktan cok fizikseldir. Ge-
nellikle i¢ oyunculuk ve duygunun diga itilmesi konula-
nnda 6n plana gegen Stanislavski de, Yontenzinde, fizik-
sel aksiyon ve mask secimlerine énemli bir yer ayirmug-
ur: “Tipik bir jest, oyuncuyi canlandirdigs karaktere
yaklastirir; ancak [mask’in gerektirmedigi) kisisel bir ha-
reket oyuncuyu rolden uzaklastirir ve onu kigisel duygu-
lara dogru yénlendirir™.

Mask’in gerektirdigi ile i¢ yagami diga vurma arasinda
hi¢hir temel karsithk yoktur. ‘Gestalt Psikolojisi’, fiziksel
ve duygusal tepkiler arasinda ¢ok yakin bir iligki oldu-
gunu gostermistir. Grotowski ile birlikte bircok cagdas
-uygulayici, roliin fiziksel kesiminin iyi belirlenmesinin i¢
yasanun ortaya ¢ikarilmasina yardimer olacaginm kanitla-
miglardir®. Oyuncu fiziksel mask't dogru bir bigimde sap-
tadiginda karakterin duygusal diinyasini da ortaya ¢ika-
racakuur,

Gorlldiaga gibi, Gslubu var etmede oyuncunun asal
gorevi dogru mask'in agimlanmasi, bulunmasi ve oynan-
masidir. {ster bugiiniin, ister tarihteki bir dénemin pers-
pektifini getiren bir metin olsun, bu asal gérev degismez.

? Roben Benedeti. Seeming, Being and Becoming, Drama Book Specialists,
New York 1976, s. 24,

% Constantin Stanislavski, Building 4 Character. Ing. ¢ev. E.R. Hapgood, Max
Reinhardt, London 1965, s. 76. Bu yapin Tiirkge evirisi icin bkz. Suat Ta-
ser, Bir Karakter Yararmak, Yazko Yaymlan, Istanbul 1981, s. 89.

? ET Kirby. “The Delsarte Method: Three Frontiers of Actor Training”, The
Drama Review, 16, sayr 1, Mart 1972, 5. 69.
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Metnin gerektirdigi mask dogru bir bigcimde canlandinl-
nugsa, her tirld oyun kisisi inandinc ve ‘gercek’tir.
Oyuncu karakter mask'inin gereksinimlerini metindeki
olayin kosullan icinde bulur. Oyun kisisinin duygulari ve
hareketleri oyuncunun duygulart ve hareketleridir;
oyuncu bu duygulardan ve hareketlerden var edilmis bir
malzemedir. Boylece, oyuncu, her ne kadar bir karakter
yaratirken kendini kullanirsa da, kendi kisiligini 6n pla-
na ¢itkarmaz. O. oyundaki maski kendi 6zellikleri ile oy-
nar. Ayni rolii oynayan iki oyuncu birbirlerinden farkls
olduklanndan, mask ayn: gereksinimleri gosterse bile,
ayrtilar degisik olur.

Onemli bir nokta da sudur: Uslup, tarihsel bir olay
sahne Uzerinde yinelemek ya da glinimiziin egilimleri-
ni upatip gostermek degildir. Yasam bag dondiriict bir
hizla degisiyor, ilerliyor; bu hiz iginde yeni yeni kogulla-
nn gelmesi kagindmazdir. Bizler yasamadiginuz bir do-
nemin kosullarini tam olarak duyumsayamayiz, ancak
icinde yasacdigimz dénemin tiyatrosu disina ¢ikip i¢inde
yasadigimiz zaman dilimlerinin ruhunu anlama girigimin-
de bulunmadan bir metnin icerigini aydinhga ¢ikaran
gercegi de bulamayiz.

Bir sey daha: Ben, su tiirde bir oyun yalmzca soyle
sahnelenebilir digtincesinde de degilim. Bu ¢ok duragan
bir goriis olurdu; tiyatronun dinamik giincelligine de ay-
kirt digerdi. Ne ki, nasil sahnelenirse sahnelensin, oyun-
culuk dslubunun olmas:, gosterinin begeni dizeyini
yikseltir, dogru yorumunu ve inandincihigs saglar. Yo-
netmenin degisik ¢agdas yorumlara gitmesinin yalnizca
bir hak degil, bir gérev olduguna inananlardan biriyim.
Ama aym zamanda dogru ve gincel yorumlarin tslup
kaygis1 olmadan gergeklesebilecegine de inanmmyorum.
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Ornegin, bir antik tragedyayr glinimiiziin giysileri icin-
de, cagdas bir yorumla ele almayi distnsek, en dnce ya-
pacagimiz is o donemin egilimlerini, tavirlarini, oyuncu- -
lugunu, atmosferini, digtince sistemini ve benzeri kogul-
lar1 incelemek olacakur. Zaten metin de ipuglari bize
verecektir.

Her oyunun kendine 6zgu kurallan, aksiyonu ve ya-
pist vardir. Bunlarin en etkili bigimde seyirciye aktaril-
masi gerekir ki tiyatro amacina ulagsin. Oyuncu kendine
digeni en dogru bigimde yapabilmek i¢in kurallan [me-
tindeki kogullan], aksiyonu [tiyatro olayini] anlayip oyle
oynamahdir. Meyerhold'un dedigi gibi, oyuncu hem bir
enstriman hem de yaraticidir. Tiyatronun vazgecileme-
yecek malzemesi oldugu kadar, seyirciyle olan iletigim-
de organik, etkili bir aracur. Bunun i¢in her duruma uya-
bilecek esncklikte kafa ve fizik yapisina sahip olmaldir.
Onun, bir oyunu galigmaya girmeden 6nce kurallan iyi
bilmesi gerekir ki, bagarili olsun. Kurallar ve oyuncunun
bilmesi gereken ipuglannin timi de metnin getirdigi ko-
sullardir,

Baslarda, oyunculuk igleminin itkiden aksiyona, aksi-
yondan olaya dogru hareket ettigini belirtmistim. Bu, Us-
lubu bulmada yardimct olacak bir yontemdir: yani du-
yarhktan mask'a, oradan da oyuna... Bu islem duyarligin
fiziksel gerceklige donigtirilmesidir. Oyuncu metnin
gerektirdigi Gslubun gergevesi icinde, kendi se¢imlerini
yapar. O secimlerin ipuglan ise, tekrarlayayim, metnin
her yaninda saklidir. Yalnizca aksiyonda ve oyun Kisisi-
nin davranglaninda degil, ayni zamanda konugma orgi-
siinde de usluba iliskin bicimler ve renkler vardir.

Iki bin bes yiiz y1l 6nce, Epiktetos, oyuncuya, “ Unuut-
tha, sen yazarin istegine wygun bicimde ycaratibng bir
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oyuncusun (...) Senin isin sana verilen karakieri dogru
canlandirmakti’™ demisti. Bu soz her donemde oldugu
gibi, bugiin i¢in de gecerli.

10 Bkz. J.J. Mayoux, “The Theatre of Samuel Beckeu”, Perspective, Giiz 1959,
s. 142,
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OYUNCULUK CALISMALARINDA
‘FIZIKSEL METAFOR’ TEKNIGI

Stanislavski'nin “sanatnnzda, sabnede bulundugu-
nuz ber an rolintizii yasamalisinz”, aktor, “nasi duy-
dugunu fark etmeden, ne yaptigini ditsiinmeden roliinii
yasar™ ya da “iginizde hissetmediginiz bigbir seyi dista
canlandirmaya kalkmayiniz” sOzleri aktor adaylan tara-
findan yanlis anlagildigindan, oyuncular kendi kisilikleri-
ne uymayan rolleri reddetmeye, yazarin, kendilerine uy-
gun gelmeyen sozlerini kendilerine gore degistirmeye,
olur olmaz yerlerde duraklar vererek metinleri bozmaya
baslachlar. Hissetmediklerini soyleyerek yGnetmenin
oyun diizenine uymadiklan gibi, dogal konugtuklarini
ileri siirerek seyircinin onlan duyup duymadigina kulak
asmadhilar'. Kisacasi, bu talihsiz oyuncu kusag: oyun ya-
zarina ve seyirciye hizmet etmedi, yalmzca kendilerini
gerceklestirmeyi dugtindd.

Oysa dlimiinden kisa bir siire dnce Stanislavski, bu
tehlikeyi sezmig gibi, sahne tizerindeki fiziksel aksiyo-
nun 6nemini her zamankinden daha fazla vurgulamaya
baslad:: “ Aksiyon sanatin en énemli temel ilkesidir ve bi-
zim yaraticthgmmz bununla baslamahdir” diye 1srarla
yazdi. Daha énce, oyuncunun duygulanm én plana alan
Stanislavski artik degisik bir caligma 6nermeye karar ver-

! David Magarshack, A Life, New York 1951, s. 393; Stanislavski, An Actor Pre-
Dares, London 1967, s. 13, 18, 28, 167, 295; ve bkz. E. R. Hapgood. Staris-
lavsks Legacy, New York 1958, s. 129, 234.
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di. “Once barcketler dizisini, bedenin yasamint yaral-
maliviz; boylece rubsal yasam kendiliginden ortaya ¢i-
kacaktrr”. Stanislavski. fiziksel aksiyonun potansiyelini
giderek daha fazla vurgulamaya basladi. Hattd masabag
cahgmasiin oyunculan soyut, belirsiz bir diinyaya go-
tirdiging, dikkatin ashnda somut ve belirgin olanlar
tzerine odaklanmas: gerektiginin aluni cizdi. “Benim kut-
ramim” diyordu, “oyuncudan metni alip onun énce [fi-
ziksel] bareketler tizerinde ¢aligmast olmalidir™.
Stanislavski’den kaynaklanan bu yeni ¢alisma yonte-
mi, Delsarte’ye’, Meyerhold’a, hatd Brecht'e olan ilgiden
daha otede olan ve aym zamanda, ¢agdas oyuncunun
sahne Gzerindeki tavir ve konusmasint gelistirme girigi-
minden kesinlikle daha bagka bir seydir. Bu ¢agdas psi-
koloji ve grup terapi tekniklerinde yararlanilan, oyuncu-
nun ya da bir toplulugun emegini diizenleyerek organik,
sanatsal bir etki elde etmek i¢in yapilan ¢ahgmalann bi-
tiintidiir. Bu gesit bir yaklasimda, fiziksel varlik, etki ve
tepkilerin hem denetimini saglayan hem de gostergesi
olan insan karakterinin anahtan olarak kabul edilir.
Dogal olarak her yontemin, her ¢caligmanin bagansi, o
¢calismayi yapanlarin yetenekleri ve kapasiteleri ile oran-
ulicdhr. Boyle bir ¢ahgmanin yeni bir sanatsal canlanma

2 Magarshack, A Life, s. 389, 397; Nikolai Gorchakov, Stanisiavskt Directs, New
York 1962, s. 390; bkz. Magarshack, s. 375,

3 Delsante, jestleri va da mimigi dgrenceek olan oyuneu adayina torsonun, ya-
ni goévdenin G bolgesi olduguna isaret eder: Gogls zihinsel olandir (biling,
onur, erkeklik, kudinltk gibi), yirek ahlaksal (sevgi gibi), kann ise yugam-
sil olandwr (igtah, istck gibi), “omuzlar noky ve duyguldarnn ermometresi-
dir, divsekler “geflar ve iradenin”, bilekler ise “yasamsal enerjinin terma-
metresidir”. Bazy Ozel Orneklerde bagpanmagin avug igine dogru kapanmas
“Rayusizli, bitkinlik, budalalke, akalsizitk ya da 6litm” anlanuna gelir; ka-
pal burun kanatlan “akisizhik, serilik, zorball ur. gézbebegi “zibinel, akr
yagamsal, irisi ise ablaksal” olan verir; bkz, O, Nutku, Oyunculuk Taribi i,
Ankara 2002, s.s, 2679, 304, s 38, 166-7.
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getirmesi de buna baghdir. Bu yontemin baslangic nok-
tas1 temrinlerdeki malzeme degil, temrinlerle ulasilacak
sonuclarnn o anki tiyatro sorunuyla dogrudan iligkili ol-
masidir.

Temrinlerle gosteri arasindaki bag: kurmada bir yén-
tem, fiziksel metafor (fiziksel egretileme) olarak adlandi-
rilan cabgmadir. Bu, bagka egitim ve prova bicimleriyle
uyugabilen bir tekniktir; oyuncunun, yonetmenin. ¢alis-
uricinin, yahn yoldan. bir sahnenin, bir karakterin, bir
iliskinin anlamlannt ve yasamsal icerigini bulmalarnni
saglar. Fiziksel metafor tekniginin temel kaveamu iyi bili-
nir ve genelde kabul edilmigtir.

Kinestetigi, govde dilini ve Ardrey’nin insan davrans-
lart Gzerine kuramlanni, hatd James-Lange Kurami'n’
hilenler bu teknigin temel varsayimum da anlarlar: Gée-
de. insan organizmasunn davranis ve duygular ifade
eder ve-onlart igler. Govdenin tepkilerini tamyabilmek.

- bu tepkileri baglatabilmek ve yine bunlan denetleyebil-
-mek tum kisiligin denetlenmesindeki ve ifadesindeki
anahtardur.

Bu teknikte ilk adim, ¢calisilmas: gereken sahne igi bir
anabtar temrin saptamakur. Bu, fiziksel ugras getiren
bir temrindir: bir savagimdir, bir yansmadir, duyarlig,
sevgivi, baskiyi, dismanlig ya da herhangi etkili ve an-
lambi bir fiziksel aksiyonu gerektiren bir anlatimdir. Bu
temrin ya da ugrag, eldeki sahnenin duygusal aksiyonu-
nu vurgulayacak somut bir ¢aligma bicimi ile yapilandi-
nlmalidir. Sahneye gore, bazan bu ¢alismayr s6ézel meta-
fora dayandirmak gerekebilir. Cogu kez de sézel meta-

1 James-Lange Cogku Kurami: Cogkulann, cosku uyandine durumlann algr-
lanmasi Gzerine bedende bay gosteren fizvolajik degismelerin alglanmas
sonucu oldugu goriglh James ve Lange bu konuda benzer gorislerini bir-
bislerinden bagimsiz olarek belinmiglerdir.
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for ftiziksel metaforun kesin olarak planlanmasina yar-
dimcr olur. Bu oyun-temrine katilanlar, kurallari ve he-
defleri kesin bir bigimde bilmek zorundadir. Kaulanlar
ancak hedef dogrultusunda ¢alismali ve verilen sinin ag-
mamuahdirlar. Kaulanlar ancak hedef dogrultusunda aksi-
yona girerler, ama ne bir sahne oynarlar, ne bir oyun ki-
sisini canlandirirlar, ne de karakter 6zelliklerini getirirler.
Oyuncunun yapacag: sev, kendine gosterilen sinrlar
icinde yalmizca hedefine ulagmakur. Oyuncunun bu si-
nirlan agmadigindan emin olmak igin bazan yonetmen,
bazan ¢alisurici, bazan da oteki oyuncular temrinleri de-
netlerler. Boyle bir calismada, oyuncu, olmakta olana fi-
ziksel tepki gosterir; bagka deyigle, remrinlerin fiziksel
gereksinimlerine oyuncunun dogal karsithig, verilen ola-
yin ya da sahnenin igerdigi duygusal tepkileri kesin ¢iz-
gileri ve renkleri ile getirmektir. Oyuncu, soluk deneti-
mi, kas gerilimleri, govdenin temrin sirasindaki tartinu
gibi, kendi fiziksel tepkilerine kars: tetikte ve duyarli ol-
may: ogrenmelidir; ¢linki bu tepkilerin bazilar ileride,
oyuncunun oynayacag rolde, secilerek gelistirilecek
hammaddeleri kapsar.

Gerekiyorsa, anahtar temrinler, renklendirme temrin-
leriyle desteklenebilir. Bu temrinler yapisal ve teknik agi-
dan anahtar temrinlere benzer, ancak bunlar oynanacak
suhnedeki gizli degerleri ortaya ¢ikartmakta kullanilir.
Bu temrinlerle arastirmada ¢ogu kez yararli olan, ya bir-
birine ya da anahtar temrinin duygusal vurgusuna kargit
¢ahigmalara gitmektir. Renklendirme temrinleriyle, dre-
gin, bir karakterin o ana kadar gigliiymus gibi goriinen
zayit noktalanini desmek ya da genellikle mutlu olan bir
karakterin melankolik izlerini bulmak mamkindur.

Temrinler, tamamen sdzsliz oyun dramatizasyonuyla
gerceklestirilir; ancak oyuncu, etki-tepkide anlaml: bir
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diizeye erisgtigi kanisindaysa, yonetmen ya da ¢alistinc,
temrine sozlerin de kaulmasini isteyebilir. Ama en iyisi,
oyuncunun fiziksel ¢alismalar baglaminda roliniin sézel
anlaminm da geligtirmesidir. Eger fiziksel temrinde bu ge-
listirme yapilamamugsa, o zaman sozler donuk, yanlss
tonlanmis ve renksiz kalacakur. Temrin sonuglarinin
sozlerle etkilesimi saglandiginda, oynanacak sahne,
oyuncular ve yonetmen i¢in yeni buluglara yol agacakur.

Kimi oyuncular, bu temrinleri yaparken bazi yerlerde
o sahnedeki kendi repliklerini sdyleme gereksinimi du-
yabilirler. Ancak bu replikler sahnenin degil, temrinin
aksiyonu icine oturtulabilmelidir. Ote yanda, ezberini ta-
mamlamamis ya da sozcukleri hemen animmsamayanlar
temrin aksiyonuna uydurma sozler getirmemelidirler.
Gelirirlerse, temrini hedefinden sapurnirlar; ¢linkii oyun-
cu, sozleri diginmekten asil yapmas: gereken isi arka
plana itmis olur.

Oyuncunun ¢ahismasi gercekten fiziksel metafor tem-
riniyse ve oyuncu bu temrinle kendini hazirlamasin bi-
liyorsa, oynayacag sahne ve sahnedeki roli icin ona ge-
rekli olan degerleri elde edecegi kesindir. O, bu temrin-
le vurgulanmasi gereken duygulan, aynnulan ve kargit-
liklar: hissedecek ve onu kendi mekanizmasinda 6ziim-
seyecektir. Ne ki, boyle bir ¢alismadan en iyi sonucu el-
de edebilmek i¢in, oyuncu, temrinlerde bulguladiklarnn
gosteri sirasinda uygulamayr 6grenmis olacaktur.

Oyuncunun bu ¢alismalardaki fiziksel deneyimi, fizik-
sel metafor tekniginin temel distncesidir. Bu teknik.
temrinlerde arastirmalar ve denemeler yoluyla elde edi-
len dogru fiziksel tepkilerin gosteri sirasinda denetimli
Olarak riretilmesini saglar. Oyuncu, role uygun olarak
temrinlerde elde ettigi esneklikle govdesini kullanir. Do-
g4l olarak baz ufak tefek farklar vardir. Dis harekete da-
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yanan bir saldinya karsi koymak, elbette entelektiiel ya
da duygusal bir saldirtya karst ¢ikmaktan degisiktir. An-
cak aslinda fiziksel tepkiler buylk bir olasihikla aymdir;
kaslar gerilmis, orttlt iggtidiler canlandirdmustir, gézler
ve govdenin diger organlan kargi saldinya gecmek igin
firsat kollamaktadir. Fiziksel metafor temrini oyuncuya
govdenin gosterecegi tepkileri Ogretir; oyuncu da bu
tepkileri oyun sirasinda kullanir. Aksiyonun gortiniir ol-
mast ya da olmamast dnemli degildir; dnemli olan oyun-
cunun dogru bir fiziksel aksiyon icinde olmasidir. Gos-
teri strasinda, kaslarint dogru bir bicimde kullanmasiyla,
oyuncu govdesi icin gerekli olan saghkl: fiziksel senar-
yoyu da hazirlamstir. Ayrica, eger biitiin oyuncular da
ayni temrinlerle govdelerinin fiziksel senaryolarint hazir-
lanuslarsa, oyuncular yalmizca vurgulanmasi gereken
kendi tepkilerini ve harcketlerini degil, ayn1 anda birbir-
lerinin duygularini ve etkinliklerini de duyumisarlar.

Bu teknikle ¢ahsan oyuncumin gOsteri sirasinda da
kas hareketlerinin bilincinde olmasina gerek kalmaz.
Tam tersine, oyuncu provalar sirasinda, kendi fiziksel se-
naryosunu, oynayaca@ sahnelerdeki konusma Orgisi-
niin ve yonetmenin yerlestirme diizeninin aynlmaz bir
par¢as) durumuna getirmek zorundadir. Sahne iyi olma-
diysa, oyuncu eksikliginin nereden kaynaklandigini anla-
mak icin dogal olarak bir yandan fiziksel senarvosunu,
ote yandan repliklerini yerlestirmeyi ya da ses firlatmayi
gozden gecirmelidir. Daha da iyisi. ¢teki oyuncularla fi-
ziksel metafor teknigine bir kez daha dontip tepkilerini
tekrarlayarak arastuirmasim yapmalicdhr. Ashnda boyle bir
tekrar, bu teknigin en degerli yardir. Boylece, oynana-
cak sahnenin ya da tim oyunun sorunlan gozden gegi-
rilmis ve tepkiler tazelenmis olur. Ne olursa olsun, fizik-
sel metafor, oyuncunun ya da yonetmenin daha ¢ahgil-
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mast gerektigine inancigr verlerin sonuglandintabilmesi
icin kesin bir yoldur. Bu teknigi bilenler, en dogruyu ger-
¢eklestirmek icin her yonden kesin bir araca sahiptirler.

Bu yazida, kisaca tstiinde durulan s6z konusu teknik,
deneyimli oyuncular icin iglevsel bir deger tagir, egitim
goren oyuncu adaylan igin de ¢zellikle yararhdir; ¢linki
bir gosterinin dig aksiyonunu i¢ yasanun gostergesi ola-
rak ortaya ¢itkarmada surekli bir senaryo yapisini var e-
der. Yetismekte olan bir oyuncuyu en ¢ok bunalima iten
sey ne yapacagin bilmemektir. Bu teknik. oyuncuya ya
da yonetmene ne yapacagi konusunda kolaylik sagla-
makla kalmaz, ayni zamanda gosteriyi de renklendirip
zenginlestirir.

Dogal olarak ortilt kas etkinliklerini ve aksiyonlan
kullanan bu yontem, bir¢cok oyuncunun sezgisiyle bulup
yaptklarnin sistemlestirilmis bir bicimidir; oyuncunun
kendi enstrimanini tamamen denetemesinin yalnizca
bir yamidir. Bu ¢alisma teknigi, egitim progranunin yal-
nizca bir parcasichr. Bir oyuncu i¢in kaginilmaz olan sey,
iyi bir fiziksel yetiyi ortaya ¢ikaran esnek ve duyarls bir
gévde olduguna gore, 6rnegin duyumsamanin dnemini
vurgulayan Lessac Ses Egitim Sistemi de boyle bir prog-
ramn zorunlu bir par¢as: olmahdir. Ashinda, fiziksel me-
tafor teknigi, dogaclama, “duygu bellegi” ve Oteki temel
oyunculuk egitim programlan i¢in de gecerlidir.

Bazan bu teknik, tlim yapinin bigimini ve tislubunu ge-
listirmekte de ise yarar. Stilizasyon derecesi elverdigi ¢lgii-
de bu teknikteki aragtirma yoluyla bulunan bazi ¢alisma-
lar oyuna kaulabilir. Béyle bir yonetim ¢ogu kez tiyatral
ve etkili sonuclar getimmede yararl olur. Ancak bu tckni-
8in asal gérevi, tim yapmu geligtirmekten ¢ok: zor. kar-
magik sahneleri ve iligkileri arasurarak bulmaya yarayan,
uygulamaya dayal bir yéntem olmasinda ortaya ikar.
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Oteki biitiin teknikler gibi, dogru bir bi¢cimde kulla-
nildig: takdirde, bu da kesin sonug getirir; ama yine her
teknik gibi, bilingsizce kullanilirsa sonugsuz kalir. Tipki
Delsarte Sistemi'ne dayali bazi yanlis egitimde izlendigi
gibi, kisir, mekanik hareketlerden ibaret bir gey olur ¢i-
kar. Yine upk: Stanislavski kokenli bazi yanlis oyuncu-
luk egitiminde oldugu gibi, “manyerli” ve kendine do-
niik bir goriintg alir. Yine 6teki tim kabul edilmis tek-
nikler gibi, bu da, eger akillica ve fanteziyle yikli ola-
rak kullanilirsa, gerek stiidyo ¢alismalarinda, gerek pro-
valarda gerekse gosterilerde duriist ve heyecan verici so-
nuclar getirir.
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DUYGU BELLEGI - DUYU BELLEGH

Duygu Bellegi ile Duyu Bellegi sik sik birbirine karis-
urthr. Bence bunlar birbirini etkilemesine kargin, birbi-
rinden farklidir. Duygu bellegi, oyuncuyu hiizne, kedere,
aglamaya, neselenmeye giilmeye, ¢ighk atmaya vb. yon-
lendiren psikolojik ya da duygusal bir tepkidir. Duyu
bellegi ise; sicak, soguk, aclik, doymusluk, aci gibi fizyo-
lojik algilamalara iligkindir. Dogal olarak, sicak ya da so-
guk gibi birtakim fiziksel alglamalar, bizde, ofke, dep-
resyon ya da kayg gibi duygusal degisimler yaratabilir;
ya da duygusal bir tepki, birtakim fiziksel algilamalara
yol acabilir.

Yasamda bazan 6yle bir duygusal an gelir ki, insan
kendini kontrol edemez ve manukli bir bigimde diistine-
mez (burada kontroliin tamamen yitirilmesi ile ortaya ¢i-
kan isteriden séz etmiyorum). Boyle durumlarda, yani
kontrolimiizii bir an yitirdigimiz durumlarda, kontrolii-
mizii yeniden kazanmak igin bir karsilik buluruz; ya gi-
leriz. ya aglariz, baginnz, yumrugumuzu masaya vuru-
ruz vh. Bir oyuncu i¢in etkili olabilecek bir duygu, giin-
lik yasamda insanlann yasamak istemedikleri bir seydir
ama ¢ogu kez de icinde bulunduklan duyguyla uyum
saglarlar.,

Glinliikk yasamda icinde bulunmak istemedigimiz bir
duyguyu, bir oyuncunun rol geregi ortaya koymak zo-
runda olusu, yani o deneyimi yeniden yagamasi zor bir
islemdlir. Ayrica bu duyguyu oyunun atmosferine ve yo-
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rumuna uygun bir bicimde ve kontrolli olarak belirtme-
si gerekir. Eger oyuncunun oynadig: karakter bir duygu
yogunlugu tastyorsa, oyuncu bunu kendine gore degil,
oyunun gerektirdigine gore ortaya ¢ikartmahdir.

Deneyimsiz bir oyuncu, eger aglamasi gerekiyorsa,
yapaca@ sey onu etkileyen act bir olayr animsamak ola-
cak ve o olaydan hareketle karakter icin bir atlayisa ge-
cecektir. Bu, her geng ve deneyimsiz oyuncunun ilk bag-
vurdugu yontemdir. Oysa her durumda bagvurulacak tek
sey imgelem olmali. Karakterin duygusal atmosferini or-
taya cikaracak itki, bazan ilgili, bazan da hig ilgisi olma-
yan bir ayrinti olabilir. Bir 6rnek vereyim: Bir giin Stanis-
lavski, duygu bellegi temrini i¢in Mikhael Cekhofa yasa-
mindaki en Gziildiigd anlardan birini animsayarak o anin
duygusal atmosferini oynamasini istemis; Cekhofun, ba-
basinin cenaze toreninde duydugu acy, en kigiik ayrin-
tiya kadar inerek buiytik bir baganiyla canlandirmast Sta-
nislavski ile oradakileri heyecanlandirmus. Stanislavski,
duygu bellegi calismasinin ise yaradigini digtinerek Mik-
hael'i kutlamis. Ancak Stanislavski sonradan Cekhofun
babasinin hila hayatta oldugunu gaskinlikla 6grenmis ve
Cekhof'un bu basany, olmamus bir olayr kafasinda oldu-
rarak basardigint anlanus.

Oyuncunun ‘yazardan ve oyundan daha éteye gitme’
dustincesi, Mikhael Cekhofun yoéntemini anlamada ilk
anahtardir ve onun daha o siralarda — kaynak ayni olsa
da - Stanislavski'nin ilk ogretilerinden ne kadar aynldi-
gim gosterir. Stanislavski, sahne kisiliklerinin yapiminda
gercegi giinliik insan davraniglannda bulurken, Cekhof,
imgelem ve sezgiyle oyunun duygu atmosferinde daha
gliclii, daha fantastik bir derinlik aranustr.

Davranmg psikolojisinde, birtakim 6nemsiz nesnelerin
ya da ayrinulann dolayh olarak insam etkiledigi belistilir;
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puanlt bir papyon, bir koku ya da renk. fokurdayan bir
tencere, ne kadar énemsiz hattd manuksiz gorinse de
insanlar Uzerinde dolayl etkilere neden olurlar. Bunlar
dzglr imgelerdir ve bu 6zgiir imgeler. birtakim duygula-
n kontrollii ama kusursuz ortaya ¢ikanrlar.

Diyelim, yakin bir dostunuza sevdiginiz insanin sizi
sadakatsizlikle suclayarak nasil burakip gittigini anlatiyor-
sunuz. O anki atmosferi de anlatun: Hava nasild? Yag-
mur yagiyordu. hafif bir rizgdr vardi, bahg¢edeki agacin
ince dallan pencere pervazina strtiiniyordu. Oda lostu,
ortadaki halinin bir ucu kalknusti, radyoda romantik, ha-
ziinli bir muzik ¢caliyordu vesaire vesaire... Bu anlatukla-
rnizdan biri mutlaka sizi etkileyecektir.

Bu iglemin ucu buca@ yoktur, stursizdir. Her oyun-
cunun, onu tetikleyecek seylerle dolu olan kendi imge-
lem deposunu kurmasi gerekir. Boylece, oyuncunun,
provada, gecmis olaylan kaziyip ¢ikartmak i¢in uzun bir
zaman harcamasina da gerek kalmayacaktir. Imgelem
deponuzdaki o énemsizmis gibi goriinen imgeler, oyu-
nun atmosferinde bulunan ¢evre, olaylar ve kisiler icin
birer atesleyici olacaklardir,

Bir giin Vanya Daytdan bir sahne ¢ahisiyorduk. Van-
ya Dayrnin Yelena'yr Astrov'un kollaninda gordiigt an
Gzerinde duruyorduk. Vanya'yt oynayan oyuncu gaskin-
lgin dis kinkligs ile i¢ ige oldugu 6yle bir duygu potan-
siyeli yaratti ki hepimiz ¢ok begendik. Sahne bittikten
sonra duygu bellegi agisindan ne yapugini sorduk. On-
ce ¢ok ilgisiz gorinebilecek bir yamit geldi. “Kirmizi
muttak 6nliigi” dedi, sonra devam etti: “Cok sevdigim
bir kiz. vardh. benden aynlmak istedigini sdyledigi zaman
Mmutfaktaydik, tstiinde kirmizi bir onltik vardi, onu tez-
gihin distiine firlanp gitti. Ben de o kirmizi énlige baka-
kalm|§t1m. O am ammmsadim”. Kisacasi, oyuncunun duy-
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gusal tepkileri onun gecmisindeki yigintilanin bir uzanu-
sidr.

Bu noktada, deneyimsiz oyunculan uyarmak istiyo-
rum. Hig lizerinde konugmak istemediginiz ya da o giine
kadar digtinmek bile istemediginiz bir aniniz1 kullanma-
yin. Bu sizi tehlikeye sokar; ¢linkii sonucun ne olacagim
tahmin edemezsiniz. Béyle bir ani sizi sanatsal bir yarat-
ya da gotirmez. Bazi egitmenler, yanhs bir tutumla, bilin-
calunmiza gomdigiintiz bu animzi ortaya ¢ikartmaniz igin
sizi zorlayabilirler. Bu, bir isteri ya da daha kouist ile so-
nuclanabilir ve bence bu, sanata karsi islenen bir suctur,
Bizler, tiyatroda psikoterapiye yonelmiyoruz. Eger boyle
bir geye gereksiniminiz varsa, 0 zaman tiyatro egitmeni-
ne degil, bir psikiyatriste gitmenizi salik veririm.

Bir oyuncu, kullanmak istedigi aniya bir estetik uzak-
ik saglamalidir. Bunu zaman A(,mnddn degil, algilama
agisindan soéyliiyorum.

Bazi aksiyonlar, cluygusal bellege gereksinim olma-
dan, sozel ve fiziksel olarak itki saglayabilir. Fiziksel ola--
rak yapilan bir hareket, sozgelimi yumrugumuzu masa-
ya vurmuak, bize ofke duygusunu getirebilir. Mantukly bir
neden ya da motivasyon gereken duyguyu hareketlere
ylikleyebilir. Fiziksel ve sozel olandan hareketle dogru
duyguyu yakalamak olanaklidir. Bir 6nceki bolimde de
belirttigim gibi her seyden 6nce bedeni dogru hazirla-
mak gerekir.

Provalarda ya da arka arkaya verilen temsillerde bir
duygunun ya da animsanan bir geyin tekrarlarla tazeligi-

yitirdigine inamyorsaniz, su agagidaki nedenlerden
dolays, teknik agidan bagarisizsiniz:

1. Nesnenizi sahnedeki olayla benzestirmediginiz icin

hissettiginizi yonlendirmeyi kesmissiniz.
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2. Duygunun nasil ve ne zaman ortaya ¢ikacagin ke-
sinlestirmemisgsiniz. _

3. Duyguyu sahne aksiyonu iginde gelistireceginize, o
duyguda kalmigsimz.

4. Bir dnceki duygunun yogunlugunu Slgiiyorsunuz.

5. Duygunun sizi birakacagimizdan korkuyorsunuz.

vb...

“Aku almaz bir sey su oyuncunun yaptig:
Yalhzca bir bayal trinii karsisinda

Coskulu bir billyaya kapilmas:,

Hayalinin yardimiyla zibnini ve bedenini béy-
le kontrol edebilmesi;

Ve sonunda renginin sararmast, gézlerinin ya-
sarmast,

Kaptirip gitmesi kendini, sesinin titremesi;
Hayalinin yarattiklarina, bedeninin tim gtigle-
riyle uymas: ™'

Evet, Shakespeare’in Hamlet'e soylettigi gibi. ..
w

Duyu bellegi, fiziksel olaylarnin animsanmasidir.
Oyuncu icin, genellikle duygulanin animsanmasmndan
daha kolaydir. Oyunculann mesleki risklerinden biri, hi¢
kuskusuz, merak 6gesidir; ve oyunculann ¢ogu —oyuncu
olmayan kisilerden daha ¢ok— anlarin ve durumlann
Ozellikleriyle ilgilenirler, onlan incelerler ve onlar iize-
finde tartugirlar. Bu anlar ve durumlar, oyuncu tarafindan

W Shakespeare, Hamiet (¢ev. Bulent Bozkurt); 11/2, s. 55-56.



sahnede vyararli bir bicimde kullanilabiliyorsa, sorun
yoktur. Az da olsa bazt oyuncular olaganusti bir duyar-
lihga sahiptirler ve onlara anlatilan acilan kendileri gek-
mis gibi etkilenirler. Bu gibi oyuncular birer istisnadur.
Oyuncu, sahne tzerinde gerekli anlan ve durumlan ya-
satabilmek icin dogru teknigi 6grenmelidir ve sahne Gze-
rinde fiziksel dogrulan getirebilmek icin bazi fizyolojik
gercekleri bilmelidir.

Bedenine yanlis bir tavir ya da diizen veren bir oyun-
cu, bunun bilincine vardiginda kendine olan glvenini
yitirir. Diyelim ki sahne, uykudan uyanma durumu ile
agiliyor. Nasil bir uykudan uyanma gereklidir? Kisi, ka-
bus gordigi icin mi uyaniyor, normal sabah oldugu i¢in
mi? Uyanan negeli mi, durgun mu? Hava glizel mi, yag-
murlu mu, yoksa soguk mu? Birdenbire sarsilarak nu
uyandinliyor, oksanarak mi? Biitiin bunlar degisik fizik-
sel dogrular gerektirir.

Diyelim ki bir 6énceki sahnede sokak giysileriyle g6-
riinmigsiiniiz; bundan sonraki sahnede derin bir uyku-,
dan uyanmay: oynayacaksimz. Sahne arasi kulise gidip
geceliklerinizi giydiniz ve kogarak yataga atladiniz, yor-
gani ¢ektiniz; 1giklar aydinlanmadan derin derin uyuyor
durumunu aldimz. Isiklar yandiginda uyaniyorsunuz.
Dikkatin odaklanmas: degisik bigimlerde olabilir: Kimi
dikkatini omuzlarina, kimi kalgalarina, kimi de ayaklar-
na odaklayabilir. Gozler kapandiginda, gozler dogrudan
ileri bakar durumda olmahdir (gdzlerimizi kapacigumniz-
da gozler agag: kayar ama sonra yukan doner ve goz ka-
paklanmzin tam merkezine bakar); ¢linkii dogru uyku
pozisyonu budur. Sonra dikkati, verilen durumda degil,
soyut bir nesnede toplamalidir - bu bir yaprak, bir bulut
ya da dalga olabilir... Bundan sonra dikkat bu soyut
nesneden verilen duruma kaydinlmahdir — Saat kag? Cok
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mu uyudum? Bugtin ne yapacaktim? Vb. Sonra gozlerini-
zi agin, yatakta oturur durumda hedefinizi disiintn.
Gézleriniz mahmur. bedeniniz derin bir uykudan uyan-
ms durumdadir. Boylece, refleksler yoluyla sizin sonra-
ki hareketleriniz belirlenmis olacakur.

Eger esnemeniz gerekiyorsa, esnemenin fiziksel ne-
deninin beyindeki oksijen ihtiyacindan ileri geldigini bil-
melisiniz. Genellikle yapilan yanlis, esnerken soluk ver-
mektir. Oysa esnemede dogru olan, agz sonuna kadar
acip havayr olabildigince ige ¢ekip cigerleri doldurarak
soluk almakuor. Bu sekilde esnemede goézlerinize yas bi-
le getirebilirsiniz.

Sahnenin isiklan yanarken karanhktayms gibi hare-
ket edilebilir. Gorme duyusu pek ise yaramaz duruma
gelince, dokunma ve isitme duyulan daha duyarl: bir du-
ruma gelir. Dikkat ayaklara, ellere ve kulaklara odakla-
nir. Aydinlik bir mekinda karanhktaymis gibi hareket et-
me denemesini dogru bir bicimde yaparsaniz, gozleriniz
de karanliktaymug imgesini yaratacaktir.

Oyuncular, genellikle, sicagi. sogugu, yorgunlugu,
bagagrisini, hasta olduklanm diistinerek oynarlar; ve
sonra da inandinalik beklerler ya da inandinciligs rast-
lanusal olarak getirdiklerinde buna sagip kalirlar. Eger
rol geregi sicagy verecekseniz, once bedeninizin hangi
kisminin sicak oldugunu kendinize sormalisiniz. Dikka-
tinizi yalnizca bir nokta tizerine odaklayin: Ornegin,
koltukaln... Bu bolgede bir yapigkanlik ya da ter oldu-
gunu varsayin, bu durumu hafifletmek igin arastunn.
Kollariniz1 kaldinp havalandinn, Gstiintizdeki gomlegi
ya da bluzu ¢ikann, daha ¢ok hava girsin. O anda sicak-
g1 duyacaksiniz, ciinkii bedeninizin diger taraflan da
sicag) hissedecek. Sicag: ve terlemeyi gostermek igin es-
ki bir klise olan elle ya da mendille terin silinmesine ter-
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lemenin imgesini de eklersek o zaman daha inandirici
olur.

Ya da bunun tersi: Rol geregi, sogugu hissedeceksi-
niz ve hissettireceksiniz. Yine burada da, dikkatinizi, be-
deninizin yalmzca bir noktasina odaklayin. Diyelim ki
sogugu ensenizde hissediyorsunuz. Omuzlannizt kaldi-
rn, isterseniz biraz da titreyin, sogugu bitiin bedeniniz-
de hissedeceksiniz. (Bizler sik sik titreriz; yalnizca kont-
rolimiiz disinda degil, isteyerek de titreyebiliriz, ¢linkt
titreme kan dolagimini artunir.) Eger isinmak igin avugla-
riniz1 birbirine surterseniz, o giin ne kadar sicak olursa
olsun, bedeniniz soguk varnus gibi yanit verecektir.

Sahne (zerinde yorgunlugu oynayacaksaniz, énce
yorgunlugunuzun nedenini arasurmahsiniz. Dogal ola-
rak, yorgun distiginiz mekini da saptamalisiniz. Diye-
lim ki biittin gtin bilgisayar baginda, bir yazi-yetigtirdiniz.
Boynunuzda, sirimzda ve omuz baslaninizda bir sertlik
hissediyorsunuz. Ayaga kalkin, gerinin, baginizi yumu-
sak bir bicimde arkaya 6ne hareket ettirin ve omuz basg-
larmizi ovun. Yorgunlugu hissedeceksiniz.

Ya da diyelim ki ¢ok sicak bir ginde, alu ince bez pa-
buglarla saatlerce yiriidiintiz. Tabanlarmiz sigti ve ayak-
lariniz bedeninizin diger taraflanindan daha yorgun. Yu-
musak bir bi¢cimde topuklariniz tizerinde yuriiylin ve ta-
banlarinizi dinlendirin; biitiin bedeniniz bu yorgunlugu
hissedecektir.

Bir ¢eligki gibi gelse de, oyuncunun, bir dni, bir du-
rumu fiziksel olarak sindirebilmesi icin, bir imgeye ya da
bir anrya bagvurmas: yerine, o amdan ya da durumdan
kurtulmak icin yapug: hareketlere gereksinimi vardir. Bu-
rada, insan fizyolojisinden hareket edilerek bedenin fizik-
sel olarak hazirlanmast s6z konusudur.
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Rol geregi okslirmek gerekiyorsa bogazimizda gicik
vapan dogru noktay bulun. Bogazinizda gicig ya da gi-
diklanmayi hissettiginiz anda rahatlatan okstriigli de
dogru bir bicimde getirebilirsiniz. Soguk alginhg ve do-
lu bir burun mu gerekiyor: Kigiik dilinizin sigtigini his-
sedin ve kii¢iik dilinizi blizerken yutkunun: Birden bur-
nunuzun doldugunu hissedeceksiniz.

Bulants i¢in. dikkatinizi midenizin bulandigina odakla-
yin, yanaklannizi hafifce sisirin, ttiktrik toplanmas: igin
biraz bekleyin ve sonra derin bir soluk alin, kendinizi has-
ta gibi hissedeceksiniz.

Basagrilan icin, bagimizda bir bolgeyi secin. Ornegin,
sag goziinize dikkatinizi toplayin; nabzimizin augim sag
goziintizde hissedin. Durdurmak icin ne yapabilirsiniz?
Gozunuzi hafifce basurmall nusimiz? Sakaklanmizi nu
ovugturmalisimz? Imgeleminizi bu sekilde ¢aligurip bagi-
nizin agridhiging hissedebilirsiniz.

Yanik acis1 i¢in, parmak ucunuzdaki ince gergin teni-
nizi disinun. Sonra yanmug gibi Gfleyin, yanik acisin
hafifletmek icin elinizi havalandinr gibi asag: yukan ha-
reket ettirin, Parmagimizin yandigina kendinizi inandira-
caksiniz.

Sayisiz trajik ve komik durumda ortaya ¢ikan sarhos-
lugu &zel hir durumda gistermek oldukga zordur, ¢linka
en iyi oyuncular bile zaman zaman cesitli klige hareket-
lerin tuzagina duserler. Belki bu, sarhoglugun farkhi du-
rumlan olmasindandir; ¢akirkeyif, kontrollli, kontrolsiiz,
verlerde stiriiniircesine vb... Konusma da sarhosglugun
derecesine gore degisecektir. Oyunun ve durumun ge-
rektirdigine gore dzel bir sarbosiugu gosterebilmek igin,
fiziksel duygulan elde etmek icin kullandigimiz adimlar
atmanuz gerekir. Bedeninizin sizin icin en elverisli olan
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noktasina dikkatinizi odaklayin ve sonra bunun ustesin-
den gelmeye calisin, Bazi oyuncular bunu dizleriyle ger-
¢eklestirir ve dizleri gevsemigken bundan kurtulmak igin
dizleri dik ve giicli wutmaya cabalar. Bu, ayni zamanda
uykulu gozlerle, gozleri bir yere odaklayamamakla da el-
de edilebilir. Dil, sanki gismis gibidir, onun i¢in de séz-
clikler iyi ‘anikile’ edilemez, temiz bir bicimde konugu-
lamaz. Oyuncu, eger ‘¢akirkeyif'i canlandiracaksa, psiko-
lojik olarak ¢ok fazla konusma istegi ve sanki herkesin
onu dinlemek icin can attigi varsayim ise yarar.

Duyu bellegi teknigi, yani distinceyi bir bolgeye odak-
layarak fiziksel uydurmaya gitme teknigi, her tarli duru-
ma uyarlanabilir. Yasam boyu biriktirdigimiz fiziksel du-
yular, bu teknikle herhangi bir oyunun gerektirdigi du-
rumlan gerceklestirmek igin yeterlidir.

Hi¢ gebe kalmadigt halde, gebe bir kadim oynayacak
ya da hi¢ beyin kanamasi gecirmedigi halde, beyin ka-
namas! gecirmis bir Kkisiyi canlandiracak olan oyuncu,
ubbi aragtirma yapma koguluyla duyu bellegi teknigiyle
sonuca ulagabilir. Biitlin bunlara bir de Stanislavski'nin
“Bliytlileyici Eger”i eklenirse imgelem yarchmi da saglan-
mug olur. Egerbeyin kanamasi gegirseydim! Eger gebe ol-
saydim!

Bu konuyu kapaurken duyu bellegi konusundaki ba-
71 yanhslari ve yanhs anlagilmalan belirtmek isterim. Si-
cak, soguk, basagrisi, sarhogluk, bulanu, hastalik vb. yal-
mzca herhangi bir sahnenin gerektirdigi durumiardir.
Bir sahnenin sogugu ya da bagsagnsini géstermesi ¢ok
seyrek rastlanulacak bir gseydir. Bunlar amag degil, yalniz-
ca belli bir durumu gosterecek araglardir.

Ayrica bu fiziksel duyular sizi yonetmemeli, oyun-
cu olarak siz onlan yonetmelisiniz. Bunlar sizin kullana-
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caginiz ayrinularchr; aksi takdirde bunlar sizi yonetir du-
ruma gelirse, siz kontrolu kaybeder, oyun oynayamaz
duruma gelirsiniz. Eger sag gozuntizde bir agn varsa ya
da gercekten sarhogsaniz, sahne lizerinde oyuncu olarak
sonunuz gelir. Kisacasi, gercek oyuncu saghkli bir kisi-
dir. Ruhsal bozukluklari, agiri fobileri, diigmanliklari, ne-
gatif yaklagimlar olan kigiler zaten oyuncu olamazlar.



OYUNCULUK VE OYUNCULUK
EGITIMI UZERINE

Oyuncuda Bulunmasi Gereken Nitelikler

i.

it.

iii.

iv.

vi.

vii.
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Ovyuncu bir sanatgidir. Onun i¢in de olagan insan-
dan kdaltirlt ve duyarhdir; yarausim ancak kulelri
ve duyarlihi@ ile gelistirir.

