~ 1= X%,

i -

_,. m W
Sual \\‘) M T
AR L1 ANH

‘agas s A

SENARYO ANATOMISI

John Truby







agorakitapligi

534



FUNDA UNCU

1973, Bursa dogumlu. Izmir Fatih Koleji'nden sonra 9 Eyliil Universitesi, Fen Ede-
biyat Fakiiltesi, Amerikan Kiiltiirii ve Edebiyat1 Boliimii'nii bitirdi. Noter yeminli
terciiman olmasimin yaninda 2000’den beri kitap gevirisi yapmaktadir. Chuck Pa-
lahniuk’tan Gdsteri Peygamberi, Gériinmez Canavarlar, Tikanma, Giince, Oliim Por-
nosu, Tekinsiz ve Carpisma Partisi (Ayrinti Yayinlar1), Brian Haycock’tan Dharma Yo-
lu (Dharma Yayinlan), Robert Mazur'’dan Escobar’n Deviren Muhbir (Beyaz Baykus
Yayinlan) cevirilerine érneklerdir.



John Truby

SENARYO
ANATOMISI

Tiirkgesi: Funda Uncu

d
agorakitaplig



Sinema Kitaplan 115

Senaryo Anatomisi
John Truby

Ingilizce'den geviren: Funda Uncu
Kapak tasanmi-mizanpaj: Sibel Yurt

© 2017; bu kitabin yayin haklan
Agora Kitaphgi'na aittir.

Basim tarihi: Mayis 2018

ISBN: 978-605-103-398-3

Baski ve Cilt: Ceylan Matbaasi
Gtiven Is Merkezi, B Blok, No 318
Topkapvlstanbul

Tel: (0212) 613 10 79

AGORA KITAPLIGI
Sertifika no: 12761
Cobangesme Mah. Altay Sk. No: 8
Yenibosna 34196 istanbul
Tel: (0212) 293 83 72
www.agorakitapligi.com
e- posta : agora@agorakitapligi.com

Dagitim: Punto Kitap, Tel: (0 212) 496 10 50



ICINDEKILER

1) Oykiiniin Yeri, Oykiiniin Zamani .......................... 1
2)0nerme .. ... 15
3) Oykii Yapisinin 7 Temel Adim1 . .................ccooon.... 39
4) Karakter . ... ... 55
S5)Ahlaki Sav . ... .. ... 106
6) Oykiiniin Gegtii Yer ...............ccooiiiiirenennnn... 140
7) Sembol Dokusu ............ ... . ... ol 215
8) Olay OTgUSll . . ..o\t vt 250
9) Sahne Orglisti .. .........ouvviiiiiiiiiiieeiiiinn... 315
10) Sahne Yapimi ve Senfonik Diyalog . ...................... 353

11) Bitmeyen Oykil . ... 422






1
OYKUNUN YERI, OYKUNUN ZAMANI
&

Herkes 6ykii anlatabilir. Hatta bunu her giin yapariz. “Bugiin iste
ne olduguna inanamazsin.” Veya “ne yaptigimi tahmin et”. Veya “he-
rifin biri bara girdi...” Yasarken binlerce 6ykiiyii gériiyoruz, duyuyo-
ruz, okuyoruz ve anlatiyoruz.

Asil sorun giizel bir 6ykiiyii anlatirken ortaya cikiyor. Usta bir 6y-
kii anlaticis1 olmak ve karsiiginda da para kazanmak istiyorsaniz, kar-
siniza ¢ikacak biiytiik sorunlan da ¢ozmelisiniz. Her seyden 6nce in-
san hayatinin anitsal bir degeri oldugunu gostermeli ve sebeplerini an-
latmahisiniz. Cok biiyiik ve karmasik olan bu konuyu derinden, tam
olarak anlamalisiniz. Sonra da bu anlayisimiz1 bir 6ykiiye uyarlamali-
siniz. Bir yazar i¢in en biiyiik sorun da budur iste.

Oykil tekniginin zorlugu konusunda net bir sekilde konugmak is-
tiyorum ¢iinkii yazarlar bu sorunlarini asacaklarin ancak bu sekilde



umut edebilirler. Birinci zorluk ¢ogu yazarn 6ykiiyii diistintirken kul-
land1g1 terminolojidir. Aristoteles’e kadar uzanan ‘yiikselen aksiyon’,
‘zirve’, ‘ileri karmasa’ ve ‘¢6ztim’ gibi terimler ytiizeysel ve neredeyse
anlamsiz bir sekilde teoriktir. Bu konuda diiriist davranacagim: Oy-
kii anlatanlara gore bunlann pratik bir degeri yoktur. Kahramanim-
zin parmak uglanyla bir yere tutundugu, diiserek 6lmesine saniyeler
kalmis bir sahne yazdigimz1 diisiinelim. Bu ileri karmasa midir, yiik-
selen bir aksiyon mudur, bir ¢6ziim miidiir, yoksa dykiiniin agilis sah-
nesi midir? Higbiri veya hepsi olabilir ama bu terimler size sahneyi
nasil yazacaginizi sbylemez veya bu terimleri kullanarak yazmak da
imkansizdir.

Klasik 6ykii terimleri iyi bir teknik agisindan daha da biiyiik bir
zorlugu getirir: ykiiniin ne oldugu ve nasil isledigiyle ilgili fikir. Ye-
tismekte olan 6ykii anlaticisi olarak siz muhtemelen ilk 6nce Aristo-
teles’in Poetika’sim1 okumus olabilirsiniz. Bence Aristoteles tarihteki
en biiyiik filozoftur. Ama giiclii olmasina ragmen 6ykiiyle ilgili fikir-
leri sasirtici bir sekilde dardur, sinirh olay orgiisiine ve tiire odaklan-
mistir. Ayn1 zamanda asin derecede teoriktir. Oykii yazmanin pratik
tekniklerini Aristoteles’ten 6grenmeye ¢alisan ¢ogu 6ykii anlaticisi-
nin ellerinin bos kalmasinin sebebi budur.

Siz senaristseniz, muhtemelen Aristoteles’ten dykiileri daha basit
bir sekilde anlatan ‘3 sekansh yapr'ya ge¢missinizdir. Bu biiyiik bir ha-
tadir ¢linkii Aristoteles’e kiyasla ti¢ sekanslh yapiy1 anlamak kolay ol-
masina ragmen, iimitsiz bir sekilde basit ve cogu yonden de hatahdir.

‘3 sekansh yapr’, film olarak gekilecek her dykiide ii¢ ‘sekans’ ol-
dugunu 6ne siirer. Birinci sekans, agihstir. Ikincisi, ortasidir. Ugiin-
ciisii de sonugtur. Birinci sekans asag1 yukar 30 sayfa tutar. Ugiincii
sekans da asag) yukan 30 sayfa tutar. lkinci sekans yaklagik olarak
60 sayfadir. Bu 3 sekansh 6ykiide iki veya ii¢ olay 6rgiisii vardir (bun-
larin ne oldugu yazilmamistir). Anladimiz m1? Harika. $Simdi oturun
da profesyonel bir senaryo yazin.