Oyuncu standardize edilemez; ¢linkli her insan bir
birey olduguna gére, oyuncunun da kendine 6zgu
nitelikleri ve &zellikleri vardir.

Oyuncunun niteligi (onun iyi ya da iyinia Usttinde
oldugu) yalmzca yetenegi (malzemesi) ile degil, en-
telekriiel ve fiziksel ¢abasi, galismas ile-ortaya gikar.
Oyuncunun siirekli basarih olabilmesi icin, bir mii-
zik virtiidzinin, strekli ve uzun hazirhk ¢alismala-
nnda oldugu gibi kesintisiz temrin ve aligtirma yap-
masi gereklidir.

Egitim gdrmus bir profesyonel oyuncu da sanauni
ancak teknik-estetik ve entelektiiel birikimle devam
ettirebilir. Bunun i¢in de, bir 6grenci gibi, her gin
temrin yapmak zorundadir.

Oyuncu, yonetmenin kuklas: degildir; yénetmenin
belli bir estetik ve yorum biitinltigi icinde yol gos-
terecegi bir yaraucidir. Oyuncunun sahne Uzerinde-
ki yaraus: engellenmemelidir.

Oyuncunun yaraticr olabilmesi icin, meslegini sevme-
si, bu meslegi gelistirmek icin kendini yenilemek ko-



viii.

ix.

Xi.

Xii.

nusunda antenlerinin agik ve duyarli olmasi, her ro-
li en iyi sekilde oynamak icin istekli olmas: gerekir.
Ovyuncu, mesleki disiplinini ve sahne ahlakini, kafa-
ca belli bir asamavya eristigi anda kavrar; aksi takdir-
de, farkinda olmadan tiyatroya zarar verecek biling-
sizlige ve vurdumduymazhga yuvarlanir.
Baylk tiyatro adanu Stanislavski'nin dedigi gibi,
oyuncu “kendini sanatta degil. sanati kendinde se-
ven” insandir. Gosterisi sanatin Oniine alan oyuncu,
vitrin olmus oyuncudur. O, bir sanat yapiunin orta-
ya ¢ikmasina degil, kendini 6n plana ¢ikarmaya ¢a-
ligir.
Oysa tiyatronun basanst kolektif g¢alisgmadadyr.
Oyuncu da, 6teki 6geler gibi, biiytik bir sanat yaps-
tnin bir pargas: ve ileticisidir. Kendini tiyatroya ada-
mus iyi bir oyuncu, takim oyunculuguna dikkat eden
ve bagkalarryla birlikte var olabildiginin bilincine
varmug kisidir.
Ger¢ek oyuncu, roli {zerinde aragtirma yapabilen,
onu yorumlayip sahne tzerinde gerceklestirebilecek
estetik-teknik nitelikleri yapisinda éziimlemis insandir.
Son yillarda, oyuncular, yénetmenler ve egitmenler
oyunculuk ¢alismalanindaki ve provalardaki yontem-
lerini, genellikle saglikli sonuglar veren ve sahne sa-
natna taze bir hava getiren kinestetik ¢alismalarina,
“duyarhik-catusma” egitimine ve govde diline dayan-
dirtyorlar. Uzun bir stire temel ovunculuk egitimi
olarak herkesce kabul edilen oyuncunun i¢ yasa-
mundan hareket etme ilkesiyle gelistirilmis olan Sta-
nislavski yontemi ve bu yontemin varyasyonlar, gi-
derek yerini oyuncunun fiziksel kaynaklarnni egitme
ve gelistirme amacint giiden *bilingli hareket yonte-
mi'ne birakiyor.
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Yukaridaki Noktalanin Isiginda Oyunculuk Egitimi
Nasil Olmalidir:

i.

ii.

iii.

iv.

Oyunculuk egitimi, ayr programiart olan tiyatronun
oteki dallan [yonetmenlik: sahne tasanimi, yani de-
kor, giysi, istk, efekt; oyun, senaryo ve reklam yazar-
igy; tiyatro isletmesi; sahne mekanigi; tiyatro mimar-
lig1 vb.] ile paralel yuritilmelidir. Ve bu ayn prog-
ramlarin Ogrencileri sahne uygulamas: {oyun sahne-
leme] dersinde bir araya getirilip kolektif ¢caligma dii-
zenine alistirdmalidir.

Oyunculuk egitimi, genel olarak tlkemizde hem etik
hem de estetik agidan tam anlamuyla ¢oziimlenmis
degildir. Uzun ve yorucu ¢ahsmalar ve dogru deney-
lerle tamamlanabilen oyunculuk egitiminde gizli bir
ciddiyetsizlik ve apacik bir bagibozukluk izlenmek-
tedir. -
Oyuncunun malzemesi insansa, % 80'i uygulama
olan egitim programinin geri kalan kisnuni oyuncu-
nun kafasini geligtirecek kuramsal ve estetik egitime
ayirmak gerekir. Oyuncu adayi, mizik, resim, plas-
ik sanatlar kadar; felsefe, toplumbilim ve edebiyat
da bilmeli, okuma aliskaniig: elde etmelidir.

Oyunculuk egitiminde, herkese tek bir recete tehli-
kelidir. Her oyuncu adayina, ruhsal ve bedensel du-
rumuna bakarak ©Ozel bir egitim uygulanmahdir.
Teknik ¢alismalarda, 6grencinin fiziksel yapisi, hatta
psikolojik durumu 6zel bir ¢calisma gerektirebilir.

Ulkemizdeki dort yillik egitim siiresi iginde, oyuncu-
luk egitimi alan Ogrencinin {i¢iinci yildan itibaren
mumkin oldugu kadar ¢ok seyirci karsisina ¢tkmas:
yararhidir. Tkinci simifta gerektiginde, ama birinci s1-
nifta asla seyirciyle karsilagmamalidir. Bunun teknik



vi.

vii.

Viii.

ve psikolojik nedenleri vardir ve sonuclan denen-
migtir.

Oyuncu adaylari, hazirhik simfi diginda, dort ynlhk
egitimleri icinde 600 - 750 saatlik pratik cahgma ve
profesyonel tiyatro staji yapmalidirlar. Bu pratik ¢a-
lisma ve staji yapmayanlar mezun edilmemelidirler.

Yetenek sinaviyla oyunculuk egitimine alinan 6g-
renci, yetenekli olsa bile, ¢alismadig: takdirde birin-
¢i yilin ilk somestrinde, oyunculuk egitimine devam
etme ya da etmeme hususunda uyarilmali, eger bu
egitimi basararmyorsa daha ¢ok zaman yitirmeden
baska bir meslege gecmesi saglanmalidir. Bunun
icin de bir bhazirlik simift gereklidir. Buglinkii yasay-
la bunun gerceklesmesi imkiansiz olmamakla birlik-
te, zordur. Bazan basanisiz 6grenci iki G¢ yil yitirdik-
ten sonra belge almaktadir ki. bu da o égrenci i¢in
cok bitytik bir zaman kaybidir. Oyunculuk egitimi
veren sanat egitim kurumlar i¢in 6zel bir yonetme-
lik ¢ikarilmasi daha bir¢ok noktada énem kazan-
maktadir.

Diinyadaki oyunculuk egitiminde, eski yontemler
yerini yenilerine birakmugur. Buniar yakindan izlen-
meli, gen¢ dgretim elemanlar bu konuda egitilmeli-
dir. Ders programlan da buna goére yeniden diizen-
lenmelidir. Okuma aligkanlig1 verilmemis, ileri yag-
larda kendini boglukta hissedip teselliyi alkolde bu-
lan oyuncular degil, kilttirld, her yasta kendini ye-
nileyebilecek kafa yapisina sahip oyuncular yetigti-
rilmelidir.

Uluslar aras1 égretim eleman: ve 6grenci degistoku-
su bu egitimi giincel, taze ve ¢agdas duruma getir-
mede énemli bir faktordiir.
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X. Ayrica, bu egitimdeki gelismeleri yakindan izleyebil-
mek icin uluslararasi denemeler, “workshop”lar ve
konuya iligkin, Gst dizeyde seminerler yapumalidir.

Ulkemizde Gagdas Egitim Kosullar: Nasil

Saglanabilir?

i. Egitim Kurumlan, oyunculuk egitimine ka¢ 6grenci
alabilecegini kendi saptamalidir. Ogretim kadrosu-
na, tesislerin durumuna, techizat sayisina ve ¢alisma
sistemine gore kontenjanin saptanmasi, dogal olarak
o egitimi yapan kurumun hakkidir. Oysa bizde, kon-
tenjanlar, {iniversite Gsti kurumlarca hicbir aragtirma
yapiimadan saptanmakta, kamuoyuna politik yatirim
icin, egitimin gerektirdiginin iki misli 6grenci alin-
makta; egitim de, 6grenci de uzun vadede harcan-
maktadir. Tesis yapturilamayan, teghizat yatinimi ya-
pilmayan ve ac¢ilmayan biitgeler ¢oliinde, igin teme-
line inilmeden kararlar ahnmaktadir.

ii. Oyunculuk egitimi veren kurumlarda, hem nitelik
hem de nicelik agisindan tesisler eksiktir. Oyuncu-
luk egitiminde tek tek ve topluca c¢alisildigr icin en
az birden fazla stiidyo (ideali 4ttr — her sinuf icin bir
calisma yeri) ve en az iki sahne' olmasi gerekir. Ciin-
ki oyunculuk g¢aligmast bir buzdaginin goriindigi
gibidir. Simfta yapidanin on mislini, 6grenci, kendi
bagina calismak ve yapmak zorundadir. Ona, calig-
mak i¢in mekin gerekir. Ayrica, oyun sahneleme
icin dekor, dekor esyasi, aksesuvar yapinu icin ma-
rangozhane, boya ve demir islikleri, giysi dikimi igin

! Dokuz Eyliil Universitesi, GGzel Sanatlar Fakukesi Suhne Sanatlant Bolu-
mi'nGn iki sabnesi varcir.
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iii.

dikim atolyesi, 1sik ve efekt icin elekronik laboratu-
van gereklidir?.

Oyunculuk egitimi i¢in kitap, slayt, kaset, VCD ve
film gibi, bu konuya iliskin yardimci malzemeler ko-
layca saglanabilmelidir.

Oyunculuk Egitmenlerinin Nitelikleri Ne Olmalidir?

i

it.

ii.

iv,

Oyuncunun disiplinini ve sahne ahlakini edinmesi
icin. egitimdeki 6gretmen ve egitmenlerin de aym
disiplini edinmis olmalarn gerekir.

Oyunculuk egitiminde, 6grenciyi taklide sevk etmek
hem yanlis hem de o adayin gelecegini yok etmek-
tir. Sahne calismalarinda, higbir egitmen, istenileni
yapamayan Ogrenciye nasil yapacagini géstermeme-
li, ona sonuca gitmek ic¢in arayip bulma firsati ver-
melidir. Baska deyisle, 6grencinin o isi kendi bagina
basarmas saglanmalidir. Oyunculuk egitiminde sa-
bwr ve aniayis her egitmende bulunmas: gereken
cok 6nemli bir niteliktir.

Ovunculuk egitiminde sistem ®nemlidir. Ogretme
sistemini bilmeyen, baska deyisle dersini yaratics,
zevkli ve geligtirici kilmak igin bir yOntemi olmayan
Ogretmen ya da egitmenin 6gretim kadrosu iginde
yeri yoktur. Herhangi bir oyuncu, ne kadar bayuk
olursa olsun, “oyuncu adaymu egitebilir” anlayis: al-
daticy, yanhs ve tehlikelidir.

Oyuncu egitmeni yetistirne konusunda, oyuncular
ve oyunculuk egitimi gormiis mezunlar igin Yiksek
Lisans diizeyinde program a¢ma zorunlulugu vardir.
Bu programda oyuncuyu ileri gotirmede gerekli

Bunlann tiimii de Sahne Sanatlart Bolimi'nde meveuttur.



olan teknik bilgiler, calistirma yonemleri ve pedago-
jik yaklasim ogretilmelidir.

EK: Profesyonel Oyuncu

i.

Oyuncularnn evcillesmeleri (domestiklesmeleri), sah-
neden uzaklagmalan ve glnlik rutine kagmalan 6n-
lenmelidir.

ii. Yetisen oyunculan rate durumuna sokan zihniyetin de

iii.
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ortadan kaldinlmas: gerekli. Bes alt1 yil hi¢ sahneye
cikmadan, ama dizenli olarak yiksek bir memur
maasimin dort mislini alanlar kérelip gidiyorlar. Clin-
ki hi¢ sahneye ¢ikmiyorlar. Nasil dayaniyorlar buna
bilemem. Bunlar ya emekliye aynlmali ya da aldikla-
rint hak eder firsat yaratip sanatgi onurlann: kurtar-
malidirlar.

Profesyonel oyuncular, oynadiklan oyun, gosterdik-
leri gelisme ve bagan goz Oniine alinarak odailendi-
rilmelidir. Bu tatsiz durumun ortadan kalkmas: igin,
rekabetin girmesi gerekli. Odenekli tiyatrolan olan
diger tlkelerde oldugu gibi, oyunculan atil duruma
iten bu duruma son verebilmek, ancak oyuncular
ortaya koyduklanyla degerlendirmekle olur. Her
oyuncuya, yaptug: ¢caligmaya, harcadigr emege ve sa-
natsal bagansina gore tcret verilmelidir.



DOGACLAMA UZERINE

Eski kullanimi iginde, tuliiat (doguslar, dogmalar;
tulii= dogma, dogus), tilkemizde genellikle ya yazar ol-
mayan, bir iskelet senaryo lzerinde, her oyuncunun
kendi yetenegine ve kapasitesine gore sozler, konugma-
lar uydurdugu temsillere verilen addir ya da metinli tiyat-
rolarda metnin disina ¢tkip halk: gildirmek i¢in uydu-
rulan sozlerdir. Bu ikincisi, tiyatro a¢isindan hig de isten-
meyen bir davranistir. Ama tiyatro tarihi i¢inde yeri olan
birincisi, yani TulQat Tiyatrosu, temeli olan grotesk'i,
miizigi, dansy, ¢cene yaristirmalari, beceriye dayanan soz-
siiz oyunlari, taklit ve ikili séylesmeleri igerir. Orta Oyu-
‘nu, meddahlik yoluyla anlaumi canlandirnug, mukallit-
likle mimigi ve hokkabazlikla beceriyi edinmistir, TulGat
Tiyatrosu, bunun igin, Orta Oyunu sanatgilan tarafindan
baglatlan bir tiir olmustur.

Ancak ben bu yazimda. ne TulGat Tiyatrosu'nu ne de
bir disiplinsizlik sayilan metin cisi laf sokusturmalarini
ele alacagim. Tuldat s6zciginin toplumumuzdaki ¢ag-
ngimut yukandakilere iliskin oldugundan, oyunculuk es-
tetiginde ¢cok onemli olan ‘ice dogug’, yani dogaglama
lzerinde duracagim.

Yasam ve Oyun

Yagaminmizin her aninda, hi¢ ummadigimiz bir anda ve
bicimde ortaya ¢ikan bir durum kargisinda o duruma
uyum saglayabiliriz. Olan sey ne kadar umulmadiksa, bi-

67



zim de ona tepkimiz o kadar anlik (spontan) ve dolay-
s1z olur. Eger duyarh, disgadontk ve acgik bir insansak
kendimiz ve bagkalan tzerinde birtakum kesiflerde bulu-
nabiliriz. Eger duyarlihgumiz az ise tepkilerimiz daha ¢ok
toplumun bize kabul ettirdiklerine uygun olur; bunlar da
birtakim toplum olciitlerini ve stereotiplerini getirir. Ti-
yauo dogaglamasiun bu kalipli ya da vasat tepkilerle igi
yoktur. Bunun icin de giinliikk yasamdan iki sey alip bu-
nu tiyatro i¢in kullanmanuz gerekir: Bunlann ilki, bilin-
medik ve umulmadik bir durum karsisindaki spontan
tepkidir; ikincisi de iletilecek sorun tzerinde sezgisel bir
yaraticihk kazanmak icin bu durumu denetimli bir bigim-
de kullanmakur.

Bugtin, dogaclamanin tiyatrodaki 6nemi diinyanin
her yaninda kabul gériiyor, tizerinde sik sik tarusihiyor.
Kisacasi, giincel bir konu oldu. Aslinda, dogaglamann
¢ok gerilere giden bir tarihi var. Homo ludensin ortaya
¢ikisindan beri, eski ritiellerden baslayarak Odysseia ve
Ilyada gibi ilk epik dykiilerden bu yana dogaclama tiyat-
ronun ¢esitli bicimlerinde yer almsur. Bilindigi gibi, /-
yada dogaglamaya dayanan 6yki anlatumu ile baslanus,
sonradan bir metin halini almisur. Ezgilere ve danslara
bigim verilmeden 6nce ¢ok uzun dogaglama siirecleri ol-
mugtur. Dogaclama komedyada, koy oyunlarinda, gocer
eglencelerinde, antik Yunan ve Roma giildurilerinde,
ltalyan halk tiyatrosu commedia dell'artede cesitli etki-
lerle stirtip gitmigtir. Guiniimiizde, dogaclama, yasamimi-
zin bircok alaninda, 6rnegin. oyun sahnelemede, oyun-
cu egitim programlarinda, konusma egitiminde, pedagog
yetistirmede, psikoterapide ve egitimin gesitli alanlarinda
kullanilmaktadir. Dogag¢lamanin yaran su ya da bu alan-
da her zaman gorilmugtiir.
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Oyunculuk, yagami anlamada bir temel etkinliktir. Is-
ter tiyatro igin profesyonelce yapilsin, ister egitimde bir
ara¢ olarak kullanilsin, oyunculugun temeli de dogagla-
maya dayanr. Eger oyunculugun bircok etkinlik alanin-
da dnemi varsa, Once insanlarn kafasindaki birtakim 6n-
yargilar ve ¢agngimlar iizerinde durmaliyiz.

Bir¢ok insanin kafasinda “oyunculuk” sozciigi olum-
suz bir cagnigim yapar; oyunculuk, “gercek” degilmis de,
daha ¢ok “yanilsama”ymis gibi kabul edilir. Oyunculuk
yapinti bir sey degil mi? Oyunculukta ger¢ek olan var
mt? Yasamla iligkisi ne kadar? Bir kagis degil mi? Tum
oyuncular kendilerini sergilemiyorlar mi? En kotist de
gercek diinya yerine hayal diinyasin islemiyorlar mi?

Once oyunculugun ne oldugunu agiklamaliyiz. Oyun-
culuk, insan ve insan iligkileri (izerine bir yorum getirme
ve canlandirmadir. Bu, kendisinden ¢ok bagka bir karak-
teri oynayarak ya da kendisinin yabancisi oldugu bir du-
ruma kars: kendi tepkilerini getirerek gergeklesebilir. Her
iki durumda da, iyi oyunculuk icin gereken nitelikler, ya-
samda da gereken niteliklerdir.

Her iki durumda da, oyuncu canlandiracag: kisinin
kosullarini, 6zelliklerini, o kisinin fiziksel cevresini ve o
kisinin baskalanyla olan iligkilerinde nasil davranacagim
bulup ¢ikarmak zorundadir. Bunun i¢in de oyuncunun,
kargilasugs her seye kargi dogru tepkiyi verecek duyarls-
ga sahip olmasi gerekir; ve en dnemlisi, gosterecegi tep-
kiler oyuncunun denetimi altinda olmalidir.

I¢ten Dogan

Oyunculukta dogru olan, her zaman gercekligin yansitil-
mas: degildir, ama icten dogan itki ile (spontanlik ile)
yasam gercegindeki dogrulari gdrmemize yarayan tir-
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den oyunculuktur. Ornegin, dogaglama derslerinden bi-
rinde, bir oyunculuk dgrencisine temrin verdim: Aslinda
bos olan birka¢ bardakta farkli icecekler varnug gibi ya-
pip, ictigi seylere kargi, imgelemini kullanarak tepki gos-
terecekti. Ik bardakta sevdigi bir sey, ikincisinde bilme-
digi, ama igtikten sonra begendigi bir gey, tG¢ilinciistinde
bildigi i¢in tadint sevmedigi bir sey, dordiinciisiinde ise
bilmedigi, ama igtikten sonra begenmedigi bir sey oldu-
gunu belirttim.

Sinifa da, arkadaglarim dikkatle izlemelerini ve so-
nunda hangi tepkinin “ger¢ek” ve “inancirict” oldugu
tizerinde onlann digtincelerini alacagimu sdyledim. Tem-
rini yapan Ogrenci. sinifin bilmedigi ticincli bardakta bu-
lunan seyin, sirke oldugunu sdyledi, oysa seyredenlerin
bir kismu bunu buzlu ¢ay sanmuglardi. Ogrenci, bardakta
ne oldugunu 6nceden bildigi i¢in, ictikten sonra tiikiir-
miistii, ama sinif bu hareketi abartili buldu. Ogrenci, en
gercek ve inandiricr tepkiyi dordiinct bardakta vermisti,
clinkii 6nceden bilmedigi bir sey ictigi icin tepkisi dogal-
di. Bu temrinle tepkiye hazirhk, tepki, sok ve denetim
sorunu ¢alisilmist:.

Baska deyisle, oyunculuk, yasamdaki bir kisiyi upatp
canlandirmak degil. kargilasug kisiye, o anki duruma,
iliskiye dogru ve inandirict bir tepki vermek ve buna yo-
rum eklemektir. Oyuncu, akh ve sezgisiyle anladig bir
durumu, bir yagsam dilimini, verilen an ve konumda,
inandinic bir bigimde yeni bagtan yaratan kisidir. Gergek
oyunculuk, yasamdan daha biytik ya da kigtk olabilir.
iyi calisilmus ya da calisilmamusur, ama her zaman 6nem-
li olan, icra cdildigi anda dogrulugunu ve inandinciligs-
nt kabul euirmektir. Oyunculuk, komedyada, tragedya-
da, farsta, melodramda ya da herhangi bir alt tiirde ge-
reklidir; ancak bicimin ve cagin gerektirdigi kosullar

70



icinde, her birinin kendine 6zgii bir oyunculuk yaklasi-
mu vardir.

Bunun icin de oyunculuk egitimi valnizca ses ve be-
den teknikleriyle sinrrlandinlamaz. Yasamun niteliklerini
yeni bastan ve inandirici bir bicimde yaratmak igin ara-
yisa, deneye ve buluglara buyiik dnem vermek gerekir.
Bunlar, aym1 zamanda, ovuncu adayinin yorum yetenegi-
ne de ¢ok seyler katar. Biitlin bunlarn, o, kendisiyle ve
tiyatro toplulugu ile iliski kurarak gerceklestirmek zo-
rundadhr.

Bir oyuncunun durumu tam anlanuyla kavramas: icin
yalmzca ona sOylenenler yeterli degildir, ¢linkii bize bir
sey sdylendiginde onu aklimizla anlanz. Oysa oyuncu-
lukta bir karakteri, bir durumu tam anlanuyla anlayabil-
mek icin, oyuncunun o durumu ya da kisiyi yagamasi,
denemesi ve hissetmesi gerekir. Sahneledigim oyuniar-
dan birinde geng bir aktrise, dogal olarak, oynayacag ka-
rakter {izerine yorumumu soylemistim. Ancak bir siire,
her provada ona aym geyleri ammsatmam gerekti. Birkag
giin sonraki provalardan birinde heyecanla, “Simdi ¢ok
iyi anltyorum!” dedi. Ben ona, “Ama bunu her provada
tekrarlayip durdum” deyince, o, “Evet, ama gimdi onu
kendi bagima buldum!” diye yanitlach. Ashinda hakhyd:.
Oyuncunun bir durumu tiim evreleri iginde tamamen an-
lamas: icin kendi bagina arayip bulmas: gerekiyor.

Iletisim - Etkilesim

Oyunculuk, bir iletisim-etkilesim sanaudir. Oyuncunun,
diger oyuncular ve seyirci ile iletisime girmesi, hi¢ kus-
kusuz, bir gosteris ya da gosteri olarak degil, oynadig
rolii paylagsmas: i¢indir. Teghircilik, bencil oyunculugu
egemen kildigi ve oyuncunun kendini 6n plana ¢ikanna
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durtisitint geligtirdigi icin, gerekli olan bulusglanin yapil-
masina bir engel olusturur.

Ayni sekilde, sadece kendine bakmaktan, kendine ve
sesine hayran olmaktan kaynaklanan ice donik bir
oyunculuk da oyuncunun gelismesi i¢in blylik bir en-
geldir. Oyuncu, bu narsisist yaklasumyla, daha ¢ok bu-
lundugu durumun tadini ¢ikarmakla ve bu durumundan
yararlanmakla ilgilenir. Oysa bir oyuncunun kendine
bakmasi. ytiksek bir biling asamasina erigmesi i¢in olma-
lidir. Ancak boyle bir bakisla, bireysel diizeyde ve grup
diizeyinde tam bir deneyim kazanarak insan ruhunu an-
layabilir.

Oyuncu igin bagka bir sinirlama, sahne Gzerinde ye-
terli olmasina karsin, 6zel yagsaminda kuru ve simirh ol-
masiyla ortaya ¢ikar. Oyuncunun, aymi duyarlig sahne
diginda da gostermesi gereklidir, ¢linku tiyatro ve oyun-
culuk bir yasam bigimidir. _

Bu insanlar, dar anlam: iginde"’birer.uzmandxrlzlr. Sa-
naun ve ozellikle de tiyatronun gorevi bireyin, toplu-
mun, kisacas: insanhgin gelismesi i¢indir. Tiyatro, giin-
lik yasam icinde duyarly, kisiler ve olaylar karsisinda
uyanik, yasamu yorumlayabilecek oyuncular gerektirir.
Onlar ancak bu kapasiteyi edindikleri zaman sahne {ize-
rinde bir yeniden yaratmaya gidebilirler. Baska deyisle
glnlik yasamlannda dogaclamaya gidebilen oyuncular
sahne {zerinde de bunu basarabilirler.

Dramatik deneyim, yasam deneyiminin yogunlastiril-
mugidir. Bu da, onemli anlann se¢imini yaparak, onlan
yeniden diizenleyerek ve bunlart seyircilerle, diger
oyuncularla paylasarak gergeklestirilir. Bu iletisim-etkile-
gim, her agamada — akil, duygu, fiziksellik, gorsellik, isit-
sellik ve estetik agamalarda — ortaya ¢ikar.

Provalar sirasinda, oyuncu, oynadig: role ve birlikte
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oynadig: diger oyuncularin rollerine uyum saglamak igin
cahgir. Bir siire sonra, ¢aligmas: ve denedikleriyle oteki
oyuncularla bu uyumu elde eder. Dolayisiyla seyirci ile
olmasi gereken uyumu da gerceklegtirir.

Bu noktada, dikkat edilmesi gereken belirgin bir ¢e-
ligki var. Oyuncu, roli canlandinirken, o rollin kisvesine
biriintirken bunu bilingli, denetimli bir bi¢imde yapar.
Onun biling asamasi, sevirciyi unuturken, celigkili bir bi-
cimde, seyirciyle stirekli bir iletisim durumunda oldugu-
nu bilmesidir. Insanin karmasik dogasindaki biling ¢cev-
rimi tepki gerektirdigi durumlarda ayni anda degisik dik-
kat asamalarina kendini odaklayabilir. Ornegin, en basi-
tinden bu tpk: bir taksi stirticlistiniin, bir yandan trafige,
insanlara dikkat edip arabasinin denetimini elden birak-
mazken, Ote yandan da arabasina aldigi musteri ile ileti-
sim kurmasi gibidir.

-Organik Oyunculuk

‘Organik oyunculugun ilk ve en onemli ilkesi, oyuncu
davranisinin duyarl bir bilincin dogrudan sonucu olma-
s1 ve ¢evresine icten dogan dogru tepkiyi vermesidir.
Bunun i¢in de organik oyuncu, icinde bulundugu yasa-
m1 anlayabilir ve ona kars: duyarl olabilir; ve kendini si-
mirlamadan ona en dogru tepkiyi verebilir. Organik
oyunculuk her tiirld taklidi, ‘gibi olmayr’ bir yana birakir,
bunun yerine i¢ten dogan tepkileri koyar.

Peter Brook, “Uyarayim: Bazi durumlarda, ‘nasi
olursa olsun bile iyidir! Provanin ilk giinlerinde, sagma
— yani gercekten sacma — bir sey bulmak olanaksizdrr,
Clinkii insanlart ayaga kaldirip aksiyona sokabiliyorsa,
en ciliz fikir bile yararl olabilir’* der. Brook, burada do-

' Bkz. There Are No Secrets, Methuen Drama, London 1993, s, 63.
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gaclamanin oyuncu icin kaginidlmaz oldugunu vurgular.
Bu temrinler oyuncu toplulugunun uyusuk alanlarini ha-
rekete gecirmeli, kendisinin henliz arasurmaya ¢ekindi-
gi. oyunun temalanna iligkin duygusal diinyay: ortaya ¢1-
kartmak i¢in ¢aba harcamalidir. Oyleyse, dogaclamaya
ne gerek var? Birincisi, herkesi rahatlatacak olan iligkiyi
saglayacak atmosferi yaratmak ve sinav havasi yaratma-
dan herkesi ayaga kalkip oturmalaninda serbest birak-
mak i¢in gereklidir. Baglangicta korku kacginilmaz oldu-
gundan. ilk gerekli sey gtivendir. Bugln, oyuncular en
korkutan sey konusma oldugundan, ise sozciiklerden,
ve distncelerden degil, bedenden baslamak gerekir.
“Ozgtir bir beden yasacdigh ve oldiigii yerdedir. Bunu
temrinlere uygulayalin. Ak icinde olan enerjimizi
alan berbangi bir seyin bize yarart olur. Onun icin ola-
Ganiisti bir sey icin kafa patlatmayalvm. Hep birlikte bir
seyler yapalim. sacma sapan da gortinse, ne énemi var?
Ovleyse, ayaga kalkip daire yapin! Yerde yastiklar bar
herkes bir yastik alsin, bunu bavaya firlatp tutun...””

lki dogaclama bicimi vardir: Oyuncunun mutlak 6z-
glrliglinden ateslenenier ve disandan, hattd bazan insa-
nt daraltan ogelerle verilenler. Bu durumda ve her tem-
silde, oyuncu venilenecek, kendisindeki ve bagkalarin-
daki her aynntinmin i¢ yankilarini duyarhilikla alglayip do-
gaclamaya gidecektir. Bunu yapug takdirde, hicbir tem-
silin 6tekine benzemedigini gorecek ve bu biling ona
her an kendini yenileme firsati verecektir.

Bu ¢alismalarin normal stresi haftalar ve aylar alabi-
lir. Provalar boyunca ve her temsilden once, bir aligtirma
ya da dogaclama oyuncuyu hazirladigs gibi grup dinami-
gine de yardimcr olur. Eglence, buyiik bir enerji kayna-

2 Agy. s 64,
74



gdir. Amatoriin, profesyonele kargt bir avantaji vardir.
Amator, firsat ¢ikukea, zevk i¢in oynar; yeteneksiz bile
olsa, heyecan duyar. Eger bir profesyonel, profesyonel-
ligin getirdigi verim dugikliginden kaginmak istiyorsa,
yeniden ding¢lesmeye gereksinimi vardir. Bu da ancak
dogaclamalarla saglanabilir. Bir karakteri, durumu ya da
olay! anlamak i¢in, arasunp incelemeden, ona dnyargtlh
bir bicimde yaklasmamak gerekir, iste bunun i¢in de bi-
ze dara-bul yodntemine kapr acacak olan dogaclamalara
énem vermemiz gerekir.
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ALTERNATIF TIYATRO VE OTESI

Son on on beg yildir ilkemizdeki degisim ve gecis
donemi ¢alkanulari, egemen kiltiire kargt yalmzca yeni
bir kultlir anlayisina ivme kazandirmakla kalmadi, aym
zamanda bir alternatif tiyatro gereksinimini de gindeme
getirdi. Alternatif tiyatro, su anda var olan kultur kirlen-
mesi icindeki tiyatronun yerine konulacak olan, deneye
ve aragtirmaya yonelik, 6zgln, yaratc, ilerici ve kiltr
dizeyi yuksek bir tiyatro anlayis1 anlamina gelir. Bu ye-
ni tiyatro, ¢alismalarni, gliniimiizin gesitli toplum olay-
larindan, 6rnegin, insan haklan, distince 6zgiirlagt, ge-
lir dagilimi adaletsizligi, glineydogu savasi, mezhep kav-
galan, feminizm, ekonomik agmazlar ve benzeri sorun-
lardan soyutlamus, ahsagelinen, tekdiize tiyatronun kar-
sisindadir. Bu yeni tiyatro, estetik ve politik anlayis, ¢a-
lisma yodntemleri ve teknikleri hi¢ degismeyen, aligkan-
liklarnim stirdiiren egemen orta simuf tiyatrosunun bir al-
ternatifidir ve yeni kusaklari kavrayacak, onlarn dusiin-
celerini ve duygularini temsil edecek bir tiyatro anlayist-
ny i¢erir. Bunun igin de, yeni bir tiyatral kavranu iletecek,
birbiriyle uyumlu, yeni ¢alisma yontemleri, yeni teknik-
ler ve yeni estetik ilkeler Gretme ¢abuasindadir. Alternatif
tiyatro, her lilkenin kendi kosullan icinde, birbirinden
degisik olabilir.

Ulkemizde, 6denekli Devlet Tiyatrolan ve Sehir Tiyat-
rolan diginda, yan 6denekli ve 6deneksiz 6zel tiyatrolar,
tiyatro egitimi veren Universitelerin tiyatro topluluklar,
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amator tiyatrolar ve bir de son yilarda baslayan cesitli
meslekten eriskinlerin bir araya gelip kurduklar amatér
halk topluluklan ile alti ¢esit tiyatro eylemi vardir. Ancak-
geligkili olan durum, bu saydigim kurumlarin bir kism,
bir yandan bilinen, ahsagelinmis anlayis1 strdirirken,
dte yandan da alternatif tiyatro anlayisini icerir. Ornegin,
Istanbul Sehir Tiyatrolari bir yandan orta simfa yonelik
bir repertuvan yliratirken, ote yandan da kurdugu Ti-
yatro Aragtirmalart Laboratuvan (TAL) ile yeni estetik
yontem ve teknikler yoluyla degisik ifade yollan aragtir-
maktadir. TAL, oyuncunun yaraucih@m irdeleyen dina-
mik tiyatro tzerinde durmaktadir. Aym sekilde, aligage-
linmis, hattd bazan ¢ok kott sahnelenen temsillerle se-
yirciyi bogan Devlet Tiyatrolari, Istanbul’da “Birim Tiyat-
ro”. Ankara'da “Irfan Sahinbas Deneme Sahnesi” yoluyla
verli ve yabanci sanat¢ilarla deneylere yonelmekte ve se-
yirciye yeni bir soluk getirmeye ¢alismaktadir. Bunlar gi-
bi, baz1 6zel tiyatrolar da (Bilsak, Sttidyo Oyunculan, Ti-
yatrofil, Kumpanya Sahnesi, Dokuz Eylil Univ. Sahne
Sanatlan Boliimii Deneme Toplulugu vb.) statik tiyatro
¢tkmazint goriip gesitli “Workshop” ¢aligmalan ile alter-
natifler aramaktadirlar. Yeni, kirlenmemis bir tiyatro dii-
sincesi, gen¢ kusaklar arasinda giderek yaygintagmakta-
dur. Tivatro egitimi veren Gniversite tiyatrolan ise egitim
geregi ve tsluplar tanitmak agisindan klasik ve cagdag
oyun calismalannin yan sira deneysel uygulamalara da
haurt sayihr bir yer vermektedir. Kisacasi, tiyatromuz
kendi tekdiizeligine bagkaldirmaktadir.

KiltGr kirlenmesi slirecine girmig kapitalist burjuva
toplumunun ginliik, rutinden kendilerini kurtarmig sa-
naterlanim yeni arayislar ¢eker. Bu sanatgilar, kendi alan-
larinda arastirmaya yonelik, 6zgiin, yaraucs, ileri ve kil-
tir diizeyi yiiksek yeni deneylere girerler. Bunlann an-
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cak kiictik bir bolimi bagarnli olur, digerleri bir ¢ikmaz
sokagin sonunda durmak zorunda kahlrlar. Bundun yil-
mayanlar yeni bagtan kollar sivarlar. Yazin ve plastik sa-
natlar ile kargilasunldiginda, tiyatro daha farkh bir yol iz-
lemek zorundadir: ¢linkd bireysel ¢aligmalar ve dene-
melerle gerceklegtirilebilecek yazin ve plastik sanatlar-
dan degisik olarak, tiyatroda kolektif bir ¢alisma kaginil-
mazdir.

Bu yeni tiyatronun iki enerji kaynag (toplumsal ne-
denler ile estetik aragtirma ruhu), sanatgilann, insanhgmn
serlivenini gozlemledikleri iki perspektifi ortaya ¢ikardi.
Bunlardan disa doniik olani. bireyin toplumdaki kimlik
sorunu ile toplumsal kurumlann sorgulanmasi: ice do-
niik olan oburl ise digtincelerin, duygulann, dastince
yapist ile algilama bilincinin aragtinlmasicdir. Bu da, yapi-
nun bir meta olarak yalnizca sausiyla ilgilenen ticaret
amagh tiyatro eyleminden daha bagka yollar gerektirir.
Kir amagh ticari tiyatronun tersine, alternatif tiyaronun
sanatcilan, kendileri ve seyircileri igin tiyatro yasamini
geligtirmeyi hedeflerler. Absiird tiyatro, bireyin digiinsel
yabancilagmasini yansitmugty; alternatif tiyatro ise bireyin
ve toplumun ytkiimliligini yansitmaya yoneliktir. Ali-
sagelinmis cerceve sahne alanlan ekonomik olmadig gi-
bi, estetik yenilikler icin de her zaman yeterli degildir.
Cerceve sahneli tiyatrolar hem tek yanli bir gortise agik-
urlar, hem de oyuncu ile seyirciyi birbirinden ayiran sah-
ne ve salon olarak bolinmislerdir; bu durum, alternatif
tiyatronun bir¢cok estetik uygulayicisi icin kabul edilir bir
sey degildir; ¢linkl onlara gore bu bicimdeki tiyatrolar
oyuncu-seyirci birlikteligini yok ederler. En 6énemli degi-
sikliklerden birkagi, 1- dogag¢lamaya dayanan, otonom
yaratict bir yontemin gelistirilmesi, 2- tiyatroyu, sdzlerin
egemenliginden kurtanp gorsel vurgunun arttinimas: ve
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3- seyirciye uydurma bir konunun yamilsamasint vermek
yerine, onun ger¢ek diinyanin bilincinde olmasini sagla-
yacak estetik anlayisin getirilmesidir.

Yeni oyunlar da otonom yontemle yazilmahdir. Alisa-
gelinmis konvansiyonel tiyatrodaki iki agsamali yontem
(oyun yazart metni yazar, yonetmen sahne metnini ha-
zirlar) yerine, oyun metni yazann ve yonetmenin ayn ki-
si oldugu. sahne deneyleriyle ortaya ¢ikanlan bir metin
olmalidir. Metni yazan, oyunu sahnede tamamlamalidir.
Konvansiyonel tiyatroda bulunan gesitli teknik uzmanlar
yerine, alternatif tiyatroda birka¢ uzmanhk alanim bilen
cok yonlt sorumlulugu paylasacak kisiler olmalidir. Bu,
hem c¢alisma siiresini kisaltir hem de ekonomi saglar.

Alternatif Tiyatro diyebilecegimiz bu deneme tiyatro-
su var olan tiyatro algkanliklarina, anlayigina ve estetige
bagkaldinr. Bu yeni tiyatro, cabgmalarin, glinimiizin
¢esitli toplum olaylanndan. 6rnegin. insan haklan, du-
stince Ozglrliigl, gelir dagilimi adaletsizligi, etnik savag-
lar, mezhep kavgalan. feminizm, ekonomik a¢mazlar ve
benzeri sorunlardan soyutlamus, alisagelinen, tekdize ti-
yatronun kargisindadir. Yeni tivatro; estetik ve politik an-
layi1, ¢alisma yontemleri ve teknikleri hi¢ degismeyen,
aliskaniiklarini siirdiiren egemen orta simif tiyatrosunun
bir alternatifidir ve yeni kusaklart kavrayacak, onlarin
distincelerini ve duygulanm temsil edecek bir tiyatro
anlayigint i¢erir. Bunun icin de yeni bir tiyatral Ravram
iletecek, birbiriyle uyumlu yeni ¢alisma yontemleri, yeni
teknikler ve yeni estetik ilkeler tiretme ¢abasindadir. Al-
ternatif Tiyatro, her Glkenin kendi kosullan iginde, bir-
birinden degisik olabilir.

Alternatif tiyatronun kendini ifade etmesinde en etkin
arac¢ gorselliktir ve bu da onu, ahgagelinen sozel tiyatro-
dan aymnr. Bunun birkag¢ nedeni vardir: En bilineni, se-
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yirci icin gérmenin, isitmekten daha etkili olmasidir. Psi-
kolojik bir neden, politikacilarin ve reklamcilarn satigla-
rini sozlere dayandirmalan olabilir. Ayrica, deneysel kav-
ramlanin hig¢biri sézlerle anlaulamaz; bircok sey gorselli-
ge dayandirilarak daha iyi anlatilabilir. Alternatif tiyatro,
evrensel bir dil hedefledigi icin kendi dilindeki sozciik-
leri secerek ckonomik bir bicimde kullanir. Anarsik ve
sorgulayicidir. Bundan bagka, yeni tiyatro yapumlarina
giren Richard Schechner, Robert Wilson, Luca Ronconi,
Richard Foreman, Joseph Szajna vb. sahne tasarimcilan
elbette gorselligi verméye egilimli olmuglardir. Gorselli-
gin On plana gegmesindeki bir bagska neden de, odak
noktasint oyuncunun yaratma eylemine kaydirarak onun
fiziksel araclart (vani ses, govde harcketleri) yoluyla di-
stince ve duygu aunosferini iletmektir.

Birkag istisna diginda, yeni tiyatro gosterileri, simdiki
gercek zamanda ve mekinda geger. “Eger gbsieri, seyir-
ci bilincinin siirekliligini bedeflivorsa, bir yandan seyir-
cinin algilama bilincine, Gte yandan gosteri yoluyla ya-
ratilmig olan diinyay, seyircinin psisik yoldan oziimle-
mesine yonelir. Resim sanatinda oldugu gibi, alternatif
tiyatronun gorsel 6zellikleri icinde, 151k ve golgeler, anla-
mu saglayan ve seyredenin dikkatini odaklayan dgeler-
dir” (Brecht etkisi). Bu tiyatroda, seyirciler, nerede ve
kim oldugunun farkindadir; onlar tipki bir resim sergi-
sindeki ziyaretciler gibidirler. Theodor Shank’in dedigi
gibi, “Onlura sunulan yanmisamanin bilincindedirler,
kapilmaziar ama diigiiniirler ve duyumsarlar. Ayni se-
kilde alternatif tiyatronun seyircisi, oyunculann da far-
kindadir. Oyuncular. belirli karakterleri, diisiinceleri,
duygulan aktaran estetik canlilardir”.

Performance Group'un Kkurucusu ve calistiricis
Schechner, oyun kuramlanm “Cevresel Tiyatro Igin 6

80



verlesik llke” adlh yazisinda formillestirdi. Bu alu ilke
Schechner’'in yapmak istediklerini belirliyordu:

1. Yagam ile sanat arasindaki geleneksel ayrimi yapma-
yan bir tiyatro anlayisim kabul etmek zorunludur.

2. Butuin mekinlar gésteri ve seyirci i¢indir.

3. Tiyatral olay ya timiiyle degistirilmis bir mekinda ya
da bulunan herhangi bir mekinda gerceklesebilir.

4. Odak noktasi esnek ve cesitlidir. Cevresel tiyatroda
odak noktasi, gelenekscl tiyatroda oldugu gibi tek de
olabilir, ¢cok da; cok odakh ¢alismada seyirci hareket
etmeden, ayni anda olagelen her seyi goremez; bu da
seyirciye neyi gorecegini segme hakk: verir. Ya da
yalmzca bir kisim seyircinin olayr anlayabilecegi bir
lokal oduak noktasi saptanmig olabilir.

5. Bir 0ge digerlerine feda edilemez. Artik oyuncu, di-
ger isitsel ve gorsel dgelerden daha énemli degildir.
Bazan oyuncular da, kitle, ses, renk, doku ve hareket
gibi ele alinabilir.

6. Metin, ne bir baglangic noktasidir ne de yapimun he-
defledigi seydir. Bir yapiumda metin olmayabilir de.

1970 ile 1980 arasinda ortaya ¢ikan birgok tiyatrocu
formalist'ti ve ilgi alanlan bi¢cimsellik ve yapisalaliku.
Bunda minimalist ressamlann, happening’lerin, Michael
Kirby'nin ortaya atugt structuralisn’in, post-modern
dans ile Schénberg'in on iki ton mizigi ile ugrasan baz
bestecilerin yeni mizikleri etkin olmustu.

Dogal olarak, bu sanarcilar, aragtirmalarini yapip yeni
bulgulara varabilmek ve geleneksel tekniklerin simirlama-
lariy asabilmek icin onemli geleneksel teknikleri yadsi-
vorlardi. Daha 1913'te Marcel Duchamp tahta bir tabure-
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nin astiine bir bisiklet tekerlegi koyarak resmin tim tek-
niklerine ve malzemelerine karst oldugunu belirtmisti.
60l yillarin minimalist ressamlan o giine dek gelistiril-
mis tiim tekniklere sirt ¢evirmis, renk bicimleri ve bunla-
nn birbirleriyle uyumunu yeterli gérmaslerdi. John Cage
tim geleneksel mizik yapilanini bir yana birakarak bes-
teler yapmugti. Ressam olarak bilinen Allan Kaprow 50'li
yillanin sonunda bappeninglerle ugrasmaya baslamisti.

Ornegin. Robert Wilson'in tiyatro estetigini genel ola-

rak soyle ozetlenebilir:

1.

Algi Farkhliklar Kurami: Wilson, herkesin iki farkli
dizeyde gorip isittigini belirtiyordu: Dis Ekran ve Ig
Ekran. Dis Ekran'da diy diinyada olup bitenler, dene-
yimler ve alg vardir. I¢ Ekran’da ise disgler ve hayal-
ler etkindir. Korler yalnizca i¢ ekran ile goriirken, sa-
girlar sesleri ic¢ isitsel ekranla algilariar.

Dil: Wilson, otistik Knowles ile calisirken onun s6z-
ctkler kullandiginy, ama bunlann konugmanin genel
amacmna uymadigim izledi. Cocuk, sozcukleri, ses,
miizik ve bazan da gorsel desenler olarak, yani bigim
alabilecek, kagida aktanlabilecek yolda kullaniliyor-
du. Wilson ve grubu, ¢ocuk sayesinde iletigimin alter-
natif bir dili ve degisik asamalan oldugunu kavradilar.

. Metin: Tiyatroda 6nceden yazimis metni bir yana ko-

yan ve sahne metninin onemini vurgulayan Wilson'in
yapitlarinda yazinsal dramatik metin yerini gosterime
yonelik iretime; yani yazar, yerini, yazar-yonetmen-
oyuncu’ya biraku. Ve metin degisik kaynaklardan
alinmug, birbirleriyle baglantisi olmayan parcalardan
kurgulaniyordu. Metne yaklagiminda dilin ses olanak-
larina 6nem veren Wilson’in mizikli tiyatroya yoneli-
si de bu ytizdendi.



. Bigim: Wilson'in bicim anlayisinda gercekiistiict
ozellikler gorirtiz. Sarsict gortntiler, manuk digi bir
siirsellik, vahsi bir guizellik ve siradiss imgeler onun
bi¢im anlayisint bitinliiyordu. Wilsonin bi¢cimde 6n
planda wrttugu sey uyumsuzluk ve uygunsuzluk diiz-
lemiydi. Onun zengin hayal giict icinde mantugin ye-
ri yoktu. Yine de yapimlarinda kendine 6zgt bir man-
tk vardi. Ornegin, Einstein Kumsalda, insanoglunun
kaliplasmug distincelerine, hareketlerine, bakis acila-
rina ve metalagmis sanatina karst bir bagkaldirny: yan-
sittyordu.

. Yonetmen: Wilson'in, yonetmen-terapist olarak yone-
lisi. bireyciligin dogalhigint ve oyunun hareket zengin-
ligini 6zgir duruma getirmek, sesin belirlenmis 6l¢i-
stiinii Ozenle hazirlamak, hareket ve jestleri yeteri ka-
dar buakarak oyuncunun kendini kisitlamadan diger-
leriyle olan iligkilerinin bilincinde olmasi ve oyuncu-
nun kendi bireyselligi icin var olmas: olarak 6zetlene-
bilir.

. Oyuncu: Wilson'm oyuncudan bekledigi, kendini hig-
bir kisitlama olmadan ifade etmesiydi. Oyunculann
belli bir bicem ve teknikle oynamalan yerine, kendi-
lerini varetmeleri, kendileri gibi konusup hareket et-
meleriydi. Oyuncu, yaraugsinda 6zgiirdd. Artuk oyun-
cu, bir rolit benimsemeyecek ve sahnede yasatma yo-
luna gitmeyecek. ama o rolle kendi i¢ yapist arasin-
daki baglantilan kesfederek roldeki kendini yagaya-
cakti. Wilson, sanatgimin bir uyurgezer gibi yaratabil-
digi kanisindaydi ve oyuncunun da boyle yaratabile-
cegine inaniyordu.

. Seyirci: Sahnedeki eylemi ylritenler birer 6zgir yara-
ticiych, ama yorumcu degildi. Yorumcu olan seyirciy-
di. O da 6zgirdi. Ister yorum yapar ister yapmazdi.
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Uzun sureli oyunlarda, seyircinin sikilmasini 6nlemek
icin seyirciye de ozgurlik verilmesi gerekirdi. 1zleyici
bu siire¢ i¢inde tamamen uyuyabilir ya da digan ¢ikip
bir seyler icebilirdi. Seyirci tamamen serbestti. Wil-
son'm akilciliga karsi olan estetiginde seyirci olaga-
nust glizel hayal giict imgeleriyle ¢evreleniyordu.

Ingiliere’de ise, Fringe topluluklarin ¢ogu, her tirli
aract kullanmayi seviyor ve bu yolda yeni bir gosteri an-
layigina yonelerek aktorii sahne plastiginin bir pargas:
sayiyorlardr. Bu topluluklar, Tiyatro Sanatinin (Theatre
Art) yerine, Gosteri Sanati'mi (Performance Art) koyuyor-
lard1. Gosteri Sanati, kabareden sirk oyunlarina, rock ya
da pop konserlerinden 6ykii anlatmaya kadar her turlt
olanag kullanarak — bitinlik kaygisi tagimadan — seyir-
ciye yoneliyordu.

Peter Brook ile Charles Marowitz'in énemli buldukla-
r hedef, seyirciyi degisik yollardin soke etmekti. Soke
etme eylemi elbette gorece bir seydir; seyircisine gore
degistigi gibi, ayni seyin ikinci kez yaganmas: da bir sah-
nenin sok etkisini ortadan kaldirabilir. Bu da her temsil-
de, bagka soke edici bir 6genin bulunmasini gerektirir.
Bu soklardan biri oyuncuyu sahnede girigiplak oynat-
maku; Ornegin Glenda Jackson, rol geregi banyoda so-
yunmusgtu. 1963'te, Marowitz, Edinburg'da diizenlenen
tiyatro semineri i¢in bir ‘happening’ hazirladi. Burada da
¢irlgiplak bir oyuncunun oynamasi buytk giraltd yarat-
ti. Altmugh yillanin sonunda sahnedeki ¢iplakliga aligild:
ama 1963'te bu, soke edici bir goriintiiydii.

Ciplaklik sokunun bir akrabasi burjuva ahlakina olan
saldirtyds. fkinci bir sok tirii, neo-Dadaist gortiniisteydi
ve edebiyata saldinyordu. Ugtinclis, bir asker? seferber-
lik titizligi ile planlanan ve spontan yarauslarla geligtiri-
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len ah;sagelmm1§ oyunlann yerden yere vurulmasiyla el-
de ediliyordu. Ornegin, oyuncular, seyircilerden bir s6z-
ciik, bir tema istiyorlar ve o anda dogaglamalarla bu is-
tenilen sézciigl ya da temay: canlandinyorlardi. Oneml
olan, oyuncuyu daha o6nceden yazilnus diyaloglardan
kurtarmak ve onun Ozglirce yaratmasini saglamakti.

‘Iskence Tiyatrosu Sezonu'nda degisik yonde gelisen
dort ‘fringe’ geligmesi gorilir: Bunlar ¢evresel topluluk-
lar, agit-prop tiyatrolar, ¢ok arach gruplar ve neo-Dada-
ist'lerdi.

ftalya'da Giorgio Strehler'in hedefi, yagamsal oyuncu-
lugun bicimini yeniden yaratmakti. Bu hedefe varabil-
mek icin ona gore en 6nemli rol Arlecchino’ydu. Streh-
ler, sahne estetigine yeni bir plastik anlayis icinde eritil-
mig politik bir bakis getirdi. O, politik tiyatroya yeni bir
yon kazandiran tiyatro adamudir. Maddeci dunya gorisi
icinde, sozel kurulusa dismeden tiyatro sahnesine getir-
- digi estetik ve felsefe ile Avrupa tiyatrolarini etkilemistir.
Strehler'in politik yonelimi siirseldir, bunun ic¢in de Av-
rupa halkina olan etkisi, hi¢chir politik toplulugun yapa-
madi@ kadar genis bir alana yayilmugtir.

Altmigl yillann ortasinda, ltalyan elestirmenlerin, ‘¢il-
ginhgin yonetmeni' dedikleri ve Strehlerden sonra,
1998'de, Piccolo Teatro'nun bagina gecen Luca Ronconi,
bu degerlendirmeye yalmzca sectigi temalar icin degil,
ayn zamanda tipik ve farkl bir oyunculuk anlayisini ice-
ren kisilestirmeleri icin laytk goériilmistii. Elestirmenler
gdzunde, Ronconi, siun “swradisiiga ve biiyiisellige” va-
ran, ortaya ¢ikanlmas: olanaksizimis gibi gorilen tablo-
larla “Onrtagag senliklerindeki jonglorler” gibiydi. Ronco-
ni'nin en bliylik ozelligi koydugu onlarca oyunda hep
degisik sevler denemis olmasidir. Onun fantezisi opera
icin de ¢ok uygundu, onun igin de Avrupa'min cesitli
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kentlerinde bir¢ok opera sahneledi. Ancak bu bazan
onun skandal yaratmasina da neden oluyordu.

Ornekler cogalulabilir; Fransa’da Roger Planchon,
Patrice Chereau, Jérome Savary, Ariane Mnouchkine ve
daha birgoklart Alternatif Tiyatro alaninda radikal yeni-
likler ve dontisiimler saglachlar.

Alternatif Tiyatro'yu gerceklestirmek isteyenlerin,
her seyden Once ti¢ 6nemli geye sahip olmalan gerekir:
Bunlar, diinya goriisii, birikim + bilgi ve sanatsal yara-
ncihkur. Diinya gorisi, tek yanli, degismez, yenilenmez
degildir; tam tersine, olaylari, insanlar sorunlar ¢oziim-
leyebilmek i¢in kuskuyu, arastirmayi ve yenilenmeyi ice-
ren bir felsefi tavirdir. Dinyay1 6zimseyecek uydu an-
tenleriyle ¢ok genis bir perspektifi yakalayan kiginin
dinya gorustine sahip oldugunu sdyleyebiliriz.

Bu yeni tiyatro gosterileri, simdiki ger¢ek zamanda
ve mekinda geger. Eger gosteri, seyirci bilincinin strek-
liligini hedefliyorsa, bir yandan seyircinin algilama bilin-
cine, ote yandan gosteri yoluyla yaratilmus olan diinya-
y1, seyircinin psigik yoldan éziimlemesine yonelir. Re-
sim sanaunda oldugu gibi, alternatif tiyatronun gorsel
ozellikleri icinde, 151k ve golgeler, anlam saglayan ve
seyredenin dikkatini odaklayan ogelerdir. Bu tiyatroda,
seyirciler, nerede ve kim oldugunun farkindadir, onlar
upki bir resim sergisindeki ziyaretgiler gibidirler. Onla-
ra sunulan yanilsamanin bilincindedirler; kapilmazlar,
ama dusunirler ve duyumsarlar. Aynm gekilde alternatif
tiyatronun seyircisi, oyuncularin da farkindadir. Oyun-
cular, belirli karakterleri, digiinceleri, duygulan aktaran
estetik canhiardr.

Ama bunun i¢in de oyunculann, yeni bir estetik anla-
yis1 Oziimsemis olmalan gerekir. Onlar bu estetigi arasti-
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rarak, deneyerek bulmuglardir. Bilindigi gibi, tiyatronun,
sinema ve televizyona olan en 6nemli farki, oyuncularla
seyircilerin ayni yerde ve ayni zaman diliminde bulug-
malandir. Ancak ¢ogu konvansiyonel tiyatro gosterisin-
de oldugu gibi, seyircinin, oyuncuyu degil de yalmzca
oyuncunun yaratugt karakterin yanilsamasi gdrmesine
izin verilirse, 0 zaman bu 6nemli avantaj. sinema karg-
sinda etkinliini yitirir.

Oyleyse ne yapilacakur? Once, yapryormug gibi goriin-
meyi ve gizemli bir atmosferi kullanan yanilsama tiyatro-
sunun gizlikapakli goriintigiinden kurtulmak gerekir. Ti-
yatro yoluyla, bireysel ve toplumsal degisime katkis: ola-
cagini savunan alternatif tiyatronun temsilcileri, yanilsama
tiyatrosunu. toplumdaki din kurumlan gibi, digiinmeyi
engelleyen bir uyusturucu olarak goriir; ¢linkii her ikisi
de ger¢ek diinyanun varhgindan ve toplum sorunlarndan
kagarlar. Oyleyse, en 6nce yapilacak ig, oyuncuyu én pla-
na gikarmakur. Bunun icin de oyuncunun seyirci ile ileti-
sim kurmasini saglayacak yeni bir estetik ve teknik gerek-
lidir. Bu da gorselligi one ¢ikaran tekniktir. Oyuncunun
psikofiziksel olanaklari, yani fizyolojik olanaklan (ses,
govde) yoluyla seyirci ile daha yogun bir iletisimin kurul-
masi1 digtinilmelidir. Oyuncu, onu yeni bir “temas bici-
mi'ne gotlirecek yeni bir dil bulmahdir. Bu da stirekli
aragtirma ve deney ile gergeklesgebilir.

Birikim + bilgi, Alternatif Tiyatro'yu ortaya ¢ikanmna
olasihgm arttiran donanimdir. Bilgi, en eskisinden yeni-
sine kadar tiyatronun gegirdigi evrelerden, kuramlardan,
estetik deneylerden ve bunlann sonuglarindan haberdar
olmaksa. birikim de sahne ¢aligmalarinda bir usta agama-
sina gelmis olmakur.

Sanatsal yaraucthik, vasat oyuncunun ya da tiyatrocu-
nun erisebilecegi bir olgu degildir. Sanatsal yarancilik
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¢ok genis ve zengin bir imgelem, spontanhik, aykirt bir
mantik ve kararlilik gerektirir.

Alternatif Tiyatro'yu gergeklestirme cabasina girenler
hedef se¢melidirler. Neye yonelmek istiyorlar? Neyi getir-
mek istiyorlar? Nasil bir tiyatro? Genel sahne plastigi mi?
Oyunculuk ¢alismalart mi? Yeni bir oyun diizeni anlayi-
st m? Yoksa bunlarin timiinti iceren ¢alismalar mi? He-
def, bir agidan bicem blitinligina ve icerik-bigim birli-
gini de saglar. Hedef segildikten sonra mekin, malzeme
ve ¢aligma tirt saptanmalichr.

Alternatif Tiyatro'yu ortaya ¢ikaracak laboratuvar ¢a-
lismalarinda en 6nemli denek oyuncunun kendidir. An-
cak bu oyuncu, kendini hem enstriiman (malzeme) hem
de yaratici (sanat¢t) olarak kullanima acik tutan, egitil-
mis oyuncu olmak zorundadir. Egitilmemis, amator
oyuncu boyle bir aragtirma icinde yararl olamaz. Malze-
me, her sanat alaninin kendine ¢zgii kurallarina gore
farklidir. Yazarnn deney gereci kigi kalemdir. Ressa-
munki firca ve boyadir. Miizik alaninda deney yapabil-
mek i¢in egitilmis profesyonel mizisyene gereksinim
varchr. Sahne Uzerindeki laboratuvar ¢alismasinda, de-
neyin en énemli gereci egitilmis, disiplinli sanatgidur.
Sahnenin deney icin temel malzemesi sanatgi ise, saghik-
It ve sonu¢ veren bir deney icin egitilmis, teknigi ve ya-
ratcih@r olan oyuncu s6z konusudur. Bu zorunlu 6zel-
likler ise ancak bilgi birikimi ve stirekli ¢caligma ile sag-
lanabilen seylerdir.

Malzeme, yani sahne (tiyatro, opera, bale) sanatcisi,
deneyin zorunlu gereksinimleri olan bilgi ve yaraucihik-
tan soyutlanamayacagina gore, sahne deneyleri i¢in he-
vesli, ama egitilmemis kisileri denek olarak kabul etme
olanag: yoktur. Piyano ¢almayt kulaktan 6grenmis, piya-
nist olmayan birinden Mozart'in bir sonatini ¢almasin
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nasil isteyemezsek, sahne egitimi gdrmemis birinden de
deney yapmasini bekleyemeyiz!

Eger amag, sahne sanaun: yeni boyutlara gétirmek,
onu yenilemek ya da degisik anlaum yollant bulmaksa,
bir kalp ameliyau kadar zor ve 6nemli olan sahne dene-
yi de egitilmemis, bilgisiz kisilerle nasil yapilacakur? Sah-
ne yasamuna iliskin bir konuda, onu yasatacak bilgiye ve
teknige sahip olmayanlar bunu nasil gerceklestirecekler-
dir? Yalmzca sahne kurallanin, tarihini bilmek ya da gev-
resine karst duyarlt ve bilingli olmak yeterli midir? Eger
yeterliyse, o zaman hastahklan ve “ubbi mudahale” ko-
nularing kitaptan 6grenen, ama eline hi¢ nester almanus
biri de herhangi bir ameliyata girer, yagsamaktan bagka
istegi olmayan bir hastay: oldirebilir. Sahne deneyi ko-
nusu da, yukandaki bu 6rnekten farkh degildir. Burada
da bir yagam s6z konusudur.

Gergek anlamda, her yonden donanimli sahne sanat-
¢cist yetistirmeden, sonug veren, bagarili deneylere girme
olasiligi yoktur. Yanim yamalak egitim gdrmus sahne sa-
natgilan ya da hevesli amatorlerie sahne laboratuvar ¢a-
lismalarina girmek, sonugsuz kalacak bir gosteristen te-
ye gidemez. Bu, upki izcilerin, bayramdan bayrama kili-
gini kusanip boru-trampet takimyla dizenledikleri gegit
toreninin glinliik heyecanina benzer.

Peki ama Alternatif Tiyatro'yu gerceklestirmek o ka-
dar kolay mui? Her ontine gelen Alternatif Tiyatro'yu ger-
ceklestirecek donanima sahip midir? Her oyuncu bir sa-
natgi mudir? Gergek sanatg, bir yarau anmna ulagabilmek
icin her tirlii 6zveriyi yapmaya hazirdir. Egitilmis de ol-
sa, vasat sanat¢i, aliskanliklarindan dolay: herhangi bir
riske girmeyi goze alamaz. Gorenege bagli, basmakalip
ve vasat olan her sey bu korkuyu tasir. Konvansiyonel
oyuncu da ¢alismasini muhiirler; bu mihir onun kendi
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savunmasidir.  Kendini koruma korkusu iginde olan
oyuncu verileni yapar ve sonra da kendini kapatarak
muhiirler. Kendini agmasi, yeni yaratilara yonelebilmesi
icin, oyuncu, butin duvarlart yikmak zorundadir. Meka-
nik oyuncu, hep aym seyi yapar; onun diger oyuncular-
la olan iliskisi de bu yiizden ham ve duyarsizciir. Oteki
oyunculara bakug ya da onlan dinledigi zaman, bu yal-
nizca bir duzmecedir. O mekanik kabuguna saklanarak
kendini giivende hisseder.

Tiyatro belki de sanatlar igcinde en zor olanidir; ¢lin-
ki aym anda (g iliski birden, uyumlu bir bicimde ger-
¢eklegtirilmek zorundadir: Bunlar, i. Oyuncunun kendi
i¢ yasam, ii. Obiir oyuncular ve iii. Seyirci ile olan ilis-
kileridir.

i. Oyuncu, kendinin en 6zel anlam kaynaklar ile derin-
lemesine ve gizli bir iligki icinde olmalidir. Eski kah-
vehanelerdeki meddahlar ve Kissahanlar, eski masal-
lan ve oykiileri buytk bir hazla anlaurken buna ken-
di i¢ yagamlarinin cogkusunu da eklerlerdi. Kendileri-
ni her an seyircilerine acarlards; ancak bunu, seyirci-
lerin hoglanmalan i¢in degil, anlattiklannin nitelikleri-
ni onlarla paylagmak icin yaparlarcdi. Kulaklan, diga
donik oldugu kadar ice de dontikti. Her gercek
oyuncunun yapmas! gereken de ayni anda iki degisik
diinyada birden olmaktir.

ii. Bu zor ve karmagik bir igtir ve 6biir oyuncularla olan
iliskiye hazirlar. Ornegin, oyuncu, Hamlet ya da Lear’i
oynuyorsa, ruhunun en gizli derinliklerinde oyki at-
mosferinin tepkilerini dinlerken, ¢biir ovuncularla da
tam bir iliski icinde olmak zorundadir. Oynadigr an-
da yaratic1 yasamunn bir parcas iceri dondigiine go-
re, oyun partneri olan Gteki oyuncuyla iligkiyi gercek-
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ten kesintisiz olarak yiizde yiz strdurebilir mi? Bu o
kadar zor bir islemdir ki!

iii. Belirtmis oldugumuz bu iki iliski sanki zor degilmis
gibi, simdi t¢linci iligkiye kisaca deginebiliriz. Birlik-
te oynayan iki oyuncu, ayn: zamanda iki ayn karak-
ter ve iki ayn meddahunrlar. Bagka deyigle, bunlar bir-
den fazla meddah ya da ¢ok bagl birer meddahurlar.
Iki oyuncu birbirleriyle anlaml: bir iliski kurarken, her
ikisi de dogrudan seyircilere konusurlar.

Oyleyse, aragirma ve deneye yonelecek olan sanatg
oyuncular her geyden énce bu ti¢ yonla iligkiyi dikkate
almak zorundalar: Yani kendilerine, éteki oyuncuya ve
seyirciye olan iligkiyi her an goz ontine almalidirlar.

Tiyatro sanatgilan, aragtirma ve deneylerle bir¢ok ye-
ni teknik bulguladilar ya da yeniden kegfettiler. Gro-
towski'nin Polonya'daki “Laboratuvar Tiyatrosu”nda
yapu@ aragtirma ve deneyler bir¢ok ilkenin oyunculuk
anlayigini etkiledi. Grotowski, dikkati govde tepkileri
Uzerine cekti, “itki ile tepki iliskisini zedeleyen tim en-
gelleri ortadan kaldiracak” via negativa adim verdigi. ya-
ni eksilterek salt oyunculuga ulasma teknigini buldu;
psikofiziksel alistirmalarla, oyuncunun fiziksel ve psigik
islevleri arasindaki uyumsuzluklart yok etmeyi amag-
ladi. Artaud'nun, Brecht'in, Abstrd Tiyatro’nun ve Gro-
towski'in sentezini yakalamaya ¢alisan “Open Theatre”in
yoneticisi Chaikin, odak noktas: olarak oyuncunun gov-
desi ile sesini secti. Ses-Hareket alisurmalanyla oyuncu-
nun, oynadig karakterden ayn olan varhigint ortaya ¢i-
karmaya yéneldi. Bu ahstirmalar, Julian Beck ile Judith
Malina'nin yoneuigi “Living Theatre™in gosterilerinin bir
parcas: oldu ve 1968'de, bu toplulugun oynadigy Cennet
Simdi (Paradise Now) adli gosteride, bu alistirmalara se-
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yirciler de katildilar. Bu temsilde, oyuncular bir karakte-
ri oynarken oyuncu ile karakter tizerinde ikili bir odak
noktast olugturuldu. By, yanilsamac: olmayan bir oyun-
culuk teknigini iceriyordu.

Bazi alternatif tiyatro temsilcileri, Grnegin “San Fran-
cisco Mime Group”, oyuncularimn yamlsama yaratmala-
nna izin verirken, seyircinin gercek dinyadan kopma-
masini saglayan bir atmosfer yaraurlar. Oyuncular karak-
terleri canlandirmazlar, gosterirler. Ayrica yanilsamayi
kesmek icin, oyun icinde ya da diginda, jonglorliik, ak-
robathk, dans, popliler pargalar ¢alan orkestra gibi arag-
lara basvururlar.

Bazi acgik hava temsillerinde, seyirciler bir mekiandan
baska bir mekina gecerek giincel olaylan gésteren tem-
silleri seyrederler. Aym: tutum, Richard Schechner'in
“Performance Group” adint verdigi toplulugunun bir¢ok
yapimunda izlenebilir. Onun gosterilerinde dikkat bir de-
gil, birka¢ noktaya cekilir ve-seyirci istedigini seyreder.
Ote yanda, “Snake Theatre”, gdsterilerini bir deniz kena-
nnda diizenlediginde, seyirci yanilsama ile gercegi aym
anda algilar.

Tasarimar formalistler, tiyatroya komposizyon ve bi-
¢imsel Ogeleri getirdiler ve onlarin gosterilerinde, yanil-
samayr vurgulamadan, bunlan odak noktasi yaptilar.
Alan Finneran'in ¢caligmalaninda izledigimiz gibi nesnele-
rin, 191@in ve oyuncularin kompozisyonu saglandi. Ro-
bert Wilson'in gosterilerinde ise miizik, oyuncu, bigimler
yoluyla hipnotik efektler getirildi. Ote yanda, Michael
Kirby'nin Structuralist Workshop'unda yapisal gorsellik-
ler vurgulandi. Bu gorsellik, daha hirgok tiyatroda degi-
sik yénelisler icinde gergeklestirildi. Ornegin, “Squat
Theatre”da, sahne arkas) sokag gosteren, ama igerisini
gostermeyen biytik bir camekin oldugundan, seyirciler
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oyun boyunca sokaktan gelen gecgenleri de gordiler,
hoylece yayalar da o gosterinin i¢inde yer aldilar.

Yaratma yonteminde otonom olan alternatif tiyatro
topluluklannin yapilan birbirlerinden farkhidir. [Tk baglar-
da bazi topluluklar oyuncu, ydnetmen, tasarima ve ya-
zar arasinda gorev aynimi yapmadan ¢alistilar. Kolektif
calismay: ilke edinen bazi topluluklar uzmanhk alanlan
ne olursa olsun, herkesin her isi yapmasini istediler. An-
cak idealizm azalip toplumsal sorumluluk duygusuna
golge dustlikge, kullandiklan kolektif yontem de sulan-
maya basladi. Bunlann disinda kalan, kendini kanstlayan
topluluklar da vardi. Ornegin, on yil sireyle, New
York'ta, Joseph Chaikin'in yonettigi “Open Theatre”da
oyunlar, bu toplulugun tiim dyelerinin katkilanyla orta-
ya cikarihiyordu. Bagka bir ornek de, Richard Foreman
ve Alan Finneran gibi, yazar-yonetmenlerin sorumlulugu
alunda oyun {reten topluluklards.

Alternatif tiyatro sanatgilan, oyuncunun metinle ve
temsilin seyirciyle olan iligkilerini irdelerler. Onlar, tiyat-
ronun 6zgiin ve heniz erisilmemis koselerini bulmaya
cahisirlar, tiyatronun sinirlarini, eglencenin ve ticari isle-
vinin otelerinde ararlar. Var olmanin, degisen ¢agin, top-
lumun anlanum daha iyi ifade edebilmek, bunu seyirci-
ye hissettirebilmek ve onun da distinmesini saglayabil-
mek icin daha etkin yollar bulmaya c¢abalarlar. Bunun
icin yeni gereclere, yeni tekniklere, yeni bicimler yarat-
maya gereksinim duyarlar; ¢link( onlarin onemli bul-
duklan seyleri konvansiyonel tiyatronun getiremeyecegi-
ne inantrlar. Zaman degismistir, insanlar ve yasam strek-
li degismektedir: bir zamanlar giincel olan gereksinimler
bugiin icin gecerli degildir. Tiyatro da yagamin kendisi
oldugu icin degismek ve degistirmek zorundadir.

93



Ve asil onemli olan, ortaya ¢ikanldiginda, Alternatif
Tiyatro'nun bir otekisi'nin yolunu hazirlayabilmesidir.
Yapilan ¢aligmalar ve ¢ikarilan sonug Otekisi nin mustu-
sunu veriyorsa Alternatif Tiyatro hedefini on ikiden vur-
mus demektir. Baska deyisle, alternatifin alternatifi olasi-
hig1 baskaldinnin ve sanattaki gelistirici anarginin en mut-
lu dnidir.

Peter Brook, 7he Shifting Point (Degisim Noktasi)
adint verdigi kitabinin 6nsoziine séyle bashyor: “Hichir
zaman tek bir gercege inanmadim. Buna benimki ve
baskalarnmnki de dabil. Biitiin ekollerin, biitiin kuram-
lann belli bir yerde ve zamanda yararl olabilecegine
imaniyorum. Ancak bir kimsenin, coskuyu ve en iyiyi,
diinya goriistine sabip bir kimlikle yagayabildigini kes-
Jettim”.
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BAUHAUS:
LK RESIMSEL TIYATRO DENEYLERI

Yirminci ylzyilin ilk yansinda sahne plastigi agisin-
dan en ilging bi¢imse] deneyler, Walter Gropius tarafin-
dan, 1919 yiinda, Weimar'da kurulan mimarlik okulun-
da gerceklestirilmistir. Birinci Diinya Savagi'nin Alman-
ya'y: etkisi aluna alan kot sonuclan ve sinif kavgalan
arasinda kurulan bu okulun mimarliga katkilannin yani
sira gesitli sanat dallannda da ilging deneyleri olmusgtur.
Bu okulun tiyatroya olan katkisina ge¢cmeden 6nce o do-
neme kisaca bir goz atmak gerekir.

1917’de gerceklestirilen Ekim Devrimi ve ilk Sovyet
Hiikiimeti'nin ortaya ¢ikisi, Avrupa'nin bir¢ok ulkesinde
oldugu gibi Alman proletaryas: tarafindan hemen benim-
senmigti. 1918 agustosunda Alman ordularinin bati cep-
hesinde ugradiklan yenilgi, beklenen hareketleri hizlan-
dirdi. Aymi yil kara askerleri ve denizciler Kiel'de ayak-
landilar. Bu ayaklanmalar daha sonra gesitli Alman kent-
lerine sigradi. Berlin’deki ayaklanmadan sonra Imparator
II. Wilhelm, ailesini bile yanina almadan Hollanda’ya
kacti. Monarsiden burjuva demokrasisine yonelen Al-
manya'min bagina, dar gorisli Ebert gegti. Ebert hiki-
meti kapitalistlerin ve toprak agalarimin ¢ikarlannm koru-
may siirdiiriirken, imparatorlugun geri gelmesini digle-
Yen subaylarla igbirligine giristi. 1s¢i birliklerini yasa chgs
hareketlere kiskirtarak genis capta tutuklamalara girigen
bu hiikiimet, devrimci Spartakistler'i de ortadan kaldur-
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mayi amachyordu. 5 Ocak 1919'da Berlin prolataryas: si-
lahli bir ayaklanmaya girisince Ebert hikimeti bunu
kanlt bir bigimde bastirmusti. Ancak bu, prolateryay da-
ha da guglendirdi. Mart ayinda kanh ¢atismalar yeniden
bagladh ve bu kez daha kanli bir sonug ortaya ¢ikti.

Tam “Bauhaus” okulunun kurulusu sirasinda, Alman-
ya'da ¢ok tnemli grevler arka arkaya geldi. Bu kez dev-
rim hareketi Bavyera'da goriildi; 13 Nisan 1919'da Bav-
yera'nin bagkenti olan Minih'te isgiler yonetimi ele geci-
rerek bir sovyet cumhuriyeti kurduklarini duyurdular. Bu
sovyetin baginda dnemli bir oyun yazan olan Ernst Tol-
ler vardi. Ancak yiz bin kigilik bir ordu kenti harabeye
¢evirince yeni kurulan cumhuriyet de tarihe karsit.

Fasistler yonetime gelinceye dek kanl sinif ¢atigmala-
i stirdt gitti Almanya’da. Bu hareketler icinde bir de es-
ki ve yeni kugaklar arasinda bir ugurum derinlesmeye
baslach. Gengler, baskiya, babanin egemenlifindeki oto-
riteye, okullardaki disiplin yonetimine ve giderek “otori-
te” sayilan her geye baskaldirmaya basladilar. Bitin bu
olaylann icinde, o donemin diinyasini yansimaya ¢ali-
san disavurumcu yazin ve sanat olgularinin temelinde,
baskaldirt ve “yeni bir diizen” 6zlemi vardi.

“Bauhaus™ okulu bu ¢alkantilarin ortasinda kurul-
du. Bu okulda yapilan gesitli deneylerle yeni bir sahne
plastigi anlayist ve timciil tiyatro (Total Tiyatro) kavranu
desteklenmis oldu. Ne ki, mimarhkta islevselligi ¢ikis
noktasi olarak goren Gropius'un karsisinda, sahne de-

! “Buuhaus” adim tagiyan okul, 1925 yihnin ilkbahannda siyasal bask: alunda
kulmugur. Fasizme dogru son hizla yol alan hitktimet bisyle bir okulu gerek-
siz gormeye baglamugu. Aynr yvil “Bauhaus®un en onemli dgretmenlerinden
biri olan Oscar Schlemmer'in kadrosu kaldirtimugti. Okul 1925 sonunda Des-
sau'ya tagindi. 1933 Nazilerin yonetimi ele gegirmeleriyle tamamen ka-
pandi. 1937 ydindu, bu okuldan yetigenier Chicago'da “Yeni Bauhaus” aduy-
la bir kurumu baslutitursa da bu uzun Smiirli olmadh.
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neylerine girisen ressam ve heykeluraglar ilging ¢alisma-
lar yapmalarnna karsin soyut kaldilar. Nitekim, sahne de-
neyleriyle {in yapan Oscar Schlemmer’in sahne boglugu-
nu degerlendirmede 6nem verdigi ilk sey ¢agi yansitacak
soyutlamalardi. Soyut resimler yapan Laszlo Moholy-
Nagy ise sahne lzerinde tipografi, grafik sanau, fotograf
ve filmi birlestirerek yeni soyutlamalara yoneldi.

“Bauhaus”’un yonelimi, ¢evresindeki kokugmus ya-
sam diizenine Kkarg, ileri bir sanat anlayigini bagkaldira-
rak geligtiren bir tutum gosterir. Alman burjuva sanatunin
kahplarim kirarak yeni bir diinyanin sanat deneylerine
6nem veren bu okul birgok yonden énemli sonuglar ge-
tirmistir. Her seyden once, sanat¢inin, sahnenin dinamik
birimi olmasi, sanat alaninda teknik ve estetik ¢alismanin
biresimi ile yeni sonuglar elde etmesi gerekiyordu. Insa-
un biyolojik yonelimleri ve algilamalan, bigim ve oylum
kavramlan “Bauhaus” okulunun asal ¢ahgma alamm or-

. taya ¢ikaniyordu. Bu okulun egitim yonteminde ilkeler-
den birincisi, egitmenin kendi diisiincelerini 6grencilere
zorla kabul ettirmemesiydi; hattd 6grencilerin en kugiik
dykiinmesine bu yontem iginde engel olunuyordu. Og-
retmenden Ogrencinin elde edecegi en 6nemli sey, yeni
buluglara gidebilecek bir ¢ikis noktas: idi.

“Bauhaus™un tiyatro alanina getirdigi yeniliklerin ba-
sinda, cesitli anlanm bi¢imlerini Gstiin bir teknikle birles-
tirecek olan yepyeni bir tiyatro mimarhg kavranudr.
Walter Gropius'un, Erwin Piscator i¢in hazirlamug oldugu
“tiimced] tivatro” tasarist bu ¢aligma anlayisimin Griiniiddr.
Gropius, 1935 yilinda diizenlenen, "Volta Kongresi” diye
anian tiyatro kongresinde ¢ok ilging ve islevsel bir tiyat-
ro yapisi tasaris: onermistir. Gropius boyle bir tiyatro ya-
pisimin tasarumni, bliyiik tivatro yonetmeni Piscator'un
sahnede gerceklestirdiklerini ilk gordigu 1926 yihndan

97



beri diginmekteydi. Hitler basa gectikten sonra bu tasa-
n suya diugmiig; Gropius bunu ancak Almanya disinda
yapilan bir kongrede bildiri olarak sunabilmistir. Cagdag
tiyatronun gereksinimleri i¢in yetersiz olan tyatro yapi-
larini dikkate alan Gropius, tiyatro mimarlarinin “i1gikla-
ma ve sahne oylumu agisindan daha islevsel” bir tiyatro
yapisina yonelmelerini zorunlu gérmekteydi. Bu dyle bir
yapt olmaliyd: ki, tiyatronun biittin sahne bi¢imlerini bir
araya getirebilmeliydi.

Gropius’a gore, ti¢ asal tiyatro sahnesi varchr: Bunlar-
dan ilki, dort yam seyirciyle ¢evrili, oyun yeri ortada
olan ve ig¢ boyutlu bir oyun diizeni gerektiren Cevreli
Tiyatro'dur; ikincisi, at nal bigiminde, basamakli seyir
yeri ve yuvarlak oyun yeri olan Antik Yunan Tiyatrosu,
d¢linclist de, tiyatro sahnesinin Rdnesans’tun sonraki
gelisimi olan Cerceve Sahneli Tiyatro'dur. Ahsagelin-
mis burjuva tiyatrosu ¢ergeve sahneli tiyatroyu geligtir-
migtir. Oysa bu bicimdeki tiyatro sahnesi, tiyatronun ta-
mamlayict kesimi olan seyirciyi gerektigi 6lcide kapsa-
yamaz. Her tiirde ve anlayista yapitlanin oynanabilmesi
icin bu tg bicim sahnenin tek bir yaps icinde kaynastril-
mast gerekmektedir. Sanatgcinin “Total Tiyatro™ terimi ile
acikladhgy bu tiyatro yapisi seyirciye, aym gosteri icinde
bile, li¢ ayn sahne tekniginden de yaralanma olanagini
vermektedir. Aymi gosteride yonetmen (¢ ayn bicimi de
kullanabilmektedir. Oyun seyircilerin ortasinda. gergeve
iginde ve 6nde oynanabilmektedir. Seyirci yerlerinin bir
kesiminin mekanik olarak donmesiyle bu saline bicimle-
ri saglanabilmektedir. Salon iki bin seyirciyi alacak bii-
yukliktedir.

Gerek tiyatro mimarhg gerekse sahne estetigi agisin-
dan biylk yank: yapan bu tasan, Hitler'in yonetimi ele
gecirmesiyle ger¢eklesememis olsa da, daha sonraki ti-
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yatro yapi tasanimlar icin gincelligini yitirmeyen bir di-
siince ve uygulama drnegi sayilmistir.

“Bauhaus” okulunun en 6nemli sanatgilarindan biri’
olan Oscar Schlemmer, okula heykel 6gretmeni olarak
gimis ve yarauciigini tiyatro sahnesine dek genigletmis-
tir. Heykel bolimine bagh bir deneme sahnesi kuran
Schlemmer zamanla bu sahne deneylerine genis bir 6g-
renci ve seyirci toplulugu ¢ekmeyi bagarmugtir. Schlem-
mer’in ¢ikig noktalan ¢agimizin simgesi olan soyutlama,
makinelesme, teknoloji ve yeni bulgulann gizil glicleri-
dir. Tiyatro ise her ¢agda oldugu gibi yirminci ytzyihn
da devingen bir imgesi olduBuna goére, plastik ¢aligmala-
nn sahnede gérilmesi gerekmektedir.

Schlemmer'in sahne {izerindeki en 6nemli estetik ¢a-
ligmalari, onun sahne oylumunu yorumlamasindaki yeni
goruglerde izlenir. Onun resimlerinde de gordiugiimiiz,
oylumu yalnizca bir goriiniis olarak ele almamasi, oylu-
mu her noktasindaki canlihiyla degerlendirmesi, onun
sahne deneylerinde de vardir. O, sahne boglugunun oy-
lumu icindeki biitiin noktalardan yararlanmay: basarili
sonuglara gotiirebilen bir sanatgidir. Geometri ile meka-
nigin soyut kavramlanni insan govdesine uygulayan sa-
nat¢y. bu ¢alismasiyla insan figiirinin evrensel ruh du-
rumlanimi simgeledigini savunur. Antik Yunan oyunlar-
nin 6nemli, islevsel bir anlaum araci olan ve Uzakdogu
tiyatrosuyla ¢esitli halk tiyatrolarinda kullanilan maske,
Avrupa tiyatrosunda ilk anlamli anlatinuni Schlemmer'in
cahgmalanyla bulmugtur diyebiliriz. Sanatginin maskeyle
yapugi bagarih deneyler, ginimiiz tiyatrosundaki maske
yoluyla soyutlama iglemine ilk 6rnekler olmugtur.

¢ Obiireri Kandinski. Paul Klee, Oto Dix, Kurt Schmidt, Xanti Schawinski
vb. sanatgilardir. Bauhaus'un bugiinki uzinust Amerikall yonetmen Roben
Wilson'dir.
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Schlemmer'in plastik dizeninde adim ile jest, bigcim
ile egya, renk ile ses, sahne oylumunun i¢inde tamam-
lanmus, sahne oylumundaki oyuncu konusunda yeni dii-
stinceler ve sorunlar ortaya koymustur. Boylece, sahne
ogeleri yardimar nitelikte degil, oyuncu gibi sahnedeki
devinimi ve canliigi saglayan asal ogeler olarak kulla-
nilmigtir. Sanatginun, “Insan ve Sanat Figlird” (“Mensch
und Kunstfigur”) adim verdigi yazisinda, bu dustincele-
rini kesin bir bigcimde ac¢ikladigin izleriz. $oyle basliyor
yazisina Schlemmer:

“Tiyatro taribi, durmadan degisen insan bigiminin
glriindglerini ele alan taribtir. Bu, ¢ocuksuliktan dii-
stinceye, dogalhiktan yapayhiga gidip gelerek tinsel ve 6z-
nel olaylar yasayan insanmn oyuncu taribidir. Bu
transfigrirasyon 'da énemli dgeler bigim ve renktir; bir
baska deyisle, bir ressanun ya da yontucunun kulland:-
g1 gereglerdir. Bu ‘transfigiirasyon’ icin kullanilan aian,
sabne oylumu ile tiyatro yapisinin belli bir yoldaki bire-
simidir™

Oscar Schlemmer, bu ¢agin en belirgin niteligi olarak
kabul ettigi soyutlamay: iki ayn gelisme icinde ele alir:
Bu soyutlama, kisisel bir sagmalik sinirsizigima (ad ab-
surdum'a) ya da en yiiksek gizil giiclere dek yonelir. Bu
¢agin bagka bir belirgin niteligi olan makinelesme eyle-
mi de tiyatro sahnesinde buyik bir etki giiclinii igerir.
Yirminci ylzyiin Gglinci temel niteligi olan teknik ve
bulgu alanlarindaki stirekli gelisme ise, insan fantezisinin
yarausi i¢in, tehlikeli de olsa, yepyeni sanatsal kavramla-
n saglayabilir. Iste her dénemin en etkin aynasi ve im-
gesi olan tiyatro sanati da ¢agdas niteliklere yabanc kal-
mamalidir. Sanatgimn sahne deneylerindeki baslangic

3 “Mensch und Kunstfigur®, Theater of the Baubaus, Conn. 1960, s. 16.
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noktalary, ilk bakista yalin diisincelerden kaynaklanir.
Tiyatro diinyas: su (i¢ agamada ortaya ¢ikar:

i. S6z ya da Ses Sahnesi (Sprech- oder Tonbthne): Ya-
zin ve muzik.

ii. Oyun Sahnesi (Spielbtihne): Hareket ve mimik.
iii. Gorsel Sahne (Schaubiihne): Goze yonelen dgeler.

Bu ti¢ asamada agiklanan tiyatronun ¢ de onemli
temsilcisi vardir: yazar-besteci, yani sozciiklerin ve ses
degerlerinin yaraticis;; oyuncu, bunlart hareket yoluyla
anlauma gotliren yaratcy; ve tasanmci, yani bigim ve
renk mimart.

U¢ asamada saptanan égeler bazan ikisinin bazan da
Ugtiniin biresimi ile olusturulur. Ancak bu 6gelerden bi-
rinin kesinlikle egemenligi gerekir. Agirlik 6gesini sapta-
yacak sanat¢t da yonetmendir.

Bir ressamin, heykeltiragin, mimarin gereclerinin bi-
¢im ve renk oldugunu belirten sanatgt, bu gereglerin sa-
natcinin soyutlama yetenegi ile baganlabilecegini soyler.
Iste Schlemmer'in tiyatro sahnesi de biitiin sahne oylu-
munun kullanidmasiyla bigim ve renk soyutlamasina git-
meyi gerceklestirmistir. Bicim ve renk, arkitektonik oy-
lum i¢inde soyutlama yoluyla oyuncuya uygulanir. Sah-
nenin yagayan organizmasi olan oyuncu, sanat¢iya gore,
bicim ve renk mimarligini devingen bir yola sokar.

Az 6nce, Schlemmer'in sahne oylumunu bir bitin
icindeki canhih@ ile igledigini belirtmistik. Yasayan orga-
nizmanmn, yani oyuncunun, bu oylumun tamamm de-
gerlendirmesi aslinda bilinen bazi teknik kurallara gore
Yapilmistir. Kiip bicimindeki oylum, gtze gdrinmeyen
Planimetrik ve stereometrik yiizlerce cizgiyle birbirine
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baghdir. Bu matematik ilkenin, insan govdesinin mate-
matigiyle yakindan iligkisi vardir ve dengeleme insan
govdesinin hareketiyle ortaya konulur. Bunun igin de
oyuncunun akrobatik yetenegi zorunludur.

«

Schlemmer, oyuncuyu “yasayan bir organizma” ola-
rak ele alir; kan dolagimi, yurek atsgi, terleme, beyin ve
sinir sisteminin etkinlikleri ile degerlendirir insan govde-
sini. Bunlar aslinda goze goriinmeyen fiziksel etkinlikler-
dir, ama insan govdesinin goze goriinen dis hareketleri-
ne siki sikiya baghdir. Bu i¢ etkinlikler, oyuncunun dis
hareketlerini belli bir uyum iginde saptayan kaynaklar-
dir. Oyuncunun dig hareketleri ise belli bir oylumda bu-
lunan planimetrik ve stereometrik ¢izgileri birbirine bag-
layacakuir. Iste bu bag ile de sanatsal, yani dissel bir oy-
lum saglanabilecektir.

Bu estetik oylum icinde insan govdesinin bicim de-
gistirmesi giysi ve maske yoluyla yapilmusur. Giysi ve
maske oyuncuyu ya vurgulamig ya da onun bigimini de-
gistirmeye yaramugtir. Schlemmer, giysilerle bicim degis-
tirmeyi dort noktada agiklar:

Kiip oylumlu gevre ilkesi: Bu deneyde kiibik bicimler in-
san govdesine uygulanir; bag, torso, kollar ve bacaklar
kiip oylumlar i¢cinde distiniliir. Boylece, hareket edebi-
len bir yapt saglanir. Sonug: Hareketli mimarlik.

Insan govdesinin oylumlu olan islevsel iliskisi ilkesi: Bu
deneyle insan govdesinin tipik bicimleri ortaya ¢ikarir:
basin yumurta bigimi, torsonun vazo, kol ve bacaklarin
¢omak ve eklemlerin top bigimleri vurgulanir. Sonug:
Kukla.

Insan govdesinin oylumda bareketi ilkesi: Bu deneyde
donme, yonelme ve ¢apragma hareketleriyle oylumu de-
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gerlendirmeye gidilir. Bir topa¢ goriniimini olusturan
bu giyside, oylumu ortaya ¢tkaran ¢izgiler vardir. Sonug:
Teknik organizma.

Arlatimim metafizik bigimleri: Insan govdesinin gesitli
bolimleri simgelestirilmistir: Parmaklan agilnug bir elin
yildiz bi¢iminde, kavusturulmug kollarin sonsuzluk gos-
tergesi, omurga ve koprictik kemiklerinin hag bigimle-
rinde oldugu gibi... Bu giyside iki bag, doért kol, dort ba-
cak vardir; bunlar da metafizik anlatim bigcimine yardim-
¢1 olur. Sonug: Soyutiama.

Insan govdesini degistirme, baska deyigle sanatsal bir
metamorfoz i¢in bu giysileri yeterli bulan Schlemmer,
baz 6zel durumlarda, insan gévdesini yetersiz bulur. Or-
negin, yercekimi hichir seyle 6nlenemedigi igin, sanatg
insan govdesi yerine ve yan sira karton. cinko figtirler
de kullanmustir. Bu yapay figiirleri oyuncunun giysileri
ile uyumlu bir duruma getiren Schlemmer, bu karton ve
. ¢inko bi¢imlerin canhliklarindan bir gey yitirmediklerini
savunur.

Yercekimi ile hareketleri sinirfanan oyuncunun, bu
caresizligini bir olglide yenebilmesi igin iyi bir akrobat
olmasi gerekmektedir. Cink( akrobasi ile insan govde-
sine kesimsel de olsa bir esneklik ve yeti saglanabilmek-
tedir. Schlemmer'in sahne deneylerinde kullandig oyun-
cu aynt zamanda bir akrobat niteligine de biiriinmustir.
Onun deneylerinde, her seyden once hareket genisligi-
ne, dzgunligiine ve cesitliligine gereksinim vardir. Sinir-
li hareketlerle oynayan oyuncu, Schlemmer'in deneyle-
rinde bagarihi olamaz; sanat¢i da, bu tir oyuncularla hig
¢aliymamistur. Ona gore, akrobatik hareketlerden meka-
nik insan figliri ortaya ¢ikar. Bu mekanik insan figliri
icin Schlemmer, Kunstfigur (Yapay Figiir) terimini tiret-
migtir. Gordon Craig'in Kukla Ustii sozii ile Meyer-
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hold’'un Biyomekanik Oyuncu’su Schlemmer’in bu kavra-
mina bir yonden yaklagir. Insan govdesini mekanik figiir
olarak kullanmayt distnen ilk kisi E.-T.A. Hoffmann',
ikincisi de Heinrich von Kleist'ur®. Tiyatroyla yakindan il-
gilenen ve Sovyetler'de simgecilerin temsilcisi olan ozan
Bryusov'un “oyunculart mekanik bebeklerle degistirme”
distincesi, Schlemmer'in bu tasansini tamamlayan bir
oneridir.