Bu 6ykii teorisini basitlestiriyorum ama o kadar fazla basit degil.
Boyle bir kolay yaklasimin Aristoteles’ten daha az degeri oldugu ba-
rizdir. Ama en kotiisii de mekanik olan bir 6ykii fikrini 6ne siirme-
sidir. Sahnelere bolmekle ilgili fikir geleneksel tiyatrodan gelir ve oyu-
nun bittigini anlatmak i¢in perdeyi kapatiniz. Bunu sinemada, roman-



larda ve kisa dykiilerde yapmak zorunda degiliz; bu, tek perdelik ti-
yatro oyunlar i¢in de gegerlidir.

Kisaca sahnelere bolmek 6ykiiniin disindadir. 3 sekansh yapi, 6y-
kiiniin tizerine konmus mekanik bir baskidir ve 6ykiiniin gitmesi
veya gitmemesi gereken yerle bir ilgisi yoktur (bu, i¢ mantkur).

3 sekans gibi 6ykiiniin mekanik bakis acis1, kaginilmaz bir sekil-
de oykiiyii epizodik bir anlaima yol acar. Epizodik 6ykii, bir kutu
icindeki parcalar gibi pargalarin koleksiyonudur. Oykiideki olaylar
kendi baslarina var olur ve sonuna kadar birbirlerine baglanmaz ve-
ya stirekli gelismezler. Sonug olarak ortaya, izleyiciyi gelisigiizel et-
kileyen bir 6ykii ¢ikar.

Oykii anlatmakla ilgili bir bagka sorun, yazma siirecidir. Cogu ya-
zar Oykilye mekanik bir sekilde baktigindan, dykii yazarken meka-
nik bir yontem kullanir. Bir senaryonun satacagim 6ne siiren hatah
nosyonlara baglamp kalmis senaristler ne popiiler ne de iyi bir senar-
yo yazabilirler. Genellikle senaristlerin aklina alt1 ay 6nce gérdiikleri
bir filmden azicik farkh bir éykii gelir. Sonra da dedektif, agsk veya
aksiyon gibi bir tiirii kullanir ve forma uygun bir sekilde karakterleri
ve olay 6rgiisti temposunu (6yki olaylarim) doldururlar. Sonug: ori-
jinal olmas1 miimkiin olmayan, timitsiz bir sekilde genel ve mekanik
bir 6ykii.

Bu kitapta size daha iyi bir yontem gostermek istiyorum. Amacim
iyi bir dyktiniin nasil isledigini ve bunu yaratacak teknikleri acikla-
mak, boylece kendi basiniza giizel bir 6ykii yazma sansini yakalaya-
caksiniz. Bazilarn, insanlara nasil giizel bir 6ykii yazilacagin anlat-
manin imkansiz oldugunu soyleyeceklerdir. Ben boyle diisiinmiiyo-
rum ama 6ykii hakkinda eskiden yapilandan farkh bir sekilde dii-
stinmemiz ve konusmamz gerektigi kanisindayim.

Roman, tiyatro oyunu, televizyon igin piyes ve kisa dykii yaziyor
olsamz bile en basit anlamda 6ykii anlatanlarin isine yaracak pratik
yazinbilimini ortaya koyacagim:

e Giizel bir dykiiniin canli oldugunu gosterecegim; oykii me-
kanik degil, bilyiiyen canh bir bedendir.

o Oyki anlatmayn, sectiginiz ortam veya tiire bakmaksizin basa-
rih olmaniza yarayacak uygun tekniklere sahip detayh bir sa-
nat gibi gérecegim.



e Canl yazma siirecini ¢alisacagiz, yani 6ykiiyle ilgili orijinal fik-
rinizden dogal olarak biiyiiyecek karakterler ve olay orgiisii
yaratacagiz.

Oykii anlatanlann karsilagugi en énemli zorluk, yukaridaki birin-
ci ve ikinci gérevlerin arasindaki zithkutr. Genis 6lgiide teknik kulla-
narak yiizlerce, hatta binlerce 6geden bir 6ykii yaziyorsunuz. Buna
ragmen oykii, izleyiciye canli gériinmek zorunda; biiyiiyiip zirveye
ulasan tek bir sey gibi gériinmesi gerekiyor. lyi bir 6ykii anlaticisi
olmak istiyorsaniz, nasil davranacaklarina siz karar verdiginiz halde
sanki karakterler kendi basina hareket ediyormus gibi bir teknik kul-
lanmak zorundasiniz.

Bu anlamda 6ykii anlatanlar sporcu gibidirler. Yaptigx her seyi ko-
layhkla yapiyormus gibi, bedeni dogal olarak o sekilde hareket eden
bir sporcu gibidir. Ashinda yaptig1 sporun tekniklerini o kadar ¢ok ¢a-
hismstir ki, teknigi gozden kaybolur ve izleyici sadece giizelligi goriir.

ANLATAN VE DINLEYEN

Yazma siirecine tek satirlik bir aciklamayla basit bir sekilde gire-
lim: Anlatan dinleyiciye birinin istedigi seyi almak i¢in neyi nasil yap-
tigin1 anlatir.

Burada ti¢ 6geden sz ettigimizi anlayin: anlatic, dinleyici ve an-
latilan 6ykii.

Oykiiyii anlatan kisi, oynayan ilk ve en énemli kisidir. Oykiiler ya-
zarin izleyiciye oynadigi s6zlii oyunlardir (skoru tutmazlar, bunu
stiidyolar, sistem ve yayinevi yapar). Oykiiyii anlatan, karakterleri ve
aksiyonlar1 olusturur. Ne oldugunu, bir sekilde tamamlanan aksi-
yonlan ortaya koyar. Oykiiyii simdiki zamanda anlatsa bile (tiyatro
oyunu veya senaryoda oldugu gibi), biitiin olaylar toplar ki dinleyi-
ci bunun tek bir birim, tam bir 6ykii oldugunu hissetsin.

Ancak 6ykii anlatmak, ge¢cmis olaylar1 uydurmak veya hatirlamak
degildir. Olaylar sadece agiklayicidir. Oykiiyii anlatan yogun anlar
seger, birbirine baglar ve insa eder. O anlar o kadar yogun olur ki, din-
leyici o anlan yasadigim hisseder. Oykiiyii iyi anlatanlar izleyiciye ha-
yatta olanlan anlatmazlar. O hayatin tecriibesini izleyiciye yasatirlar.



Yagamn ashdir ama taze ve yeni olmasi sebebiyle izleyicinin kendi
yasamindan farkhdur.

Oykiiyii iyi anlatmak, izleyicinin, karakterin yaptig1 seyi yapma-
sina sebep olan giicleri, se¢imleri ve duygulan anlamas i¢in mevcut
olaylan tekrar yasamasim saglar. Oykiiler izleyiciye bilgi -duygusal
bilgi- veya bilgelik olarak bilinen seyi verir ama bunu oyunbaz ve eg-
lenceli bir sekilde verir.

Izleyicinin bir yasam tekrar yasamasina sebep olan sézlii oyunla-
rin yaraticisi olarak insanlar hakkinda bir ¢esit yapboz oyunu kura-
cak ve dinleyicinin bunu ¢6zmesini isteyeceksiniz. Yazar bu yapboz
oyununu iki ana yontemle yaratir: izleyiciye uydurulmus bir karak-
terle ilgili bilgiler verir ve baz1 bilgileri de saklar. iInandirmak igin bil-
giyi saklamak veya gizlemek sartur. 1zleyiciyi karakterin nasil bir ki-
si oldugunu ve ne yaptigin1 bulmaya zorlar ve onu dykiiye ceker. 1z-
leyici artik oykiiyii tahmin etmiyorsa, izleyici olmaktan vazgeger ve
oykii durur.

~ Izleyici 6ykiiyti hem hisseden (yasam tekrar yasamak) hem de bi-
len (yapboz oyununu ¢6zmek) kisi olmay1 sever. lyi dykiilerin hep-
sinde bu iki durum vardir. Ancak meydana gelen dykiiniin bir agin
uctan digerine, duygusal melodramdan polisiyeye gectigini gérebi-
lirsiniz.

OYKU

Milyonlarca olmasa bile binlerce farkh 6ykii vardir. O zaman bun-
lan 6ykii yapan sey nedir? Oykiilerin hepsi ne yapar? Oykilyii anla-
tan kisinin izleyiciye anlattigx ve sakladig1 sey nedir?

Kilit nokta: Biitiin dykiiler dramatik kodlamay: ifade eden ileti-
sim ¢esididir.

Insanoglunun derinlerine gomiilmiis olan dramatik kodlama, bir
insamin nasil biytidiigiiyle ilgili sanatsal bir agiklamadir. Bu kodla-
ma her 6ykiiniin altinda devam eden bir siiregtir. Oykiiyii anlatan ki-
si bu siireci belirli karakterlerin veya aksiyonlarin arkasina saklar.
Ancak izleyicinin en nihayetinde iyi bir 6ykiiden aldig sey, biiyiime
kodlamasidir.

Dramatik kodlamaya en basit sekilde bakalim.



Dramatik kodlamada arzu, degisimi tetikler. Oykiiniin gectigi yer
“duigtiniiyorum, dyleyse varim...” ctimlesiyle 6zetlenmez, daha ¢ok
“istiyorum, dyleyse varim” ciimlesiyle agiklanir. Her tiirlii arzu, diin-
yay1 dondiiriir. Her bilingli canhy: ileriye dogru siirer ve onlara yén
verir. Bir 6ykii kisinin istedigi seyi, onu almak igin yapacaklarini ve
bunun neye patlayacagin ortaya doker.

Bir karakter bir seyi arzularsa, 6ykii ‘iki bacagiyla yiirtime’ye bas-
lar: hareket etmek ve 6grenmek. Arzusunun pesinden giden karak-
ter istedigini almak igin harekete gecer ve onu diizgiin bir sekilde el-
de etmenin yollanyla ilgili yeni bilgiler 6grenir. Yeni bilgiler 6gren-
digi anda karar alir ve hareketlerini degistirir.

Biitiin oykiiler bu sekilde ilerler. Ama baz1 6ykii gesitleri bu ey-
lemlerin bazisim 6ne ¢ikarir. Hareket etmekle ilgili eylemi daha fazla
one ¢ikaran tiirler mittir, sonradan aksiyon olarak adlandirilmstir.
Ogrenme eylemini daha fazla 6ne ¢ikaran tiir ise polisiye ve ok yon-
ltt dramadr.

Arzusunun pesinden giden ve durdurulan (durdurulmazsa dykii
biter) karakter miicadele etmek zorunda kalir. Bu durum onun de-
gismesine yol agar. Dolayisiyla dramatik kodlamanin ve 6ykiiyti an-
latan kisinin esas amaci, karakter(ler)de bir degisiklik oldugunu ve-
ya bu tiirlii bir degisikligin ni¢in olmadigim ortaya koymaktir.

Farkh oykii cesitleri insanlardaki degisikligi farkl yéntemlerle or-
taya koyar:

Mitler dogumdan 6liime, hayvanlardan ilahilere kadar en genis ka-
rakter cesidini gostermeye meyillidir.

Oyunlar tipik olarak ana karakterin karar ammna odaklanir.

Filmler (6zellikle de Amerikan filmleri) ¢ok fazla gii¢ kullanarak

simrh bir amaca ulasirken karakterin ugrayabilecegi minik degisimi
gosterir.

Klasik kisa dykiiler genellikle karakterin tek ama énemli bir an-
lay1s1 kazanmasl igin yasayacag birkag olay: takip eder.

Ciddi romanlar bir insanin toplumdan nasil etkilendigini ve de-
gistigini anlatir veya degisime giden yolda ruhani ve duygusal siireg-
leri gosterir.



Televizyon igin ¢ekilmis piyesler minik toplumda yer alan ve ay-
n1 anda degismek icin miicadele eden birkag karakteri gosterir.

Drama, ergenlik sifresidir. Odak noktasi degisim anidir; kisinin
huylarindan, zayifliklarindan, ge¢misten gelmis hayaletlerden kur-
tuldugu ve daha zengin ve tam oldugu bir benlige kavustugu etkidir.
Dramatik kodlama insanoglunun psikolojik veya ahlaki agidan daha
iyi bir hale geldigi fikrini 6ne ¢ikarir. Insanlarin sevmesinin sebebi

de budur.

Kilit nokta: Oykiiler izleyiciye ‘gercek diinya’y1 gostermez, 6y-
kiiniin gectigi yeri gosterir. Oykiiniin gegtigi yer hayatin kopyas: de-
gildir. Insanoglunun hayal kurdugu halidir. izleyici hayaun isleyisi-
ni gorsiin diye yogunlastirilmig ve abartilmig insan hayaudar. '

OYKU GOVDESI

Giizel bir d6ykii canh bir siirecten gecen insanoglunu aciklar. Ama
ayni zamanda kendi i¢inde canl bir yapidir. En basit ¢ocuk masallan
bile birbirine bagh ve birbirini besleyen pek ¢ok parcadan veya alt
sistemden meydana gelir. Insan bedeni nasil sinir sistemi, dolasim
sistemi, iskelet ve bunun gibi sistemlerden olusuyorsa, bir 6ykii de
karakterler, olay orgiisii, kesif sekansi, dykiiniin gectigi yer, ahlaki
sav, sembol dokusu, sahne orgiisii ve senfonik diyalogdan (gelecek
boliimlerde bunlan agiklayacagim) meydana gelir.