Schlemmer'e gore, Kunstfigur ile her ¢esit hareket,
her tiirli gévde durusuyla verilebilir ve bu hareketler is-
tenildigi ol¢tide uzatlabilir. Bu figirlerin ¢nemli olanla-
nt buyiik, 6énemsizleri daha kiiciik boyda hazirlanir. Bu
yapay figirlere uygun dekor ve igiklama yine sanat¢inin
soyutlamasina gére uyumlu bir bicimde hazirlanir.

Schlemmer’in, Bauhaus’'un dagilmas: lzerine yapa-
madi1 bagka deneyler de vardir. Nitekim o, yazisinda ti-
yatroda daha ¢ok bir¢ok deneyin-yapimasi gerektigine
inandigini belirtir. Sahnede denenmesi gerekenleri soyle
Ozetler: '

i. Boyut-Bigcimseli ve Rengi iceren tiyatro;

ii. Dural, Devingen ve Tektonik tiyatro;

it. Mekanik, Otomatik ve Elektrikli tiyatro;

iv. Jimnastigi, Akrobasiyi ve Denge uzmanlifini iceren
tiyatro,

4 ET.A. Hoffmann (1776-1822) Romantik akinun ileri gelen yazarlanndandhr.
Schlemmer bu yazisinda, yazarin kagik doktor Spalanzani ve bir makine
olan kizi Olympia'ys anlatan Gece Masallarin amimsar. Aymi tema Jacques
Offenbuch’in Hoffmann in Masallars (1881) adh mizikli yapiinda karginmi-
za ¢tkar.

5 Schlemmer'in séziini euigi biyik Alman yazan Heinnch von Kleist (1777-
1813) ise “Kukla Tiyatrosu Uzerine” aclh felsefi denemesinde insan-kukla
konusunu ilging bir bigimde islemistir.
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v. Komik-Grotesk-Biirlesk'i saglayan tiyatro;
vi. Ciddi, Yiice ve Anitsal tiyatro;
vii. Politik-Felsefi-Metafizik tiyatro...

icinde yasadigi toplumu yozlagmig olarak niteleyen
sanatgi, tiyatronun birtakim yeni estetik yollar deneme-
sinden yanadir. Birinci Diinya Savasi'nin ve Alman kapi-
talist burjuva toplumunun yikinusint icten duyabilen
Schlemmer, dar bir cergeve icine girmekte olan Alman
fagizminin etkisindeki tiyatronun kurtulmas: igin tiyatro
sanat¢isinin ¢ segenekten birini yeglemesi gerektigini
belirtir: Tiyatro sanatgist ya kendini yazarin ve oyuncula-
rin hizmetine verip konulu tiyatroya ydnelecek, ama bu-
nu yaparken yeni gérsel caligmalara gidecektir; ya ken-
dini smursiz 6zglr bir durumda kabul ederek. yazan,
oyuncuyu bir yana iterek, bale, s6zsliz oyun ve miizikli
tiyatro -yoluyla sahneyi yepyeni bir bicimde kullanmay:
deneyecektir; ya da kendini buglinki tiyatrodan tama-
men kopararak, genis bir fantezi ile yapilamazmug gibi
gorineni aragtiracak, deneyecektir. Bu durumda, tiyatro
sanatgist: rengi, bigimi, oylumu, kartonu, ¢inkoyu, cam
ve ¢esitli malzemeleri sahne tizerinde sanatsal bir agidan
diizenleyecek ve bicimlere, renklere can verecek, onlan
hareket ettirecektir. Schlemmer’in deneyleri bu sonuncu-
suna girer. Sanatgi, ancak bu sonuncu yoldan gelecegin
tiyatrosunun bulunabilecegine inanir.

Tiyatro sahnesinde deneyler yapan 6nemli bir “Ba-
uhaus” sanat¢is1 da Laszlo Moholy-Nagy adindaki Macar
asilh ressamdir. Bu sanatginin deneyleri Schlemmer’in-
kinden degisiktir. Soyut resimleriyle taninan bu sanatgi-
mn en belirgin deneyleri sahne dekoru tizerine olmus-
tur. Sanatg, tipografi, grafik, fotograf, sinema filmi ve ti-
yatro sanatlarindan esinlenerek yepyeni bir dekor anla-

105



yis1 getirmig ve bugtiniin tiyatro dekoruna buyutk katk-
larda bulunmustur. Moholy-Nagy, yeni bir oylum kavra-
muna erigebilmek i¢in “hareket durumunda olan gorin-
tii” konusunda deneylere yonelmistir. Titiz bir bilgini an-
diran bu sanat¢i, o doneme kadar tstlinde durulmayan
gorsel noktalara dikkat ¢ekmigtir. Moholy-Nagy, gorusle-
rini “Tivatro, Sirk ve Varyete™ adini verdigi yazisinda
aciklamistir.,

Moholy-Nagy, kendi déneminin en yaygin akimlarn-
nin etkisi alunda kalmig ve fltdristler, dadaistler, onun
kendi dusiincelerini gelistirmesinde rol oynanuslardir.
Dadaistlerle futuristlerin “Beklenmeyeni getiren tiyatro”
anlayiglan, manuksal ve digtinsel 6geleri ortadan kaldir-
maya yonelikti. Ancak sanatgi, dadaistlerle fittristlerin
buttin ¢abalarina kargin, seyircinin “Beklenmeyeni geti-
ren tiyatro”yu seyrederken de manukh ve distinceye yo-
nelik davrandiklarim sezmisti. Bunun i¢in, o, “mekanize
eksantrik” terimiyle verdigi tiyatro-sirk-varyete karigimi
tiyatro deneylerine giristi. :

Sirk gosterilerinde izlenen, seyirciyi hayretten soka de-
gin gotlren govdeyi kullanma yetisi (Korpermechanik)
¢agdags tiyatro deneylerini gelistirmede onemli bir ¢ikig
noktastydi. Clinku seyirci, kendi organizmasiyla ne kadar
cesitli geyler yapabileceginin bilincine vanyordu. Ancak
bu 6znel bir etki saglayabilirdi. Nesnel bir etki elde ede-
bilmek icin, bu hayranlik uyandiran govdesel hareketlere
katay1, yani yazinsal 6geleri katmak gerekirdi. Bunun igin,
“mekanize eksantrik” kesin ve tamamen denetlenebilecek
bigim ve hareket dizenini gerektiriyordu. Bu yoldan, oy-
lum, bicim. hareket, ses ve is1ik devingen bir biresim icin-
de ele alinabilirdi.

© Bkz. Theater of the Baubaus, s. 48-70.
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Sanatg1 gelecegin tiyatrosu olarak “timcul tiyatro”yu
gostermistir. Clinki tiyatro sahnesi sozcuklerin ve hare-
ketlerin yan: sira, simirsiz sanatsal yaratiglara agik bir oy-
lumdu. Sanat¢i, miizigi de renkleri yaratan, bicimleri or-
taya koyan resim sanatinin islevi ile bir tutmustur. Ona
gore, ¢cagdas resim, renk kangimlanndan ve dizey iligki-
lerinden oluguyordu. Bunlarnin hem bilingli ve mantikli
bir agiklamasi, hem de incelenmesi zor 6znel bir yarat
dinyasi vardi. Moholy-Nagy, “timciil tiyatro”yu da ¢ag-
das resim anlayis1 icinde gorayordu: Tiyatroda igik, oy-
lum, diizey, bicim, hareket, ses ve insan (ve bunlarin bir-
biriyle olan sayisiz iliskisi) bir organizma’y: ortaya ¢ika-
nyordu. Insamin bu organizma icinde, ancak oteki 6ge-
lerle iligkili olarak bir yeri vardi.

“Tamclil sahne hareketi” diye adlandirdig tiyatro gos-
terisi, onun distncesinde biiytik bir devingen-tartimsal
islemdi. Boyle bir iglemde tim sanatsal 6geleri uyumlu
bir bittinlige gotirmek gerekiyordu.

Moholy-Nagy, “Bauhaus™aki laboratuvarinda yapugi
deneylerden sonra, Berlin’deki “Kroll Operasi"nin oyna-
digy Hoffinannin Masallar: icin o giine dek gorilmedik
Ozgunliikte bir dekor yapnugtir. Bu basanlh ¢aligmasin-
dan sonra, stirekli olarak profesyonel tiyatrolarda yarati-
a1 ¢aligmalara yonelmistir.

Schiemmer'in, Moholy-Nagy'nin sahne plastigi Uzeri-
ne olan daslinceleri uzun bir siire etkisini stirdirmustdr.
Ayni okuldan yetisen Xanti Schawinski 1938 yilina dek,
Amerika Birlesik Devletleri'nde “Bauhaus” anlayisindaki
deneylerini ileri gotiirmustiir. Bu deneyler, genelde, “Ba-
uhaus”un kurulus yillarinda egemen olan disavurumcu
akimin Uriinleridir. Bu okul i¢in, disavurumcu tiyatronun
buluglar laboratuvan diyebiliriz. Disavurumcu tiyatronun
atesleyici giicti olarak gordigiimiiz “Bauhausun sahne
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deneyleri, tiyatro tarihi icinde kiigimsenecek ¢aligmalar
degildir. Sahne Gizerindeki soyutlamalan bu o6l¢iide ileri-
ye gotiirebilen “Bauhaus” sanatgilarn, ¢esitli agilardan bu-
guniin tiyatrosunu da etkilemiglerdir. Ne var ki, “Bauha-
us”ta yapilan ilging deneylerde ¢ok 6nemli bir sey unu-
tulmustur.

Bu deneylerde gorsel, isitsel plastik bittinliik saglama
yoluna gidilirken tiyatroyu tiyatro yapan, onu seyirci
Gzerinde etkin kilan, yasayan, soluk alan, diisiinen ve
duyan insan arka duzeye itilmigtir. Tiyatronun toziinde
insan vardir. “Bauhaus” sahne estetiginin siirekli olma-
masinin ve ilging deneyler dizisi olarak kalmasinin nede-
ni “insansiz” olmasidir.

“Insansizlastirma” eylemi, sanatta, ¢agdas burjuva sa-
natinin bir 6zelligidir. Basta degindigimiz siyasal ve top-
lumsal sorunlann i¢inde, sanat¢ilarin insandan kopmala-
1, insan ve insan iliskilerine yabancilasmalari, burjuva
sanatcilan icin (hele bunlar st diizeyde bir begeni aga-
masindaysalar) sasilacak bir olay degildir. Insan, digsavu-
rumcu akim icinde sokilebilen bir makine pargas: gibi
bicim degistirmis, bozulmus, teknik araclarla destekle-
nen bir kukla, anlamsiz dogaistu bir nesne durumuna
indirgenmistir. “Bauhaus”ta karbon ve ¢inko bic¢imlerin,
olagandig1 maskele- rin, sinirsiz soyutlanmug giysilerin ar-
dina, icine saklanan insan, goze gilizel goriinen bigimle-
rin, renklerin ayrnintisi durumundadir. Cinki “kendine
yabanciasan insan, kendini bir ‘fetis’, bir maske, tirkii-
tiicii bir yaratik olarak gérmeye” baglar.

“Bauhaus” deneylerinde, insansizlasma yalnizca insa-
nin ortadan kalkmasi ya da degistirime ugramasiyla de-
gil, arada da ¢ok sert bir toplumsal elegtiri niteligine bi-
rinen insana karst bir tutumla da ortaya ¢ikmusur. Bu
okulda diizenlenen gosterilerin bir bélimiinde kisilikler
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yok edilmis, bunun yerine bigcimsel hareketler, uyumlu
ve dengeli tartimlar ve mekanik makine giriltileri gibi
konusmalar konulmustur. Bu deneylerde, insanlar aci-
masiz bir stiper insanin oyuncaklandir sanki.

Walter Gropius'un her yoénden iglevsellik tagiyan ti-
yatro yapisi kargisinda yontucu Schlemmer’in ve ressam
Moholy-Nagy’'nin deneyleri yalmzca kendi sanatlan aci-
sindan bir islevsellik saglamustir. Ama bu sanatgilann
sahne plastigine getirdikleri dnemli bir sey vardir: Bu da
sahne oylumunun her noktasinin iglevsel duruma getiril-
mesidir. Glinimiiz tiyatrosu oyun diizenlerini artik ¢izgi-
sel bir gorinim icinde degil, oylumsal bir gortiniim igin-
de hazirlamaktadir. Bunda da “Bauhaus” sanatgilarinin
onemli katkilar vardir.
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‘Bauhaus’ sanatgilari bir arada-

Ressam Oscar Schlemmer'in bir kompozisyon calismasi.



Insan govdesinin oylumda
hareketi ilkesi: Bu deneyde
doénme, yonelme ve
¢apragma hareketleriyle
oylumu degerlendirmeye
gidilir. Bir topag
goriiniimiing olusturan bu
giyside, oylumu ortaya
¢ikaran cizgiler vardir.
Sonug: teknik organizma.

Anlatimin metafizik bicim-
leri: Insan gdvdesinin
¢esitli bolumleri
simgelestirilmigtir: parmak-
lan aginmus bir elin yildiz
bi¢iminde, kavusturulmus
kollann sonsuzluk goster-
gesi, omurga ve kopriiciik
kemiklerinin hag bigim-
lerinde oldugu gibi... Bu
giyside iki bag, dort kol,
don bacak vardsr; bunlar
da metafizik anlaum
bigimine yardima olur.
Sonug: soyutlama.
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Yanlaki ¢izim: Kip
oylimiu gevre ilkesi: Bu
dentyde kibik bigimler
insm gbvdesine
uygtlanir; bas, torso,
kolkr ve bacaklar kip
ovhmlar icinde
duginular. Boylece
harket edebilen bir
yap saglanir. Sonug:
harketli mimarhk.

fnsm govdesinin

oylimiu olan iglevsel
iliskisi ilkesi: Bu deneyle
ins: govdesinin tipik
biginleri ortaya ¢ikanlir;
basn yumunta bigimi,
toronun vazo, kol ve
bhaaklarnn ¢comak ve
eklimlerin top bigimleri
vurgulanir. Sonug: kukla.



Oscar Schlenmier'in Triadic Ballet'sinden Beden Ruhu’
F. Giese, Delphin Verlag, Minih.






Dans, renk ve bicim uyumu ile bir aksiyon sahnesi.



Degneklerle yapilan insan-Dans ve Bi¢im uyumu. Béyle bir calisma-.
1990'da, Robert Wilson'in. Suitigart Operasi nda Philip Glass'in mizigiyle
sahneledigi Einstein On The Beacil adli muzikli tiyatroda da vardi.

Denge Uzmani ndan bir sahne. Loew, Hildebrandt. Lou Sche-
per, Siedhoff, Weininger.



Dans Uglemesi nden (Triadic Ballet'den) bir sahne. Miizik Paul
Hindemith. Bu gosteride 12 dans ve 18 degisik giysi bulunuyordu.
Stuttgart, Weimar, Dresden, Donaueschingen, Frankfurt/Main ve

Berlin'de gdsterime sunuldu.

Jest Dansi | (Schlemmer, Siedhoff, Kaminsky).



OYUNCULUGUN ESKENARLI UCGENI

Ister tiyatro, ister sinema oyunculugu olsun temelde
oyunculuk sanati aynidir ve bir butiindir. Farkli olan,
yalnizca, oyuncunun sinema ve tiyatrodaki iglevleri ve
kullaniigidir. Bu tipk: bir miizik aletinin caz ile pop mu-
ziginde ayn teknikle kullaniligi gibidir. Onun i¢in bura-
daki ¢agdas oyuncu tanimimiz tim gosteri sanatlan icin
gegerlidir. Tiyatro sahnesine ve sinema perdesine ¢ikan
yizlerce mekanik, kahpli, cilalanmig insan arasindan
gercek ¢agdas oyuncuyu bulup ¢ikarmak onemlidir.
Ucgenin “A” Kenart: Oyunculuk Egitimi
Oyuncunun malzemesi insansa, % 70-80'i uygulama olan
egitim programinun geri kalan kismint oyuncunun kafasi-
n1 geligtirecek kuramsal ve estetik egitime ayirmak gere-
kir. Oyuncu adayi, muizik, resim, plastik sanatlar kadar,
felsefeden, toplumbilimden ve edebiyatian haz duymal,
okuma aliskanligini edinmelidir. Oyuncunun once i¢ di-
siplinini ve sahne ahlakini 6ztimleyebilmesi icin, egitim-
deki 6gretmen ve egitmenlerin de aym disiplini edinmis
ornekler olmalan gerekir. Oyunculuk egitiminde sistem
onemlidir. Ogretme yéntemi olmayan, bagka deyisle der-
sini yaraticy, zevkli ve geligtirici duruma getirmeyen egit-
menin, 6gretim kadrosu iginde yeri yoktur. Oyuncuyu
egiten kisi kendini timden bu ise adamahdir. “Herhangi
bir oyuncu, 6grenci egitebilir” dugiincesi yanhg ve tehli-
kelidir. Boyle bir anlayis oyuncu adaylarinin ilerdeki ya-
sanuyla kumar oynamak anlanuna gelir.

110



Her oyuncu adayina tek bir recete uygulamak hem
yanhsur, hem de sonugsuzdur. Her oyuncu adayina,
onun ruhsal ve bedensel yapisina uygun bir 6zel egitim
secme zorunlulugu vardir. Teknik ¢aligmalarda, 6grenci-
nin fiziksel yapisi, haud psikolojik durumu 6zel bir ¢alig-
ma gerektirebilir. Bunun kadar 6nemli bagka bir nokta
da, dgrenciyi taklide sevketme aligkanhigidir. Ustay: tak-
lit, 6grencinin gelecegine golge dislirlr, bazan da yok
eder. Sahne ¢ahgmalaninda highir egitmen istenileni va-
pamayan ogrenciye nast yapilacagint oynayarak goster-
memeli, sorunu agimlayarak ve dgrencinin sonuca gitme-
sine firsat vererek onun arayip bulmasini saglamalidir.
Oyunculuk egitiminde sabir ve anlayis her egitmende bu-
lunmas: gereken ¢ok onemli bir niteliktir.

Daha 6nce de belirttigim gibi, oyunculuk 6grencileri
ikinci yildan itibaren profesyonel tiyatrolarda staj yapma-
l1, profesyonel tiyatro yagamini tamimalidirlar. Bunun igin
profesyonel tiyatrolarla egitim kurumlan arasinda siki ve
iyl niyete dayanan bir isholiml gerekir. Egitim kurum-
larinin profesyonel tiyatrolardan istekleri olabilecegi gi-
bi, tiyatrolarin da egitim kurumlarindan talepleri olabilir.
Bu istekler ve talepler degerlendirilerek profesyonel ya-
samla egitim arasinda bir uyum ve biitinlik saglamak
icin olumlu degisiklikler yapilabilir. Ogrencilerin ders -
1 pratik cahigmalart ve stajlart puan ve notlarla degerlen-
dirilmelidir.

Ucgenin “B” Kenarr: Egitim ve Yasalar

Yetenek sinavi ile oyunculuk egitimine alinan Ogrenci,
malzemesi oldugu i¢in okula kabul edilse bile bu yeter-
li degildir. Yetenek ya da malzeme, islendigi olclide ise
yarar duruma gelir. Ogrenci malzemesi olmasina karsin
calisnuyorsa, birinci vilin ilk sémestri sonunda (li¢ ay so-
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nunda) uyartlmaly, eger bu egitimi bagaramayacag ke-
sinlesmigse, zaman yitirmemesi icin egitimi birakmasi
saglanmalidir. Oysa buglinkii 2543 sayili yasayla bu
mumkiin degildir. Boyle bir 6grenci ancak G¢ yul yitirdik-
ten sonra egitimi birakmak zorunda kalmaktadir. Bu da
onun yagamunda bosa gecmis G¢ degerli vil demektir,
Oyunculuk egitimi veren sanat kurumlart igin uyumlu bir
yasanin ¢ikmast ya da mevcut yasada dizeltmeler yapil-
mast gerekmektedir. Bu, oyunculuk egitiminde yasamsal
onem tastyan bir sorundur.

Egitim kurumlar, oyunculuk egitimine ka¢ Ogrenci
alabilecegini kendi saptamalidir. Profesyonel tiyatrolarin
gereksinimine, 6gretim kadrosuna, tesislerin durumuna,
techizat sayisina ve ¢alisma sistemine uygun bir konten-
janin saptanmast dogal olarak o egitimi veren kurumun
hakkidir. Oyunculuk egitiminde dgrencilerle_tek tek ug-
rasildigindan her siniftaki. 6grenci-sayisi en ¢ok 7 ile 10
arasinda degismelidir. Oysa buginki uygulamada, kon-
tenjanlar, Gniversite Gsti kurumlarca, hi¢bir aragtirma ya-
pilmadan saptanmakta, kamuoyuna politik yatrim olsun
diye, egitimin kaldiracaginin iki misli kontenjan aynl-
makta, dolayissyla uzun vadede oyunculuk egitimi, kisa
vadede de 6grenci, harcanmaktadir.

Dogal olarak diinyadaki oyunculuk egitiminde, eski
yontemler yerini yenisine birakmaktadir. Bunlar yakin-
dan izlenmeli, geng 6gretim elemanlari bu konuda egi-
tilmelidir. Ders programlan da buna gore veniden di-
zenlenmelidir. Okuma aligkanlig verilmemis, ileri yaglar-
da kendini boslukta hissedip teselliyi alkolde bulan
oyuncular degil, kilttrlii. her yasta kendini yenileyebile-
cek kafa yapisina sahip oyuncular var edilmelidir.
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Ucgenin “C” Kenarr: Oliimciil Oyuncu

Oyunculuk egitimini bitiren bir aday, ancak profesyonel
tiyatroda kendini kanitladiktan sonra oyuncu olur. Bu da
en az on yillik bir streklilik ister. Bu stire iginde oyuncu
durmadan kendini gelistiriyorsa, kalplagnuyorsa, anten-
lerini yeni seylere acabiliyorsa, kendini kanitlanus de-
mektir. Bu on yillik stire¢, 0 oyuncunun daha ileriki yo-
lunu da belirler.

Oyuncu igin en buyiik tehlike onun evcillegsmesi (do-
mestiklesmesi), (belki de sahneye kistip) suhneden gi-
derek uzaklasmasidir. Yetisen bazi oyunculan “rate” du-
rumuna sokan kosullarn ortadan kaldirilmas: gereklidir.
Bes alu yil hi¢ sahneye ¢ikmadan, ama dizenli olarak
yiiksek bir memur maagmin doért mislini alanlar korelip
gidivorlar. Cuinkt hi¢ sahneye ¢ikmuyorlar, evlerinde ¢a-
ligmuyorlar. Nasil dayaniyorlar bilememy; ¢linkt bir bahk
icin- su neyse, bir oyuncu icin de sahne odur. Bunlar ya
emekliye ayrnlmali ya da araliksiz sahneye ¢ikmaldirlar.
Bu, onlann sanat¢i onurlan i¢in de dnemlidir.

Gelismig llkelerde seslendirme sanatcilanyla tiyatro
oyunculart ayrilmstir. Sanatgilarin kimi tiyatro kadrola-
nnda yer almug kimi de seslendirme kadrolarinda; ¢tink
tiyatro kadrosundayken seslendirme yapmanmn sakinca-
larim yagamuslardir. Bunun i¢in de sanat¢inin sézlesme-
sine bu secenegi getiriyorlar. “Ya bizimle ¢ahsirsin® di-
yorlar, “ya da seslendirmeye gidersin!” Oysa bizde bu i
oyle kangik bir durum almugtir ki, bazan seslendirme yu-
ziinden oyuncunun genel provaya bile gelmedigi olmak-
tadir. Boyle bir oyuncunun tiyatronun kadrosunda yeri
yoktur.

Televizyon reklamlart da 6yle. Tiyatronun gelismis
oldugu tilkelerde, Gnlu hichir oyuncunun deterjan rekla-
mimna ya da ne bileyim dislerini gostererek dis macunu
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reklamina ¢ikug gérilmemistir. Bunlan yapsa yapsa an-
cak is bulamayan aktor eskileri yapar. Reklamlar i¢in de-
neyimli mankenler ya da yalmizca bu igi yapan, tiyatro-
larda is bulamayan figiiranlar vardir. Bu tilkelerde iyi bir
oyuncunun reklama ¢itkmasi o sanat¢inin sonunun geldi-
gini gosterir.

Uggenin Oturdugu Taban

Oliimctil Tiyatro, yalmzca yazara ya da yénetmene degil,
her seyden 6nce oyuncuya baghdir. Oyuncu ve seyirci
tivatronun kan dolagimini saglayan ylregidir. Oyuncu,
tiyatroda 6n planda olan kisidir. Giderek betonlasan bir
kurumda, yonetim ve dig etkiler oyuncunun 6nine gec-
meye baglarsa, oyuncu da o kurumda bogulmaya baslar.
Oyuncu, yagama sevincini, yaratma cogkusunu, kendi
yagam bigimini yitirdi mi, buiytk bir hizla mekaniklesir
ve betonlagan yapinin artuk ige yaramayan bir civatas
durumuna girer. Eger tiyatroyu ilériye gotiirmek, onu
canlandirmak ve seyir¢cinin heyecan duydugu bir yer
yapmak istiyorsak, ise oyuncudan baslamak zorunda-
yiz.
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TEMRINLER...
~ ALISTIRMALAR...
DOGACLAMALAR...






HAZIRLIK TEMRINLERI
(Ozdemir Nutku)

Birinci Gun

1. Alisma - Tamisma:
Isinma, gevseme, soluk alip verme, gerilme, gevseme.
Karmakangik dururken, soyvlenen sayilara gore (zar
istiindeki beneklere uygun) ¢abucak siralanma:
(beg), (i), (dérv), (iki), (alu) gibi...

2. Kendi Kendini Gézleme:
Gozler kapaly, beden dinlenme durumunda.

I¢inizde neler oluyor? Yireginiz mi ¢arpiyor? Beden
gevsek! Cene ve omuzlar gevsek!

Hicbir yaniniz gergin olmamali! Dizler ve sirt gevsek!
Denge bulunsun! lleri geri sallunin! Zorlama yok!

Tum bedeninizin bilincine varnn! Soluk alip vermeni-
zi gozlemleyin ve denetleyin! Bedeninizin hangi noktas:
soluk almaktan vermeye donlsiyor? Parmagimzla o
noktay1 gdsterin!

Eller asags, one dogru egilin! Dizler kink, bas gevsek!
Kaslara egemen olmak gerek!

(Bas gevsek birakilmal ki, icine bir seyler girsin.)

Cene gogisten aynlmadan bas yavas yavag kalksin!
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3. Kollar1 ve Bacaklar: Savurma:

A¢ihn! Cevreniz ferah olsun! Kollar gevsek, kalgalar ha-

reket edecek. (En gergin kaslar omuz kaslariclir.)

Ayni: Yalmz bu kez, ikiser ikiser, biri digerinin arkasin-
da, dndekinin kalcasin ¢evirecek! Yine ikiser ikiser, biri 6n-
de, digeri arkada:

a) Yavas yavas, avug ici ile, icten disa dogru, belden
ovacak (giderek daha gicli).

b) Arkadaki, éndekinin yanina gecerek avug icleriyle sir-
tina ve yanlarina vuracak.

¢) Oteki yanina gecip ayni sekilde vuracak.

d) Ondekinin arkasina gegerek omurgada, asagidan yuka-
riya dogru, her omurun iki yanmna parmakla basilacak
ve parnmak parmak yukanya cikilacak; soluk verirken
bastnlacak.

e) Sirayla, 6nce omuzlari, sonra kollzm yogurma.

f) Ense koklne degin masaj. -

8) Avug ici ile govde ortadan yanlara dogru ovulacak
(ovarken dikkati odaklamak gerekir). Oniimiizdeki
dismanmuz degil, dostumuzdur (ona masaj yaparken
akliniz bagka yerde olmasint).

h) Kiirek kemigi cevresi, énce iki parmakla, sonra yum-
rukla jtilecek ve yeniden enseye ¢ikilacak! (Gergi bu
vorucu bir ¢alismadir, ama kisi yorulmadan birbirini
taniyamadigr gibi, kendini de tamiyamaz. Kisi kendine
kars1 tembel olmamali.)

1) Sirt suta dayanilacak; kollar birbirine gecmis olarak
bes kez birlikte inip kalkilacak (bu da ancak karsilik-
Ii dengeyi saglamakla olur).

) Soluk alarak sicrayin! Solugunuzu sesle verin! Bir en-
gel olmadigina dikkat edin.
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4. Ayak Masaji:

Oturun! Coraplannizi ¢ikann! Belinizde siki bir sey olma-

sin. Ayaga masaj! (AyaZa masaj, ttm bedene masaj de-

mektir; ¢linkii enerji noktalar ayakta toplanir.)

a) Ayak tabaninda li¢ ¢izgi vardir. Masaja ortadaki ¢izgi-
den baglayin! Birer cm. ara ile yediser kez bastnn!
Parmaklarinizla bastirrken nefes verin!

b) Ayagin ustiine el ¢qirpar gibi, tabana da yumrukla vu-
run!

¢) Ayad egip biikin!

d) Ayak parmaklarmzi teker teker, koparacaknmug gibi
cekip uzaun!

€) Ayaginizi avcunuzun icinde, dnce ezin, sonra ovala-
yin!

f) Ayagimizi ucundan tutarak bilekten cesitli yonlere
dondurin!

g) Ayagimzi bilekten tutarak hizla iki yana sallayin (ra-

hat olmasin).
Gozlem: Sitiistli yaun, gozlerinizi kapaymn. Neler his-
sediyorsunuz? Masaj yapuginiz ayagimizla yapmadigi-
mz ayak arasinda bir fark hissediyor musunuz? Masaj
yapuginiz ayagmzdaki enerjiyi gbvdenize yayin! Yer-
le temasmiz olsun. Sizlere yerde yatiyor duygusu gel-
sin.

h) Uc kez soluk alip verin: Enerji bedeninizde dolagsin.

1) Kalkin ve ayak degigtirin, Aym masaji yapin. (Eger
masaj yapuginiz yerden bagka bir yeriniz aciyorsa,
kaslar baski yapiyor demektir. Orasi da yumugak
bir sekilde ovalayin. Bunu yaparken uzun uzun soluk
alip verin, yapuginiza odaklanin. Yireginizi, nabzin-
z1 ve bedeninizi hissetmelisiniz! Kendinizle iletigim
kurun!)
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5. Soluk Alip Verme:

Ayaga kalkin! Kollar yanda. Karnyuzin Gstiinde bir yiik ol-
dugunu dugtniin. Bilingli soluk alip verin. (Bes kez etkin
ve edilgen. Fazla olmasin, yoksa basiniz doner. Goglisten
soluk almak “bu benim” diye dolasmakur. Yazi masas
ontinde govde yukarda toplanir; bu yanhstir. Soluk alma
ile bir merkeze inersek, bedenimize egemen oluruz. Her
soluk alip verme organlanimiz icin bir masajdu.)

Simdi oturun. Soluk alirken dizlerinizi ¢ekin, verirken
once biri, sonra Oteki yatinlacak.

Aymisimi bu kez, iki dizi birden ¢ekip, birden yatira-
rak yapin. Dirsekler ve sirt yere dayansin.

Sag bacagimizin diz arkasini, i¢ini sol elle tutun ve ba-
caginizl uzatun. Sonra sol bacagimzin diz arkasin, ig¢ini
sag elle wtun ve bacaginizi uzaun; yana yatnn ve bu
arada soluk verin. (Omuzlar hep yerde kalacak!)

6. Beden Agmal: _ :
Iki dizinizi birlestirin, yavas yavag geriye dogru biikiin;
sirt yerde kalsin.

Oturun! Ellerinizi kucagmzda Dbirlestirin! Bir bacak
bikiilmiy durumda yerde, oteki bacak dik, geriye yauk.
(Bunu birka¢ kez yapuktan sonra ayaga kalkin! Oturun!
Yaun!)

* Diz ¢okiin! Eller caprazlama, ¢ene gogiiste. Elleriniz-
le boynunuzu, kulaklanmzin aluni, énce belli belirsiz,
giderek basurarak sivazlayn!

* Bagparmaklar kulak altunda, eller kafatasinin arkasin-
da, avuglar kulaklari kapatacak. Orta parmaklar (ist
uste, sag parmak sol tirnak Gzerinde trampet galar gi-
bi... (Boylece beyin gevser.)
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* Ayaga kalkin! Daire olun! Bir eliniz digerini yumruk-
lasin, sonra omzunuzu! Obiir elinizle de ayni vurugla-
rn yapin: gégse, enseye, sirta, sag ve sol koltukaltlari-
na, kalcalara, bacaklara, bileklere!..

Ayaklar bitisik, eller dizlerde. Dizleri merkez alarak
doniin, ¢oklin, doniin, kalkin!

7. Enerjiyi Kullanma:

+ Oniiniizde biiyiik bir kiirenin bulundugunu varsayn.
Bunu boleceksiniz! (Enerjiniz, parmaklanniz ucunda
toplanmasin, gévdenizden c¢iksin!)

Ben sizi engellesem de durmayin, kasimayin! Kaslar
yumusak olsun. Enerjiyi engellememek igin dik durmak
gereklidir.

(Enerji, seyredene ulagmahdirt)

Ikiserli olun ve bana bakin! Ben karsgimdakinin yum-
rugunu aliyorum ve tam gobegimin Gstiine oturtuyorum.
Simdi o beni itecek. Sonra o benim yumrugumu kendi
gobegi lizerine oturtacak ve ben onu itecegim. Baglayin!

e Karsilikli durun! Sag ayaginiz ilerde! Avuclariniz kar-
sibikh yapisik! Omuzlariniz asagida! Birbirinizi sesleri-
nizle itin! (Bu temrin, ses denetiminde uyum saglar.
Birbirinizi seslerinizle itiyorsunuz).

e Kollar asagida! Parmaklarnimizin ucuna degin higbir
sey distinmeyeceksiniz!

(Dustintrseniz kasilirsiniz). Digtinceler, parmaklarini-
zin ucundan su gibi akmali (bunu ancak, parmaklarinizin
uzun oldugunu disindiginizde yapabilirsiniz). Omuz-
larimiza glivenmeyeceksiniz. Kolunuzun giiciine giivene-
ceksiniz. O zaman yeniden enerji kazanabilirsiniz.



8. Elbirligiyle Cahigma:

Tki grup yanmsar daire yapsin! Herkes soluk alip ve-
rerek yumusasin! Iginizden biri énderolsun! Sol el yu-
karida, sag ayak énde. Once iceri, sonra disan yiriiyin;
bir iki ti¢ sayarak soluk alip verilecek. Hareketler biiyuk,
adimlar kisa! Sahnede istediginiz gibi hareket
edemezsiniz. Bitis canh olacak.

Kargmizdakiyle énce (nli, sonra iinstiz hartlerle ko-
nusun! Oyle ki, sizi gorenler “bunlar ne yapiyor” diye
sagsinlar.

9. Oyunl

Ortada bir képek pisligi var. Yine Gnla ve tinsiiz harfler-
le “bunu sen yapun” diye birbirinizi suglayin, tartigin, so-
nunda aglayin!

7. temrindeki aymi durumu ahin! Ama bu_kez ortaya
gelerek, once fisilul, sonra normal sesle, daha sonra ba-
girarak — bagirdiktan sonra normal sesle ve sonra da fi-
siltryla bitirin.

Konusmaniz yine Ginlii ve tinstiz harflerle olsun!

Herkes bildigi iki sarkiyr secsin! (7. temrindeki ayni
durum). Karsinizdaki grup size digmandir. Diigman gru-
bu denetlemek amaciyla ¢evresinde doniilsiin! Yavagtan
sarkiya baslayin! Sesler giderck ylkselsin! Yukselis doru-
ga vaninca ogrenciler birbirlerinin i¢inden gecerek tek
beden olsun! (Unliiler ve tinstizler net sdylenecek, agiz-
da gevelenmeyecek. Tek beden olan grubun pargalan-
mast kolay degildir.)

10. Tarama:

e Dorderli gruplarla bir araya gelin! Icinizden biri orta-
ya gecsin. Gozlerini kapatsin.
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Ugliniiz ortadakinin bedenini parmaklarnimzla tepe-
den urnaga tarayin! (tarama yanda kalmamali, agagiya
ayaklara kadar inmeli.)

(Bu hareket yapilirkan bagka bir yana bakmak, ko-
nusmak, giilmek, yutkunmak, kasilmak olmamali. Yoksa
hareket engellenmis olur. Engeller, korkudan ileri gelir.
Herkes kendine neden korktugunu sorsun! Kendisine
dokunuldugu i¢cin mi, yoksa dokundugu i¢in mi?) Ken-
dine dokunulan — ortadaki - nerelerine dokunulup do-
kunulmadigini saptasin! Nerelerine dokunuldugunda
hoglandigim ya da hoglanmadigini anlatacakur.

Oturun! Birbirinizin goziine bakin! Gordagintizi bel-
leginize yerlestirin! Bakarken, kendinize icinizin agilip
acilmadigini sorun.

Biriniz gozlerini kapasin! Digeri onun ellerini alip
kendi yliziine siirstin! Gozleri kapali olan, hi¢ degilse bir
dakika, dokundugu yiizii aragtirmals.

(Burada 6nemli olan kim oldugunu bilmek degildir.)

Duire halinde dizilin! Birbirinize bakin; ama yalnizca
basa degil, tim bedene bakacaksiniz.

ikinci Giin

11. Inceleme - Isinma:
* Ayaklar acik, kollar asagiya, gozler kapah, tim be-
deninizi bastan ayaga inceleyin!

Bedeninizde olanlan gézlemlemeye calisin! Cene,
omuzlar, dizler gevsek! (Dizlerinizi biikebilirsiniz de.) El-
lerinizi yavas yavas kaldinn! Avuglarinizla gozlerinizi ka-
payin, oyle ki icine g1k girmesin. Karanhigmn bilincine va-
rn! Ayaklariniz yere basmaktadir; bunun bilincine varnin!
Kasilmig yerleriniz varsa gevsetin! Soluk alip vermenize
dikkat edin!
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Dusiindiiklerinizi gerceklegtirin. Bir yeriniz sizladigin-
da, bunun ve buna kargi olan tepkinizin bilincine varin!
Kollar havaya kalksin! Kaslaninizda olanlara dikkat edin!
Kollariniz daha mu agirlagt? Kollannizi asagiya birakin!
Gozler kapalt kalsin. Once sag kolunuzu, sonra sol ko-
lunuzu yavas yavas kaldinp indirin! Bir sdzcikle duru-
munuzu saptayin! S6zcigi iginizde dile getirin! Sonra da
bunu bedeninizle anlatin! Gevseyin!

e Bedeninizi 6nce gerin, sonra gevseyin! (Eller penge gi-
bi baginizin iki yaminda.) Aym hareketi daha gticlii
olarak yineleyin!

Omuzlarimzi agagidan geriye — yukartya — ve one ha-
reket ettirin!

Baslar, boyun ¢evresinde bir daire ¢izsin!

Sol kol yukarida, yere paralel, avcunuz gergin. Av-
cunuzu bir mekin icinde goriin! Buna periferik goriis de-
nir. Bu gorligte, 6n ve arka plan da gorilir. Yavag yavag
saga doniin ve kisileri tim ¢evre icinde goérin!

One dogru gevseyin, yavas yavas dogrulun!

Kal¢a savurmast, sonra ilk gunki sayili hareket dizisi.

12. Uyum Alistirmalar::

Birbirinizi dirseklerden tutarak dondiiriin! Biriniz edil-
gen, otekiniz etkin durumdadir. Bu arada soluk alip ve-
rin ve solugunuzu denetleyin! Kalcalar hareket etsin! Be-
denin timi karsilikli birlikte uyum iginde ¢alismali.

Ik giinkii 3)°deki Sicrama hareketi.

1k giinkd, 4 sayili Ayak Masaji. (Ama bu bir yineleme
degildir; ¢iinkli her gtin daha da gugli yapilacakur; ya-
parken her seyi aklimzdan ¢ikarnip eylem iizerinde odak-
lanin!)
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13. Enerji Alisttrmalar It
Yere yatm! Govdenizdeki sicaklik enerjidir, bunu

duymalisiniz.

e Ayaga kalkin! Hepiniz kendinize bir partner secin!
Partnerinizin 20 saniye kadar ayaklarindan tutarak ya-
vag vavas iki yana sallayin; sonra yine yavasca dikkat-
le birakin! (Bu, kalgalarin hareketini saglayacakur.)
Partnerinizin bagini avuglarinizla alip yumusak bir ge-
kilde iki yana dondiirtin! (Dikkat: Bas gevsek olmadi-
gindan azicik geriye gekmek gerekir.) Partner degisti-
rin! Yerdekiler ayaga kalksi! Yer degistirin!
llk glin yapilan 5 ve 6 sayih temrinleri yineleyin!

14. Soluk Ses Calismast:

e Sol yumrugunuz gébeginizin altinda, bag parmaginiz
agik, yatarken: haha — he he - hi hi — ho ho diye basg-
parmaginz dogrultusunda (soluk vererek) bagirn!

¢ Ayaga kalkin! Soluk alip verirken, bedeninizi solugu-
nuzun tarumina uydurun!

e 1ki elinizi soluk alarak gozlerinizin hizasina getirin,
enerjinizi bedeninizin digina firlatin!

15. Enerji Alistirmalar II:

* Sag ayak onde, ileri geri. diz hareketiyle gidip gelirken,
ellerinizden birini 6ne, digerini arkaya koyun; hey hé
— hey ho, diye bagirin ve giderek sesinizi uzatin!

* Ellerinizi yukanda birlestirin! Ayni hareketi ve sesi yi-
neleyin! Bu kez hey sa — hey sa, diye baginn! Kollan-
niz1 agagrya sarkitin, elleriniz bilek hizasindan yere pa-
ralel olsun!

» lkiser dizilin! Birinizin gdzi kapahdir. Gozi kapah

125



olan, otekinin aldig1 pozisyonu hissetsin! Sonra iki ki-
si degisik birer pozisyon alsinlar, gozleri kapali iki ki-
si de aldiklar pozisyonu kesfetsinler!

e 1ki grup karsihkh dizilsin! Biri, bir hareket ve sesle
ilerlesin! Oniine geldigi kimse, onun yaptigina dykii-
nerek bir baskasinin 6niine gelsin, yaptuigini ¢ kisiye
gostersin, o kisi de yapilana uyacak baska bir ses ve
hareketle bir bagkasinin 6niine gelsin ve grubun tim
clemanlart bu ¢aligmay yaptiktan sonra ikinci evreye
gecilsin. Ayni islem bu kez sesle degil sozle yapila-
cakur!

16. Makine Alistirmast:

Tki grup.

a) Biri, bir ses ve hareketle baglar. Tartinum bulur, yo-
netir. Gruptaki herkes birer birer bu ses ve hareketi
tamamlayici bi¢cimde davranir. Birinci grubun son ele-
man da katldiktan sonra, ikinci gruptan biri bagka
bir ses ve hareketle eylemi baslatir. Ayni gekilde o g-
ruptaki elemanlar da birer birer uyumlu s6z ve hare-
ketle, bir biittini ortaya ¢ikaracak bicimde caligmayi
tamamlarlar.

b) Ayni islem bu kez ses yerine sozle stirdurili.

¢) Gruplardan biri makine hareketleri yaparken, digeri
sesini verir.

d) Her grubun yansilamak istedigi makineyi, oteki isle-
tecek. (Ornek: Harman makinesi, Lokomotif, Kumas
Fabrikasi vb...)

17. Tablo Alistirmasi:
Bir olayin anlatuimi (Dogum, Diigiin, Olim vb.) Ug grup.
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a) Duire olun! Yere yaun! Bedeninizin bir organmin ad
soylendiginde, o organa odaklanip hilincine varacak-
siniz. Boylece tiim bedeninizi tamyacaksmiz.

b) Ayakta, kendi ekseniniz ¢evresinde donin ve bir ses
cikarin! Sonra kendi sesinizi unutup bagkalarininkini
dinleyin! Sonunda yan yana gelip birlikte ses verin!
Her grup istedigi gibi, havasina gére davranacak. Bag-
liyoruz:

Rahat bir bi¢cimde yere uzanin! Zihninizi bosalun! Yal-
niz sOylenenlere dikkat edin!

Odak Noktalar:: Sol ayak, sol bacak. baldir, diz, kalca,

sol el, sol kol, sol kolun alt kismi, sag kolun st kismu,

omuzlar, gdgus, yirek...

Mide igeri ¢ekilsin! Omurganizin kuyruk sokumundan
ense kokiniize kadar uzandigini hissedeceksiniz. Belki
de iginde siyah benckler vardir, izleyin!

Baga gelince: Bu bag benimdir diyeceksiniz. Aln,
gozler, kulaklar, burun, dudaklar, dil, girtlak... Sesin de
kendinizin oldugunun bilincine varacaksiniz.

Dius I:

Bir deniz kiyisinda oldugunuzu digleyin. Uzerinizde gii-
nes, alunizda kum... Hafif bir imbat teninizi Grpertmek-
tedir. Kiytya vuran dalgalar artmakta ve yavagtan sizi ici-
ne almaktadir. $imdi suyun icinde yavag yavag yizuiyor-
sunuz. Birdenbire tag oldunuz ve suyun dibine batmaya
bagladiniz. Doéniismiis oldugunuz tas, nasil bir tagtr?
Cevresi nasildir? Olayi nasil goriiyorsunuz?

Simdi balik oldunuz ve birgok balik arasinda ylizmek-
tesiniz. Nasil bir baliksimiz? ki kirmaz, vesil gozlii balik
yanimza gelir, ardindan bir sart balik stiristi gtgtr. Hep-
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sinin derileri mavi beneklidir. Kendinizden buiytk bir ba-
ligin saldinsina ugrarsiniz. Yine kendiniz olur suyun Us-
tine cikarsiniz. Sular cekilir, yine ayaklarnizin ucunda
oynagir. Glines yine Ustiintizdedir, kum ayaklarimizin al-
unda... Bagkalarinin konusmalanni isitiyorsunuz. Gerini-
yorsunuz. Yavag yavas kalktyorsunuz. Gozlerinizi hemen
acmayin! Icinizden bir ses geliyorsa saliverin! Kendi ek-
seninizde sallanarak dontin! Once iginizi, sonra cevrenizi
dinleyin! Gozlerinizi yavag yavag a¢m! Cevrenizdekilerle
havay: bozmadan gruplar olugturun! Kollarinizi yaniniz-
daki arkadaginiza dolayin! Birlikte ses ¢ikarin! Duygulari-
nizi, tepkilerinizi ortaya koyun!

e Daire olun! ikiger ikiger kargiliklt oturun! Tas ve balik
oldugunuz anda baginizdan gec¢enleri birbirinize anla-
un! (Uyumsuz davrananin kendine gaveni yoktur;
hep bagkalarina bakar; bagkalarinin izinde ve yoneti-
mindedir. Bu tutumda olanlar, sdyleneni, daha bagta
reddederler; ¢inki korku igindedirler; bilmedikleri
bir seyle kargilasmaktan ¢ekinirler. Boyle kigiler, ken-
dilerine niifuz edememisler, kendilerini tamyamanmug-
lardir.) '

18. itme:

Simdi ikiger ikiser ayaga kalkin! Ellerinizi avug iclerinden
karstnizdakinin avug iclerine dayayin! Oniiniizde itmek
zorunda oldugunuz a@ir bir nesne oldugunu distniin!
Bunu ileri, yukari ve yana itin!