Insan bedeniyle ilgili egretilemeyi kullanarak dykii gévdesini da-
ha kolay anlayabiliriz. Benim ahlaki sav olarak adlandirdigim tema,
oykiiniin beyni gibidir diyebiliriz. Karakter, kalp ve dolagim sistemi-
dir. Kesif sekansy, sinir sistemidir. Oykii yapisi, iskelettir. Sahneler
ise tendir.

Oykiiniizdeki kahraman da dahil olmak iizere kendi basina hig-
bir 6ge, siz yaratp diger 6gelere bagh olarak aciklamadiginz siirece
ise yaramayacakdr.

Kilit nokta: Oykiintin sistemlerinin her biri, digerlerini agikla-
yan ve ayirmaya yarayan oge agidir.




OYKU HAREKETLERI

Canh 6ykiiniin nasil hareket ettigini gormek istiyorsak dogaya ba-
kalim. Oykiiyii anlatan kisi gibi doga da bir gesit sekans iginde 6ge-
lerle baglant1 kurar. Sekil 1 zamanla baglanti kurmasi gereken birkag
farkl 6geyi gostermektedir.
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Doga, ogeleri sekans icinde baglamak icin bes temel model (ve
birkag cesitleme) kullamir: dogrusal, devinimli, sarmal, bsliimlerine
ayirma ve patlama. Oykiiyii anlatan da 8ykiideki olaylar1 zaman giz-
gisi altinda birbirine baglamak i¢in aym bes modeli kullanir. Dogru-
sal ve patlama agsindir. Dogrusal, diiz ¢izgi seklindeki bir yolda pes
pese meydana gelen olaylardir. Patlama ise ayn1 anda meydana gelen
her seydir. Devinimli, sarmal ve boliimlerine ayirma, dogrusal ve ay-
m anda meydana gelen olaylarin kanisimidir. Oykiilerdeki bu mo-
dellerin nasil isledigi asagida agiklanmaktadir.

DOGRUSAL OYKU

Dogrusal dykii bastan sona tek bir karakteri takip eden ve olan
olaylara tarihi veya biyolojik aciklamalar getiren 6ykidiir. Holly-
wood filmlerinin ¢ogu asin derecede dogrusaldir. Cok gii¢ kullana-
rak belirli bir arzuyu gerceklestirmek isteyen tek bir kahramana
odaklanir. Izleyici kahramanin arzusunun pesinden nasl gittigini ve
sonug olarak nasil degistigini anlatan tarihgeyi goriir.



DEVINIMLI OYKU

Devinimli 6ykii, yonii olmadan dolambach bir yolda ilerleyen 6y-
kiidiir. Dogada nehirler, yilanlar ve beyin devinimlidir.

Odise destam gibi mitler, Don Kisot, Tom Jones, Huckleberry Finn,
Little Big Man (Kiigiik Dev Adam) ve Flirting with Disaster (Biiyiik
Ask Biiyiik Bela) gibi komik yolculuk hikayeleri, David Copperfield
gibi Dickens’in yazdig1 6ykiilerin ¢ogu devinimlidir. Kahramanin bir
arzusu vardir ama bu arzu ¢ok yogun degildir, kahraman gelisigtizel
bir sekilde ¢ok fazla alan kaplar ve toplumun farkh kesimlerinden
birkag¢ karakterle karsilasir.

SARMAL OYKU

Sarmal merkeze dogru dairesel seklinde giden bir yoldur. Dogada
marul, boynuz ve deniz kabugu sarmal seklindedir.



Vertigo (Olim Korkusu), Blow Up (Cinayeti Gérdiim), The Con-
versation (Konugma) ve Memento (Akil Defteri) gibi gerilim filmleri
tipik olarak sarmaldir; karakter tek bir olaya veya aniya déniip durur
ve durumu daha derin seviyelerde derece derece kesfeder.

BOLUMLERINE AYIRMA

Boliimlerine ayirma birkag merkez noktasindan boliinen ve daha
kiiciik yollar eklenen yol sistemidir. Dogada boliimlerine ayirma
agaclarda, yapraklarda ve nehir havzalarinda bulunur.

Oykii anlatirken her dal toplumun tamamim veya kahramanin
kesfettigi ayn1 toplumun detayh bir bsliimiinii temsil eder. Boliim-
lerine ayirma formu daha ¢ok Gulliver’s Travels (Giilliver'in Gezileri)
ve Sahane Hayat (Its A Wonderful Life (Sahane Hayat) gibi sosyal
kurgularda veya Nashville, American Grdfitti (Genglik Yillar1) ve Traf-
fic (Trafik)) gibi birden fazla kahramanin éykiilerinden olusan gelis-
mis kurmacada bulunur.

PATLAMA

Patlama, aynm1 anda uzanan birka¢ yoldan olusur ve dogada vol-
kanlarda ve karahindibada bulunur.

Oykiilerde izleyiciye bir sahnede aym anda birkag 6geyi gostere-
mezsiniz ¢ ‘nkii olaylan jes pese anlatmaniz gerekir. Ancak esza-
manhhgin gériintiistini verebilirsiniz. Filmlerde bu durum c¢apraz
kesme teknigiyle yapilir.
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Eszamanh aksiyonu (gériintiisiinii) gosteren 6ykiiler, olan olay-
lan1 karsilastirmali bir sekilde agiklar. Aym anda birkag 6geyi go-
riince izleyici her 6gede gizli anahtar fikri kavrar. Bu tiir 6ykiiler ay-
n1 zamanda Sykiiniin gegtigi yeri kesfetmeyi daha fazla 6ne ¢ikarir,
Ogeler arasindaki baglantilari, toplama kimin uyup kimin uymadi-

gin1 ve nedenlerini gdsterir.

Eszamanh aksiyonu 6ne ¢ikaran oykiiler arasinda Genglik Yillart,
Pulp Fiction (Ucuz Roman), Trdfik, Syriana, Crash (Carpisma), Nash-
ville, Tristram Shandy (Beyefendinin Hayau ve Goriisleri), Ulysses,
Last Year at Marienbad (Gegen Y1l Marienbad’da), Ragtime, The Can-
terbury Tales (Canterbury Hikayeleri), L.A. Confidential (Los .1ngeles
Sirlar1) ve Hannah and Her Sisters (Hannah ve Kiz Kardesleri) vardir.
Her biri dogrusal ve eszamanli 6ykiileri kirkl bir sekilde karstinr an-
cak hepsi de bastan sona yer alan tek bir karaktere karsilik, 6ykiiniin
gectigi yerde var olan karakterleri 6ne ¢ikarir.

KENDi OYKUNUZU YAZARKEN

Gelin pratik diisiinelim: Hangi yazma siireci size giizel bir 6ykii-
yll yazma sansini verir?

Cogu yazar 6yki yaratirken en iyi siireci kullanmaz. En kolayim
kullanir. Bu durumu dort kelimeyle 6zetleyebiliriz: harici, mekanik,
kademeli, genel. Elbette bu stirecin pek ¢ok cesidi vardir ancak hep-
si su sekilde igler: '

Yazarin aklina bir 6nerme veya senaryo diistincesi gelir, bu 6ner-
me birkag¢ ay once gordiugi bir filmin belirsiz bir kopyasidir. Veya
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kendince yaratic1 bir sekilde birbirine ekledigi iki filmin kombinas-
yonudur. Giiglii bir ana karakterin énemini bilen yazar biitiin dik-
katini kahramana verir. Elinden geldigi kadar fazla kisisel 6zellikler
ekleyerek bu karakteri ayrintih bir hale getirir ve son sahnede kah-
ramanin degisecegini bilir. Kahramandan f: rkh ve 6nemsiz olan zit
ve kiigiik karakterleri diigtiniir. O yiizden o karakterler hemen he-
men zayif ve yetersiz bir sekilde sunulur.

Soz konusu tema olunca yazar, insanlar “mesaj veriyor” diyerek
onu suglamasin diye tema bulmaktan kacar veya temay1 dogrudan di-
yaloglarin iginde ifade eder. Karakter i¢in normal gériinen bir diin-
yada 6ykiiyii kurgular ve o yer genellikle izleyicisinin yasadig1 bii-
yiik bir sehir olur. Sembol kullanmaktan kaginmaz ¢iinkii semboller
besbelli ve iddialidir.

Tek bir soru sorarak bir olay o6rgiisii ve bir sahne sekansi bulur:
Ardindan ne gelecek? Kahramam genellikle fiziksel bir yolculuga ¢1-
karir. Olay 6rgiisiinii 3 sekansl yapiy: kullanarak organize eder, yani
oykiiyti ti¢ boliime ayirr, ancak yiizeyin altindaki olaylan birbirine
baglamaz. Sonug olarak olay oérgiisii epizodiktir, her olay veya sahne
birbirinden apayn durur. ‘lkinci sekans sorunlarrndan yakinir, 6y-
kiintin niye ilerlemedigini veya izleyiciyi derinden etkileyecek zirve
vurusunu niye bulamadigim1 anlamadigim séyler. En sonunda da
olay orgiisiinii itelemekten bagka bir ise yaramayan diyaloglar, ne ol-
duguna odaklanan catismalar yazar. Eger hirshysa temay:1 éykiiniin
sonunda kahramana dogrudan séyletir.

Cogu yazar harici, mekanik, kademeli ve genel bir yaklasim kul-
lanir. Bizim kullanacagimiz yazma siireci ise igsel, canl, birbirine bag-
l1 ve orijinal olacakuir. Sizi bastan uyarmaliyim: Bu siire¢ kolay de-
gildir. Ama ben bunun gercekten ise yarayan bir yaklagim oldugunu
biliyorum. Bu siireci 6grenebilirsiniz. Bu kitapta kullanacagimiz yaz-
ma siireci soyledir:

Oykiiyii insa ederken ayni zamanda giizel 6ykii anlatmanin tek-
niklerini ¢alisacagiz. En 6nemlisi, 6ykiintizii icten disa dogru insa
edeceksiniz. Bu, iki anlama geliyor: 1) Oykiiyii size gore kisisel ve 6z-
giin yapacaksiniz ve 2) senaryo diisiincesindeki orijinal kismi bulup
gelistireceksiniz. Her boliimde 6ykiiniiz biiytiyecek, daha detayh ola-
cak ve her bsliim diger boltiimlerle ilgili olacak.
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Onerme: Onermeyle baslayacagiz. Onerme dykiiniiziin tama-
minin bir ciimleye indirgenmis halidir. O 6nermede 6ykiiniin
giibresini ve fikrimizin ¢ogunu yansitmak igin o giibreyi nasil
biiyiitecegimizi bulacagz.

Oykii Yapisinin Temel Yedi Adimi: Oykii yapisinin temel yedi
adimi, dykiiniin gelismesinin ve yiizeyin altina gizlenmis dra-
matik kodlamanin temel evreleridir. Yapinin yedi adimini, 6y-
kiintiztin DNA’s1 olarak diistiniin. O yedi adimi belirlemek, 6y-
kiiniize sallanmayan bir temel olusturacaktr.

Karakter: Karakterleri olusturacagiz, ancak onlar havadan bul-
mayacak, senaryoyla ilgili orijinal diisiincenizden ¢ikaracagz.
Her karakteri digeriyle baglayacak ve kiyaslayacagiz, boylece
her biri giiglii ve giizel bir sekilde anlatilmis olacak. Sonra da
kahramanin gelismesi icin her birinin yerine getirecegi islev-
leri bulacagiz.

Tema (Ahlaki Sav): Tema sizin ahlaki degerlerinizdir, insanla-
rin bu diinyada nasil davranmasi gerektigiyle ilgili fikirleriniz-
dir. Ancak mesajimzi vermek icin karakterlerinizi sdzcii yap-
mak yerine, senaryo diisiincenizde dogal olarak var olan tema-
y1 ifade edecegiz. Ve bunu 6ykii yapisinin i¢inde yapacagiz ki
izleyiciyi sasirtsin, derinden etkilesin.

Oykiiniin Gegtigi Yer: Kahramanin akibeti i¢in 6ykiiniin gectigi
yeri yaratacagiz. Oykii, kahramanimzi agiklamaniza yardimc
olacak ve izleyiciye kahramanin gelismesinin fiziksel ifadesini
gosterecek.

Sembol Dokusu: Semboller fazlasiyla sikistirllmis anlamlarin
paketleridir. Karakterlerin, 6ykiiniin gectigi yerin ve olay 6r-
giistiniin farkh yonlerinin altin1 gizen veya ileten sembol do-
kusunu bulacagiz.

Olay Orgiisii: Karakterlerden dogru 6ykii seklini bulacagiz;
olay orgiisii, 6zgiin karakterlerden ortaya ¢ikacaktr. Oykii ya-
pisinin yirmi iki adimim (temel yedi adim, art1 on bes adim
daha) kullanarak yiizeyin altindaki biitiin olaylarin birbirine
bagh oldugu, sasirtici, ancak mantik agisindan gerekli olan bir
sonug yazmak igin bir olay 6rgiisii yaratacagiz.
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* Sahne Orgiisii: Sahneleri yazmadan hemen &nce, biitiin 6ykii
cizgileri ve dokuya giizelce islenmis temalarla beraber, oykii-
deki biitiin sahnelerin listesini yapacagz.

e Sahne Yapimi ve Senfonik Diyalog: En sonunda da 6ykiiyii yaza-
cagiz, her sahneyi kahramaninizin gelismesini gosterecek se-
kilde insa edecegiz. Olay 6rgiisiinii zorlayan diyaloglar degil,
senfonik kalitesi olan, bir anda pek ¢ok ‘enstriimant’ ve seviye-
leri birbirine katan diyaloglar yazacagiz.