19. Avuc Icini Mekin icinde Gorme:
a) Bir kolunuzu uzatin ve avcunuzun i¢ini goriin, ama
hem avcunuzu, hem de onun ardini géreceksiniz!

b) §imdi arkadaglariniza birer birer goz gezdirin ve me-
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kin icinde arkadaslannmzin 6n, art ve yan planlarini

gormeye ¢aligin!

Bu 6n ve arkayt birlikte gormek, zihinde diyalog
olusturur, guinliik olaylara sapmay: 6nler, dikkatin odak-
lanmasint saglar.

20. Bitis Temrini:
Soluk alirken, yavag yavas bacaklardan yukanya dogru
kasilip gevseyeceksiniz. Bunu bes alu kez yineleyin!

Uclincii Gun

21. Gevseme ve Dikkati Odaklama:
e Gozlerinizi kapayin! Cene ve omuzlar, kalcalar gev-
sek! Bedeninizin icine girin!
Yireginizi, soluk aligveriginizi diisintn! Solugu, bu-
rundan alip agizdan verin!
Bedeninizdeki bir organin adi séylendiginde dikkati o
organa odaklayacaksiniz. Soluk vererek yalnizca o orga-
ninizi gevseteceksiniz.

Uc kez soluk vererek basinizi gevsetin! Sonra da ba-
sinizdan baglayarak ayak uglarina kadar — kademeli ola-
rak — bedeninizin timini gevgetin!

Mum oldugunuzu disiiniin: Bastan ayaklara eriyorsu-
nuz!

(Bir siire bekleyis.)

Bos bir kap oldugunuzu disiniin: I¢inize su doldu-
ruyorlar. Su bagimza kadar ¢ikiyor. (Bir stire bekleyis.)
Gevseyin!

Once sag, sonra sol kolunuzu dirsekten oynaup dii-
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stiriin (varsayim)! Bunu sira ile yapin! Kollar dustince, yi-
ne gevseyin! Basinzi da gevsetip yavagca dogrulun!

22. Kollar1 ve Bacaklar: Savurma:

Acilin! Cevreniz ferah olsun! Kollar gevsek, kalgalar ha-

reket edecek. (En gergin kaslar omuz kaslandir.)

Aynt: Yalniz bu kez, ikiger ikiger, biri digerinin arka-
sindd, 6ndekinin kalcasini gevirecek!
Yine ikiser ikiser: Biri 6nde, digeri arkada:

a) Yavag yavas, avug iciyle, icten disa dogru, belden
ovacak! (giderek daha giicli)

b) Arkadaki, 6ndekinin yamna gegerek avug icleriyle sir-
tina ve yanlarina vuracak!

) Oteki yanma gegerek ayni sekilde vuracak!

d) Ondekinin arkasina gecerek omurgada, asagidan yu-
kanya dogru, her omurun iki yanina parmakla basila-
cak ve parmak parmak yukanya c¢ikilacak; soluk ve-
rirken bastirilacak.

¢©) Sirayla, 6nce omuzlan, sonra kollar yogurma.

f) Ense kékiine degin masaj.

g) Avug ici ile govde ortadan yanlara dogru ovulacak
(ovarken dikkati odaklamak gerekir). Oniimiizdeki
digmanmmiz degil, dostumuzdur. (Ona masaj yapar-
ken akliniz bagka yerde olmasmn!)

h) Kirek kemigi cevresi, once iki parmakla, sonra yum-
rukla itilecek ve yeniden enseye c¢ikilacak! (Ger¢i bu
yorucu bir ¢alismadir, ama kigi yorulmadan birbirini
tamyamadig gibi, kendini de tamiyamaz. Kisi kendine
kars1 tembel olmamali.)
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1) Sirt sirta dayanilacak; kollar birbirine ge¢mis olarak
bes kez birlikte inip kalkilacak! (Bu da ancak karsilik-
li dengeyi saglamakla olur.)

i) Soluk alarak sicraymn! Solugunuzu sesle verin! Bir en-
gel olmadigina dikkat edin!

23. Yumusatma ve Isitma:
Ucer kisilik gruplar. Her gruba bir battaniye.

Iclerinden biri kanin Ustii yatacak. Otekiler yaninda
diz ¢okecek. Diz ¢okmiis olanlar yatamin gesitli yerlerini
dovecek, yoguracak! Bunu, hafiften baglayip giderek da-
ha gii¢lii bir bigimde yapacaklar. Once ovma, sonra dov-
me!

Dozu yatan ayarlayacak; hafif dovisler ise yaramaz,
sert dovisler acitir.

Ovun! Kolun st kismuni, omuzlanni. Eklemler énem-
lidir: Ellerinizi bir dakika kadar dirsekleriniz tstine ko-
yarak bekleyin! Damarlar tek ¢izgi Gizerinde ilerler.

Kollarm alt kismuni avug ici ile ovun!

Partnerinizin parmaklanni, iki parmaginiz arasina abp
¢ekin! Bilekten yavas yavag gevirin! Kol tamamiyle gev-
sesin. Bir kol tamamlaninca dteki kola gecin ve sirayla
birbirinizin kaslanni yumusaun! Bu islemi sabirla ve ya-
vag yavas yapin! (Aceleye getirirseniz yine kasilir.)

Kollardan sonra bacaklara ge¢in ve ayni yumugatma
islemini yapin! Diz eklemine acitmadan bastirin! Bedenin
Gst kismuna battaniye ortiin ki sogumasin. Baldirlan
yumruklayin! Ayaklarini bileklerinden tutup yavasga kal-
dinp indirin! Kasihp kasilmadigina bakin! Bu iglem de
bittikten sonra battaniyeyi tamamen bedeninin ustline
ortiin!
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Ustii ortiilen kisi higbir sey yapmamali, uykudaynug
gibi dinlenmeli. Onu bir kez daha battaniye tzerinden
ovun! Yana donerek yavag yavag kalksin! Simdi diz ¢6-
kenlerden biri ayni iglem igin karnn ustt yatsin!

(Yapugimizin bilincine varmamz gerek; ellerinizden
bunu akillica yapip yapmadigini anlanz. Parmaklan ko-
parircasina degil, duyarh bir bicimde c¢ekin! Diz eklemi-
ne ¢ok bastirmayin, zarar verir. Bu hareketleri yaparken,
akliniz iginizde olmali.)

24. Beden A¢cma II:
e Oturun, sirt sirta verin! Soluk verirken birbirinizi kaldi-
rin!

Ayaklar agik! Birbirinizi karsihkh ellerinizle ¢ekin!

Ayaklar kargilikh birbirine gecmis durumda, eller kar-
silikly kafada birlesmis, ayaklannizla birbirinizi ¢ekin!

e Tek baginuza: Bacaklar bitigik, sirt yerde! 1k giiniin 6
sayih temrini! ' '

Yere uzanin, avuglar yerde, yaylanin! Bas yukanda!
Yere uzanms durumda, -eller kalga alunda! Sag bacad
kaldirin! Sol bacag: kaldinn! Her ikisini de kaldinn! Bi-
leklerinizden tutup yaylanin!

Simdi tam tersi: Eller yerde, biikiliin, derin bir soluk
alin!

Ayaga kalkin! Eller belden yavas yavag yere uzansin!
Parmaklanimz enerji yuikladir!

25. Ses - Hareket Alistirmast:

iki grup: Biri etkin, digeri edilgen. Her grup tek bir be-

den. Kisa boylular énde!

1. Etkin grup, bu etkinligini gosterirken ylriyecek ve
sesini giderek yukseltecek (crescendo).
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2. Edilgen grup da geri geri giderken yiksekten basla-
yarak sesini giderek alcaltacak (decrescendo,.
Bu etkinlik ve edilgenlik gruplar arasinda degiserek
caligilacak! (AK — KARA, BIR - IKI, EVET — HAYIR!)

26. Varsayim Oyunu:
Grup. Grup tek bedendir! Goézlerinizi kapayn! Birbirini-
zi szt diistiniin!

Hepiniz bir kisisiniz! Bir agacsiniz!

Riizgir esiyor ve siz sallamyorsunuz. Rizgir durur,
ama hava cok sicakur. Bu sicakhs icinizde duymaniz ge-
rekli! Bu sicakhigr artinn; bunalin! Bedeniniz bunalmay:
gostersin! Bu bunaluci sicakta ne yapmak isterseniz onu
yapin. Gozleriniz hald kapald!

Simdi hafiften bir yagmur ciseler. Bu bir kurtulug yo-
lu olabilir. Aksam olmak {izeredir. Serinlik baglar. Gide-
rek hava sogur. Gecenin ayazyla birlikte i¢iniz titreme-
ye baslar. Ama bunu gostermeyin! Simdi sicaklik aryor-
sunuzdur. Sicakligin asagidan yukanya dogru cikugim
duyuyorsunuz ve onu buluyorsunuz. Oysa ¢ok soguktur
her yer. Yapayalmz kalsaydiniz donardiniz. Bu soguk s-
tiine bir de tehlike bag gosterir: Cevrenizde bir aslan do-
lasmaktadir. Gézlerinizi agmayin! Grup trkmez. Aslana
karst bir savunmaya girecektir.

Simdi durumunuzu distiniin! Urktiiniiz ma? Korktu-
nuz mu? Neden?

27. Enerji lletigimi:

El ele tutusun! Ortaya gelerek digim olun! Grubun ener-
jisini duyun! Yavag yavas agilarak yeniden daire olun!
Bedeninizden gegen éenerjiyi ellerinizle duyun!
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28. Ayna:

Karsihkli gecin, birbirinizin yaptg hareketleri yapin! Oy-
le ki, hanginizin ayna oldugu belli olmasin. Onemli:
Hareketleri kesmeyin, stireklilik koguldur!

29. Oyun IL:

Kigiik bir daire halinde dizilin, i¢inizden t¢ ‘bekci’ se-
¢in! Biriniz &énder olsun. Onderin yapacag: hareketi her-
kes yapacak, bekgiler de dnderin kim oldugunu bula-
cak.

30. Giliven Temrini:

Herkes bir partner segsin!

a) Partnerinizin gozi kapalidir. Parmak ucu temasiyla
onu yliriiteceksiniz. Goézleri kapali olan, gozleri agik
olanin sorumlulugundadir; gozleri kapali olan partne-
rini tehlikeye atmayacakur.

b) Simdi aym yiirilyii, parmak ucu temast ile degil, goz-
leri acik olan rehberin ¢ikaracags herhangi bir sesle
saglanacaktir. Rehber, arka arka yiriyecek ve sesiyle
gozleri kapali olan partneri yonlendirecektir.

31. Oyun HIL
Iki grup.

Birinci grup striictidur; ikinci grup kor tavuklardir.
Surtictlerin ayn ayn ¢ikardig seslerden hangisi hosglan-
na giderse kor tavuklar o sesi izleyeceklerdir; izlerken
cayip bir bagka sesin pesinden gidebilirler.
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32. Oyun IV:
1ki grup — iki daire.

Birka¢ kisi dairenin ortasinda toplansin ve gozlerini
kapasin! Otekiler acilip disarda kalsin.

Korkan yanindakinin elini tutabilir. Distakiler, énce
bulunduklar: yerden giiriilti yapacaklar. Ieteki, gozii ka-
palt olanlar bu guriltiyt dinleyecekler ve hangi sesin
kendilerine korku verdigini saptayacaklar.

Distakiler, gezinerek seslerini giderek yiikseltecekler.
Yardim:

Soru — Bu son yapian hareket neye yarar?

Yanit — Duyulan gliclendirmeye yarar, ayrica gozler
kapali olunca duyular % 60 gugstzlesir. Bu hareketle
isitme duyumuzu geligtiriyoruz; cesitli sesleri ayirmayi
ogreniyoruz. Gozler acik olunca bagka seylerle de ugra-
sir, sesleri ayiramayiz. Tek ses dogal bir Grkme davram-
§mn1 verir,

Bir 6grenci — Ben Grkmedim.

Yanit — Olabilir, oyle sesler vardir ki trkitmez.

Soru — Gozler kapali iken, bagka seyler diigiiniliince
yine insan etkilenebilir mi?

Yanit — Bu, kaynaktan uzaklasmak demektir.

Soru — Bu abstirmalarin, daha bagka ahskanliklar ya-
ratma olasihi@ var ms?

Yanit — Burada, ‘aligkanhk’ s6z konusu degildir. An-
cak bizi etkileyen sesin hangisi oldugunu saptamakur.
Bunu &greniyoruz. Dogum sancilan ve oliim ¢ighklan
insam Urpertir.

Soru — Korku duygusunu tanimanin bir amaci var ms?
Bu duygu vyitirilirse n'olur?
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Yamit — Korku duygusu insanda hep vardir. Bu ¢alis-
maniz, bu duyguyu bilingli bir duruma sokar. Insan bi-
lingli olursa kendini yitirmez; ¢linkii bosalmaz, tersine
korku ile dolar. Insan, ancak bogalinca kendini vyitirir.
Ustelik, ¢evresinde bir grup insan vardir. Bunlar birbiri-
ne destek olurlar. Urperti, korku olmadan gelisim olmaz.
Insan, 1ss1z bir ormandaki yilandan korktugu gibi, kendi
icindeki 1ss1zliktan da korkar.

33. Ses - Hareket:
Daire olun! A¢tlin! Cevreniz ferah olsun!

Simdi ben ses verecegim; siz de bu sese uygun bir ha-
reket yapacaksiniz...

Gozleriniz kapali olsun!

34. Bitis Temrini:

Soluk alirken, yavas yavag bacaklardan yukanya dogru
kasihp gevseyeceksiniz. Bunu bes alu kez yineleyin!

35. Periferik Goriis:

Sol kol yukanda, yere paralel, avcunuz gergin. Avcunu-
zu bir mekin icinde goriin! Buna periferik gériis denir.
Bu goriste, 6n ve arka plan da gorilir. Yavag yavag sa-
ga doniin ve kisileri tim ¢evre icinde gérin!

Dordincu Giin
36. Odaklama:

Gozlerinizi kapaym! Cenenizi gogsiiniize dayaymn! Dui-
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stincelerden kurtulun! Digimizi, ¢evrenizi, sokagin guriil-
tiisiint dinleyin ve hissedin!
e [cinize doniin, dinleyin, hissedin!

Soluk alisinizi gézlemleyin! Solugunuzu asagiya diyaf-
rama indirin; solugunuzu karninizda hissedin! Bir kapi-
nin agtlmasiyla esen hava gibi hissedin!

(‘Asagiya indirmek’, ayn1 zamanda kafadaki tim du-
siincelerden kurtulmak demektir. Solugu biitiin beden
hissetmeli.)

37. Hazirhik:

* Gevseyin! Insan dogas: oylesine yaraulmisur ki, hep
almak ister. Ama yalnizca almak olmaz, insan verme-
lidir de... Soluk vermek almak kadar dogal olmali.
Cenenizi gogsunize dayaymn! Kalkin! Bedeninizi yer-

lestirin!

Omuzlar geri, yukarn ve one! Eller, arkada pence bi-
¢iminde gerilsin!

Sonra kollar agagiya ve gevsek!

38. Yumusatma:

Ikiserli grup olun! Biriniz 6nde, digeriniz arkada. Arka-
daki 6ndekine masaj yapsin! Acitmayn. (Gergi gerekti-
ginde, yardim i¢in bazan acitmak da gerekebilir.)

Kalkin, gbz goze gelin! Avug icleriyle birbirinize do-
kunun! iki el manyetik bir glines gibidir.

(Kargimdakine bakugimda, her zaman gozlerine gire-
mem. Kasilmigsa, girmeme izin vermez. Gevgemis ve ra-
hatlamug olmaly, yani kapilar agik olmalt ki, ben igine gi-
rebileyim.)
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Ondeki otursun, ayaklanni uzatsin! Arkadaki, arkada-
stnin dizlerini tutarak basursin! Sonra 6ndeki bagdas kur-
sun, oteki yine dizlerine bastirsin; dizlerinden bastirnirken
sirtindan itsin! Dizlerine vursun! Ondeki bacaklanini aca-
rak otursun, 6teki sirtindan itsin!

(Dikkat: Partnerler yer degistirerek bu ¢aligmay: tek-
rar ederler).

39. Ayak Masajr:
(Bkz. Birinci giindeki 4 sayili ¢alhisma.)

40. Esneme:

Tirl olun ve bir siire yerde urtil gibi kivnila kivnla sii-
rinin! (Bu ¢alismada eller ve ayaklar yardimer olmaya-
cakur.)

41. Kedi:

(Bu temrin, Grotowski’den tiiretilmistir; kaslar1 ve omur-
gay! yumusatmak icin donemlidir. Kedinin uyanist ve ge-
rinisinden esinlenilmistir.)

Oyuncu, ylizikoyun yatar, tim bedenini tamamen
serbest birakarak yere yapisurir. Bacaklan acik, kollar be-
dene 90 derecelik bir agiyla yanlara uzatlir. Avuc icleri
zemin Gizerindedir. ‘Kedi’ uyanir, ellerini gogsiine dogru
yavag yavas ceker, bunu yaparken dirsekleri yukanda bi-
rakir ve avug i¢lerini dayanak merkezi yapar. Bacaklarini
kapar, parmak uclariyla 6ne dogru yiriimeye baglar; kal-
calan yukan kalkar. Dengesini bulacak bigimde ayaklan-
m yanlara dogru agar ve ayni zamanda bagini ileriye dog-
ru bakacak sekilde kaldirir. Sonra sol ayagini yere, par-
mak uglan Gzerine koyar; ayni seyi sag ayagiyla yapar.
138



Biittin bu hareketlerde bagi yukan dogru uzatmak gere-
kir. Sonra omurga lzerinde ¢ahigilir. Bu sdyle olur: Once
omurganin ortast merkez alinarak, sonra da yukari, boyu-
na dogru merkez kaydinlarak omurga gerilir. Oyuncu
one ve arkaya hareket eder. One geliste bas yukandadir,
arkaya harekette bay ayaklarini gérecek sekilde agagiya
diiser. Sonunda, arkaiisti yatilarak kaslar serbest birakilir
ve kisa bir siire dinlenilir. Daha sonra bu ¢alisma iki Gg¢
kez yinelenir.

(Bu oldukga yorucu bir ¢aligmadir. 1lk baslarda zorla-
nirsimiz. Ama alistiktan sonra fevkalade yararhidir. Bu ¢a-
ligmayr her giin birka¢ kez tekrarlamak omurganin ve
kaslarin yumugamasina yardimc olur.)

42. Dug II:
Yaun, rahatlayin!

1000 metre yiksekligindeki bir dagin Oniindesiniz.
Daga yaklasiyorsunuz; daga nrmanacaksiniz.

Dagin etegindesiniz ve daga dogru ¢ikan hir kegiyo-
lu gérityorsunuz.

Yiriimeye baghyorsunuz. Engel yok. Dagin tepesini
goruyorsunuz.

Sonunda tepeye ulastimiz. Burasi bir duzlik. Asagiya
bakugimzda giizel bir manzara goriyorsunuz. Giines Us-
tiintizdedir.

Glnes st (zerinde yuriiyerek daha yiikseklere ¢iki-
yorsunuz. Gineste, yaslt bir bilge oturmaktadir. Ona her
istediginizi soruyorsunuz. O da sizi yanithyor. Bilge ile
esenlesip oradan ayriliyorsunuz. Isin tstunden yine da-
gin tepesine, oradan da dizlige iniyorsunuz. Dagdan
asagya indiginizde bir dosta rasthyor ve dagdaki yasan-
tiniz1 anlatiyorsunuz.
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43, Soluk - Hareket:

e Bir dizinizi kivirarak oturun! One ve arkaya hareket
edin! Dizinizi, 6ne harekette dnden, arkaya harekette
de arkadan ¢ekin!

Disiniz sessiz, iciniz hareketli olsun! Bu harcketi ya-
parken soluk alip vereceksiniz.

e Boynunuzu iki yandan ovun!

» Eller bag arkasina! Basi enseden avuclarinizin icine
alin! Kulaklar, gozler, agiz kapah olarak soluk alip
patlatarak verin! Ellerinizi ¢ekin!

e Sol ayak onde! Ellerinizle geri cekin ileriye uzaun!
Geriye ¢ekerken soluk ahn, ileriye uzaurken soluk
verin!

44. Enerji Alistirmast:
(Ikinci gink( 14 sayih ahgtirmamn aymsi, ancak bu kez,
sonunda kollariniz indirildikten sonra titretilecek?!)

45.Oyun V:
Ucak icindesiniz. Ugak anza yapiyor ve bir ¢odle yumu-
sak inig yapryorsunuz.

Oyuna yerden basgliyoruz. Ucak pargalanmugtir, yerde
bayilanlar, yaralananlar vardir.

Saglam kalmis olanlar, yaralananlara yardim edecek-
tir. Uc secenek:

1) “Insanlar birbirlerine nasil yardim.eder” sorusunu dii-
stiinerek hareketlerinizi bilingli olarak yapacaksiniz!
Cevrenize bakin — hangi yaraliya ne sekilde yardim
edebilirsiniz? Arastirin!
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2) Hava cok sicakuir. Susuzluktan bunaliyorsunuz. Biri-
niz bir su sisesi bulur, icer. Otekiler de ister. Tepkile-
ri? Su icene dogru surinerek yaklagirlar ve elindeki si-
seyi kaparlar. Hepsi de birer yudum alir.

3) Susuzluk i¢inde kivranirken (igtikleri yudumlar yet-
memis, bircogu da hi¢ icmemistir) Gzerlerinden bir
bulut gecer. Yagmur taneleri digmeye baglar. Bu bir
kurtulus olabilir.

Seving ve kurtulug hareketleri! Damlalan yutmak!

(Birbirinize bakmadan, i¢inizden geldigi gibi yapin!
Hareketler duruma uygun olacak. Uymaz ve aykin ge-
lirse komedya olur. Once kurallar: Durum ile hareketle-
rin uyumunu 6grenmeliyiz ki aykin olam gorelim. Or-
negin yaral olup da aci icinde kivranirken, suyu gorda-
ginde, birdenbire kalkar ve higbir seyi yokmus gibi su-
ya dogru kosarsa, bu aykin bir hareket olur, yanhsur ve
gulingtir!)

46. Giiven Oyunu:

e Bir oyuncunun gozleri kapali. Bir digeri onun elinden
tutup herhangi bir yere gotiriir ve herhangi bir seye
dokunmasim saglar. Gozleri kapal: olan da dokundu-
gu sevin ne oldugunu degil, niteligini (sert mi yumu-
sak mu) bilecektir. Yuriiten, gozleri kapal olanin so-
rumlulugunu yuklenmistir. Onu hicbir zaman tehlike-
li bir yere gotiremez; yoksa gozleri kapali olan glive-
nini yitirir ki, bu da bu ¢alismanin amacina aykindir.

» Alusardan iki daire olun! Daireler i¢ ice olsun! Digta-
ki dairedekiler olabildigince birbirlerine yaklagsinlar!
Icte, orta dairede olanlar kendilerini dis dairedekilere
birakacaklar. Dig dairedekiler onlan tutacaklar!
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47. Oturum:
Herkes toplansin ve dort giniin sonundaki izlenimleri
hakkinda bir seyler sdylesin!

Bir sey sdylemek istemedigini sdylese bile yeter!
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BASLANGIC ALISTIRMALARI
[Viola Spolin’in yeni baslayanlar i¢in verdigi
temrinler])

I. Yonlendirme Atdlyesi

1. Serim:
Grubu ikiye bol: Yans: sahnede, yans: salonda olsun.
“Siz bize bakin, biz size bakacagiz.” (Huzursuzluk, giil-
meler.) “Siz bize bakin, biz size bakacagiz.”

(Huzursuzluk artinca, onlara is verin! Ornegin, Sofi-
to'daki 1zgaralan saysinlar.)

Sahnede grup biraz rahatlayinca, salondaki grubu
sahneye ¢ikann.

(Huzursuzluk baglamadan yapmalan igin is verme-
yin.)

Degerlendirme:

Gruplarin deneyimi tizerine soru sorun: “Sahneye ilk
¢ikuginizda ne hissettiniz?”

Salondakilere: “llk sahneye ¢iktiginizda nasildiniz?”

Sahnedekilere: “Kaslariniz gerilmis miydi?” “Mideniz
nasild?” “Izgaralari sayarken neler hissettiniz?” “Simdi
nasilsiniz?” “Heyecanlandimiz mu?” vb.

2. Cocuk I¢in Yonlendirme Oyunu:
Bu temrin 6zellikle cocuk oyuncular igin yararlichir.
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Bir Spor Etkinligini Gormek: 1ki takim. lkiser sayarak
oyuncular gruplara aynhr.

Bu ilk takim gruplasmasidir ve 6nemlidir. Her takim
seyredecekleri seyi kendileri kararlagtirsin. Hazir olan ta-
kim “PERDE!" diye bagirsin.

Dikkati Odaklama — Gorme.

Yardim: “Ayaklannmizla gortin!” “Boynunuzla goriint”
“Tim bedeninizle gorin!” “Oldugundan ytiz misli biyiik
gorin!” “Konugmayn, yalnizca gortin!” “Kulaklarimizla
gorin!”

Degerlendirme:

a) Ogrencilere énceden gorecekleri seyin uzakta oldu-
gunu soyleyin (ki dikkatlerini daha iyi odaklasinlar).
Bu onlann gevre bilinci edinmeleri icin ilk adimdur.
Eger gorecekleri geyin uzakta oldugu séylenmezse,
Onlerine bakacaklar ve gevrelermm farkina varamaya-
caklardur.

b) Gruplar bakarken, onlara ne yapmalan gerektigini soy-
leyin. Eger Ogrencinin biri, konugtugunuzda size do-
nip bakarsa, sadece isitmesi gerektigi sese ve bakug
seye odaklanmasi konusunda 6grenciyi uyarin. Bu sag-
lanirsa Ogrencilerde daha iyi bir rahatlama olacakus.

C) Bu gorme eylemi sirasinda ogrenciler birbirleriyle ko-
nugmamalidir, sadece imgelemlerinde canlandirdikla-
r1 seye va da olaya bireysel bir bicimde bakmalidirlar.
Boylece, grup halinde yaptiklan bu temrinde onlan
bireysel olarak degerlendirme olanag ortaya gikar.

3. Goriilen Spor Etkinligini Animsama:

Biitiin Grup. Bir siire 6nce (bu siire bir hafta da olabilir,
on yil Oncesi de) géormig olduklan bir spor etkinligini
animsamal.
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Dikkatin Odaklanacag Nokta: Spor alaninin tamam
tizerindeki renkleri gormek. cesitli sesleri isitmek, seyir-
cileri gozlemlemek, hareketleri izlemek vb...

Yardim: “Renklere dikkat edin!” “Sesleri dinleyin!”
“Kokular1 alin!” “Bunlann timini bir arada digtintn!”
“Hareketlere dikkat edin!™ “Yukarmzda, asagmizda, cev-
renizde ne varsa dikkatinizi onlara odaklayin!”

Degerlendirme:

a) Burada gecmisteki deneyimlerin ammsanmas: énem-
lidir. Bunlara ne kadar dikkat etmisler, animsamala-
rindaki aynnularda bu ortaya ¢ikar.

b) Ogrencilere, cevrelerinde gordiikleri, isittikleri, kokla-
diklar1 her seye, daha sonra dikkatlerini odaklamalan
icin zaman ayirmalarini soyleyin.

4. Cevreyi Dinlemek:

Biitin ogrenciler bir dakika kadar sessiz otururlar ve
cevrelerindeki sesleri dinlerler.

Isittikleri sesleri karsilagurirlar: korna, kus sesleri, gi-
ardayan koltuklar, disaridan gelen sesler vb...

Dikkatin odaklanacag nokta: Gevredeki tim sesler.

Gozilen: Her gin bir iki dakika bu aligtirmay: yapma-
lanni soyleyin.

5. Neyi Dinliyorum?
tki takim.

Her grup neyi dinleyecekleri konusunda uzlagirlar:
Bir konferans ya da bir konser arasinda se¢im yapmala-
rint sdyleyin.

Ama bunun ne tirde bir konferans (sanat tarihi, psi-
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koloji, tarih vb.), ya da konser (klasik, caz, pop, halk
muzigi vb.) olacagimi onlar saptasinlar.

Odak Noktas:: Dinleme.

Gozlem: Aynnulara, hareketlere, renklere, kokulara
dikkat! Bunu her giin bir iki dakika ¢alismak Uzere ev
odevi verin!

6. Kendinizi Hissedin:

Butlin 6grenciler salonda otursun.

Ayaklarimizin altindan baglayarak zeminden bagimza
kadar neler var, hissedin.

(Zemin, ayakkabi, ¢orap vb... Zemin ayakkabinin al-
tina degiyor, ayakkabinin i¢i ¢oraplara, ¢coraplar ayagini-
za...)

Odak Noktast: Kendini hissetmek!

Yardim: “Kendinizi hissedin!” *Ayaklarimzi ayakkabi-
nin icinde hissedin!” “Ayaklariniz ¢oraplarin icinde!”
“Cevrenizdeki atmosferi hissedin!” “Oyluma erigin!”

Ogrenciler bedenlerinin biitlin bolgelerini hissettikten
sonra ayaga kalksnlar, ylirliyerek gevrelerindeki oylumu
itip yirGstnler!

Yardim: “Atmosfere niifuz edin!” “Havay: agirlagurin!”
“Hava giderek hafifliyor!”

Gozlem:

1. Kendilerini hissederken ellerini kullanmamalar1 ve
bedenlerinin ¢esitli noktalariyla hissetmeleri konu-
sunda &grencileri uyann.

2. Bu aligtirma siiresince onlara kilavuzluk edin.

3. Ogrencilere ev 6devi olarak yiiriirken atmosferi iterek
calismalarimi soyleyin. Atmosferi bedenlerinin yiizeyi
ile hissetmeleri konusunun aluni ¢izin.
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7. Nesneleri Tanima Oyunu:

Ogrenciler daire olurlar. Ogrencilerden biri ortaya gelir
ve ellerini arkasina saklar. '

Egitmen eline bir nesne verir; ona bu nesnenin ne ol-
dugunu hissetmesini soyler.

Sorular: “Rengi ne?” “Bi¢imi nasil?”” “Ne buyuklukte?”
“Ne ige yarar?”

Odak Noktas:: Daha ¢ok kolayca tahmin edilecek,
ama glindelik yasamda ¢ok sik kullailmayan nesneleri
secin (Ornegin poker figleri, oyun kartlan, kalemuras,
raptiye, tarak kihfi, lastik damga, elma vb...)

8. Grupla Dokunma Temrini # 1:
Grubun her Uyesi her zaman kullandiklar1 bir nesneye
dokunsun; 6rnegin sabun gibi.

Ogrencilere sorun: “Eliniz sabuna dokunmanin hissi-
ni veriyor mu?”

Yanut, “Evet” olacakur.

Bir sure sonra nesneyi degistirin.

Odak Noktasi: Nesneyi hissetme.

Yardim: “Elinizin hissetmesine izin verin!”
Gozlem: Hemen bundan sonraki alisirmaya gegin.

9. Grupla Dokunma Temrini # 2:
ki grup. Her grup tamdiklan bir nesneyi (kum, ¢amur
vb...) birlikte secerler.

Sonra sahneye ¢ikarlar ve nesneyi elden ele gegirerek
hissederler.

Odak Nokias:: Bitiin enerjinin nesnenin big¢imi, bi-
yikligi, dokusu, sis1 vb... Gzerinde odaklanmasi.
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Yardim: “Dokuyu hissedin!” “Istyr Hissedin!” “Agiuhigs-
nt hissedin!” “Bicimini hissedin!”

G6zlem: ‘Dokunmak’ ev 6devi. Ogrencilere her giin
birka¢ dakika bu alisirmay: evlerinde yapmalarin: séy-
leyin,

10. Tat ve Koku Alma:
tki grup.

Her grup yemek icin ¢ok basit bir sey sececek. Grup
ne yiyecekleri konusunda anlagtigi zaman sahneye ¢ikip
sectikleri geyi yemeye baglayacak; yediklerinin kokusu-
nu ve tadim algilayacaklar.

Odak Noktas:: Yediklerinin tadi ve kokusu.

Yardim: “lyice ¢igne!” “Yediginin kokusunu agzinda
hisset!” “Yediginin tadina bak!” “Bogazindan kayip git-
mesini hisset!” .

Ev Odevi: Evde yemek yerken 6grenciler yediklerine
odaklanip onun tadim ve kokusunu alacaklar.

Duyu Alistirmalan Igin Degerlendirme: Dikkatin odak-
lanmasi tamam muyd, eksik miydi? Sahnedeyken baslarda
dikkati odaklamak o kadar kolay olmach@ i¢in, her égren-
cide fark: olabilir. Dikkat tam olarak odaklanmazsa seyir-
cinin bunu fark edecegini vurgulayin.

Tartismay1 bireylerle degil grupla yapin.

Bize gosterdiler mi yoksa anlattilar m? Kimi soruna
odaklanmak yerine, baz: fiziksel hareketler yapmis ola-
bilirler. Bu kisiler gostermeye degil, anlatmaya ydnelmis-
lerdir. Ornegin, basketbol seyreden biri, birtakim hare-
ketler yapiyorsa, o gorduklerini anlatmaya yoneliyordur.
Ote yanda, magin tiim aynnularim goéren bir kisi dikka-
tini odaklamis demektir.
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Anlaum akla dayanir, géstermek spontan bir geydir ve
sezgiseldir.

Duyu Ahgtirmalan Igin Gézlem:

1. Bu alistrmalar daha sonraki atolye ¢alismalarinin bir
bolumudiir; kangtk gruplarla gergeklestirilir.

2. Her grup sahneye ¢ikmadan once segtikleri (izerinde
anlagmahdir. Bu alisurmalar sirasinda, sahneye ¢ikan
ogrenciler aralarinda oynamamal ve konusmamali-
dirlar. Boylece ham durumlardan ve islevsiz hareket-
lerden kac¢inilmig olunur.

3. Her &grenci, grubun bir pargast olmakla birlikte, du-
yu sorunlan tGizerinde tek bagina ¢ahsmalidir. Bu ilk
caligmada isi tek bagna yapmalann istemeyin. Bu-
nun bir grup ¢alismas: oldugunu bilmeliler.

4. Bir alistirmaya baglamak icin “Perde!” diyecek kimse-
yi siz segmeyin. Bu s6z gruptan herhangi biri tarafin-
dan ‘spontan’ bir bicimde soylensin.

5. “Perde” soziyle ahigtirmaya baglayan 6grenci yanin-
dakinin ne yaptigina bakmamali. Her 6grenci kendi
baginadirt Dikkat, yanindaki kisiye degil, yapug: ise
odaklanmalidir! Eger boyle bir gsey olursa aligirma
durdurulup yeni bastan baglanmali ya da diger grup
sahneye cikanlmalidir. Yanindakine kacamak goz a-
tan Ogrenciye isaret etmeyin; o bunu dogru yapmak
icin yapmugtir. Ama yakinda sorunlan ¢6zmede dog-
ru ya da yanhs diye bir sey olmadigini 6grenecektir.

6. Biitiin dgrenciler sansim kullanmadan degerlendirme-
ye ge¢meyin.

7. Ogrenciler degerlendirmede neyi dogru, neyi yanls,
neyi tam, neyi eksik yapuklann anlayacaklardir.

8. Sorunlar iizerinde ¢ok uzun durmayin. Bunlar, 6gren-
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cilerin duyu bellegini anlamalarna yardimer olacak
ilk alistirmalardir.

9. Bu alisurmalar sirasinda egitmenin égrenciye yardim-
<1 olmasi dgrencinin bedenini 6zglirce kullanmasini
saglayacakur. Eger ogrenci sizin sOylediklerinize di-
reng gosterirse sunu soyleyin: “Benim soylediklerime
takilma! Birak bedenin yanitlasin!”

10. Bu ilk evrede, 6grencinin ahigtirmay: bitirmesini bek-
lemeden uygun bir yerde siz bitirin. Ogrencilerin esp-
ri yapmalarini ya da olgunlagmamis hareketleri engel-
leyin; onlarin, yapmalan gereken seye odaklanmala-
rint saglayn.

11. Isi oyuna dékmelerine izin vermeyin.

12 Her ne kadar duyu bilinci bundan sonra degerlendir-
menin bir parcas: olacaksa da, bu, dikkatin odaklan-
masinda asal nokta degildir. Diger becerilefle birlikte
geligtirilerek ele alinacak sorunlarin ikincil énemdeki
parcasidir.

11. Ayna Temrini # 1:
Lki dgrenci.

A ile B yuz ylize dururlar. A, aynadir; B aynaya ba-
kan kisidir. Bitin hareketleri B baglatir. A, B'nin yaptig
tim hareketleri yliz ifadesiyle birlikte aynen gerceklesti-
rir. B, aynanmn kargisinda yikaniyormus ya da giyiniyor-
mus gibi basit hareketlere yonelir. Bir stre sonra roller
degisir; B ayna olur, A da aynanin karsisindaki Kisi.

Odak Noktasi: Bagtan ayaga ayna olma, karsisindaki-
nin yapuklarni upaup yansitma.

Yardum: “Hareketleri tami tamuna yansila!” “Hareket-
lerin tam olsun!” “Ayna ol?”
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Gézlem: Bu alstirma, ogrencilerin oyun yetenegi
hakkinda bilgi verir; onlann esprisini, buluglarim, tansi-
yonunu ve zamanlamasini gosterir.

A = Ayna olanda sunlara dikkat edin:

1. Bedensel refleks
2. Gozlemde tamlik (Dikkat)
3. Gelecek hareketleri sezme (6rnegin B makyaj yapar,

A yapilandan sonra ne gelecegini sezmelidir)

4. Yansilamada tamlik (6rnegin, B sag elini kullaniyor-
sa, A sol elini kullanacaktir)

B = Hareketleri yapanda sunlara dikkat edin:

1. Bulus yetenegi (hareketleri siradan mi, degil mi?)

2. Gosterig var mi? (Seyredenleri gildirmek icin komik
olmaya ¢aligiyor mu?)

3. Esprili mi? (Ayna'y: sasutmak icin hareketleri degisti-
riyor mu?)

4. Cesitleme var mi? (Kendi basina hareket tartimlarini
degistiriyor mu?)

Ogrenciler, kimin ayna oldugunu seyredenlere dnce-
den stylememeli. Boylece, sahnedekiler de seyredenler
de dikkatlerini daha iyi odaklayabilirler. Bu tenrin,
oyuncuyla oyuncu ve oyuncuyla seyirci arasindaki duva-
r1 yikan ilk adimlardan biridir.

12. Halat Gekme:
iki ogrenci.
1ki ogrenci, olmayan bir halat: kendi taraflarina ¢eker-
ler. Onlann arasindaki nesne halatur.
Odak Noktas:: Hayali halau olugturma.
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Yardim: “Halat hisset"” “Halatin dokusunu hisset!”

“Kalhinligi ne kadar?” “Halatin var olduguna inanalim!”
Goéziem:

1. Beden hareketleri halattan ¢ikarimalidir. Ogrenciler
gercek bir halan ¢ekiyorlarmug gibi hareket edecekler-
dir.

2. Her iki 6grencinin hareketleri gercek halat ¢ekmeyi
gosterecek bicimde uyumlu olmalidir.

3. Bu 6nemli bir alisgtirmadir; ¢inkt bu alisirmada her
iki ogrenci ortadaki igi birlikte, uyumlu bir bicimde
yapmak zorundadir (interaksiyon). Bu ahgstirma tek
kisiyle yapilamaz. Kargilikli, uyumlu hareketler olma-
st icin ortadaki halata bir gerceklik vermek gerekir.

4. Halat cekmede dgrenciler iglerine iyi odaklannuglarsa
bunun fiziksel sonuglan da belirecektir (Ornegin ter-
lemis, soluksuz kalmig, yanaklarn pembelesmis vb.
olacakur). Eger bu fiziksel belistiler yoksa 6grencile-
rin dikkatlerini odaklamadiklarina, yalnizca ‘mug’ gibi
yapuklarina karar verebiliriz.

13. Yoniendirme Oyunu # 1:

Bir 6grenci sahneye ¢ikar, basit bir is yapmaya baglar. Si-

rayla Oteki dgrenciler sahneye ¢ikarak onun yapug: ise

katlirlar.
Odak Noktast: Etkinligi gostermek.
Gozlem:

1. Basit etkinlikler parmakhg: boyamak, hali dévmek,
ryeri fircalamak, kuruyan yapraklan toplamak gibi is-
lerdir.

2. Ogrenciler, ilk oyuncunun ne yapacagini daha énce-
den bilmezler. Onun yaptiklarina bakarak, o ise uy-
gun etkinlige girerler.
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3. Bu grup interaksiyonu hep gelismeli ve enerjik olma-
lidir. Gelismeyi ve enerjiyi elde edinceye kadar ahstir-
may1 tekrarlayin.

I1. YOnlendirme Atolyesi

14. Gozlem Oyunu: (Neva L. Boyd, Handbook of Ga-
mes, Chicago 1945, s. 84)

Bir tepsinin (izerine bir diizine ya da daha fazla nes-
ne konulur. Tepsi daire olmus 6grencilerin tam ortasin-
dadir. On on bes saniye sonra tepsinin tsti ortilir ve
gotarildr.

Bundan sonra 6grencilerin her biri tepside gordigi
nesnelerin, akhinda kaldigt kadar bir listesini yapar. Lis-
teler toplandiktan sonra tepsinin Gsti agilir ve tepsideki
nesneler listedekilerle kargitastinlir.

15. Alt1 Nesne Ad: Say: (A.g.y., s. 99)

Ogrenciler, ortada duran biri diginda, daire olup oturur-
lar. Ortadaki 6grenci, gozlerini kapar; oturanlar kiictik
bir nesneyi elden ele gecirirler. Ortadaki ellerini ¢irpin-
ca elinde nesneyle yakalanan 6grenci, nesneyi, ortadaki
6grenci ona isaret edinceye kadar tutar. Ortadaki bir harf
soyler. (Nesneyi ortadaki 6grenciden saklamaya gerek
yoktur.)

Elinde nesne olan 6grenci, elindekini digerlerine ge-
cirir. Nesne tekrar kendine gelene kadar ortadakinin sdy-
ledigi harfle baglayan alt nesne adi saymas: gerekir.

Eger sayamazsa, ortaya gecer, oyun yeniden baslar.

Daire az kisiyle kurulmussa, o zaman o nesnenin el-
den ele ti¢ kez daireyi donmesi gerekir.
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16. Topla Oynama:

Grup 6nce topun blylkligiinu saptar. Sonra gruptakiler
bu hayali topu birbirlerine atip tutmaya baslarlar. Topla
oynama bagladi mu egitmenin direktifiyle bu top agirla-
sir, hafifler.

Odck Noktasi: Topun agirh@ ve biyukliigi.

Yardim: “Top yiuz misli hafifledi!” “Top ytiz misli agir-
lagt?” “Top normale dondi!”

Degerlendirme: Biitiin oyuncular topun agirh@ina dik-
kat ettiler mi? Bunu gosterdiler ya da soylediler mi?

Gézlem: 1. Ogrencinin topla olan bedensel iligkisine
dikkat edin. Hafif topla beden daha hafif bir bicimde mi
hareket ediyor? Agir topla bedeni de agirlasu mi? Neye
dikkat ettiginizi alistirma tamamlandiktan sonra 6grenci-
ye aciklayin; daha 6nce degil. Amacinizi daha 6nceden
aciklarsaniz, ogrenci ‘spontan’ olmayt birakacak, sizi
memnun etmek i¢in taklide yonélecektir.

2. Bu ahgtirmada ogrenciler istedikleri top oyununu
segebilirler.

17. Ikili Tliski:
ki oyuncu.

ki oyuncu nesne iizerinde karar verirler. Sonra bu
nesneyi kendilerine dogru ¢ekmeye baslarlar (bu nesne
bir battaniye, ¢arsaf, vasuk vb. olabilir).

Odak Noktast: Aralarindaki nesne.,

Gozlem: 1. Oyunculann daha onceden plan yapma-
malan i¢in ¢esitli nesnelerin adi bir kiagida yazilip bir ku-
tuya, sapkaya ya da torbaya konulur ve kura cekilir.
Oyuncular her grup sahneye ¢tkmadan birer tane kigt
ceker.
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2. Bu ¢ahgma i¢in, nesnenin taktik yanitlara agik bir
nesne olmasi ‘spontan’ hareket yoniinden yararhdur.

18. Uglii - Dortli iliski:
U¢ ya da daha fazla oyuncu.

Gruptaki herkesin icinde olacag bir konu segilir. Bu,
gruptaki herkesin birlikte hareket etmesini saglayacak
bir konu olmalidir.

Odak Noktast: Nesneyi gercekmis gibi yapmak.

(Ornekler: babik agini cekme, kiirek ¢ekme, ¢aligma-
yan otomobili itme, sandal tasima vb.)

Degerlendirme:

1. Tum oyuncular birlikte ¢alistilar m? Eger Gg kisi oto-
mobili iterken biri direksiyona gegerse, bu alhgtirma
gerceklesmez, cunku fiziksel ¢aba gosteren yalmzca
gt olmugtur. Ahistirma bagtan yapilir ya da bagka bir
grupla cahgilir.

2. Galismayi yaparken birbirlerine ihtiya¢ hissettiler mi?
Yoksa sadece bir kisi mi ¢ahist? Eger bir kisi calisip
otekiler seyrettiyse, o zaman grubun sectigi konu bir-
likte caligmaya uygun degildi.

3. Birlikte mi yoksa ayr ayn ms ¢ahisular? Ug kisi bir du-
vari boyuyorlarsa, ayn1 konu tizerinde de olsa, bu ay-
n ayn ¢alisuklarin gosterir.

Gozlem:

1. Bu ahgurmays iki kisiyle yapmak daha kolaydir. U¢ ya
da daha ¢ok sayidaki kisilerle yapildi mi yapanlann
akillan kangabiliyor. Ornek vermeyin, birakin sorunu
kendileri ¢6ziimlesinler.

2. Gruptaki ¢ocuklann kendi baglarina ¢alisip ¢aligma-
diklarina dikkat edin.



19. El Kullanmadan Iligki:
lki ya da daha ¢ok oyuncu.

Oyuncular, ortalanindaki hareketli ya da hareketsiz
nesneyi ellerini kullanmadan hareket ettirirler.

Oduk Noktasi: Elleri kullanmadan ortadaki nesneyi
hareketlendirmek.

(Ornegin: Bir kayay: itmek, bir otomobili itmek, kizak
kaymak, belde halatla daga urmanmak, bir kalas1 omuza
almak vb.)

Degerlendirme: Bize nesneyi gosterebildiler mi, yok-
sa soylediler mi?

Gozlem:

1. Ogrenciler, el yerine ayakla yapilan isleri secmesinler

- ayaklarla Gizim ezmek gibi...

2. Ogrenciler spontan mi, degil mi; nesneyi nasil hare-
kete geciriyorlar dikkat edin. -

3. Omek vermeyin; verirseniz onlan yénlendirmis olur-
sunuz.

4. Bu temrinin ilk adini, dgrencileri birbirine baglama-
dan hareket etmelerini saglamakur.

20. Ayna Temrini # 2:
Her grupta dornt 6grenci.

Her dortlt grup ikiserden gruplara aynlir. A ikilisi ay-
na, B ikilisi de ayna 6niinde hareketi yapan kisiler olur.
Burada her iki 6grencinin hareketleri aynalarda yansima-
hdur.