Yazdigimiz 6ykii gozlerinizin 6niinde gelisirken size sadece su ko-
nuda s6z verebilirim: Yaratigimz seyden zevk alacaksimz. O yiizden
hemen baglayalim.
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ONERME
&

Michael Crichton’in yazdiklarinda, Cehov’un derin insan karak-
terleri veya Dickens’in mitkemmel olay 6rgiisti yoktur. Buna ragmen
Hollywood’'daki en iyi énerme yazanidir. Ornegin Jurassic Park’ ele
alahm. Crichton bu 6ykiiyii, tasarlamayla ilgili prensibini kullana-
rak yaratmis olabilir: “Evrimin gelmis ge¢mis en agir sikletlerini
-dinozorlar ve insanlar- alip aym ringde 6liimiine doviistiiriirsek ne
olur?” Iste benim de gérmek istedigim 6ykii budur.

Yazma siirecine baslamanin pek ¢ok yolu vardir. Baz1 yazarlar 6y-
kiiyti yedi temel adima bolerek baglarlar ki bu adimlan 6énitimtizde-
ki bolimde goérecegiz. Ama ¢ogu yazar 6ykiiniin tamamini anlatan
en kisa ifadeyle baslar, yani 6nerme ciimlesiyle.
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ONERME NEDIR?

Onerme, yazdiginiz éykiiniin bir ciimleyle ifade edilmis halidir.
Karakter ve olay orgiisiiniin en basit karisimidir ve genellikle bir par-
ca aksiyonu baslatan olay1, bir parca ana karakterin algisin1 ve bir
parca dykiiniin neticesini barindirr.

Baz1 6rnekler:

* The Godfather (Baba): Bir mafya ailesinin en kiiciik oglu, ba-
basini 6ldiirmek isteyen adamlardan intikamini alir ve yeni
‘Baba’ figiirii olur.

e Moonstruck (Ay Carpmasi): Kadin, nisanhsinin Italya’daki an-
nesini ziyaret ederken nisanhsinin kardesine asik olur.

e Casablanca (Kazablanka): Amerikah miilteci olan sert bir adam
eski askiyla kargilasir ancak Nazilerle savagmak i¢in ondan vaz-
geger.

e A Streetcar Named Desire (Ihtiras Tramvay1): Yaslanmakta olan
giizel bir kadin bir adamla evlenmeye ugrasir ancak kiz karde-
sinin kaba kocas:1 kendisine saldirmaktadir.

e Star Wars (Yildiz Savaslar): Prenses 6liim tehlikesine diisiince
geng bir adam onu kurtarmak igin savasc olarak yetenegini
kullanir ve galaktik imparatorlugun kétii giiclerini yener.

Basaril olmak igin iyi bir 6nermenin ne kadar elzem olmasiyla il-
gili birkag pratik sebep vardir. Oncelikle biitiin diinyaya film satan
Hollywood isin i¢indedir, filmlerin gosterilmeye basladigi andan iti-
baren ¢ok fazla kazang elde eder. Dolayisiyla prodiiktorler, izleyiciyi
hemen kavrayan, sinema salonlarina siiriikleyen ve filmi tek ciim-
leyle agiklayan ‘istiin kavraml’ 6nermeler ararlar.

tkincisi, nermeniz sizin ilhamimzdir. “Bundan harika bir 6ykii
cikar” dediginiz an, ampuliin yandig1 andir ve bu heyecan aylarca,
hatta yillarca siirecek zorlu bir yazma siirecinde size azim verir.

Bu da bagka bir sebebi dogurur: Onerme ayni zamanda sizin ha-
pishanenizdir. Bir diisiince iizerinde yazmaya karar verdiginiz anda
yazmayacaginiz binlerce potansiyel diigiince vardir. O yiizden segti-
giniz o 6zel diinya konusunda mutlu olmahsimz.

Kilit nokta: Yazmak igin sectiginiz konu, nasil yazacaginizla ilgi-
li aldigimz kararlardan daha énemlidir.
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Son sebep ise yazma siirecinde alacagimz diger biitiin kararlarin
bagh oldugu tek bir karar olan 6nerme iyi olmahdir. Karakter, olay or-
glisii, tema, semboller ve geri kalan her sey, bu senaryo diistincesin-
den ¢gikar. Onermede basarisiz olursaniz, gerisi bostur. Binanin te-
meli saglam degilse, iizerinde yaptiginiz katlar da saglam olmayacak-
tir. Karakterinizi mitkemmel bir sekilde yaratsaniz, olay 6rgiistinde
usta olsaniz, diyaloglarda dahi olsaniz bile §nermeniz zayifsa, dykii-
niizii kurtarmak icin yapabileceginiz bir sey yoktur.

| Kilit nokta: Yazarlarin yiizde 95’i 6nermede basarisizdir.

Cogu yazarn burada basarisiz olmasinin sebebi, diisiincesini na-
sil gelistirecegini, diisiincenin altina gémiilii olan hazineyi nasil ka-
z1p gikaracagini bilmemesidir. Biitiin 6ykiiyii kesfetmenize yardimci
olacak dnermenin ne kadar énemli oldugunu bilmezler. Yaratacagi-
niz-6ykii yapisindaki biitiin sistemlerin nasil oldugunu gérmek i¢in
bu sistemlerde gezmek iizere minyatiir olmamz gibidir.

Onerme, azicik bilginin tehlikeli olduguna giizel bir rnektir. Co-
gu senarist Hollywood'un iistiin kavramli 6nermelere sahip oldugu-
nun énemini bilir. Ancak bilmedikleri sey, pazarlamaci anlatim tarzi-
nin, canh bir 6ykiiniin ne talep ettigini soylememesidir.

Ayn1 zamanda her tiirlii Gistiin kavraml énermenin yapisal zayif-
higim da bilmezler: Bu 6nermelerden sadece ve sadece iki veya {ig sah-
ne ¢ikar. Ve bu sahneler sasirtma sahnesinden hemen 6nce veya he-
men sonra yer alir. Uzun metrajh filmlerde ortalama 40-70 sahne bu-
lunur. Romanlarda bu rakam iki veya ii¢ mislidir. Surf 6ykii anlatma-
nin ustaligini bilseniz bile iistiin kavramh 6nermenin zayifligim asip
6ykiiniiziin tamamini basarih bir sekilde anlatabilirsiniz.