(Bkz. 11 numarah temrin).

Odak Noktasi: Ayna olan ikili tim hareketleri tipatp
yansitmahdir.
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(Ornegin: Berber migterisini uras eder. Burada ayna
hem berberi hem de miisteriyi gostermeli, tim hareket-
leri yansitmalidir.)

Gézlem: Bu temrin, GORME ALISTIRMALARI'na ge-
lindiginde tekrar edilmelidir.

21. Yonlendirme Oyunu # 2:

Bir oyuncu sahneye ¢ikar ve herhangi bir eyleme baglar.

Oteki oyuncular onun ne yaptigina dikkat ederek sahne-

ye ¢ikip onun yapugs ise uyumlu olarak tamamlayic: ha-

reketler yaparlar. (Ornegin: Sahneye ¢ikan oyuncu bir

operatoriin ameliyauni canlandintyorsa, otekiler anestezi

uzmanini, ikinci doktoru, hemsireyi vb.'yi oynarlar.)
Gozlem:

1. ilk sahneye ¢ikan dgrencinin ne yapacag: daha dnce-
dén bilinmemeli.

2. Bu temrin her derste yapilmalidir. Ogrenciler bu isi
heyecanla ve tat alarak yapmaya basladiklari anda
dikkatlerini odaklamaya baslamiglardir. Bu temrin, g-
rup aligverisini saglayan enerjinin akigini sagladigr gi-
bi, konusma ve hareketlere de dogal bir nitelik geti-
rir. Eger bu saglanmamugssa dikkat odaklanmamustir.
Eger sahne fazla s6zel oluyor, 6grenciler amagsiz ha-
reket ediyorlarsa, bu, onlann grup ¢ahismasina odak-
lanmadiklanm gosterir. Boyle olursa, ilk 6grenci oyu-
nu yeni bastan baslatr ve digerlerini sahneye ¢ikma-
lan icin cesaretlendirir.

3. Bu temrinin sahne éniinde yapilmasinda yarar vardir.
Aksi takdirde, égrenciler abartili bir oyuna kagabilir-
ler.
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III. Yonlendirme Atdlyesi

22. Hareketi Kim Baslatt1?

Oyuncular daire olup otururlar. Bir oyuncu disan ¢ikar;
otekiler kendilerine hareketi baglatacak bir lider segerler.
Disart ¢ikan oyuncu ¢agirihir ve dairenin ontasina gelir.
Ortada, ayakta durarak (ayagini yere vurmak, bagini sal-
lamak, ellerini hareket ettirmek vb.) hareketi baslatacak
ve her an o hareketi degistirecek olan liderin kim oldu-
gunu tahmin etmeye c¢alisir. Dairedeki oteki dgrenciler
liderin yapug: her hareketi yansilayarak liderin kimligini
gizlemeye ¢alisirlar. Ortadaki 6grenci lideri yakalarsa, iki
kisi yerini baskalarina birakir.

23. Kigciik Nesnelerle Zorluk Cikmast:
(Calismalara uygun bir zamanda ara verin.) -

A) Tek oyuncu: Kii¢lik bir nesneylc ilgilenir.

Odak Noktasi: Nesneyi kullanirken zorlanmak.

(Ornegin: Bir siseyi agmak, fermuar takilan bir para
¢antasim1 a¢mak, bir sigara paketini aceleyle, yirtarak,
zorla acmak, takilan bir cekmeceyi agmaya ¢alismak vb.)

B) Tek oyuncu: Bir giysi parcasiyla ugrasir.

(Ornegin: Bir bayan giysisinin arkasindaki takilan fer-
muan agmak ya da kapamakla ugrasma, cok dar olan
cizmeleri ¢ikartmaya c¢alisma, astar sokilmiis bir cekete
kolu sokmaya ¢alisma vb.)

C) 1ki ya da daha ¢ok oyuncu.

Bu temrin (A) ve (BYnin aymdir, yalmzca daha cok
kisiyle yapilir. :

Ocdlak Noktasi: Oyuncu kendini rahatsiz eden bir seyi
aklimi kullanarak ¢oztimler. O engeli fiziksel zorluk ol-
madan ¢ozimler.
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(Ornegin: Pabucunun altnda bir delik varchr, ayagina
tag toprak ginnektedir; o da clizdanindan kicik bir kagn
para ¢ikanp deligi kapaur gibi... Bu temrin, oyuncunun
imgelemini sinayan bir ‘saka’dir.)

24. Ka¢ Yasindayim?

Tek oyuncu.

Egitmen-yonetmen, sahnede bir otobiis durag: hissini
verecek bir diizenleme yapar. Bu otobiis duragi, bir ma-
gazanin oniindedir ve durakta oturulacak bir bank vardir.
Oyuncu, sahneye ¢ikmadan once bir kdgida, canlandira-
cagt yas1 yazar ve kimseye gostermeden egitmene verir.
Oyuncunun yapacagt. sahnede biraz gecikmis olan oto-
biisti beklemektir. Her 6grenciye iki dakika verilir.

Odak Noktast: Secilen yas.

" Yardim: “Otobiis daha iki sokak otede!” “Geliyor!”

Bazan sunlar da eklenebilir: “Trafik ¢ok yogun, oto-
biis gecikti!” gibi alistirmay: yapana imgelemini kullan-
masi igin destek saglanur.

Degerlendirme: Kag yasindaydy? Bize gdsteriyor mu
yoksa anlattyor mu? Yagi gostermesi hep fiziksel miydi?
Yas farklar yagama olan egiliminin bir parcast muydr?
Otobtisii kendi mi gordii, yoksa disandan sdylenenlere
gore mi hareket erti?

Gozlem:

1. Caligmanin bu evresinde &grenci yasimt agiklayabil-
mek icin daha ¢ok govdesel tarumlar vermeye ve ola-
bildigi kadar ¢ok sey gostermeye ¢aligr.

2. Bu alistrma sirasinda abartih oyunculuk ve/ya da
gosteris oldugunu gorirseniz ¢caligmayr durdurun.
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3. llerki cahgmalarda bir ilerleme gériirseniz, ona bura-
da yapug: calismayi animsaun.

4. “Trafik cok yogun, otobiis gecikti” sdzlerini sahnede-
ki égrencinin ¢alismasint daha ileri gotiirmesini iste-
diginizde soyleyin.

25. Ka¢ Yasindayim? Tekrar:
Tek oyuncu.

* Oyuncu bankta otobiis beklerken sadece yasi tizerine
odaklanuir. Hazir olunca aksiyona girer, dikkatini odak-
layip sahneyi isler.

Odak Noktast: Yalmzca kag yasinda oldugu distini-
lecek ve kendi kendine tekrar edilecek.

Yardim: “Soruna odaklan!” “Ayaklarinin yasimi di-
stin!” “Ust dudaginin yasimi diigiin!” “Omurganin yagini
dusin!” o i}

Yas sorunu ¢oziimlenince “Otobiis bir sokak Stede!”
ya da “Otobis trafige takildi”” uyanlan yapilabilir.

Gozlem: Bir 6grencinin gunlara inanmasi zordur:

1. Bu deneyimi gerceklestirmek istiyorsak zihni bogalt-
mak onemlidir.

2. Bu alisuirmanin sonuca ulagabilmesi i¢in zihnini tama-
men bosaltmas: gerekir (yalnizca ka¢ yasinda oldugu-
nu tekrar tekrar diisinmeli ve o yasin 6zelliklerini ge-
tirmelidir; buna digandan uyarlarla destek olunabi-
lir).

3. Eger ogrenci gercekten yag tizerinde odaklanmugsa,
hir usta aktér gibi, bedenini ve yliziini en ince ayrin-
ulara kadar dogru bir bigimde kullanabilecektir.

4. Sorun basartyla ¢dztiimlenirse (yani dikkatini iyi odak-
larsa) bedeninde herhangi bir sertlik hissetmeyecek,
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hareketleri inandirici, esnek olacak ve sonra ‘hicbir
sey yapmadan yasint canlandirdy’ hissini yaratacakur.

5. Ogrenci dogru bir aksiyona girebilmek igin soluk de-
netimine dikkat etmelidir.

26. Hareket Eden Nesne iginde Oyuncular:

Gerekli sayida 6grenci oyuncu.

Ogrenciler, icinde bulunduklarn hareket eden nesne-
yi saptayacaklar. Anlagmug bir grup olmalidir.

Odak Noktasi: Onlar hareket ettiren nesne.

(Ornegin: yelkenli, kayik, otomobil, otobiis, atlikarin-
ca, dénme dolap vb.)

Degerlendirme: Seyredene: Nesne onlart hareket ettir-
di mi? Yoksa hareketleri nesnenin hareketlerinden soyut-
lanmug miydi?

Oyuncuya: Bunu bir Ayna Oyunu gibi mi (birbirinizi
yansilayarak mi1) yoksa dikkatinizi hareket eden nesneye
odaklayarak mu yaptiniz?

Gézlem:

1. Ogrencilerin bu aligtirmay: yaparken hareket eden
nesneyi hissedip hissetmediklerine dikkat edin. Og-
renciler uzun bir siire birlikte ¢alistilarsa ya da ¢ok
basarili bir bi¢cimde dikkatlerini odakladilarsa, ¢cok ba-
saril1 bir sonuca ulagabilirler.

2. Bazt dgrenciler sunu sorabilirler: “Ne zaman hareket
ettigimizi anlamak icin birbirimize bakalim mi?” Bu,
su demektir: “Bunu nasil yapacagim?” Boyle bir soru
Ogrencinin kopuk oldugunu belirler. Ona tekrar s6y-
lenecek olan sudur: “Nesne seni hareket ettirsin!”

3. Dikkat tam olarak odaklanmigsa, kolektif etkilegim
ortaya cikar ve bu, hem alistirmayt yapanlar hem de
seyredenler tarafindan iyi algdamir.
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4. Surekli uyanlarla onlar bu ise girisebilirler ve nesne-
nin hareketini kendilerinden getirebilirler. Odak nok-
tast iyi anlasildigs takdirde bircoklan bu alistirmay:
bagarabilir. Bu alistirmay: bagarincaya kadar grup sah-
nede ¢alismalichr.

5. Bu ahstrmayt biitin egitim siiresince tekrarlayin.

27. Doldugu Zaman Daga Agir:
U¢ ya da daha ¢ok sayida oyuncu.

Ogrenciler doldurup bosaltacaklar nesneler tizerinde
anlagirlar.

Odak Noktasi: Nesnelerin dolu ya da bos olduklarnin-
da agirhk farklarn tzerine.

(Ornegin: elma toplama, bir ziynet kutusunu doldu-
rup bosaltma,. define sandigint doldurup bosaltma, ko-
vayla su tagima vb.) B )

Cesitleme (A): Agirhiklan farkli olan nesneleri kaldir-
mak ya da tagimak.

(Omegin: bir arabaya kiirekle kum doldurmak, har-
man kaldirmak, farkl agirhiktaki nesneleri kaldirmak vb.)

Cesitleme (B): Bu galigma ‘NEREDE’ aligtirmalarinin
baginda yapilir. NEREDE, KIM ve NE (izerinde anlagtik-
tan sonra ¢esitli agirhiktaki nesneler taginir.

28. Yonlendirme Oyunu # 3:

Bir 6grenci sahneye ¢ikar ve bir etkinlige baglar. Sonra
bagka bir oyuncu sahneye gelir, sonra da teker teker ote-
kiler... Bu kez sahneye ¢ikanlar kim olduklarini bilirler;
sahneye ilk ¢ikan (6tekilerin kim olduklanint bilmez) on-
larin kim oldugunu anlayip hemen onlarla uyum saglar.

Odak Noktasi: Yapilan ETKINLIK tzerine, buna ek
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olarak KIM {lizerine. Ancak KIM temel odak noktast de-

gildir. Temel odak noktas: etkinliktir.

(Ornegin: Adam perde asar. Iceri bir kadin girer. Ka-
din: “Sevgilim, o perdelerin 6yle asimasini istemiyo-
rum!” Adam sahneye ¢ikar, kadinin kansi roltinde oldu-
gunu anlar ve ona gore oynar. Diger oyuncular sahneye
cikar, kart kocanin ¢ocuklannt oynarlar. Daha sonra ¢i-
kanlar, komsular, ¢cocuklarinin égretmeni vb.)

Degerlendirme: Sahneye ¢ikan kiz &grenci, adanmin
kans: gibi gosterdi mi kendini? Otekiler de ¢ocuklar,
komsu ve ogretmen oldular m? vb. Sahneye ¢ikanlann
timi etkinligi uyumlu bir bigimde strdiicdi ma?

Gozlem:

L. Bu ¢aligmada dikkatin odaklanip odaklanmadig: 6l-
culur.

2. Ogrencilerin YONLENDIRME OYUNU'ndan zevk al-
malart gerekir. Sahne kalabalk da olsa onlar bu ise
nasil sariliyorlar, onu goézlemleyin! Bu kolektif ¢ahg-
may1 yapabilmek icin ¢ocuksu bir rahathik ve esnek-
lik gerekir; birakin istedikleri gibi hareket edip ko-
nussunlar. Onlarin yaptklarindan heyecanlanmalan
ve tat almalan jyi olur (dogaglamanin geregi). Bu sah-
nenin ¢ok dizenli olmasint istemeyin. Aligtirmalar ge-
listikge ogrenciler daha diizenli bir kolektif ¢alismaya
yoneleceklerdir.

29. Biitiiniin Parcas:1 Olmak:
(Yonlendirme Oyunu i¢in de kullanilabilir.)

Bir oyuncu sahneye ¢ikar, canlt ya da cansiz, hareket
eden bir nesnenin bir pargast olur. Nesnenin ne oldugu
ortaya ¢ikinca, baska bir 6grenci sahneye ¢ikar ve biitii-
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niin bagka bir par¢as: olur. By, biittintin par¢a olma du-
rumu butiin 6grencilerin katilmasiyla tamamlanir.

Odak Noktas:: Bltuniin bir parcast olmak.

(Ornegin: Bir dgrenci sahneye ¢ikar ve dizlerinin is-
tiine kapanarak bir kolunu omzundan itibaren piston gi-
bi ileri geri hareket ettirir. Bagka bir 6grenci gelir, ilk 6g-
rencinin hizasinda, biraz uzagida karsit kolunu kullana-
rak ayn piston hareketini yapar. Bagka biri pistonun
dondurdugi disliyi, daha baskasi aradaki kigiik bir ha-
reketi vb. yapar. Simdi makine igslemeye baglamugtir. Ote-
ki ogrenciler tekerlek olunca, tren dudugu, makine gi-
riletsti vardir, sonunda bir semafor (trafik isareti) loko-
motifi ya da treni durdurur.

IV. Yénlendirme Atolyesi

30. U¢ Degisiklik:
Birbirlerine yizleri cevrik iki sira ogrencx Her ogrenci
kargtsindaki 6grenciyi izler, onun giyimini, sagini, gozle-
rini vb. zihnine yazar. Sonra dgrenciler birbirlerine sirt-
larimi dénerler. Her 6grenci kendi Gizerindeki li¢ seyi de-
gistirir (Ornegin, kravauni gevsetir, ayakkabt bagini ¢o-
zer, diigmesini agar ya da kapar, saatinin yerini degisti-
rir, sag stilini degigtirir vbh). Ogrenciler yine yiiz yiize do-
nerler. Her 6grenci kargisindakinin yapug: Gg¢ degisikligi
soyleyebilmelidir. Sonra kargilikli gelen 6grencilerin yer-
lerini degigtirin; bu kez partner degismistir. Bu evrede
dort degisiklik yapmalarini séyleyin. Boylece, partnerle-
ri degistirerek ayni islemi on degisiklige kadar ¢ikarun.
Gazlem: 1k degisiklik evresinden sonra, dgrencilere,
daha ¢ok sayida degisiklik yapacaginizi hissettirmeyin,
Cogu ¢ degisikligi nasud yapacaklarini bile diigtiniip he-
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yecanlanacakur. Dort ya da bes degisiklige geldiginizde
heyecanlart daha da artacakur. Bu alisirma basit fiziksel
dizeyde, onlann dogaclama yeteneklerini geligtirmele-
rinde mikemmel bir temrindir.

31. Hayatimi Kazanmak I¢in Ne Yapiyorum?
Tek oyuncu. KAC YASINDAYIM?daki ayni dekor ve is-
lem.

Odak Noktasi: Yagamak i¢in ne yaptigim gostermek.

Degerlenclirme: Yalnizca aktiviteyle mi yasinmizr goste-
ririz? Yalnizca aktiviteyle mi yasamak icin ne yapugimiz
gosteririz? Bazi mesleklerde govde yapisi degisir mi? Bir
Ogretmen ile bir pazarlamact arasinda herhangi bir fark
var m1? Yirmi yillik is¢inin gorinasa ile yirmi yilik dok-
torun goriiniisti arasinda bir fark oluyor mu? Bu degisik-
ligi ortaya ¢ikaran egilimler nedir? Yoksa bu degisiklik is
cevresinden mi ortaya ¢ikiyor?

Gozlem:

1. Degerlendirme agisindan sorulacak bu sorular karak-
ter niteliklerini somutlamada ilk esinlenmenin uyan-
ast olmahdir. Bu sorular ¢ok 6nemliymis gibi degil
de, oyle akla gelmis de sorulmus gibi ortaya konul-
malidir. Cianki bu ahstirmalar egitimin heniiz ilk ev-
resinde yapilan seylerdir, tim karakteri ortaya ¢ikar-
mak icin degildir. Ancak oyunculuk sorunlarinin ¢o-
gu anlauldig: anda bu sorulann altlarini ¢izin!

2. Grup genisse, 0 zaman sahnenin degisik yerlerinde
ve birbirleriyle mesgul olmadan oyuncularnn bir bold-
mii eszamanli (simultane) calismaya girebilirler. An-
cak bunlar yalmzca kendi ¢alismalarina odaklanmali-
dirlar.

3. Espriler, soytanlik ve ‘aktorliik taslama’ gorildiga an-
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da, ortaya atulan sorun kargisinda bir direnme oldugu-
nu anlanz.

4. Kangikligr onlemek icin alisurmayi yapacak égrenci-
lerin, yalmzca ustlendikleri meslege dikkatlerini top-
lamalart zorunludur.

32. Ayna Temrini # 3:

(Bu ¢aligma, egitim suresince verilmelidir, ozellikle kar-
sith temrinlere girmeden... Bu tenmrin ayni zamanda iki
asamali ZIHINSEL UGRASI aliguirmasinun ilk evresidir.)

Iki oyuncu.

Oyuncular karsihkh otururlar. Yalin bir iliskide (Isve-
ren-Igci, kari-koca, dgretmen-Ogrenci vb.) anlagirlar ve
tartigilacak bir konu secerler. Tartisma basladiktan son-
ra egitmen birine adiyla seslenir. Seslenilen oyuncu, bir
yandan tarismasint stirdiiriirken, gte yandan da karsisin-
daki oyuncunun yiiz bicimini takinir. Bu, daha o6nceki
AYNA temrinlerindeki gibi karsisindakinin yiiz ifadesini
taklit etmek degil, ama yiizint kargisindaki oyuncunun
yliz goririsiine benzetmektir.

Odak Noktas:: Seslenilen oyuncu, karsisindaki oyun-
cunun yuz goriniistint alabilmek i¢in, yiuzindeki kalhibi
degistirmeye dikkat edecektir. (Ornegin A'nin dudaklan
incedir, ¢enesi geriye dogrudur, gézleri kigtiktir, B'nin
dudaklart etlidir, ¢enesi cikikur, buyiik gézleri vardir.
A'nin ads edilince. ylizinii B'nin yapisina uydurmak icin
dikkatini odaklayacakur. Tartisgmasini stirdiiriitken ¢ene-
sini gikartacak. dudaklanni kalinlagtiracak ve gozlerini
baylitecektir.)

Yardim: "Burnunu onunki gibi yap!” “Cene kemigi!”
“Ahn!” “Cene c¢izgisini degistirir!” “Gozlert” “Dikkatini
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ona odakla!” “Dikkatini ¢eneye odakla!” “Oldugun gibi
kalt”

(Bu temrinde zaman zaman oyuncuya kendi ytzind
takinmasini soyleyip yine karsisindakinin yizina takin-
masini da soyliyebilirsiniz!)

Gdézlem:

1. AYNA'y1 siirekli degigtirin. Ogrenciler onlara ne za-
man sesleneceginizi tahmin edemesinler. Ogrenci,
Otekine gore kendi yliz yapisim degistirirken tartisma-
y1 surdirmesini saglaymin. Yapay yiz anlaimmna git-
memelerine dikkat edin, onlara bunu animsatin. Og-
renciler birbirlerinin yizlerine nifuz etmelidirler.

2. Gruplart secerken birbirinin kargisina gelen 6grenci-
lerin yiiz yapilannin farklh olmasina 6zen gosterilme-
lidir. Ornegin, kii¢iik burunlular biyiik burunlulann,
yuvarlak ytzliler uzun sivri ylzliilerin kargisina disg-
melidir. Ogrencilere kargisindakinin yliziint abartarak
vermelerini sdyleyin.

3. Bazi ogrenciler kargisindakinin ylizini benzetmekten
cekinebilir. Bu durumu, ¢grencinin 6tekinin ylziini
abartmas: gerektigini sovleyerek ¢oziimleyebilirsiniz.

4. Bu temrin egitimin baginda verildiginde baz direnig-
lerle karsilagabilirsiniz. Ogrenciler, ¢ogu kez kiiciik
bir fiziksel degisiklige giderek daha onceki AYNA
temrinini tekrarlayabilirler; yani karsisindaki yiize nii-
fuz edeceklerine, onu yansitma yolunu secebilirler.
Ancak bu temrin oyuncunun GERCEKTEN GORMES]-
NE yarayacakur.

5. Egitimin baslarinda béyle bir direnis olmass normal-
dir. Bazan hi¢cbir yiiz degistirmesine gitmeyebilirler;
¢iinku bu iglemi yaparken ayni zamanda tarugmayi
stirdiirmek onlara zor gelebilir.
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6. Bu temrin egitim ilerlerken yeni bagtan ele alindigin-
da, 6grencilerin ilk baslardaki direniglerini s6z konu-
su edin ve onlara animsatin.

7. Bu temrinde 6grenciler ilk kez KIM ve NE iligkisine
konusarak girmektedirler. Kargisindakinin ytiziine nu-
fuz etmeye Oylesine girismelidirler ki sorun ¢6ziim-
lensin.

33. Bir Is Yaparken Konusma:
1ki ya da daha ¢ok oyuncu.

Ogrenci-oyuncular zor olmayan bir konuyu konus-
mak Uzere anlagirlar. Sonra da olmayan bir yemek ma-
sasinda olmayan seyleri yemeye icmeye baglarlar ve sec-
tikleri konu lizerinde konusurlar.

Odak Noktasi: Koklayarak, gorerck ve tadarak vb.
nesneleri canlandirmak.

Yardim: “Yediginin tadint hisset!” “Pegetenin dokusu-
nu hisset!” “Igtigin su ne kadar soguk?” “Lokmans gigne!”
“Yediginin kokusunu hisset!”

Degerlendirme: Oyuncular nesnelere duyusal gercek-
ligi verdiler mi? Bize goOsteriyorlar mi yoksa anlauyorlar
my? Nasil bir ¢orba iciyorlardi? Et sicak miydr?

Gozlem:

1. Oyunculanin aligverisine dikkat edin! Kiminle?

2. Dikkatin odaklandigi noktaya (espriler yaparak ve
giiling hareketlerde bulunarak vb.) direng yiiksekse,
Ogrenciler hazir degildir.

3. Bu alisirma sirasinda 6grencilerin durum yakalamaya
¢alismalarina engel olun. Eger bunu yapiyorlarsa, tak-
lide yonelip sonra direng gosteriyorlar demektir.
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4. Cevrenin konum planmimi belirtin.

5. Bu sahne (¢ ya da daha fazla kesime aynlabilir (6r-
negin once tatmak, sonra nesneleri hissetmek, daha
sonra nesneleri gormek gibi...)

V. Yoénlendirme Atolyesi

34. Blyuk Nesnelerle Ugrasma:
Tek oyuncu.

Oyuncu, hareketini engelleyebilecek biiyiik nesneler-
le ugrasir.

Odak Noktasi: Secilen nesne.

(Ornekler: Biyiik bir 6ériimcek ags, boa yilani, sik or-
manlikta ¢alibk ya da aga¢ dallan, ahtapot, parastit, etyi-
yen bitki vb...)

‘Gozlem: Dikkatin odaklanmas: gereken nesnenin tam
olarak gosterilebilmesi i¢in oyuncunun neyi sectigine ve
o sectigi seyi hissedip hissetmedigine dikkat edin. Oyun-
cunun dikkati dagihyor mu? Yoksa nesneyi hissetmiyor
da ona akilla mi yoneliyor? Oyuncuyu bu acgidan dikkat-
le izlemek gerekir.

35. Tuzaktan Kurtulmaya Calisma:
Tek oyuncu.
Oyuncu, kurtulmak istedigi bir yeri (NEREDE) seger.
(Ornekler: Elektrigi kesilen bir asansor, digtigl apart-
man boslugu, diistigii derin bir ¢ukur, ay: tuzag: vb...)

36. Nesneyi Maddelestirme:
Tek oyuncu.
Oyuncu canlt ya da cansiz bir nesne secer, bu olma-
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yan nesneyi eline alarak kullanir. Bu nesneyi seyredene
canlandirmasi ve hareketlendirmesi gerekir.

Odak Noktasi: Nesneyi canlandirmak (gériinir yap-
mak) ve nesneye hareket vermek.

(Omekler: Nesne bir top ise ve oyuncu bunu eliyle
oynayacaksa, seyreden topun gittigi yeri kesinlikle hisse-
debilmelidir. Canlandimlacak bagka sahneler, bilardo
oyunu, ugurtma ugurma, yo-yo ile oynama, balik tutma
vb. olabilir.)

Yardim: “Top nereye gidiyor?” “Bahiga hayat ver!”

Degerlendirme: Nesneyi maddelegtirebiliyorlar ms?
Gosteriyorlar myi, anlattyorlar my?

Gozlem: Burada dikkat edilmesi gereken nokta, yapi-
lan isin bir taklide dontismemesidir. Bir nesneye hayat
verme ile bir nesneyi kullanma oldukga ince bir sinirla
ayrilir. Oyuncular, o nesneyi kullanmayacaklar, ona ha-
yat vereceklerdir. Oyunculard NASIL yapacaklanm sakin
soylemeyin.

37. Bir Yiizeyin Seviyesini Tutmak:
Tek oyuncu.

Ovyuncu, hayali bir ylizey (masa. tezgah usti vb.) se-
ger. Bu yuzeyin Ustline kiigiik nesneler (kitap, kalem,
goziik vb.) koyarak ist tiste yigar.

Odak Noktas:: Yuzeye cesitli nesneler koyarken, yii-
zeyin seviyesini aym tutmak.

Gozlem: Dikkatin odaklanacag: seye direnis, nesnele-
ri yan yana degil de st tiste koyarken ortaya gikabilir.

38. Nesnelerle Basla ve Bitir:
Tek oyuncu.

Oyuncu bir paket sigara gibi, kiiclik bir nesne seger.
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A Bolimu

Egitmen, oyuncuya elindeki nesneyle yalin bir aksi-
yona girmesini ister (Ornegin, paketten bir sigara al-
mak).

B Bolumai

Egitmen, hareketi tekrarlamasint ister, ama bu kez ha-
rekete baglamas i¢in egitmenin “Baglal”. bitirmesi icin de
“Bitir!” demesi gerckir.

C Bolimi

Egitmen, aym hareketi tekrarlamasini ister, bu kez de
oyuncunun aynt iglemi yapabilecegi kadar hizli ve egit-
menin ‘bagla’sini ve ‘bitir'ini beklemeden yapmas: istenir.

Odak Noktasi: Nesne (izerinde.

(B Bolumi icin drmek: Oyuncu pakete dokunur: “Bag-
la!” Paketi alir: “Bitir!” Sigaraya dokunur: “Basla!” Sigaray1
kavrar: “Bitir!” Sigaray: paketten ¢ikartmaya baglar: “Bag-
la!” Sigaray: paketten ¢ikanr: “Bitir!” Sigarayr agzina gotii-
rir: “Bagla!” Sigaray: dudaklanna sikistirir: “Bitir!”

Degerlendirme: Oyuncuya: Hangi hareket sizce ger-
cekligi olamydy?

Seyredene: Hangi hareket sizce gergeklik tagryordu?

Gézlem:

1. B Boliimu dogru bir bicimde yapilirsa her aynint bir
sinema filminin karesi gibi goriinecek. Egitmen olarak
siz &grencinin baglayis ve bitirigini enerji ile yapmasi-
ni saglamalisiniz.

2. C Boliimii A Bolimii'nden ¢ok daha belirgin ve kesin
olacaktir. Ogrencinin nesne ile ¢caligmas: daha gergek-
lik tagiyacaktur.
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3. Bu temrin nesneleri kullanmada aynntilarnin kesinleg-
mesini sagladig icin sik sik tekrar edilmelidir.

4. Seyredenin gordugii gergeklik, degerlendirmede ka-
bul edilecek goriistiir.
Oyuncu, hem gosteriye egilimliyse ve bu gosteri alig-
kanhg onun gergekligiyse, seyreden buna karg: bir
denetim mekanizmast olusturacakur.

5. Bu temrin, UZAY NESNESI adli temrine baslamadan
once yapilmalidir.

39. Uzay Nesnesi:

Yukandaki temrinden sona yapilacak olan bu temrin, ilk
yapistan sonra daha yedi sekiz egitim glinii 1si1nma ola-
rak tekrarlanmalidir. Her defasinda gruplan yenilemek
iyi olur. Bu temrinin icinde bir¢ok degisik bi¢cim bulun-
dugundan, egitmen her defasinda ne yaptiracdgini dnce-
den saptamalidir. Ne kadar sik ydpilirsa, dgrenci-oyun-
cular uzayda nesne yapmaya ya da seylerin olusmasinda
o kadar yaratici bir duruma gelirler.

A) Arastirma:

Biyiik bir grup (Seyirci gerekli degil.)

Sahnede hareket ederlerken Ogrencilere havayi nes-
nelestirmelerini sOyleyin. Ancak burada havay: bilinen
nesnelerden biri olark hissetmek degil, sahne boslugu-
nu, uzay1, havayi yepyeni, hi¢ bilinmeyen bir madde ola-
rak hissetmek gereklidir.

Yardim: “Maddenin icinden yurii ve iliski kur!” “Ona
bir ad verme, neyse odur!” “Onunla iliski kurmak igin
biitin becerini kullan!” “Onu yanaklarinda hisset!” “Bur-
nunda hisset!” “Diz kapaklarninda!” “Kalgalarinda!”

Ogrenciler, yalnizca ellerini kullanma egilimi gosteri-
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yorlarsa, o zaman kollarini bedenlerine yapistirarak ha-
reket ettirin.

“Maddeyi iterek ytirtiytin!” “Onu arastinn!” “Boyle bir
sey daha once hi¢ hissetmediniz!” “Bir tiinel acin!” “Be-
denin bicimlendirdigi uzaya geri gelin ve o maddeyi
lzerinizden silkeleyin!” “O madde ugup gitsin!” “Madde-
yi kanisurin!” “Dalgalandinin!”

B) Destek ve Caba:

Seyirci ile birlikte genig bir grup.

Ogrenciler uzay nesnesini yararak yiiriisiinler.

Yarcim: “Uzay nesnesi size destek olsun!” “Kendinizi
ona birakin!” “Basiniz1 tutsun!” “Cenenizi tutsun!” “Kolla-
rinuzil” “Gézlerinizil” “Ust dudagimizt!” vb...

Ogrenciler hareket edip temrine girdikien bir siire
sonra, uzay nesnesine yeni bir anlam versin; iliskide bu-
lunduklari uzay nesnesini tamamen yeni bir anlam igin-
de bulsunlar.

Yardim: “Kendinizi tutuyorsunuz! Kendinizi tutmaz-
saniz ucup binlerce parcaya aynlacaksiniz!” “Kollanmizla
nesneye tutunuyorsunuz!” “Ellerinizle asih kaldiniz!”

“Dugmemek icin agzimizla yardim ediyorsunuz!”

(Burada gerekli gordiigtiniiz. kadar organ sayabilirsi-
niz.)

Bundan sonra 6grenciler geriye donip yine uzay nes-
nesine kendilerini birakacaklardir. Nesne onlan destek-
leyecektir. Ogrenci, DESTEK VE CABA arasindaki farki
iyice anlayincaya kadar Uzay Nesnesi 6nce destekleyen,
sonra onlan firlaup atan bir anlam icinde verilecektir.

Degerlendirme: Oyunculara: Uzay Nesnesi sizi des-
teklerken nasil hissettiniz? Ya Uzay Nesnesi'ne tutunur-
ken?
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Seyredenlere: Destekleme ve giic harcama evrelerini
ayirt edebildiniz mi?

Oyunculann ylrayuslerinden ve yuz ifadelerinden
bunu ¢ikarabildiniz mi?

Gozlem:

1. Oyuncular gl¢ harcayarak uzay nesnelerinin kendile-
rini firlatmalarim saglarken kendilerine 6zgii olmah-
dirlar. Bagka deyisle, kimi biizilecek, kimi korkmak-
tan korkacak, bazilan kaygili, yalniz, bazilan da sal-
dirgan olacakur.

Boylece, ¢esitli KARAKTER NITELIKLERI ortaya ¢ika-
cakur. Ote yanda, Uzay Nesnesi'ne dayanip yiiriidiikle-
rinde bir yumusama ve gevseklik sezilebilecektir. G-
limseyen yuzler, huzur dolu ifadeler ve yumusaklik
var olacakur. Onlar ¢evelerine giivenecekler, nesnenin
onlar: kaldiracag: distincesiyle hareket -edeceklerdir.

2. “Uzaya imzani at!” direktifi de baganli sonug verir. Bu
kez nesne onun uzaya kendi markasin isleyecegi ya
da kalibimi dokecegi bir sey olur; bir ayak izi, kafas:-
nin kalibt vb... Sonra o, uzaydaki bu kalibint da gor-
melidir.

40. Uzay: Bigimlendirme:
Tek tek oyuncular.

Uzay nesnesinden istedikleri herhangi bir seyi yap-
malanm 6grencilere birer birer sdyleyin. Bazan bu ‘yap-
mak’ yerine ‘bulmak’ da olabilir.

Odak Noktasi: Uzay nesnesinden bir madde yapmak.

Gozlem: Bu alisurmada ¢ogu 6grenci, sanki elinde ¢a-
mur varmig da onu yoguruyormus gibi bir egilime girer.
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Ogrenciler, giiven ve kesinlik iginde ¢alisir; uzay nesne-
sini saslacak bir tamlikla ve gergeklikle bicimlendirir. Bu
alistirma, bir nesne yapmay: iceren onceki temrinlerden
¢ok daha basarili olabilecek bir ¢alismadir. Belki bunun
nedeni sudur: Burada 6grenci nesneyi hayalinden yarat-
maz, ama uzay nesnesi ile jliskiye girdiginde onu yavas
yavas kesfetmeye baslar.

Daha sonra, dgrenciye uzay nesnesini koparacakmis
gibi cekmesini soyleyin. Bu ¢alisgmada uzay nesnesi ba-
zan esnek, lastik gibi bir nesneve déniisecektir. Ogren-
cilerin bu esnek nesneyle caligmalan icin onlan digan-
dan yOnetin.

41. Uzay: Takim Halinde Bicimlendirme:

lki ya da daha fazla oyuncu.

Ogrencilere, hep birlikte cansiz ya da canh bir uzay
nesnesi yapmalarin soyleyin. Uzay nesnesi ortaya ¢iktik-
tan sonra grup onunla oynayacak. Yapilan uzay nesne-
sini ¢ekip uzatsinlar, tizerinde sallansinlar, nesne onlan
alip gotursiin; nesneyle birbirlerini sarsinlar vb...

Gozlem:

1. Ogrencilerin rahat hareket etmeleri gerekli. (Caligma-
da, uzay nesnesi ile oynayan grup birden bu oyunu
maypole dansmna (bir ucu direge bagl, diger ucu
dansgilann elinde olan kurdelelerin diregin ¢evresin-
de donerek dans edenlerle direge sanimasini igeren
dans) donustirirler. Bu alistrmanin bir caligmasinda
maypole (mayis diregi) danst o kadar gergekgiydi ki,
kurdeleler karisinca, seyredenler varsayimsal “diregi
kesin™ diye bagirmuslardi.

. Ogrencilerin uzay nesnesi ile gercek iliskiye girip gir-
mediklerine dikkat edin — nesneye akilla yaklagim bu
alisirmanin hedefini sapuinr.

N
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42. Nesnelerin Degistirilmesi
(Transformasyonu):
Genig oyuncu grubu.

Birinci 6grenci bir nesne yaraur ve bunu yanindaki
ogrenciye verir. Ikinci 6grenci nesnenin bicimini degis-
tirdikten sonra yamndakine aktanr. Bu alisuirmanin 6y-
kist yoktur; burada yalnazca ortaya bir sey c¢ikincaya
kadar nesnenin bicimden bigime sokulmasi s6z konusu-
dur. Eger bir sey ortaya ¢citkmiyorsa, nesne, yandakine
gecirilir. Ornegin, bir oyuncu yo-yo yapip vermisse, ya-
nindaki onu bir akordeona ya da kusa cevirebilir. Bu
evre bagarddiktan sonra iki oyuncu birlikte bir sey orta-
ya ¢tkarnirlar ve yanindaki iki kisi de bu nesneyi degisti-
rirler.

Bu aldatic1 bir alistirmadir; onun icin kesin bir bicim-
de anlagilmas: gerekir. Bu, bir nesnenin yerine bagkasi-
n1 koyma degildir. Bir 6yka uydurarak ¢agnsimlarla ha-
reket etmeye de gerek yoktur. Ornegin, 6grenciye bir ta-
rak verilmigse, 0 6grenci kendine ayna yapip saglarini ta--
ramaz. :

Gozlem: Nesnenin degistiriimesi isleminde oldukga
biyiik bir heyecan var olur. Ogrenci béyle bir seyi de-
nerken bu heyecani duyarsa dikkatini odakladig kesin-
dir. Bu ona sOylenmelidir.

43. Degisik Nitelikleri igcinde Uzay:
Gerektigi sayida oyuncu.

Bu aligirmayi ancak bundan onceki UZAY NESNESH
alhgurmasi yapildiktan sonra deneyin.

Ogrencilere icinde bulunduklar uzayin bir riizgar, bir
su, bir camur oldugunu sdyleyin. Ya da bagka nitelikle-
ri de gerektigi zaman sayabilirsiniz.
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Yardum: “Sacin yuziyor!” “Ayak bileklerin yiziyor!”
“Omurgan yuziyor!”

Disaridan yonlendirme isini herhangi bir nitelik igin
uygun bir yolda yapn.

Gozlem:

1. Bu abisirma, gercekistii sahneleri olan bir oyunu ¢a-
hsmada miikkemmel bir firsatir. Ornegin, deniz alun-
da baliklar arasinda ylzen bir inci avcisy ya da kdpek-
bahg ile catisan bir balitkadam sahnesi daha iyi algi-
lanur.

2. Bittin bu ahsurmalar dgrenci-oyuncunun govdesini
uzayda dogru bir bigimde hissetmesine yarar. Bu alig-
tirmalar, uzaya nifuz etmeyi, uzay: bigimlendirmeyi,
tarumlamay: ve uzayda rahatca hareket etmeyi saglar.

44. Niifuz Etme:
Gerektigi kadar oyuncu.

Bu da duyu temrinlerinden biridir. 1k yonlendirme
caligmalarinda bu temrin de yararh olur. Ancak bu ta-
mamlanmg bir temrin degildir. Oyunculukta énemli bir
yeri olan bir nesneye niifuz etme agisindan iyi bir ¢ahg-
madir.

Odak Noktast: Gevreye niifuz etmek. Ogrencilere du-
yu organlanm daha yogun bir bicimde kullanmalan ge-
rektigini soyleyin.

Yardim: “Su renge nifuz et!” “Su tada nifuz et!”
“Duydugun su sese niifuz et!” vb...

45. Bir Parca Ekle:
(Bir yonlendirme oyunu olarak kullamlabilir.)
Biittin grup.
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Bir dgrenci sahneye c¢ikar ve bir nesnenin sadece bir
parcasim ortaya koyar. Ondan sonra sahneye ¢ikanlar
nesnenin diger pargalarini teker teker eklerler.

(Ornek: ik oyuncu sahneye hayali bir direksiyon ¢i-
karir. ikincisi hayali bir silecek, ic¢linctisti hayali sofér
koltugunu getirir. Ve otomobilin tamam ortaya ¢ikinca-
ya kadar bu boyle siiriip gider. Birinci oyuncu bir pen-
cere getirir, ikincisi perdeyi vb...)

46. Bir Nesne Ekle:
Bitin grup.
Birinci oyuncu sahneye ¢ikar ve verilen ¢evreye uygun
olarak uygun bir yere bir nesne yerlestirir. Her oyuncu
sahneye cikuginda ilk nesneye ve daba once verilen gev-
reye uygun bir baska nesne yerlegtirir. Ancak kendi nes-
nesini yerlestirmeden 6nce ondan. énce yerlestirilmig
nesnelerle oynar, onlan kullanir, sonra kendininkini yer-
lestirir. '
(Ornek: Birinci oyuncu sahnenin uygun bir yerine bir
lavabo koyar, ikincisi bir banyo getirir vb...)
Gozlem: Bu ahstirma NEREDE NE alistirmalarinin ilk
adinudir.

Not: Bu ahgirmalan egitmen-yonetmen olmadan, 63-
rencilerin kendi baglarina yapmalan sakincahdir. Yalniz-
ca dikkatin odaklanmasina iligkin temrinleri égrenciler
kendi baglarina yapabilirler.
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‘OPEN THEATRE’
1. ARASTIRMALAR, DENEMELER, TEMRINLER

1. Silablar: (Nola Chilton)

Oyuncu, fiziksel yetisi icinde bir silahin kullanihs ve ig-
leyis bicimini getirir. Bir bazuka olmak isteniyorsa bu si-
lahtaki merminin firlaulisi, sesi ve hedefteki patlayisi
gosterilir; yine fiziksel hareketlerle bir kilicin kesici ve
delici hareketleri ¢alisilir.

Bu temrinde, oyuncu, 6rnek olarak altnan silabin go-
rindistind degil, bu silabin insan govdesiyle anlasiabilir
duritma getirilecek simgesiyle ugrasir. Bu simge, insan
govdesine uyumlu bir yolda wygulanr.

2. Renkler: (Nola Chilton)

Bir oyuncu bir renk soyler, Otcki oyunculari gosterir;
oteki oyuncular spontan olarak belirtilen rengin uyan-
dirdigr duyguya uyabilecek bir hareket ve ses caligmasi-
na girerler. Bu temrin daha sonra genisletilebilir; érne-
gin, ‘kirmuz1 bahge kapisy’, ‘pembe dag cigekleri” vb...

3. Ses-Hareket: (Iki sira karsi karsiya)

Oyuncular, yiizleri birbirlerine donik ve aralaninda 3
metre kadar bir uzaklik olmak uzere, karsihikh iki sira
olurlar. Oyunculardan biri 0 anda igine dogdugu gibi bir
ses ve harekete yonelir. Bu ses ve hareketi tekrarlayarak
karg1 sirada olan bir oyuncuya dogru yaklagir. Segilen
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oyuncuy, aynu ses ve hareketi alir, siradan ayrnilarak ilk se-
si veren oyuncuya dogru yaklagir. Bu ses-hareketi bir si-
re birlikte stirdiirtirler. Birinci oyuncu ikinci oyuncunun
siradaki yerine gecer ve susar. Simdi yoneten ikinci
oyuncudur: Birinci oyuncunun iletmig oldugu ses-hare-
keti yavag yavas ve uyumlu bir bi¢cimde bagka ses-hare-
kete degistirir ve yiriyerek karst siradaki ticlinct oyun-
cunun éniinde durur. Bu kez, {iciincii oyuncu ikincinin
yanina gelir ve ayni ses-hareketi siirduirtr. lkinci oyuncu
onun yerine gectikien sonra {glincli oyuncu, i¢ine dog-
dugu gibi, uyumlu bir bigimde ses-hareketi degistirir,
dordinciiyt seger. Ve bu temrin orada bulunan oyuncu-
lanin sayisina gore aynmi minvalde strdtrilir.

Bu ¢alismada baz noktalara dikkat edilmelidir:

a- Alict vericiye bemen tepki gOstermelidir;

b- Alics, ses-bareket defiisimini getirirken, ses-hareketi ve-
rici oyuncunun ses-bareketinden gikarmalidir.

¢- Oyuncunun bu isi iyi yapmasindan gb/e, spontan ol-
mas: Snemlidir.

d- Bunun bir gosteri degil, bir ¢calisma oldugu akildan
cikanimamalidir.

4. Eslerle Ses-Hereket:

Oyuncular alanda daginik dururlar. Her oyuncu, bir tim-
ce seger; Ornegin, ‘annem beni seviyor' ya da ‘yann yol-
culuga ¢ikiyorumr’ gibi... Sonra secilen tiimcenin ses ha-
reketini aragtinr. Bu, ses-hareketi secmek degil, aragtir-
mak olmalidir. Ses-harcketi bulduguna karar veren
oyuncu bagka bir oyuncuya yaklagir; ses-hareketle tiim-
cesindeki digtinceyi Otekine iletmeye cahgir (6teki
oyuncu bilmedigi bu disinceyi ses-hareketten ¢ikara-
cakur). Oteki oyuncu da buna ses-hareketle tepki goste-
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rir. Karsi karstya gelen oyuncular, kendi ses-hareketi ile
birbirine uyumlu olacak bir bulusma noktas: ararlar.
Uyusamazlarsa es degistirirler. :

5. Ciftlerle Ses-Hareket:

Calismaya baslamadan énce oyuncular ¢ift olurlar. Bir
distnceyi saptayip birlikte o digiincenin ses-hareketini
aragtinirlar.

Not: Ses-bareket temrinlerinin yararlan: Ses-bareketi
duygusal degerlere baglamarin yam sira, bu temrinler,
oyuncuyu, bir tavrnt ya da anlatimi ortaya g¢ikartmak
icin ARAYIS islemiyle kars: karsyya birakir. Bu temrinler-
de onemli olan se¢im degil araystir.

II. ‘WORKSHOP’ VE TAKIM

6. Oylumda Yiiriimek:

Bu temrin, oyuncuya, oylum bilincini vermek icindir.
Topluluk ¢alisma alamini dolanarak sirayla yurir ve be-
denlerinin oylumda isgal ettigi, doldurdugu, bosalttig:
hacimlere dikkatlerini odaklarlar. Dikkatlerini bedenleri-
nin bir yerinden 6biiriine odaklarlar: Once bag, sonra si-
rayla govde, dizler vb. — yalmizca kollar ve ayaklar de-
gil... Duyarliliklanini arttirmak i¢in, daha sonra, alam oy-
lumu diastinmeden dolanirlar. Bu yalin temrin oyuncu-
nun kinetik duyarlihgini arttirdigs icin, c¢aligma, iginde
bulunulan oylumun degisik bir bicimde dugtnilmesiyle
daha da geligtirilerek stirdiiriilebilir: Ornegin, hava yeri-
ne yag, kopiik ya da lastik tstiinde yuridukleri varsayi-
labilir...
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7. Havaya Dokunmak:

Bu temrinde oyuncunun oylumu bir madde olarak his-
setme bilinci arttirtir. Oyuncu havaya dokunur ve bede-
ninin ¢egsitli yerleri ile oylumda kalip ¢ikarir. Sonra hava-
yi1 bicimlendirir; bunu da bedeninin gesitli parc¢alarint oy-
lumda hissederek yapar.

8. Atma ve Tutma:

Oyuncular hayali bir topu aup tutarlar. Bu top, hafif bir
plaj topundan, agir bir kultiir fizik topuna kadar degisir.
Boylece top, atlirken agir, yakalanuwken hafiftir. Degisi-
mi topu yakalayan yapar.

9. Nesneye Bicim Verme:

Ovyuncular ddire olurlar ve hayal? bir kiireyi birbirlerine
gecirirler. Kiireyi geciren her oyuncuy, blglmxm degistire-
rek yanindakine verir.

Bu temrinden amag, oyuncunun bir nesnenin plas-
tikligini bissetmesi ve bicin degisikliklerini hayal etme-
siyle oylumdaki hareketlerine bir denetim getirmesini
saglamaktir.

10. Hayali Nesneler:

Oyuncu, bu temrinde, aletler, oyuncaklar ve benzer nes-
nelerle hayali bir ugrasa girer. Bu temrinde énemli olan,
oyuncunun havyali seyi kullanarak o seyi hissetmesidir.
Burada bi¢im verme degil, segilen hayali aragla, o araca
uygun ig gorme hedeflenir. Oyuncular daire olurlar. Bir
ovuncu, bir nesneyi kullanarak onun ne oldugunu kes-
feder, sonra onu yanindakine verir, yanindaki de o nes-
nenin ne oldugunu bulur ve sonra o nesneyi baska bir
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nesneye donustiiriir ve yanindakine verir. Bu, dairenin
son oyuncusuna sira gelinceye kadar siirer.

Bu temrin, ilerde gérecegimiz ‘transformasyon’, yani
bicim degistirme alstirmasina bir baslangi¢ sayiabilir.

11. Makineler:

Bir oyuncu ses-hareket ile bir makinenin hareket eden
parcasini canlandinir. Bagka bir oyuncu bunun nasil bir
makine oldugunu anlayinca bu makinenin bagka bir par-
¢asii ses-hareketle siirdiirtir. Oteki oyuncular da, siray-
la, makinenin diger parcalarnn: ses-hareketle canlandirip
makineyi tamamlarlar.

12. Odak Noktast:

Ayni anda dogaclama ile gelistirilen iki, tic ya da dort
sahneye baslanir. Oyuncular dogacglama oynarken dik-
katin toplandig: odak noktasindan gecerken, hareketleri
daha belirgin ve kesin olur; odak noktasini gectikten
sonra hareketleri kesinligini ve belirginligini kaybeder.
Boylece bir grup oyuncu kesinlesip belirginlesirken, di-
ger grup oyuncular kesinliklerini kaybederler.

Bu alistirmawin yarar, oyuncunun odak noktasiin
hemen sezmesi ve odak noktasin iggiidiisel olarak verip
tekrar kaybetme becerisine erismesidir. Bu alistirmadaki
dogaclamalar gok basit olmalidir; 6rnegin, is basvurusu
konusgmasi, bir partide gruplarin konusmalan, restoran-
da yemek yerken yapilan konusmalar gibi.. .

13. Aynadaki Yansima:

Ovyuncular ciftler halinde ¢aligirlar, Kars1 kargiya dururlar,
aralanndaki hayali aynanin sinirfarini parmak uglanni
birbirine degdirerek cizerler. Oyunculardan biri gergek
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kisiyi, Otekisi aynadaki yansimayi oynar. Aynanin sinrla-
n belli olduktan sonra, oyuncular parmak uglarini ¢eker-
ler ve belli bir uzakhktan c¢esitli hareketlere girerler. Yan-
sunay! oynayan gercek kisiyi oynayanin hareketlerinin
aynim verir. Daha sonra rolleri degistirirler. Bu alistirma-
nin bir varyant da, fuarlardaki insan gortintgtini ¢arpi-
tan ve bozan aynalar diginiilerek yapilan ¢aligmadir.

Bu, ahistirma oyuncularimin birbirlerini dikkatle izle-
meleri ve birbirleriyle isbirligi yapmalari ahskanhgim
saglar.

14. Transformasyon (Dontsiim):

Dontigim, oyuncularin dogaglama sirasinda yaptiklarn
ani ve radikal degisimdir. Ornegin, iki oyuncu erginlik
caginda erkek kardesleri oynarlar. Odada ¢ift ranzaly bir
yatak vardir. Tarigma ya da kavga alt ranzada-yatmak
icin baslar. Nedenler, kars1 nedenler,-tehditler, kars: teh-
ditler... Biyik kardes birden vahsi bir hayvan, sozgeli-
mi bir kaplan gibi hareket etmeye baglar. Boylece kimli-
gini degistirir; doniisime girer. Buna karsi, kiigtik karde-
si oynayan oyuncunun da tepkisel ve spontan bir doni-
sume girmesi gerekir. O da, ya kaplan tarafindan kistiril-
mis daha kugiik bir hayvan ya da o kaplan: vurmaya ¢a-
lisan bir avcr olabilir. Her ikisinin de rollerini degistirme-
leri ve oyundaki doniisimleri sonucu yepyeni dramatik
durumlar ve yepyeni bir aksiyon ortaya gikar.

Burada birka¢ sey onemlidir. Oyuncular déniisimi
gergeklestirirken, bunu akilla, distinerek degil; sezgile-
riyle, spontan olarak yapmalidirlar. Ve kendilerine veri-
len oyun siiresi icinde olabildigi kadar rol ve durumlan
degistirmelidirler. En ters dontigiimlerde bile oyuncula-
nn birbirlerine uyum saglama becerileri olmalidir.
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Transformasyonda oyuncu yalmzca kimligini degil,
ayni zamanda, bulundugu veri ve zaman degistirebilir.
Ayni zamanda, aralarmdaki iliskiyi de... Dogaglama tem-
rini olarak secim agik ve 6zgiir birakilirsa transformas-
yon galigmalan daha zenginlegir, renklenir.

Dondigiim, oyuncunun bilingalti kaynaklarin ortaya
cikarm; ayn oranda, dondgtime karsy olusan doéniisiim-
le bunu yamtlayan oyuncuda sezgisel bir bilenme var o-
lur. Oyunculuk egitiminde transformasyon, bir oyuncu-
nun gesitli durumlar, oyunculuk tisluplarin ve duygu-
larmz gelistirmede yardimct olur. Ayrica, ‘transformds-
yon' oyuncuy kendinden Gteye gottirdiighi icin Stais-
lavski sisteminin sikr tutusundan da oyuncunun kendi-
ni kurtarmasina yardimct olur ve psikolojik amag ile
mantikl degisim strmrlamalanndan wzaklastirrr. Trans-
Sormasyon. bir oyuncuyu 0zgiirlestirip bir ¢cocuk ictenli-
gine ve safligina gotiiriir ('simdi bir ¢cayinm’, simdi bir
kraliceyim’, simdi daglarin kralnyim’, simdi bir bulu-
tun’ gibi...)

15. Birlikte Soluk Alip Verme ve Konusma:
Oyuncular. yan yana, ayakta, bir ¢izgi tizerinde dururlar;
once rahatlar, sonra birlikte nefes alip vermeye dikkatle-
rini odaklarlar. Bu birlikteligin diginda olan biri. ortadan
baglayarak her oyuncuya bir soru sorar, her oyuncu da
ortadan iki uca dogru kendine gore bir yanit verir. Bura-
da onemli olan oyuncunun verdigi yanit degil. berkesin
ayni anda susmasidir. Sorulan soru basit olmahdir 'Diin
ne yapun?, ‘Karin nasil bir gey?” vb...) Bu ahstirma bag-
tan sona hiitiin oyuncularin aynt anda baglamalan ve
susmalarina kadar strdirGliir. Bunu yaparken oyuncu-
nun dikkati iki yone boltunir, kendi soyledikleri ile ya-
nindakinin s6zIi tepkisi Gizerinde toplamir. Yanit timce-
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sini bitirmek hi¢ onemli degildir; dnemli olan bagkalariy-
la aym anda susmakur.

Bu alisttrmann lideri yoktur. Ortada, soruyu soran ki-
si yalmzca bir katalizoér gorevini Gstlenir. Tepkiler orta-
daki oyuncudan iki uca dogru genisler.

16. Organizma:
‘Organizma’ adi verilen dogaclama, oyunculann birlikte
soluk alip vermeleri ve konugmalanni igerir. Bes ya da
daha fazla oyuncu bir sira olarak birbirlerinin ellerini tu-
tarlar. Bunlar birlikte bir biittint ortaya ¢ikartmaya ¢ali-
sirlar. Siradaki her oyuncu yammndakinin hareket itkisine
uyar. Ancak bu c¢alismada, bagkalarinin itkileri almalan-
na cabgilmamali, her oyuncu bir 6éncekini izlemelidir.
Bu temrinin biraz daha gelistirilmisi s6yledir: ki orga-
nizma karsi kargiya getirilir. Her oyuncu dikkatini odak-
lachktan sonra étekinin karsisina.gecer. Oyuncular olana
karg1 ¢itkmazlar, onun olmasini saglarlar: diismanlik, sal-
dirganlik, isbirligi, birlesmek... Bunlara her oyuncu ken-
di organizmasmun itkileri ile y6nelir; bunlan ne yénetir
ne de karsi koyar. Bu ¢alismada sesler de kullanilabilir.

17. Cember Icinde Giiven:

5 - 8 oyuncu, bir oyuncunun c¢evresinde daire olurlar.
Ortadaki oyuncu rahat bir bicimde goézleri kapalr durur.
Ayaklannt sikica yere basar; gévdesi diktir; 6ne, arkaya,
yana salinmaya baglar, ta ki dengesini kaybedene kadar;
dengesini kaybettiginde oyuncular onu rwtarlar ve yine
eski yerine koyarlar. Onu tutacak olan oyuncular, dis-
memesi i¢in tam zamanmda miidahale etmelidirler; yok-
sa oyuncu ya disme denemesini yapamaz ya da duger
bir yerini acitir.
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Burada, tutanlarn buylik sorumlulugu vardir: hem
kolektif, hem kisisel... Bir kisinin tutmas yeterli degildir;
tutanlar ortada diismek lzere olan oyuncunun giivenini
kazanmalidirlar. Diismekte olan bu gliveni kazanamazsa
bu ileriki takim oyunculugu icin bir kayip olur. Bu ¢ahs-
ma dikkat ve kolektif anlayis gerektirir.

18. Parmak Ucu Guven:

Her oyuncu bir es secer. Bunlar parmak uclanm degdire-
rek Dbirbirlerini hissederler. Bunlardan biri gozlerini ka-
par, gozi acik olan 6biri ise — yalmizca parmak uclarina
dokunmak kosuluyla — Otekini salonda gezdirir; doner,
basamak iner, basamak c¢ikar, hizli ya da yavas ytrur.
Gezdiren, hareketlerini olabildigince cesitlendirerek stir-
diriir. Temrin boyunca parmak uclarn hep birbirine deg-
melidir. Onemli olan goren oyuncunun, Obiirint gti-
venle dolastirmasi, gérmeyenin de onu yonlendirene gii-
venmesidir. Bir stire sonra oyuncular yer degistirirler ve
ayni temrin yeni bastan yapilir.

19. Gozu Kapah Kogma:

Bu temrin de eslerle yapilir. Gozleri a¢ik olan gozlerini

kapamus olamn elini sikica tutar ve salonda olabildigince

hizh kosturur. Burada bir énceki temrinde gerekli olan
dikkat zorunludur. Gozleri kapali olan onu kogturana gii-
ven duymalidir. Bir stire sonra esler yer degistirir.

Takim oyunculuguna hazirlik olmak tizere t¢ yol
vardir:

a- Nola Chilton ‘un yaptigr gibi, miizik ¢alarak oyuncu-
nun duygusal iklimini, dolayisiyla davraniglarin et-
kilemek:
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b- Viola Spolivi'in yaptigr gibi, metronom kullanarak do-
Saclamanin gelisimini metronoma gaore ayarlamak:

¢- Open Theatre'in “Orkestra” temrinini yapmak.

20. Orkestra:
Bu alisirma bir grup oyuncu ve bir de grup bas olan bir
oyuncuyla gerceklestirilir. Grup bagi olan oyuncuya ‘or-
kestra geti” denilir. Ancak ‘orkestra gefi’ degnek sallamaz,
cevresinde yarim daire olmus olan oyuncularin tartimsal
itkilerini beslemek i¢in bedenini kullanir. Yarim daire ol-
mug oyuncular ‘orkestra’dir. Bu ‘orkestra’nin ¢algilan
sesleridir. Onlanin gorevi ‘sefin beden hareketlerine ses-
le cagngimlarda bulunmakur. Ancak orkestra ¢algilarinin
seslerini taklit etme yoluna gidilmez; ses yoniinden &z-
gurdiirler, kendilerini sinirlamazlar. ‘Sef ne kadar yarau-
a1 olursa, ‘orkestra’dan du o kadar ¢ok sey elde edilir. Ne
ki, 'sef kendi buluslarina dalip ‘orkestra’ tizerindeki de-
netimini yitirmemelidir; ‘gef’ hangi oyuncilann yapilan
harekete ne kadar stire sesle tepki gostereceklerini vb.
yonetmelidir. ‘Orkestra’ olan oyuncular hareket etmez-
ler; sef de sesini kullanmaz. Bu ¢alisma tersine de gev-
rilebilir: ‘§efin seslerine. ‘orkestra’ beden harcketleriyle
¢agnsimda bulunabilir.

Bu calismamin amaci, sef-orkestra etki-tepki bag ile
kinetik itkilerin birinden Gbiiriine dogru bir bigimde geg-
mesini saglamaktir,

21. Daire I¢inde Sef:

Bu, ‘sef' ahstirmalarinin en basitidir. Oyuncular, ‘Sef'in
gevresinde toplanirlar. ‘Sefin ses-hareket ile yapug bir
seye oOtekiler ses-hareket ile spontan tepki gosterirler.
Ses-hareket, her oyuncu igin kendine dzgidir. Bu spon-
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tan tepkide ‘sefin yapugina uygun bir tarum ve dinamik
olmali, ama bigimsel olarak onu taklitten kacinmalichr,
Burada virtiiozite degil, duyarlihk onemlidir. '

22. Sira I¢inde Sef:

Ovuncular yan yana diiz bir ¢izgi tizerinde dururlar; ‘sef’
ortada da olabilir, uclarda da. Orkestra onun dinamigine
en iyi gekilde tepki vermeye caligir.

23. Yigin iginde Sef:

Oyuncular, sahne Gzerinde ya daginik bir bicimde oturur-
lar ya da bir grup halinde ayakta dururlar. Workshop yo-
neticisi birini ‘Sef” secer. ‘Sef® hereketlere baglar, ‘Sefin tar-
umt otekilerin tartimi olur. Herkes gozlerini “§ef'ten ayir-
madan hareketlerini yapar. Daha sonra yonetici bagka bir
‘Sef’ secer ve bu boylece surer.

24. Sefsiz Caligma:

Bu absurma olduk¢a zordur. Calismada gef yoktur.
Oyunculanin twimi birbirlerine ¢ok duyarlt olmalidir.
Herkes tarim, vurgu ve dinamik agisindan uyumlu hare-
ket etmeli, birbirini ¢ok iyi bir bicimde gozlemlemeli ve
spontan iliskiyi kurmahdr.

Bu alhistirma, ozellikle oyuncularin duyarhihkiann ge-
listirmeleri agisindan &nemlidir. Daha onceki ‘orkestra’
ve ‘sef’ alistirmalanni yapmanis olanlara bu ¢alisma yap-
urilmamahdir; ¢linkld yapamazlar. Bu alistirma, oyuncu-
larda belli bir ilerleme gorildiigiinde yapilmalidir.

25. Sahne Yonlendiren §ef:

Bu, dnceki sef alisutrmalarinin sahne dogaglamasina uyar-

lannus bicimidir. Bu, dogac¢lamayla gelistirilen baz ger-
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cek¢i sahnelerin gef yoluyla yonlendirilmesini igerir.
Oyuncular gercekei bir sahnenin doga¢lamas: icin kendi
aralaninda bir konu secerler. Bir oyuncu da sef olarak.
sahnenin yaninda durur, sesler verir, hareketler yapar.
Belli bir konuyu sahne uzerinde gelistiren oyuncular
oyunun tarum ve hizini, dinamigini sefin ses ve hareket-
lerine uygun bir bicimde gerceklestirirler. Onlar yalnizca
sefin itkilerini degil, aym zamanda yonelisini de kendi
dogaglamalanina yansitirlar. Omegin, bir yemek sahnesi
icin gef rahat ve yavag ses-harcket dinamigi icindeyse,
sofrada oyunu gelistiren oyuncular biyik bir olasilikla
konugmalarini sakin, yavag bir sesle siirdiireceklerdir. Sef
ses-hareket dinamigini lhuzlandinp yikseluwikce sofradaki
gerilimin de yikseldigi gorilecektir. Biiyiik bir olasilikla
sofrada bir tarugma baglayacak, haui bu belki de o kadar
yukselecektir ki, ‘birbirlerine bir sey atmaya baglayacak-
lardir ya da kalkip dovigeceklerdir. Bu. hareketler, dogal
olarak sefin dinamiginin dl¢isiine uygun bir yolda gelis-
tirilecektir. Buna kargilik sefin de sahnedeki dogaclama-
nin gelisimine uygun dinamikleri vermesi gerekir.

Bu ahgtirmalar takim oyunculugu, oyuncularin birbir-
lerine duyarh olmalan yoniinden 6nemli ¢alismalardir.
Bu ¢aligmalarla uyumlu bir takim oyunculugu icin de-
neyler yapidmis olur.

1. WORKSHOP VE GOSTERI

26. Yetkin (Mitkemmel) Kisiler:

Toplumdaki kogullandinlnus kisiler tizerine yapilan bir
¢alismadir. [deal vatandas baglaminda her adimini gev-
resini dikkate alarak atan, tekdiize, herkese giiliiciikler
dagitan, temiz, saglikly, iyi giyinen ya da giyinmeye ¢ah-
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san insanlarin gézlemi. Televizyon reklaumlanndaki “yet-
kin insan”, yani “Mikemmel Insan” orneklerinin sahne
tizerinde dogaglamalarla canlandirtlmast. Ornegin: ‘en
mikemmel sekreter’, ‘en mikkemmel birokrat’, ‘en mu-
kemmel ev kadint’, ‘en mikemmel 6gretmen’ gibi... Mu-
kemmel sézcugindeki tersinlemeyi dikkate almak ge-
rekli. Her oyuncunun, 6zgiin, degisik, ama inandinc do-
gaglamalara gitmesi istenir.

Open Theatre, bu temrini, oyunculann, konvansiyo-
nel oyunculuktaki tip kaliplan konusunda bilinglenmele-
ri icin ister. Ve rol yapiminda kendine 6zgiiyt bulmala-
n i¢in dogaclamalara bagvurur.

27. Dikkat Cekmeyen Harcketler:

Bir grup oyuncu, bir toplum olay: secer (bir toplanu, bir
kokteyl parti, vh...) ve olayin atmosferine uygun olan ki-
bar bir tavirla sozlii dogaclamaya girer. Sozli dogacla-
mada denetim kurduktan sonra, kiginin toplum iginde
cogu kez bastirdigy dislinceleri, duygular, kisaca bilin-
calu fantezilerini ortaya koymaya baslar. Ornegin, birbir-
leriyle nezaket kurallan iginde, resmi ya da gayri resmi
konusan kigilerin bilingalt hareketleri bu sézlere karsit-
lik kurabilecektir. Bu bilin¢alti hareketleri, ayni zaman-
da, dig baskilarin oruiigii hareketlerdir; bunlar, resmi bir
konusma yaparken burun kanigirma, etek kaldirma. kar-
sisindakine sulanma, sa¢ ¢ekme, soyunma vb... basurl-
mug duygulann hareketleri olacakur.

Bu aligtirma ile bir yandan bareket-konusma karsit-
lamast konusunda teknik calismaya gidilirken, ayni za-
manda, diistinsel olarak burjuva topliumunun kahplh
ikiyiizliiltigiinii gosteren bir dogaglama gelistirilmis ola-
caktir.
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28. Tabu:

‘Dikkat Cekmeyen Hareketler’ alistirmasi, gergek yasam-
dan alinmis bir durumu yansitmaz; abartinus tavirlarla
dikkat cekecek nitelikleri ortaya ¢ikanr. Oysa *“Tabu’ do-
gaclamas: olayin temeline iner. Herhangi bir toplumsal
durum, 6gelerinin var olan diizenine ve dengesine daya-
mur. ‘Tabu’ dogaclamasinin hedefi, secilen toplumsal du-
rumun stirekliligini saglamak icin hangi kogullarin olma-
mast gerektigini bulup ¢ikartmakur. Oyuncu, dogacla-
maya konu olan durumdaki tabunun ne oldugunu sez-
digi anda, bilincli olarak o durumu saf dis1 birakir.

Ornegin, banka veznedar, para verirken bunlarin ki-
gu pargalan oldugunu disinmez; dsik, sevisirken gelir
vergisi Odeyecegini aklia getirmez; otel sahibi, musteri-
lerini kisiliksiz, budala ya da ise yaramayan insanlar ola-
rak gérmez; papaz, duasinda Tanm'min varhgindan gip-
he etmez. Bunun i¢in ‘Tabu’ dogaglamasini, ‘Dikkat Cek-
meyen Hareketler'in farkina variimass olarak kabul ede-
biliriz.

29. Karsitlamalar:

Oyuncularin s6z ile hareket kargith3mi saglamalan yo-
ninden ileri asamacda bir albsurmadir. Bu alhistirmanin
amaci, sozel ile fiziksel hareketler arasindaki gerilimi
saptamakur. Oyuncu, sozel bir niteligi getirirken, sozel
olarak getirdigine fiziksel hareketleriyle kasgulik saglar,
Ormek: mutlu ve neseli bir melodiyi shikla soylerken,
buytk bir aciyla yerde kivranmak... Béylece, oyuncu,
ruhsal ve fiziksel mekanizmay: birbirinden ayirarak ver-
me teknigini elde eder ki bu, Brecht'in oyunculuk este-
tigi icin gecerlidir.
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30. Etkilenmeler:
Bu alisirmada, insanlarin bugiinkii durumuna etki eden
gecmis deneyimleri ortaya ¢ikartmak amac gtdilar. Bu-
gun, bir insan uzerinde, ¢ocuklugunda okudugu peri
masallan ne gibi etkiler yaratmigtir? Ogrenci olarak Sart-
re ya da Salinger onu nerelere gotiirmustiir? Ya da pem-
be dizi okumas: o kisiyi bugiin ne yolda etkilemistir?
Vb... Daha bircok etkilenme iglenebilir.

ki ya da ¢ oyuncu, gergekgi bir bicimde, bir konu-
yu islerken etkilenme olarak segtiklerini de konuya ka-
tarlar. Bu olduk¢a zor bir alisirmadir. Burada, etkilen-
meler parodik anlamda gosterilmemelidir. Amag, bu et-
kilenmeleri, oyun i¢inde belirgin bir yolda sunmakutr.

31. Yasam Stilleri:

Bu, yine arasurma ve bilgi gerektiren bir ¢caligmadir. Bu-
rada, aynmi anda, farkh yasayislar olan insanlarin aym ko-
nu icindeki davranislan islenir: Ornegin, Giineydogulu,
Karadenizli, Istanbullu, Rumelili gibi... Sahne dorde bo-
lintir ve bu dort boliimde ayni konu agsamalarla islenir:
Ornegin, konu olarak evlenme teklifi iglenecekse, sahne-
ye dort ayn grup ¢ikanhr. Evlenme teklifi konusu her g-
rup i¢in aym agamalar icinde saptanir. Sonra secilen yo-
relerin anlayislarina ve dinyaya bakiglarina gore, konu-
nun ilk asamasi, her grup tarafindan teker teker islenir,
sonra ikinci, Giglincti ve dordiincti agamast da tamamla-
nir. Boylece aymi konunun ne kadar farkli 6zellikler ta-
sidh@r ve ne kadar degisik sonuglar getirdigi gorliir. Ya-
sayislant agisindan, degisik yorelerdeki insanlann genel
psikolojileri ve bunlan etkileyen davranglan arasindaki
farklar saptanir. Konu ayni, konuya yaklagim ayni, ama
gelisimi farkli, sonucu farkhdir.
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32. Durusma:

Bu temrinde doért oyuncu vardir: Yargic, Davaly, Saver ve
Sempatizan. Her biri, hayall bir alanin dornt kogesinde
durur. Her oyuncu kendine verilen roliin ses-hareketini
aragtirarak tavrim bulur. Konugmalar da, icinde bulunu-
lan durum da onemli degildir. Ses-hareket ile gosterilen
tavir yeterlidir. Bir igaretle bu dort oyuncu yer degigtirir;
yer degistiren oyuncu, bu kez gittigi kosedeki rolun ses-
hareketini bulur ve tavn getirir. Ancak burada her oyun-
cunun kendine 6zgl olani vermesi énemlidir. Ornegin,
Davali, Savernin kdsesine gitmisse bu kez Saver olur; da-
ha 6nceki oyuncunun birakmis oldugu ses-hareketi ya-
kalar, ama kendi dogaclamast ile bunu kendi 6zellikleri-
ne gore yansitir. Boylece, dort oyuncu, dort ayn yoneli-
si sirayla gerceklegtirirler. Bir rolden digerine gecerken
bunu birdenbire degil, tedricen yaparlar. Oyuncular
Gzerlerine aldiklar toplumsal rolleri, tavirlariyla getirirler
ve buna kendi yarauciliklanini eklerler.

33. Cekisme:

Bu temrin, kiginin baskasi tarafindan denetlenmesi icin
yapilan bir dogaclamadir. Bir grup oyuncu, iki ya da Gg¢
Gardiyanin denetiminde sira olurlar. Bu Gardiyanlar
oyunculann ziplamasina, itmesine, dirtmesine engel ol-
mak Gzere secilmislerdir; yakaladiklarnimi siranin sonuna
gottirtirler. Siranin kargisindaki Gardiyan gilecek olursa,
siranin basindaki ona engel olur, olamazsa kendisi sira-
nmin sonuna gider. Bu isi ondan sonra siranin bagina gecg-
mis olan ustlenir. Eger basanrsa o Gardiyan olur.

34. Yanilsama Sahnesi:

Bu alisuirma, ¢ farkh durumdaki iliskileri goriiniir duru-
ma getirmek icin yapilan oylumsal bir ¢calismadir. Zemi-
ne migterek merkezli, ¢aplant giderek biiytiyen ¢ daire
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cizilir. En distaki daire gercek yasanu simgeler; ortadaki
gecis alanidir; en icteki daire yanilsama ve topyay: tem-
sil eder. Oyuncular distaki daireden baglarlar, o daire
icin se¢ilmis olan aciyy, Gziintiyi, sikayeti ifade eden bir
ses-harekete girerler. Sonra ortadaki gecis vuvarlagina
girerler; oyuncular, burada, konvansiyonel konugma da-
hil, her tirld soézetgu kullanabilirler, ancak buradaki ya-
sam modu dehgettir. En i¢ yuvarlakta oyuncular bang ve
birlikteligi ararlar. Ancak bu en i¢ yuvarlaga kendi istek-
leriyle giremezler. Bu yuvarlaga gecebilmek i¢in birinin
onlan dehset ve acidan kurtarmas: gerekir, bunun icin
de o dehget ve aayr hissetmis ve yaganus olmalan gere-
kir. Chaikin, bu zor alistirmanin “yasamak ile diis gor-
mek arasmmdaki anin arashinlmasina bir baglangig oldu-
Gunu” belirtir.

35. Diinyalar:

Bir grup oyuncuyla yapilan bir i¢g-deneyim alistirmasclir.
Bir oyuncu, ses-hareket kullanilarak belli bir ruhsal du-
rumu yvansitir (bu, paranoya, narsisizm, korku, depres-
yon vb. olabilir). Bu, o oyuncunun diinyasidir; &teki
oyuncular, o diinyay: getiren oyuncunun ses-hareketle-
riyle paralellik kurarlar, ayrninulara inebilirler ve kendi
dogaclamalanimu getirebilirler, ama o dinyay: degistire-
mezler. Dogaglamaya baglayan oyuncu kendi tizerinde
cahisir. Qysa digerleri kendilerine yabanc: olan bir diin-
yaya kaulmaya caligmaktachrlar. Boylece, kendilerini bil-
medikleri bir i¢ diinya deneyimine agarlar. Biitiin takim
calismalannda oldugu gibi oyuncular, ¢evrelerinde bul-
duklan ile yetinirler.



1V. GENISLEME VE CATISMA

36. Hava Kiiresi:

Ovuncu calistig: alanda dolasir ve kendi ¢evresinde bel-
li bliytuklikte bir hava kiresinin oldugunu varsayar. Bu
hava kdresi giderek buytr; oyuncu da bu hava kiiresi ile
birlikte biiytr, ta ki butin alani kaplayana dek... Sonra
bu hava kiiresinin ve kendinin giderek kiicildiigiini
varsayar. Kendi de bu hava kuresiyle birlikte kictiliir,
kugilir, kigtilir... Sonunda ufalir ve biizilir; alanda
mimkiin olan en kiiciik yeri kaplar.

37. Enerji Yayma:

Alanda serbest¢e dolasirken, oyuncu, gogstiniin tam or-
tasinda her vone — kafasina, saclanina, gozlerine, kollan-
na, bacaklanna, kal¢alarina — enerji tircten bir kaynak ol-
dugunu varsayar. Bu enerji kaynaginin onun her parca-
sini denetledigini ve hareketlerini, yasamuni sagladigin
dugtiniir. Bu enerjinin buytik bir gii¢ olduguna ve onu
yari yolda birakmayacagina kendini inandinr. Sonra bu
enerji merkezinin bedeninin bagka bir yerinde oldugunu
varsayar; érnegin burnunun ucunda, goézlerinde, ayakla-
nnda vh. ya da bedeninin disanda bir yerdedir; drnegin,
bedeninin 10-15 cm. arkasindadir. Oyuncu, genellikle
enerji kaynagini giines 1s1m olarak disiinir. Glines 1gini
yerine, enerji kayna@ bir kiirek kémur ya da bir batak-
ik gicegi olsa ne olur? Boyle de olsa yasam icin enerji
tretilebitir.

38. Havayi Bicimlendirme:
Ovyuncular ciftler halinde c¢aligirlar. Bunlar paylastiklan
bir hava kiresine kendi enerjileriyle bicim verirler. Bunu
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yaparken valmzca kollanyla ellerini degil, bedenlerinin
her parcasini kullamirlar. Sonra yine ¢iftler halinde, basit
ev isi hareketinden baslayarak (6rnegin masayi hazirla-
mak, yatag yapmak gibi) bu harekete kendi enerjilerini
dokerler. Bu enerjinin sagiimasi, dagmtilmasi, yayimasi,
dokiilmesi icin oyunculann her seyden dnce kendi ener-
ii kaynaklarinin bedenlerinin neresinde oldugunu bilme-
leri gerekir.

39. Bedeni Bicimlendirme:

Ug kisilik gruplar halinde ¢aligilir. Bunlardan biri, heniiz
bicim verilmemis bir kil parcasi addedilir. Oteki ikisi bu
kil parcasina bicim vererek bir insan bedenini ortaya ¢1-
kanrlar. Bicim verenler, kil olan tiginct kisive degmez-
ler. ki oyuncu t¢iincinin bedenini, kafasini, boynunu,
kollanm, bacaklarim bigimlendirir ve aynca ylziine de
bir ifade getirirler. Sonra da ona hareket verirler. Bigim
verenlerin enerjisi, ortaya ¢ikardiklan figlre geger, bu da
bicimlendirilmig kile yagsam saglar. Oyuncular bu calis-
may: yaparken birbirleriyle ¢augmazlar, uyum i¢inde ol-
malidirlar. Yasam bulan ise, enerjiyi kendi bedenine ak-
tanp uyum i¢inde hareketlerini gelistirir.

40. Duygu Diizenlemesi:
Bu, bir Actors’ Studio temrinidir. 1ki-li¢ oyuncuyla yapr-
lan bu dogaclama basit bir dykayl icerir. Workshop yo-
netmeni, eldeki éyki {izerinde bazi fiziksel diizenleme-
ler yapar (*simdi elindekini atmak tzeresin”, “sol ayagmn
buizuliiyor” gibi), oyuncular da dogaglamalarini bu yon-
lendirmelere gore degistirirler. Sonra yonetmen mekin
diizenlemelerine gecer (“simdi bir plajdasin”, *bir tren is-
tasyonunun restoranindasin™ gibi), oyuncular bu yonlen-
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dirmeye gore sahneyi tekrarlarlar. En sonunda oyuncu-
lar, bir “gizli bilgi” Gzerinde karar kilarlar (drnegin, icle-
rinden birinin esi bir oglan dogurmustur). Yeniden do-
gaclamaya gecildiginde “gizli bilgi” aksiyona dahil edil-
mez, ama sahneyi etkilemesi saglanir.

41. Buyuk Kule:

Suttistli yauhir. Avug igleri ve ayak tabanlanndan destek
almarak, beden (kann) yukarnya kaldinlir, Sonra beden
birakilarak rahatlatilir.

42. Mum:

Sirtiistlh yere yaulir. Arkadan ellerle sirt desteklenerek
once bacaklar, sonra kalga yukart kaldirilir. Ayak parmak
uclan tavam gosterir duruma gelince, once bir bacak,
sonra digeri, basin arkasindaki yere indirilir. Bacaklar
birbirinden uzaklagurilir, dizler bitkéilerek kulagin yanin-
daki zemine degdirilip gerilir. Sag bacak kaldiridir. Her
iki diz kinlarak sol bacagmn biraz kalkmas saglanir. Go-
gus kafesi esnetilerek sol bacak yere indirilir. Sag uyluk
yere degerken, sol bacak hili bagin yaninda tutulur.
Sonra bacaklardan biri asag indirilirken digeri yukar
kaldmhr.

43, Kucuk Kule:

Dizler ve ayaklar biikiilmeden beden olabildigince arka-
ya egilir. Eller ve kollar yanlarda, rahatur. Bas yere de-
gene kadar, beden yavagga buikilur. Sonra beden rahat-
latlarak, omuz ve kalga yere birakilir. Beden ortasindan
yukar ¢ekiliyormusgasina, yay gibi yukan kaldirihr. Son-
a yere diigilir ve donulerek tekrar yay pozisyonunda
hareket yinelenir.

198



44. Bas Amudu:

Eller ve dizler istinde durulur. Basin Gsti yere konulur,
avug i¢leri dizlerin yanina yerlestirilir, kalca yukan kald:-
rilir, diger kol bedenin yanmda serbest kalir. Dizler bir-
lestirilip kalga yerden kaldirdabildigi kadar yliksege ce-
kilir. Bu durumda omurganin dikligi bozulmadan eller
istiinde yuirtinir. Sonra yavasca ilk duruma dondlar.

45. Omuz Amudu:

Yanagmn biri yere konur, omuza dogru bakarken, avug
iciyle yerden destek alinip kol diklestirilir; diger kol be-
denin yaninda serbesttir. Dizler birlegtirilip kal¢a yerden
kaldinlabildigi kadar yuksege ¢ekilir. Agirlik dengelene-
rek ayaklar ve bacaklar tavana dogru dikey bir durum
alana kadar kaldirilir. Sonra yavagga ilk duruma déntlar.

46. Yavastatiimis Yiiriime:

Ayakta, oylumda yavaslaulmis hareketlerle devinilir; par-
mak ucunda durulur, yere yaup takla atihr vb. Onemli olan
her yapilan hareketin normalden daha yavas olmasidur.

47. Germe:

Ayakta hareketsiz durulurken birden tiim kaslar en ger-
gin duruma getirilir. Sonra rahat birakilir ve bir ¢uval gi-
bi kontrolli olarak yere distliir. Tekrar ayaga kalkilip
dizler gogse degene dek sigranir.

48. Yasamdan Masklar: (Lee Worley)

Bu dogaclamada, oyuncular, gizledikleri, sakh ylizlerini

iletisim icindeyken takindiklar ifadelere donistirmeyi

hedeflerler. Bunun i¢in daire olurlar. Once yiiz kaslarim

gerip biizerek c¢ahgirlar. Sonra yizlerini notr (uyku) du-
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rumuna getirerek rahatlarlar. Her oyuncu, duygu yogun-
lugu tagtyan bir tiimce belirler. Ornegin, “diinya berbat”,
“glines parhiyor” vb. gibi doga¢lamay: yoOnlendirerek
besten bire sayar. Bu siire i¢inde her oyuncu, agamalar-
la belirledigi duyguyu yuziyle anlatmaya cahsic. Ifade
olustugunda, yanindaki oyuncuya gosterir ve tekrar be-
se kadar sayarak ylzini notr duruma getirir. Caligmanin
ilerleyen asamalaninda, maska ses eklenir. Partnerle cali-
sldigainda biri maskr olustururken &burii asamalara uy-
gun ses Uretir.

49. Yiiz Sohbeti: (Lee Worley)

‘Yz Masklan® dogaclamast sonucunda olugan bu dogac-
lamada, partnerle caligan oyuncular 6nceden kararlagtir-
chklart bir konuyu sadece yuzlerini kullanarak tarugirlar.
Daha sonra sadece omuzlar. kollar, beden ya da bacak-
lar kullanilarak ¢aligma stirdiirilir. Son agamada ise be-
den kullanimi ile tretilen sesle tartisma gerceklegtirilir,

50. Gezinme, Donme, Diisme: (Joseph Schlichter)

Chaikin'in ses-hareket dogaclamasinin  6zelliklerinden
yola ¢ikilarak olugturulan bu dogaglamada, her oyuncu,
hareketleri kendi harcketlerinden oldukga farkli bir part-
ner secger. Partnerinin gezmesi, donmesi, ditgsmesi gibi ba-
21 hareketlerini izler. Bunlan ayni bigimde yapmaya c¢ali-
sir. Aynen yapmay bagarninca, bunlan sanki kendi hare-
ketleriymis gibi kendine gore dogallastirarak yineler.

51. Silkelemek, Sarsmak: (Joseph Schlichter)

Partnerli gergeklestirilen bu dogaglamada, oyunculardan
biri yere yatar, dblirti onu rahatlatmak i¢in bagindan bas-
layip sirasiyla tim bedenini gevsetir.
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ATOLYE CALISMALARI






MIKHAEL CEKHOF ATOLYESI

“Her ¢alisma, daba énce yapimanug gibi tekrarlanar.
Tekrar ise oyuncunun gii¢ kazanmasidr. Isin gizemi
buradadir.”

Dikkati Odaklama (Konsantrasyon):

1-

2-

Dikkatimizi bir nesne tizerine odaklayacaksak:

Her seyden 6nce onu gérmemiz gerek. Onu tam ola-
rak gorebilmemiz i¢in o nesneyi ayrinuli bir bicimde
tammlayabilecek duruma gelmis olmaliyiz.

Fiziksel bir hareket yapmadan, tiim benligimizi o nes-
neye dogru hareket ettirmeliyiz; Ornegin, eger asiksak
ve o yanumizdaysa, dikkatimizi ona yaklagmaya odak-
lanz. Oyleyse, dikkatimizi odakladiginuz nesneye
dogru bilingli olarak bir i¢sel yaklagma gereklidir. Be-
denimizde fiziksel bir hareket olmadig: halde, nesne-
ye dogru igsel bir devinim ortaya ¢ikar. Siz nesneyle
bir oldugunuzda bedeniniz 6zglir ve rahatur. O za-
man bakmanizin da, gérmenizin de ikinci derecede
bir 6nem tasidigin anlarsiniz.

Ancak nesneye dikkatinizi odaklamada, gozlerden
¢ok daha onemli bir gey vardir. Uglincii adim, nesne-
yi “alip” saklamaktir. (Ancak bu asamada da nesnenin
mi size sahip oldugunu, yoksa sizin mi nesneye sahip
oldugunuzu hi¢ bilemezsiniz.) Onunla tekbeden ol-
mugsunuzdur. Tekbeden oldugunuzda bir mucize
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olur: O nesnenin agirhiginin, bigiminin, ¢tkardig se-

sin, her yanmindan tam olarak farkina vanrsiniz.

Gozlerimizle yalmzca yilizeyi goriirliz. Nesneye bede-
nimizle yaklasuginuzda o nesneyi biraz daha taninz, ama
onu “alip” bir oldugumuzda o nesnenin tim niteliklerini
bilir ve onunla denemelere girebiliriz.

4- Dogru bir konsantrasyon, imgelemi saglamlastirir.
Saglam bir imgelem ise gosterilenin disinda bir kon-
santrasyonla elde edilemez. Konsantrasyon ¢alismasi-
nin sonucundd, zengin bir imgelemin de yardimuyla,
rol Gzerinde c¢alismada, gormemize gerek olmadan,
ornegin, Hamlet'in nerede duracaging, belli bir sahne-
de neler yapacagini, saclarini, ylriiyisinu, gozlerin-
deki ifadeleri vb. yizindeki kingiklara kadar hissede-
biliriz.

Gevseme (Huzur Duygusu) # 1: _

1- Bedeninizin hi¢ agirhg olmadigint diistiniin; yer ¢eki-
mi olmayan bir dinyadasimz. Kollarimizi kaldirin ve
rahatlayin. Bedeninizin aguh@ini kaybetmeyi dene-
yin. '

2- Sonra buna belli bir tartim ekleyin. Kollarimzin birer
kanat oldugunu varsayin. Kanatlarimz ¢ok hizli bir
bicimde iki kez ¢irpin, bir daha iki kez ¢iurpin. Sonra
imgeleminizde u¢gmayi yasayin.

3- Kollanmuz ve ellerimiz yok; bu organlanmizin yoklu-
guna alisuktan sonra, goriinen elimizle gorinmeyen
elimizi “almak” zorundayiz; ve boylece, bedenimiz gi-
bi, elimiz de agirhigim yitirecektir. Goriinmeyen sanat-
sal olandir. Huzur duygusu budur.

Bu basit temrin, hi¢ ummadigimiz bir rahathk duygu-
suyla sonuglanacakur.
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Gevseme (Huzur Duygusu) # 2:

Agirhigin yitirmis oldugunu varsaydiginiz kollariniz: kal-
dinn. Diz ¢okiin. Ve bagirmadan, ama anlasilir bir bicim-
de “Asagya dogru stziliyorum” deyin. Sonra sesinizi
biraz yukseltin (ama bagirmaymn). Bundan sonra sesinizi
giderek alcalun, ta ki anlagilir bir fisiluya donustinceye
kadar.

Aksiyonu Igeren Duraklar:

Sahnede, sozciklerin kullanilmadigr duraklar, aksiyon
icerir. Duraklar, sdzciik anfamindaki durak degildir; da-
ima olan bir seyin sonucudur ya da olacak bir gseyin ha-
zirh@idir. Bu, tiyatral anlamda bir durakur. Yeni bir ak-
siyonun habercisidir. Bir donim noktasidir. Dogal ola-
rak duraklar, belirtildigi gibi, bir aksiyonun devamu da
olabilir.

Durak, olumsuzlugu gosteren bir aksiyonun devamiy-
sa once “Hayir” deyin, ben size donim noktasini isaret
ettigimde, hazirlanin ve “Evet” deyin. Bu “evet” duragin
ikinci agsamasidir. Bu temrini birkag¢ kez tekrarlayin.

Imgelem:
imgelem temrinleri Gi¢ agamada yapihr: i- Var oldugunu
hildigimiz ~ belki de bulundugumuz yerde olan - bir ge-
yi animsarmis gibi tasarlayin. Bu, imgeleme aulan ilk
adimdir; ii- Ikinci adun, hi¢ gérmedigimiz. ama var ol-
duklarm duydugumuz geyleri tasarlamaktr. Bu temrin,
hi¢ gérmedigimiz icin, duyduklariniza gore kendi fante-
zimizi isletmenin ilk evresidir; iii- Uclincii adim, hi¢ var
olmayan, salt fanteziye dayanan seyleri tasarlamakur. Bu
tasarlayacagimmz sey bir insan, bir bitki, bir insantstii var-
lik, bir uzay yarau@ olabilir; ama bu hi¢ gérmedigimiz,
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duymadigimiz, olmayan bir seyin tasarlanmasidir. Oyley-
se 1. Adm: O an gormedigimiz, ama var olan bir gey; 2.
Adim: Gergek, ama hi¢ gérmedigimiz bir sey; 3. Adm:
Bilinmeyen bir seydir, yani salt yaraudir.

Yaratma Isleminin Dért Evresi:

Oyuncularin en biiylik yanhs1 atmosferi saptamadan
temrinlere ve oynamaya baglamalandir. Dogag¢lamanin
tek temeli atmosferdir. Yaratma isleminin dort evresi
vardir: 1- Atmosfer, 2- Imgelem, 3- Birlestirme, 4- Esin-
lenme.

Bigim Sezgisi - Oyuncunun Bedeni:
Oyuncu, her seyden 6nce, dikey duran bir bedene sahip
oldugunun bilincinde olmalidir. Diinyada bagka hicbir
canlinin boyle bir durugu yoktur; hayvanlar yere paralel-
dir, insana en yakin olan maymunlar bile ancak yere pa-
ralel bir beden gorlinimii iginde hareket ederler. O za-
man bedeninizin dikey oldugunu aklimzdan ¢ikartma-
yin. Basgmmizin da bu dikey beden lzerinde bir tag gibi
durdugunun bilincinde olun. Bag yuvarlaktir ve beden-
deki tek yuvarlak budur. Topraga dokunabilseniz bile
siz ona ait degilsiniz. Oysa hayvanlar dért ayaklanyla
topraga baghdirlar. Ornegin, inek tamamen topraga ba-
na varin. Hayvann topraga dort ayakla basugint dikkate
alarak kendinizi bir hayvan varsayin ve elleriniz ayakla-
rnnizla zeminde dort ayak Gstiinde durun. Bu ne korkung
bir seydir! Kendinizi nasil ifade edeceksiniz? Bagimiz bile
zemine dontiktir,

Boylece, hayali hayvan psikolojisi ile insan olaruk —
serbest kol ve ellerle — dikey durugunuz arasindaki psi-
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kolojiyi karsilagtirin. O zaman o serbest olan kol ve elle-
rin fiziksel benligimizin en ifadeli par¢alar oldugunu go-
receksiniz. Ancak biz iki seyi birbirine kangtiriyoruz: Ba-
simizi — yuz kaslanmiz dahil — kol ve ellerimizle karigu-
rp bazi seyleri ylizimizle ifade etmeye calisiyoruz. Bu
korkung bir sey. Omegin, sahnede giileceksek diglerimi-
zi gostermeye ¢aligtyoruz. Bu yiiz gdz oynatmanin nede-
ni kol ve el hareketlerimizi ytiziimiize uygulamamzdir.
Bu yliz gaklabanhg, farkinda olmadan yapugumiz bir
seydir, ¢iinkii kol ve ellerimizle ne yapacaginuzt pek bil-
miyoruz. Elimizi cebimize soktugumuzda, onu hapsetti-
gimizden, elin yapacag hareketi ylizimiize veriyoruz.
Kollarnmz ve ellerimizle ne yapacagumzin bilincine eris-
tigimizde gozlerimiz de o kadar ifadeli bir durum alacak-
ur; bu da en dogru ifade bicimidir. ¢linkl tim yasam-
muz gozlerimizde odaklanur,

Bicim Olarak Hareket:

Her hareket bir bigimdir. Hareketi bir bi¢cim olarak yaga-
maliyiz. Bunu yaptigimiz takdirde oyunculugumuz - eli-
miz cebimizde de olsa — daha etkili bir duruma gelecek-
tir. Sag kolunuzu ileri uzaun ve bu hareketin big¢iminin
ne oldugunu goriin. Kolunuzun harekete basladigr yer-
den, uzat@imiz yere olan harekette bir bi¢cim sezeceksi-
niz. Her hareketimizde bu bi¢imin farkinda olmaya bas-
ladigimiz anda, hareketlerimiz de anlam kazanacakur.