Diisiincenizin altindaki hazineyi bulmanin birinci teknigi, zaman-
dir. Yazma siirecine girmeden 6nce bol bol zaman harcayin. Saatler
veya glinler degil, haftalardan s6z ediyorum. Atesli bir 6nerme bulup
hemen sahneleri yazma siirecine girmek gibi amator bir hata yapma-
yin. Yaparsaniz en fazla 20-30 sayfa yazarsiniz ve kurtulamayacagi-
niz bir ¢tkmaz sokaga girersiniz. Aman, aman.

Yazma siirecinin 6nerme kism biiyiik bir stratejiye esittir. Res-
min tamamini goériin, 6ykiniin genel seklini ve gelismesini bulmaya
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calisin. Buna ragmen elinizde hemen hemen hicbir sey yokmus gibi
goriinecektir. Yazma siirecinin tamaminin en belirsiz boliimii 6ner-
me isidir. Karanhkta duyargalar koyacak, neyin ise yaradigi, hangisi-
nin yaramadigiyla ilgili olasihiklan kesfedecek, canli bir bedeni ne-
yin olusturdugunu goéreceksiniz.

Yani esnek ve biitiin olasiliklara agik olun. Ayni sebeple canhi ve
yaratici bir yontem kullanmak sizin i¢in ¢ok énemlidir.

ONERMEYI GELISTIRMEK

Onermenizi kesfetmek i¢in harcadigimiz haftalarda harika bir 6y-
kiiye cevirebileceginiz 6nerme ciimlesini yazmak igin asagidaki adim-
lar atin:

1. Adim: Hayatimzi degistirecek bir sey yazin.

Standard: ¢ok yiiksek bir durumdan s6z ediyoruz ama yazar ola-
rak alabileceginiz en iyi tavsiyeyi okuyorsunuz. Bunu takip ederek
hata yapms bir yazar gormedim. Niye? Ciinkii dykii sizin géziintiz-
de 6nemliyse, izleyici i¢in de 6nemli olabilir. Ve 6ykiiyii yazarken ne
olursa olsun hayatiniz1 degistiriyorsunuz.

“Hayatim1 degistirecek bir 6ykii yazmak isterdim ama yazmadan
dnce hayatimi degistirip degistirmeyecegini nasil bilebilirim?” diye-
bilirsiniz. Bunun igin 6ncelikle kendinizi kesfedin, ¢ogu yazarin ne-
redeyse kesinlikle yapmadig bir sey bu. Cogu yazar baska birinin fil-
minin, kitabinin veya tiyatro oyununun kabaca bir kopyasi olan bir
onerme diisiinmeye meyillidir. Boyle bir sey ticari agidan dikkat ce-
ker ama hicbir sekilde yazara ait olmaz. Bu 6ykii ac1 verecek sekilde
genel olur ve basarisiz olmaya mahkamdur.

Kendinizi kesfetmek, hayatimiz1 degistirecek bir sey yazma sansi-
m yakalamak i¢in kim oldugunuzla ilgili bilgiler toplamalisiniz. I¢i-
nizdeki kendinizi disariya ¢ikarmali, 6niintize koymali ve tam olarak
incelemelisiniz.

Bunu yapmak igin iki ayn egzersiz vardir. Birincisi, dilek listesi
yazin. Dilek listesi bir beyazperdede, bir kitapta veya bir tiyatro sa-
lonunda gormek istediginiz her scyin listesidir. Tutkulu bir sekilde
ilgilendiginiz ve sizi eglendiren konulardir. Hayal ettiginiz karakter-
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leri, karizmatik olay orgiisii sasirtmalarini veya aniden akliniza gelen
harika diyaloglar karalayabilirsiniz. Onem verdiginiz temalarin veya
sizi hep ceken belirli tiirlerin listesini yapabilirsiniz.

Kag sayfa tutarsa tutsun bunlarin hepsini yazin. Bu sizin dilek lis-
teniz, o yiizden “bu bana ¢ok fazla paraya patlar” gibi ciimlelerle ken-
dinizi zorlamayin. Yazarken bir diisiincenin 6tekisini tetiklemesine
izin verin.

tkinci egzersiz 6nerme listesidir. Simdiye kadar duydugunuz bii-
tiin 6nermeleri liste halinde yazin. Bes olur, yirmi olur, elli olur, da-
ha fazlasi olur. Bir kez daha séylilyorum, kag sayfa tutarsa tutsun. Bu
egzersizin en 6nemli kismi, her 6nermeyi tek bir ciimleyle yazma-
niz. Bu da sizi her bir diisiince konusunda agik ve secik olmaya iter;
biitiin 6nermelerinizi tek bir yerde gérmenizi saglar.

Dilek listesini ve 6nerme listesini bitirdikten sonra ikisini de kar-
siniza alin ve ¢alismaya bagslayin. ki listede de tekrar edilmis ana &ge-
leri bulun. Bazi1 karakterler ve karakter tiirleri tekerriir eder, diyalog-
lara bir ses kalitesi sizar, bir veya iki oykii ¢esidi (6ykii tiirii) tekrar
yazilmis olur veya siirekli aklimzin kaydig bir tema, mevzu veya za-
man dilimi olabilir.

Calistikca kilit konular sevdiginiz seyleri ortaya ¢ikarmaya baglar.
Bu, en ham haliyle sizin vizyonunuzdur. Bir yazar ve bir insan olarak
oldugunuz kisi kagit tizerinde oniintizdedir. Buna sik sik basvurun.

Bu iki egzersizin icinizi acip derinlerde var olan seyleri disariya
¢itkarmaniz igin tasarlandigini bilin. Bu egzersizler hayatimz1 degis-
tirecek bir 6ykii yazmamzi garantilemez. Bunu higbir sey yapamaz.
Ama bahsettigimiz kendinizi kesfetme isini yaparsaniz, akhmza ge-
len her tiirlii 6nerme daha kisisel ve orijinal olacaktir.

2. Adim: Miimkiin olan seylere bakin.

Yazarlarin 6nerme yazarken basarisiz olmalarinin en biiytiik sebep-
lerinden biri, ykiilerinin gercek potansiyelini nasil yansitacaklarim
bilmemeleridir. Bu isi yapmak igin hem tecriibe hem de teknik ge-
rekir. Burada diisiincenin nereye gidebilecegini, nasil meyve vere-
cegini ariyorsunuz. Cok giizel goriinse bile hemen tek bir olasihiga
ziplamayin.
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Kilit nokta: Opsiyonlar ortaya ¢ikarin. Burada amag, diisiinceyi
gelistirmek i¢in miimkiin olan biitiin olasihiklar bulmak ve sonra da
birini se¢mektir.

Olasiliklar1 bulmamn teknigi diistincenin taahhiit ettigi herhangi
bir seyin olup olmadigim1 bulmaktir. Baz1 diistinceler izleyicide belir-
li beklentiler olusturur, bu diistince éykiiniin tamaminda kullanila-
caksa, izleyiciyi memnun etmek icin beklenen seyin olmasi sarttir.
Bu ‘taahhiitler’ diisiinceyi gelistirirken size en iyi opsiyonlar1 sunar.