Bundan sonra ayaga kalkin ve oylum igindeki hare-
ketlerinizin oyluma hangi bi¢imleri getirdigini saptayin.
Sonra oturun ve hareketin bi¢imini sezin. Once bu hare-
ket bicimlerini gérmek icin yaptugimz ¢aligmalar ilerde
organik bir durum alacakur; spontan ve farkinda olma-
dan yapuginiz sahne ifadelerine dogru gelisecektir. Aya-
ga kalkip bir pozisyon alin ve bu pozisyonun oylumda
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bi¢imlendigini varsayin. Bu sizde bicim duyarl:igini art-
uracakur. Baglarda bu ¢aligmay: yaparken kesik kesik ve
sert olabilirsiniz, ama biraz ¢alistiktan sonra bu sertligi ve
kesikligi Gistlintizden atacaksiniz.

Hareketteki bicim bilinci icinde “Merhaba” ya da
“Hosca kal” deyin. Sonra bunu - yine hareketteki bicim
bilinci i¢cinde — bagkalanyla deneyin.

Bundan sonra soyut hareketler deneyin. Biri bir po-
zisyon alsin, digeri birinciye uyumlu bir pozisyonla ka-
ulsin.

Bi¢im duygusunu bir muzik temasiyla pekistirip ve-
rin: Muzigi dinleyin, i¢inizden geldigi gibi mizige uyum-
lu bir pozisyon alin. Sonra buna digerleri katlsin.

“Kiskanghk”, “Sevgi”. “Dostluk”. “Nefret” vb. temalan
alip ayni temrini tekrarlaymn.

Biittint Hissetmek:

Oyuncunun surekliligi icin Gi¢ nitelik vardir: 1- Gevseme
(Huzur Duygusu), 2- Bigim Sézgisi, 3- Biitiini Hissetme.
Oyuncuy, iginde rol aldig: oyunun timini algilayabilme-
lidir; bunun iginde kigik “butin"ler vardir. Bu kigik
“blitin"lerin birlesmesinden oyunun tiimii ortaya ¢ikar.

Zaman ve mekdn bir butlin olarak hissetme ozel ye-
tenegi, bircok yonden énem tagir. ilkin, eger bu 6zel ye-
tenek gelismigse oyuncu ayrinular icinde kaybolmaya-
cakur, o bunlar bir bitiiniin organik parcalan olarak go-
recektir.

Bitiini hissetme yetenegi basit araglarla yavas yavas
olugabilir. Biitinti hissetme yetenegi ile dogru zamanla-
ma da ortaya ¢ikar. Bu, bir¢cok sey — tarim, zamanlama,
anlamlandirma - igin en iyi esin kaynagidir.
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Temrin # 1:

Ouwrun, kalkin, yer degistirin, sonra yine oturun, bitin
bu hareketleri bilingli olarak saptayin, sizi engelleyen
bir¢ok seyle karsilasacaksiniz, bunlan bittinii hissederek
agmayi deneyin.

Temrin # 2:
Partnerinize saatin ka¢ oldugunu sorun;s o yanitim ver-
sin, ancak her ikiniz de batini hissedin.

Hazwhk ve stireklilik olmadig takdirde bitiinG his-
setmenin olanaksiz oldugunu goreceksiniz.

Saat sorma temrinini tekrarlayin, ancak hazirhk ve si-
rekliligi de diigiiniin. Once hazirlann, sonra sorun: “Sa-
at kag?”, sonra oyunu siirdiiriin. Bagka bir soru: Once
hazirlanin, sonra “*Hadi gidelim” deyin ve oyunu sirdi-
riin. Bunu bir biittin olarak digiintn.

Takim Oyunu ya da [ligki:
Sahne iizerinde biittini hissetmeyi partnerlerimizle ger-
ceklestirdigimizden partnerler arasinda ¢ok ince bir ileti-
sim ve duyarhhk gereklidir.

Temrin:

Birbirinizi gorecek sekilde daire olun. Birbirimize karsi
duyarli olabilmek i¢in digerini gérmek ya da duymak ye-
terli degildir. I¢imizde uyandirmamz gereken bagka bir
tasanimsal organa gereksinim vardir. Bu ¢ahsmada, birbi-
rinizle anlagmadan ayni anda ayaga kalkmay: deneyin.
Bu, oyuncular arasindaki enerji akimiyla yapilabilecek
bir seydir.



imgelem Calismas: # 1:

Bir dilenci hayal edin; duvara yaslanmus, sakindir, bast
egik, gozleri hafif kapalidir. Sonra bu dilenci gozlerini si-
ze diker ve dilenir. Hayal edin ve tepkinizi hissedin.
Tepkinizin dogru olmadigini sezerseniz, caligmay: tek-
rarlayin ve biitiin benliginizi daha esnek bir duruma ge-
tirin.

imgelem Calismas: # 2:

Bu c¢aliymay bigim verme, ytizme, ucma ve tiretme agi-
sindan yapin. Enerji merkezinizi gogsintize vererek ve
yukandaki nitelikleri kullanarak yuriytin. Enerji merke-
zinin gégiiste olugu bedene ¢ok glizel, glicli ve saglikh
bir goriinlis verecektir. Bu enerji merkezi bedeni yapili
ve uzun boylu gosterecektir; dinamik ve enerji dolu ola-
cakur. Artik ugabiliriz. Gozlerinizi kapayin ve tavanda
ugtugunuzu varsayin. Kus gibi hafifsiniz. Saglikh ve giic-
lisstiniiz. Kollariniz ve elleriniz esnek ve dzgiirdiir. Gog-
siintizdeki enerji merkezi sizi gigla, hafif ve ézgiir kil-
nugtir. :
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ALISTIRMALAR, OYUNLAR, TEKNIKLER
(Peter Brook)

Peter Brook'tan alinan bu ilk ahstirmalanin birkaci ta-
mamen fizikseldir; bacaklarin dogru kullanimini saglar.
Bunlar canlt ve dinamik bir bi¢imde gerceklestirilmelidir.
Bu alisirmalardan amag fiziksel iliskiler degil, Shakespe-
are oyunculugu i¢in gerekli olan tavn elde etmektir.

Bunlar, aym zamanda iyi birer 1sinma temrinidir; dog-
ru yapildiklaninda st diizeyde enerji saglarlar. Ayrica,
kolektif calismaya dikkatin odaklanmasins saglarlar.

Isinma temrinlerinden sonra sirayla su ¢aligmalar ve
ahisurmalar yapilacaktir:

1. [stnma, Dikkati Odaklama, Kaynasma:
“AYAGA KALK, OTURDUGUN YASTIGI AL VE ARKA-
DASINLA YER DEGISTIR!”

Bu c¢ok kolay ve eglencelidir, sinirli bir bicimde is-
kemlede oturmaktan iyidir, onun icin de herkes bu ¢o-
cukc¢a Gneriyi seve seve yerine getirir. Bunu géyle stirdii-
rebilirim:

“SIMDI COK DAHA HIZLI, BIRBIRINIZE CARPMA-
DAN, SESSIZ... SAKIN... BIR DAIRE OLUSTURUN!"

Gordigiintiz gibi, herhangi bir sey bulunabilir. Akh-
ma gelen ilk seyi sdyledim. Kendime sormacdim: “Bu sag-
ma my, ¢ok sacma m, yoksa fazlasiyla sagma mr?” diye.
Aklima geldigi an bunu tarup bigmedim. Boylece hava
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birden yumugad: ve birbirimizi daha iyi tanimaya basla-
dik. Artik yeni bir seye baglayabiliriz. Demek ki, upk:
oyunlar gibi, baz: temrinler de yararlichr, ¢linkl insani
rahatlatr.

Ancak bunlardan ¢ok ¢abuk bikilir ve zeki bir oyun-
cu ¢ok gegmeden ¢ocuk gibi muamele edilmekten hos-
lanmamaya baglar. Bunun igin, ydnetmen, ondan daha
Onde gitmeli ve kafasimin ucuyla hareket etmeyi zama-
ninda kesmelidir. Aruk yonetmen calismalar icin bazi
oneriler getirmeli ve bu calismalara yararlt olacak temrin-
leri yapurmahidir. Bu temrinlerle oyuncu toplulugunun
uyusuk olanlaruu harekete gecirmeli, kendisinin henuz
aragtirmaya ¢ekindigi, oyunun temalarina iliskin duygu-
sal diinyay: ortaya ¢ikartmak icin ¢aba harcamalidir.

2. Kolektif Oyun:
Opyleyse, dogaclamaya ne gerek var? ancx& herkesi ra-
hatlatacak olan iligkiyi saglayacak aimosferi yaratmak ve
simav havas: yaratmadan herkesi, ayaga kalkip oturmala-
rinda serbest birakmak igin gereklidir. Baglangicta korku
kacimiimaz oldugundan, ilk gerekli sey gtivendir. Bugiin,
oyunculan en korkutan sey konugsma oldugundan, ise
sozciiklerden ve distincelerden degil, bedenden bagla-
mak gerekir. Ozgir bir beden yagadig ve 6ldiigi yerde-
dir. Bunu temrinlere uygulayalim. Akis icinde olan ener-
jimizi alan herhangi bir seyin bize yaran olur. Onun
icin olaganisti bir sey icin kafa patlatmayalim. Hep bir-
likte bir seyler yapahm. Sa¢ma sapan da goriinse, ne
Onemi var?

“OYLEYSE, AYAGA KALKIP BIR DAIRE OLUSTU-
RUNI"
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“YERDE YASTIKLAR VAR, HERKES BIR YASTIK AL-
SIN, BUNU HAVAYA FIRLATIP TUTUN!"

Simdi, bunu denediginiz ve yanlis yapmayacaginizi
gordiglinize ve giildiglinize gore, kendinizi biraz da-
ha iyi hissediyorsunuzdur. Ancak, yastiklari amagsiz bir
bicimde firlatmay: stirdiirtrsek, az sonra bundan zevk al-
mamaya baglayacagiz ve bunun bizi nereye gotiirecegi-
ni distinecegiz. llgimizi ¢ekecek bagka bir ¢aligma bul-
mahyiz. Calismanuza simdi minik bir zorluk ekleyelim.

“YASTIGI HAVAYA ATIN, KENDI CEVRENIZDE DO-
NUP YASTIGI YAKALAYIN!

Bu da eglenceli, ¢linkii yakalayamadigimiz i¢in yasuk
yere dustii mu bir sonrakinde daha dikkatli olmaya ¢ali-
sacagiz. Tempoyu arttinrsak, yastu@ daha hizh firlaup
her austa kendi ¢evremizde birka¢ kez donersek, heye-
can artacakur. Simdi gordigindiz gibi bu hareketlerin
denetimini hemen hemen ele gecirdiniz. $imdi buna
bagka bir 6ge daha ekleyelim.

“YASTIGINIZI HAVAYA ATIN, SAGA KAYIN VE YA-
NINIZDAKININ YASTIGINI YAKALAYIN, BOZMADAN
PANIGE KAPILMADAN VE BOS HAREKETLER YAPMA-
DAN DAIREY! DONDURMEYE BASLAYIN.

Bu o kadar kolay degil, ama biz de bu temrini yetkin
bir duruma gelinceye dek siirdirmeyecegiz. Daha ¢ok
canlandigimiza ve sindiginmza dikkatinizi ¢ekerim. Bu-
nunla birlikte yapmakta olduklanmuzda gergek bir sertlik
oldugunu soyleyemeyiz. Cogu dogaglamalarda oldugu gi-
bi, ilk adim onemlidir, ama yeterli degildir.

3. Dinleme ve Dikkati Odaklama:

a) SIMDI HEPINIZ DAIRE OLUP OTURUN VE HER BI-
RINIZ YUKSEK SESLE ARKA ARKAYA SIRAYLA SAY-
MAYA BASLAYIN: BIR, IKI, UC...
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b) SIMD1 DE DAIRE ICINDEKI SIRANIZI DUSUNMEDEN
BIRDEN YIRMIYE KADAR SAYIN. KIM ISTIYORSA O
BASLASIN. AMA BIR KOSULLA: BUNU YAPARKEN
IKi KISt AYNI ANDA KONUSMASIN! BASLARDA BU
HATA OLACAKTIR

dort
Bir, iki, ti¢, dort
HAYIR! {KI KISI AYNI ANDA SAYDI, YENIDEN BAS-

LAYIN. NE KADAR GEREKIYORSA O KADAR TEKRAR-

LARIZ. HATTA ONDOKUZA ULASMIS OLSAK BILE AY-

NI ANDA SAYMISSAK BASTAN BASLAMALIYIZ. VE

BUNDAN VAZGECMEME INADINI VE ONURUNU TASI-

MALIYIZ.

Bunun ne igin yapildigint dikkatle not edin. Bir yan-
da, mutlak bir 6zgurliik vardir; herkes saywy istedigi za-
man sdylemektedir. Ote yanda, sik: disiplin yikleyen iki
kogul vardir: birincisi, giderek biytliyen sayilar, 6teki de
aynt anda konusmamaktir. Alistirmanin bu asamasi, bas-
langigtaki sirayla sayilan soylemekten ¢ok daha fazla
dikkat gerektirir. Bu, dikkati odaklama, hazir olma, din-
leme ve bireysel 6zgurliik arasindaki iligkiye bagka bir
basit 6rnektir.

Bu, aym zamanda, duraklar yapmacik olmadigindan,
birbirine benzemediginden, hepsi sessizlige koprii olan
distince ve dikkati odaklamaya dayandigimdan, dogal,
canl bir tempo sagladigini gosterir.

Bu alisurmayi diizenli bir bicimde yapalim. Yirmi da-
kika da strebilir, yarim saat de; her defasinda gerilim ar-
uyor ve grubun dikkati odaklama ve dinleme kalitesi iyi-
ce ylikseliyor. Bunu, hazirlik ¢calismalarina bir érnek ol-
sun diye gésteriyorum. Ayn ilkeyi anlatmak i¢in ¢ok da-
ha bagka bir 6rnegi ele alalim:
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4. Harekete Giris: (Secmeli)

Sag kolunuzla bir hareket yapin; diisinmeyin, nereye
olursa olsun, herhangi bir yere dogru olabilir. Ben isaret
verince, baslayin, sonra durun. Baglayin! Simdi kolunuz
nerede kaldiysa, orada dondurun, degistirmeyin, daha
iyi bir pozisyon bulmaya da ¢alismayin. Bedeninizin du-
rusundan mutlaka bir ifade ¢ikacagim gorin.

Hepinize bakiyorum, siz bir gey ‘anlatmadimz’, bir
sey ‘soylemediniz’, yalnizca kolunuzu hareket ettirdiniz,
ama her biriniz bir sey anlauyorsunuz. Hichir sey notr
degildir. Bunu bir kez daba deneyelim: Unutmayn, bu
yalmzca kolun bir hareketidir, 6nceden diigiinmek yok.

5. Bilingli Hareket: (Se¢cmeli)

Simdi, dylece kalin ve durusunuzu bozmadan, elinizden
baslayarak kolunuzun, omzunuzun goz kaslarina kadar
olan iligkisini hissetmeye ¢alisin. Her birinin birer anlanmu
oldugunu hissedin. Simdi, daha butinlik kazanmasi i¢in
ufacik bir hareketle jestinizi gelistirin; bu hareket ¢ok
ufak olsun. Bu anlik degisimde bedeninizin butiind icin-
de bir seylerin degistigini, tamamlanms durusun daha
butinlik kazanip etkili oldugunu hissedin.

Bedenimizin parcalariyla stirekli olarak binlerce gey
ifade edebilecegimizin farkinda olmammza olanak yoktur.
Genellikle bu, biz farkinda olmadan gergeklegir ve bir
oyuncu icin boylesine daginik bir durug seyirciyi ¢eke-
mez.

Simdi de baska bir deneme yapalim:

6. Verilen Hareket: (Se¢meli)
Burada da basit bir hareketle kolunuzu kaldiracaksiniz,
ama biyiik bir farkla. Bu kez siz kendiniz bir hareket
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yapmayacaksiniz, benim soéyledigimi yapacaksiniz: Elini-
zi, avug ici disart déntlik olarak 6niinize koyun, bu ha-
reketi hissettiginiz icin degil, ben soyledigim i¢in yapi-
yorsunuz ve sonunun nereye varacagu bilmeden benim
istedigimi yapmaya hazirsiniz.

Boylece, karsit bir dogaglamaya hog geldiniz: Once
kendi segtiginiz bir hareketi yapuniz, simdi ise sizden is-
tenileni yapryorsunuz. Hareketi, kendinize, ‘Bu ne anla-
ma geliyor?' sorusunu entelektiel ve analitik bir bicimde
sormadan kabul edin. Sizi kigkirtanin ne oldugunu his-
setmeye ¢alisin. Size disaridan bir sey verildi, bu da si-
zin daha once kendi iradenizle yapuginiz hareketten
farkl;; ama eger bunun ayni sey oldugunu kabul ediyor-
saniz ¢ sizin oldu, siz de onun. Bunu hissedebilirseniz,
0 zaman metinler, yazarlar ve sahneleme konularindaki
her sey aydinlanacakur. lyi oyuncu, gercek dzgirligiin
disaridan gelenle kendi i¢inden gelenm kangimyla orta-

ya ¢ikugim anlar.

7. Goz-Hareket: (Se¢cmeli)

Elinizi bir kez daha kaldinn. Bu hareketin gdzlerinizin
ifadesine nasil baglandigini hissedin. Komik olmaya ¢a-
ligmiayin. Goziintze ve yliziiniize ifade gelsin diye ytzi-
nizii gézinilzl oynatmayin, duyarhlligimz en kiguk ka-
simiza yol gostersin.

8. Harcket Degisimi: (Se¢meli)

Simdi aym sekilde, miizik dinliyorsunuz, elinizi yavasca
doéndiiriirken hareket duygusunun nasil degistigine dik-
kat edin. Bu ilk pozisyondan digerine gecerken avcunu-
zu tavana déndiriin. Burada yapmak istedigimiz sey,
yalnizea bu iki pozisyonu hissetmek degil ayni zamanda
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birinden &tekine gecerken anlamin nasil degistigini gos-
termektir.

Bu daha anlamh bir seydir, ¢linki s6zsiiz ve akla da-
yanmayan bir durumdur. Bu hareket sinirlant iginde,
kendi kisisel cesitlemelerinizi getirmeye calisin: avug
acik, avuc kapali... Hareketi, istediginiz gibi seckinlegti-
rin, temponuzu bulmaya ¢aligin. Canls bir kalite yakala-
yabilmek i¢in, bedeninizin diger kisimlaninin hareketiyle
olugan tinmun yankilarina karsi duyarls olmak gereklidir.

(Peter Brook'un temrinlerinin sonu)



SHAKESPEARE OYUNLARI IQIN
ATOLYE CALISMASI
(John Harrop, Sabin R. Epstein, Ozdemir Nutku)

1. Ingiliz Buldogu:

Oyuncular bir tarafta yan yana dizilirler ve oteki tarafa
hizls ve kararli bir bicimde yiriirler; kosmamalidirlar. Or-
1ada bir oyuncu durur ve bu hizl yiiriyenlerden herhan-
gi birini ayaklan yerden kesilinceye kadar yukan kaldi-
rir. Yukan kaldinlan oyuncu ortadaki oyuncuya katlir.
Oyun aymi minval {izere siirer. Oyun bltin oyunculann
tutulup havaya kaldinlmasi tamamlandiktan sonra biter.

Onemli bir nokta: Durdurulup bavaya kaldirilan
oyuncu yere iki ayagh iizerinde dimdik inmeli, yere diis-
memelidir. '

2. Avare Kizilderili:

Bundan 6nceki oyunun bir varyasyonudur. Oyuncular
yine mekanin bir yaninda siralanirlar. Bir oyuncu ortada-
dir. Bitin oyuncular kollarini kavustururlar. Oyuncular
teker teker tek ayak Gzerinde ziplayarak mekinin ébir
tarafina sekerek giderler. Bacak degistirilebilir. Onemli
olan tek ayak tizerinde ziplamakur. Ortadaki oyuncu el-
leri kavugmus bir bicimde sckerek Ote yana gecen oyun-
cunun dengesini bozmaya ¢ahisir. Ortadaki oyuncu da
midahale yaparken tek ayak {izerinde sekmelidir. Son
oyuncuya yapilacak mtidahaleye kadar oyun strer.

218



3. Kopekbalig Adasr:

Mekinin ortasina tebesirle bir daire cizilir. Bu daire,
oyuncularin Wimiinii icine alacak ve kenarlarda onlara
otuz otuz beg santimlik bir bosluk birakacak buyiklik-
te ¢izilir. Bitlin oyuncular bu daire icinde yer alirlar; bu-
rast denizle gevrili kiictictik bir adadir ve denizde kopek-
balig striileri dolagmakrtadir. Sikisik diizen, adada mah-
sur kalan oyuncular birbirlerini denize iterler. Denize du-
sen oyuncular kopekbalig olur ve tebesir dairesinin ¢ev-
resinde bir halka olusturup kalanlan kendilerine dogru
cekerler. Oyun, son oyuncunun daireden disan ¢ekilme-
siyle tamamlanur.

4. Mizrak Doviisi:

Iki ¢iftle oynanan bu oyunda, birer kisi at, Otekiler de ata
binen sovalyeler olur. Her binicinin elinde gazete kag:-
dindan bir mizrak vardir. Oyun ya tebesirle sinirlanmug
dairede ya da yine tebesirle sturlannmus dar bir koridor
Gizerinde oynanir. Her iki taraf da gazeteden yapilnug
muzraklariyla birbirini diirterck ya binicinin ya da atin
dengesini bozmaya ¢alisir. Geri kalan oyuncular kral, kra-
lice, prens, prenses, saraylilar ve halk olarak yarigma ala-
ninin ¢evresinde toplanirlar. Yenilene, yani dengesi bozu-
lup diigene, olim cezast mi, yoksa oliimden daha beter
olan ‘serefsiz yasama’ cezasi mt verilecegi krala ya da k-
raliceye aitir. Yarigma sonrasi kral ve maiyetinin alandan
ayrihslan, diger saraylilarin ve halkin onlan selamlamala-
n dogaclamaya dayanan bir torensel gosteri olarak ger-
ceklestirilir.

5. Horoz Doviisi:

tki oyuncu, elleri arkalarinda birlegmis olarak bir tebegir

dairesinin icinde karsi karsiya yer alirlar. Dairenin ¢ap
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2.5 metreden fazla olmamalidir. Amag, her oyuncunun
otekini yahuzca gogsiiyle itip daire disina ¢ikarmasidir.
Burada bacaklann ve ayaklarnn gevikligi ile goégsun glic-
lii olmasi aranir. Boyle bir oyunda kadinlar bu ¢aligmay
sirtlarim kullanarak yaparlar. Bu da Elizabeth dénemi
kadinlaninin dik ve glgli tavirlan igin yararh bir ¢aligma
olur.

6. Copliikk Horozu:

Bu ¢alismayla, fiziksel hareketlere sz de eklenir. Oyun-
cular, Shakespeare’in herhangi bir oyunundan otuz ya
da kirk dizeyi ezberlerler. Tirad ya da soézler fiziksel ha-
reket doguracak, devingen tiirden olmahdir. Ornegin,
Hamlet'in 1I. Perde, 2. Sahne’nin sonundaki, “Ab, nasil
bir usak, ne asagiik bir koleyim ben!” diye baglayan tira-
dy; Julius Caesardiki, Cassius'un 1. Perde, 2. Sahne'deki,
“Elbette ya, daracik diinyayr Colossus beykeli gibi iki bu-
cagr arasma almig; biz degersiz adamliar...” sdzleriyle
baglayan tirads; ve Lear'in III. Perde, 2. Sahne’deki sozle-
rinin birlegtirilmesiyle ortaya ¢ikanlacak bir tirad ve da-
ha buna uygun nicesi béyle bir ¢calismada yararh olabi-
lir. Zeminden 20 cm. yukseklige ti¢ ya da dért podyum
yerlestirilir. Bir oyuncu bunlarm Gizerine ¢ikip tiradin
soyler. Elinde bukulmiig bir gazete vardir. O tiradini s6y-
lerken bir iki oyuncu ellerindeki btikiiimus gazetelerle
onu ylkseltiden indirmeye ¢ahisirlar. Eger bunda basan-
Ii olurlarsa tirach séyleyen oyuncu diger yikseltiye gecer
ve sozlerini orada surdurir. Oyuncular bu kez onu bu
akug ikinci yikseltiden indirmeye ¢ahsirlar. Bu oyun, ti-
rad bitinceye ya da oyuncu yuikseltiden indirilinceye ka-
dar stirer. Yiikselt tizerindeki oyuncu bu mudahaleler si-
rasinda tiradin anlamim ve akisim bozmamaya c¢alisir.
Eger miidahaleler onu sasirtmugsa, bagka bir yikseltiye ¢i-
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karak bagtan baslar. Bu ¢alisma hem dikkatin odaklan-
mast, hem de fiziksel yeterlilik icin yararlidir.

7. Telgraf:

Shakespeare’in yazdig her timce, her sozciik seyirciye
iletilebilmelidir. Bunun i¢in, oyunculann rolleri geregi
ezberledikleri tiradlara ve timcelere tamamen egemen
olmalar1 gerekir. Oyuncunun, metindeki konugmalarn
kendi kafasinda kugku gotirmez bir bicimde ¢ozmesi
icin baz1 ¢alismalar vardir. Bunlardan biri, uzun ya da ki-
sa tiradlarin 6zetlerini (sinopsisini) ¢tkarmakur. Bagka bi-
ri, tiradi bir telgraf gibi yeniden kaleme almaktir. Bunun
yarar, tiradin en can alic1 yerlerini 6n plana ¢ikarmakur;
boylece bir tek 6nemli sozciiglin unutulmasinin ya da
yer degistirmesinin nasil anlam kaybina neden oldugu
daha iyi gorilebilecektir. Macbeth'in I. Perde, 7. Sahne'-
deki, “Yapmakla olup bitseydi bu is” s6zleriyle baslayan
tiradi telgraf biciminde soyle olacakur:

Bu is vapilacaksa hemen yapilmali. Ama bu diinyay:
kazansan bile Oteki dinyayr kaybedersin. Ama yarg:
bu diinyada veriliyor. O, burada iki kat giivenlikte.
Her geyden énce akrabasiyun ve evsahibiyim. Ustelik
Duncan ¢ok erdemli bir kral. Herkes gozyass déker
onun igin. Beni kigkirtan tek sey kendi hursim. Ama o
hirs da beni éteki tarafa digtriyor.

Eger bu telgraf ¢aliymas: yapilmazsa hangi so6zcikle-
rin temel olduklari, hangilerinin ikinci planda yer aldik-
lari net bir bicimde anlagilamaz. Buradaki amacg, sézct-
gin iskeletini ornaya ¢ikararak bitin tiradin anlamin
netlestirmek ve vurgular, renkleri, baglan ortaya ¢ikar-
maktir. Oyuncunun tim tradlan bu sekilde ¢oziimleme-
si ¢ok yararhdir.
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8. S6zel Daire:

Oyuncular daire seklinde otururlar. Ya Shakespeare’in
oradakiler tarafindan bilinen baz Gnli dizeleri ya da ¢a-
bucak 6grenilen birtakim dizeler segilir. Bir oyuncu seci-
len dizenin ilk sdzctigu ile konugmaya baglar. Onun sa-
gindaki oyuncu ikinci sozciik ile devam eder, sonraki
Gguinct, daha sonraki dordiincti ve besinci olarak daire-
nin sonuna kadar bu minval tizere gider. Bu ilk okuma-
daki amag, bir 6nceki oyuncunun konusmasindaki nite-
ligi oldugu gibi alarak onu bir sonraki oyuncuya aktar-
makur. Okunan dize ya da tirad sonlarup yeniden basa
gelindiginde, yani ikinci okuyusta, birinci oyuncu parga-
nin niteligini degistirir ve yanindaki de bu nitelige gore
devam edip uglinclye aktarir. Bu degisiklik ton, voliim,
renk, tartim ve vurgu degistirilerek gerceklestirilir. Bu,
oyunculann yerletini degistirerek ve tiradin degisik yer-
lerinden baslayarak tekrarlanir; boylece oyuncular degi-
sik yerlerde farkli okuyuslarla metne egemen olmaya
baglarlar.

Bu aligirma sonucunda su sorularm yanitlanm bula-
cak bir tartisma acilmali:

1. Hangi sozciik niteliklerinin degistirilmesi zordu?

2. Tiradin anlamini en ¢ok degistiren hangi niteliklerdi?

3. Sira onlara geldiginde, oyuncular dizenin tarumina ne
kadar girebildiler?

4. Oradakilerin (grubun) digtincesine gore, dizenin ya
da tiradin en etkili yeri neresidir?

Bu alisirmay: sozcuklere hareketleri ekleyerek aym
yolda strdurtin (burada edatlar ve baglaglar bile fiziksel
hareketlere donustirilmelidir). Bundan sonra dizeyi ya
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da tiradi yalmzca hareketlerle calisin. Bundan sonra,
dogru yorumu ve anlamu net bir bigimde iletebilmek i¢in
hangi hareketlerin gereksiz, hangilerinin uygun oldugu-
nu saptayn.

Playback:

Bu, yukandaki alisurmadan ¢ikanlan kisisel bir tem-
rindir. Oyuncunun ses kayit cihazina gereksinimi vardir.
Manzum bir pargay: kendi sesinizle ses cihazina kayde-
din. Sonra dinleyin. Bundan sonra degisik vurgu nokta-
lartyla aym par¢ayr kaydedin. Yine dinleyin. Bu islemi
farkhh tonlama, renk, bikim, tartm vb. ile birkac¢ kez
stirdirtin. Ancak bunu yaparken dizenin ya da tiradin
anlamim degistirmeden farkh ses olasiliklarini deneyin.
Sonra bunlan bagka bir oyuncuya dinleterek onun fikri-
ni alin. Ses kaynt cihazina okuduklarmza akilla degil,
duyguyla tepki verin. (Bu temrinin bir bagska yolu, pro-
fesyonel bir aktériin aym tiraddaki ses kayitlarini dinle-
mek olabilir.)

Siirsel Palet:

Hayalinizden kisa bir tirad yazin ve size verdigi imge-
yi bir kagit tzerinde bi¢cimlendirip renklendirin. Bunu
karakalem ya da suluboya kullanarak yapmaniz daha et-
kileyici olur. Bilinen kaliplardan kaginin. Orman daima
yesil olmaz, deniz de mavi... Imgenin saglayacag: etki-
nin bilincinde olun. Biitun tirad: imgeleminize gore bi-
cimlendirip renklendirdikten sonra, nasil bir dokunun
ortaya ¢ikugina bakin — herhalde soyut bir resme benze-
yecektir. Tiradin etkisini gorsel olarak degerlendirin.
Golgelerin ve renk tonlarinin birbirine uyumlu olup ol-
madigina bakin; ya da digerlerinden farkli, onlanin diin-
da kalan imgeler var mu gorin.
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9. Kinetik imgcler:

Oyuncular cifter cifter bildigimiz ayna temrinine baslar-
lar. Tam bir konsantrasyon ve streklilik saglandiginda,
1. egitmen ciftlere basit imgeler verir: riizgarda agaclar,
dalgalanan bayrak, akan ¢esme vb... Ciftler bunlan ayna
temrininde gerceklestirirler. Bu temrinler tamamlandik-
tan sonra, 2. egitmen, ¢iftleri ayinp onlara tek tek soyut
ve daha karmagik imgeler verir: kirmizi, pazartesi saba-
hi, kakaolu dondurma, vb... Bu bireysel bir ¢alismadir.
Oyunculara arastinp bulmalar: icin zaman vermek gere-
kir. Oyuncular tim bedenleriyle bu temrini yapmaya
basladiginda (ki burada biraz yol gostermek gerekebilir),
Shakespeare’e iliskin imgelere gegilebilir. Burada oyun-
cular akilcr yoldan yoruma gitmemeli, bir imgenin siirsel
anlamint bedenleriyle géstermelidirler. Bu ¢aligmalarda-
ki hedef, fiziksel hareketleri bulgulamak degil — oyuncu,
sahnedeki oynayiginda aymi imge icin hicbir hareket
yapmasa bile — onun sézlerini destekleyecek imgelerin fi-
ziksel anlanunt ortaya ¢cikarmaktir. Bu, gerek fizik ge-
rekse duygu agisindan yogun bir ¢alismadir, bunun igin
de her defasinda, on bes-yirmi dakikadan fazla siirme-
melidir. Ancak bu, provalardaki atdlye calismalannda
her giin yapilmasi gereken ve uzun zaman gerektiren bir
calismadir.

Bu ¢alismanin bir uzanust, bir konugmadan bir dans
¢ikarmakla elde edilir. Oyuncular, Shakespeare’den iki
¢ dakikalik bir par¢a ezberlerler; bir dans tirii (klasik
bale, modern dans, caz, flamenko, disko vb.) secilir. Bir
oyuncu tiradt okurken digerleri secilmis olan dans stili-
ne gore dogaclamaya dayanan bir yorumla dans ederler.
Parca, degisik dans stilleriyle denenir. Burada énemli
olan, oyunculann soyutlamalara gitmeden, se¢ilmis olan
dans stiline bagl kalmalandir; ¢iinkii dans stili ile ¢alis-
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ma belli bir yaptya ve disipline otrtulmus olur. Sonun-
da, o pargaya en uyumlu olan dans stiline gére, oyuncu-
lar pargayr yorumlarlar. Her oyuncu konugmanmn dans
dizenini yapuktan sonra, parcadaki sozleri soylerken
dans eder. Bu ¢alisma, oyunculara, dizelerin ya da tim-
celerin fiziksel bicimi, tartimi ve ebatlart hakkinda net bir
fikir verir.

10. ............ Yasaminda Bir Gin:

Bu bir tirad temrinidir. Oyuncular yarim daire biciminde
otururlar. Ortada birka¢ sahne esyast ve donatimhk (ak-
sesuvar) vardir (masa, iskemle, kalem, kigit, pipo, siga-
ra vb.). Her oyuncu, sirayla, yarim dairenin ortasina ge-
lir ve bagindan gecen eglenceli bir olayr anekdot olarak
anlatir. Bu bir stand-up’cinin tavriyla olmalidir. Bundan
sonra her oyuncu bir 6nceki giin hakkinda, asagidaki
degisik sekillerde, iki G¢ dakikalik bir 6zet yapar:

i. Yargic oniinde taniklik yapan bir kisi gibi

ii. Yiksek sesle dusiiniir gibi

iii. Uzaktaki bir dostuna mektup yazan biri gibi

iv. Olayla yakindan ilgili bir kisi olarak onu yeniden ya-
sayan biri gibi

v. Olay: distinirken kopegiyle ya da ickisiyle konugan
bir adam gibi.

Ovyuncular oturabilirler, masaya yaslanabilirler, masa
cevresinde dolagabilirler ya da herhangi bir sey yapabi-
lirler, ama 6nemli olan onlarin anlattklan olay Uzerinde
dikkatlerini odaklamalari, sectikleri tavri sirdiirmeleri ve
cevrede oturup kendilerini seyreden diger oyunculann
farkinda olmalandir. Oyuncular anlatacaklar olaym han-
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gi bicime uydugu lzerinde kendi se¢imlerini yapmalidir-
lar. Boylece, tek bir 6zet igin degisik tarzlar kullanilnug
olur. Bu ¢alismay: bir Shakespeare tiradiyla yapmanin
¢ok yarart vardir. Boylece, oyuncu, ayni tirada kag yol-
dan ulagabilecegi konusunda bir fikir sahibi olur. Bu ¢a-
lismalardan sonra, dogru yapilanlar Gzerine bir tarugma
agtlmahidir. Burada seyircinin ilgisinin ¢ekilip ¢ekileme-
yecegi tizerinde durulmalidir. Shakespeare’in bir¢ok tira-
dinin ¢ogu seyirci tarafindan iyi bilindigi goz éniine ali-
narak onlan ilging kilacak olan seyin oyuncunun perfor-
mansi oldugu hi¢bir zaman unutulmamalidir!

12. Retorik Jestler (Chirologia/Chironomia):

Bu ¢alisma Bulwer'in on yedinci yiizyildaki jestlerin re-
torik sézliigii Gizerine temellendirilmistir. Ancak bu ¢a-
lismanin amac: bir dizi mekanik jesti 6grenmek degil,
Shakespeare donemindeki tavir ve hareketlerden ¢ika-
rak oyuncunun imgelemini kullanmasi, hareket-tavir si-
nirlarim genigletmesi ve o dénemin kodlarini bu doéne-
min seyircisi i¢in transpoze etmektir. Bu kaliplan ince-
leyerek bunlar bugiin icin kullanulabilir duruma getire-
bilecegimiz gibi, bazilarini hi¢ kullanmayabiliriz. Oyun-
cular, gosterilen grafikteki jestleri incelemeli, bugiin icin
gecerli olabilecekleri sectikten sonra, bu secilenleri ¢a-
lismalidir,

1. Oyuncular ift ¢ift ayrndmali, ayna temrini ile yukar-
idan baslayarak bedeninin parcalann: tek tek, (siray-
la bag, burun, ¢ene, boyun, omuz, kollar, eller, par-
maklar, bel, kal¢alar, bacaklar, ayaklar, ayak parmak-
lary) karsihikli hareket ettirmelidir.

2. Bundan sonra, sirayla tek tek hareket ettirilen organ-
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larla ve grafikte gosterilen jestlerle birlikte bunlarn
anlamlanni saglayan sozler soylenmelidir.

3. Bu da bittikten sonra, partnerlerden biri jest ve sozle
kendi duygularin1 dile getirirken 6tekisi ona, dogru
tepkiyi vermelidir.

4. Egitmen, partnerleri birbirinin uzagina yerlegtirerek
onlara bazi durumlar ve konular vermeli. Bu konula-
ra ya da durumlara uygun olarak oyuncular birbirle-
riyle Shakespeare tslubu iginde s6z ve hareketle ile-
tisim kurmahidirlar. Oyunculanin birbirlerinin uzagina
gotirilmeleri, jestlerin bityimesine neden olacakur.

5. Son olarak Shakespeare’in oyunlarindan bir metin
pargast segilir; her oyuncu jestik sézIigi kullanarak
digerleriyle iletisim kurar. Bundan sonra hangi jestle-
rin gerekli ve uygun oldugu Gzerinde tartigiir. Oyun-
cular bu jestik sézlikten kendi tavirlanini ve jestlerini
uretebilirler.

13. Mizag¢ Oyunu:

Elizabeth dénemi psikolojisi bir dizi miza¢ Gzerine te-
mellendirilmistir ve bunlann dengelenmesi ile bireyin bir
Shakespeare rolinii nasil oynayacag: saptanabilir. Mizag,
ayni zamanda bir Shakespeare karakterinin ¢ekirdegi ya
da rollerin temel karakteristigi olarak benimsenmelidir.
Bu c¢alismada, oyuncular, ustlendikleri karakterleri yarat-
ma ve canlandirmada mizag¢ niteliklerini kullanmay: 6g-
renirler. Oyuncular, ¢alismaya, bedenlerini dogru ve ya-
lin bir bicimde tutarak mekinda yurime ile baglarlar.
Sonra egitmen tarafindan onlardan, yeri siiplirme, pen-
cereleri yitkama, yatak yapma vb. basit, domestik drnek-
ler istenir. Sonra da bunlara belli miza¢ nitelikleri ekle-
nir: melankoli, sogukluk-duygusuzluk-kayitsizlik, iyim-
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serlik, fevrilik (birdenbire ofkelenme) gibi. Oyuncular
aynu igleri yapmay strddrirler, ama bunlara degisik mi-
zaglar eklenmigtir. Egitmen, oyunculardan, bu mizaglann
kendi tarumlann nasil etkilediginin ve tarimlarin yaptik-
lart igin temposuna nasil yansidiginin farkinda olmalari-
nt ister. Oyunculann, nitelikleri ¢cabuk kapmalari i¢in on-
ce basit konular verilmelidir.

Bagka basit bir durum: Bir grup, otel rezervasyonun-
da yanlighk yapildig: icin oda bulamaz. Oyuncular, 6n-
ceden hazirlanmus kartlardan hangi mizagla oyanayacak-
larint kart ¢ekerek Ogrenirler. Bu durumu, segtikleri mi-
zagla oynarlar. Verilen durum icinde bu mizaclar kendi-
sini goyle gosterebilir:

Melankalik  : Buna hazirlikli olmaliydik.

Kayitsiz : Ee, ne yapalm, bir seyler bulunur.

lyimser : Belki de biraz ilerde daha iyi bir otel bulunabilir.
Fevri: Buramin nmilidiirii nerde? Onun boynunu kiracagxm!

Sahne ilerledikce karakter de gelisir. Ve oyuncu belli
bir mizagla oynadiginda yeni bulgulara varrr. Durum
icinde, oteki karakterlere kars: belli tarumlar ve tepkiler
geligtirir. Secim yaparken ve karar verirken daha biitin-
lenmig bir karakter yaratir. Karakter, oyuncunun durum
icindeki iglevi olur. Caligma bittiginde, oyunculann bul-
gulan, tartimlan, tepkileri izerinde durup konugulmali-
dir. Ornegin, fevri mizacl olan, biyiik bir olasilikla, ani,
hizli tarumlar ve birden olugan tepkiler kesfetmistir. Ka-
yitsiz mizagh (flegmatik) olan ise dizgiin, akan bir tar-
um ve alding etmeyen bir tavir icinde oldugunu hisset-
migtir.

Bu bulgulara varan oyuncular, isik olma ya da bir ci-
nayeti plantama gibi durumlar i¢inde, karakter yaratma
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denemelerine girebilirler. Bu calismanmin biitin islevi,
oyunculann, belli bir mizacin hangi hareketleri ve tepki-
leri dogurdugunu bizzat yagamalandir. Bu tepkiler duy-
gulara yol acar, duygular da fiziksel aksiyonu ortaya ¢i-
karir. Boylece, yapay aynntilara kagmadan, bu yolla, bir
Shakespeare karakteri dogru bir bicimde ortaya ¢ikarila-
bilir. Bu ¢calisma, o karakterlerin mizaglarimi, amaglanm,
oyun icindeki durumlarnim ve aksiyon dokusunu anlaya-
rak Shakespeare karakterlerini ortaya ¢itkarmada ekono-
mik bir yaklagimdir.

DAVRANISLAR

Erkek Selami:
Sol ayak disa déniik bir bigimde hafifce arkaya atilir;

Topuklar zeminde olmak {izere her iki diz hafifge ki-
rilir;

521Pka varsa, Sag CHRET SaconD  THIND FRATIH FIETW

. - ” = =X

elle gikarlip i¢ tara- | &% & [ £ ¥ &
fa kalca hizasina ge-

N
tirilip saga indirilir; ;

e CRITURY 30W

(Bir tistiin oniin-
de ise sapka once-
den ¢ikanlip koltuk
altina sikistirilin);

Omurga ve bo-
yun dik olmak sar-
tiyla, belden yukari-
s1 hafifce 6ne egilir;

Vicut agichigs kis-
men arka ayagBa ve-
rilir;




Arkaya atlan diz hafifce disa dontiktur;

Selam, kral gibi buytik biri 6niinde verilecekse arka
diz zemine degdirilecek sekilde egilinir;

Selam sonunda beden dik duruma getirilir ve agirhik
On ayaga verilir;

Arkadaki ayak oteki ayagin yanina getirilir.

Kadin Selamz::
Her iki ayak yan yana basglanr;

Sol ayak bes on santim arkaya saga dogru getirilir;

Ayaklar, topuktan parmak ucuna kadar zemini hisse-
der;

Omurga ve boyun dik olmak sartiyla, dizler kirifarak
viicut hafifce 6ne dogru egilir;

Dizler hafifce disa agilir ve sol ayak tabani yukan kal-
kar-,

Selam sonunda yavas ve yumusak bir sekiide ayaga
kalkilir ve sol ayak sag ayagin hizasina getirilir.




Diger Davranis Sekilleri:
Bir kadinin eli 6pulirken hafifce egilinir.

Dudaklar ele degdirilmez.

Elizabeth déneminde yakin dostlann ya da sevgilile-
rin dudak dudaga 6piismesine ¢ok sik rastlanirdi.

Baska bir insana saygisini gostermek icin kisi kendi
elini operdi. Bu ancak ¢ok saygi duyulan kisilere karg:
yapihirdi.

Ne ki, 17. yyuzyilda bu saray cevrelerinde ¢ok kulla-
nilan bir selam bigimi olmustur.

Birbirinin kollarini tutarak ya da sanlarak yapilan se-
lamlama erkekler arasinda olagand: (yanak 6pme yok).

Erkekler uzun agizlikh liletagi ya da toprak pipolar
icerlerdi.

Sokaklardaki ¢oplerden ve insan digkilarindan gelen
kokulara karsi herkes, ekonomik durumlarnna gore, altin
ya da gimiis kaph parfim siseleri tagirds.

Not: Biitiin bu davranislar tizerinde caligirken miizik kul-
lanmn.
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OGRENCILERE VERILECEK
ODEVLER ICIN BiR ONERI

Elizabeth Donemi'nde

iy

2)

3)
4)
5)
6)
7
8)
N

Kiltar:

a- din, b- sanat, ¢- yazin, d- t6reler, e- gelenekler, f-
giyim kusam, g- mimari, h- beslenme, i- baninma, j-
insani iligkiler, k- felsefe, I- tiyatro.

Toplum, ekonomi ve siyaset:

a- devlet orgiitlenmesi (monargi, parlemento, iller
yonetimi, yerel yonetim vb.), b- Avrupa’daki siyasal
konum, c¢- savaglar, d- gelir dagilimi, e- vergi sistemi
vb. '

Ortacag’dan Ronesans’a Gegis.
Mizah ve Birey

Karakter Tipolojisi

Sozel Toplum - Retorigin Onemi
Ritliel ve $amata Toplumu
Gosteri Sanatlarina 1lgi
Toplumdaki Dinamik Celigkiler

10) Elizabeth Donemi Tiyatwo Yapilan

11) Shakespeare Oyunlarinda Bigim

12) Shakespeare’in Dili

13) giirlerindeki Teknik Yap:

14) Shakespeare’in Veznindeki Insana fliskin Tartim
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15) Shakespeare’deki Sézel Cambazliklar ve 1ki Anlamls
Tumceler

16) Shakespeare’in Oyunlannda Imgelem

17) Shakespeare Déneminde Giysi

18) Shakespeare Doneminde Mekin

19) Shakespeare Oyunlar i¢in Giysi Tasarimlarn

20) Shakespeare Oyunlan i¢cin Dekor Tasarimlan

21) Shakespeare Oyunlan i¢in Donaumlik (aksesuvar)
22) Shakespeare Oyunlan icin Isik Tasarimi

23) Shakespeare Oyunlan icin Mizik Onerileri

24) Shakespeare’in Oyunlan’ndaki Sahneler Igin Gerekli
Olan Atmosferler.
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gotiirmek, onu canlandirmak ve seyircinin heyecan duydugu bir yer
yapmak istiyorsak, ise oyuncudan baslamak zorundayiz.” uyarisinda
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tiyatronun énde gelen kisilerinin ¢aligmalar: da yer almaktadir.
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