Diisiincede neyin olasi oldugunu gérmek igin kullanilacak daha
degerli bir teknik ise kendinize sormanz gereken su sorudur: Ya boy-
le olsaydi? “Ya boyle olsaydi1?” sorusu sizi iki yere gétiirecek bir yol-
dur: senaryo diistincenizin zgiin diinyasi ve kendi akliniz. Yeni diin-
yada neye izin verilip neye izin verilmedigini agiklamaya nasil bas-
layacaginiz1 gésterir. Ayn1 zamanda kendi akliniz1 da kesfedersiniz
clinkii bu hayal iiriinii alanlan yaratan ve oynayan, aklinizdir. “Ya
boyle olsaydi1?” sorusunu daha ¢ok sorduk¢a bu alana tam olarak
yerlesebilir, ayrintilar verebilir ve izleyici i¢in psikolojik agidan ¢ok
ilging bir hale getirebilirsiniz.

Burada yapmaniz gereken sey zihninizi serbest birakmaktir. Ken-
dinizi zorlamayin. Kendi kendinize, karsiniza ¢ikan olasihgin aptal-
ca oldugunu kesinlikle sdylemeyin. ‘Aptalca’ bir diisiincenin énerme
yazmanin en iyi yolunu agan yaratici bir atiim olduguna yiizlerce
kez sahit oldum.

Asagidaki oykiiler 6nceden yazildi. Ama biz, yazarlarin 6nerme
diisiincelerinin daha derin olasiliklarim kesfettiklerini diisiinmiis ol-
duklan bu oykiilerle oynayabiliriz.

e Witness (Tanik)

(Earl W. Wallace ve William Kelley; 6ykii: William Kelley, 1985)

Bir cinayete sahit olan delikanl temasi, polisiye/gerilim tiirtiniin
klasik yapisidir. Dudak uguklatacak tehlike, asir1 aksiyon ve siddet
taahhiit eder. Peki ya Amerika'daki siddeti gérmek igin 6yki iler-
lerse? Delikanliyr huzurlu Amis yerlesim bélgesinden, siddet dolu
bir sehre gondererek iki asir1 giicii, yani siddet ve barigseverligi gos-
terirse? Sonra siddet sehrindeki iyi adam, yani polis olan kahraman,
Amis diinyasina girmeye zorlanip orada birine asik olursa? Sonra da
barissever kisinin yiiregine siddet gelirse?
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* Tootsie

(Larry Gelbart ve Murray Schisgal; 6ykii: Don McGuire ve Larry
Gelbart, 1982)

Bu diisiince i¢in izleyicinin hemen aklina gelen 6nerme, kadin gi-
bi giyinmis bir adam1 gérmenin verdigi eglencedir. Izleyicinin bu
adam pek zor durumda gérmek isteyecegini bilirsiniz. Peki bu fay-
dali ama bariz olan beklentilerin 6tesine gegilirse? Adamlarin agk oyu-
nunu igten oynadiklarin1 gostermek igin kahramanin stratejileri gos-
terilirse? Kahraman, biiytimek adina hic istemedigi ama mecbur kal-
dig1 kihik degistirmeye -kadin kihigina girmeye- zorlanan bir soven
olsa? Aym anda birbirinin pesinden kosan bir siirii kadin ve erkek
gostererek oykiiyii giildiiriiye dogru itip tempo ve olay orgiisii artsa?

¢ Chinatown (Cin Mahallesi)

(Robert Towne, 1974)

1930’larda Los Angeles'ta bir cinayeti arastiran bir adam, kesifle-
ri, sasirtmalar ve kim yapti konusunda bol bol siirprizi taahhiit eder.
Ama ya su¢ zaman gegctikge biiyiirse? Polis en az ‘su¢’ olan zinay aras-
tirmakla baslayip, sonunda biitiin sehrin cinayetlerle kuruldugunu
anlarsa? Sonra da izleyiciye Amerikan yasaminin en derin ve karan-
lik sirlarin gosterene kadar her seyi ortaya cikarirsa?

* Baba

(Roman: Mario Puzo, senaryo: Mario Puzo ve Francis Ford Cop-
pola, 1972)

Mafya ailesiyle ilgili bir 6nerme, acimasiz katiller ve siddet dolu
sucu taahhiit eder. Ama ailenin basinda daha biiyiik bir insan, Ame-
rikamin krah gibi bir adam olursa? Amerika'nin karanhk tarafinin
bagsi, Amerika Baskam gibi giiclii olursa? Bu adam kral oldugundan,
o 6liince yerini baskasinin aldig1 Shakespeare tiirii inis ve ¢ikisin ol-
dugu biiyiik bir trajedi yaratulirsa? Siradan bir sug oykiisii, Ameri-
ka'nin karanlk destan: haline getirilirse?

* Murder on the Orient Express (Sark Ekspresinde Cinayet)

(Roman: Agatha Christie, senaryo: Paul Dehn, 1974)

Yan kompartimanda bagarili bir dedektifin uyudugu tren yolculu-
gunda bir adamin sldiiriilmesiyle ilgili 5nerme, becerikli bir polisiye
oykii taahhiit eder. Adalet fikrini tipik olarak katilin yakalanmasinin
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otesine tagirsaniz? Nihai ozansi adaleti géstermek isterseniz? Oldii-
rillen adamin gercekten 6lmesi gerekirse? On iki kadin ve adamdan
olusan dogal jiiri o0 adamin hem hakimi hem de cellad: olursa?

* Big (Biiyiik)

(Gary Ross ve Anne Spielberg, 1988)

Uyaninca orta yagh bir adam oldugunu kesfeden bir delikanlhyla
ilgili 6nerme, komik bir fantezi taahhiit eder. Ancak bu fanteziyi uzak
ve sa¢ma bir diinyada degil, delikanlinin tamdig ve bildigi bir diin-
yada yazarsaniz? Onu her delikanlinin diisii olan oyuncak fabrikasi-
na gonderip giizel ve seksi bir kizla ¢ikmasina izin verirseniz? Oykii
sadece fiziksel agidan biiyimiis bir delikanhnin 6ykiisii olmayip,
mutlu bir ergenlik hayat1 gecirmenin hem bir adamin hem de bir de-
likanhnin fikirlerinin ideal karisimi oldugunu gosterirseniz?

3. Adim: Oykiideki zorluklar ve sorunlan belirleyin.

Biitiin 6ykiilerde inga etme kurallar vardir. Ancak her 6ykiide ken-
dine ait kurallar oldugu gibi zorluklar da vardir. Bunlar diisiincenin
icinde derinlere gomiilii belirli sorunlardir ve bunlardan kagip kur-
tulamazsimiz. Ayrica, bunu yapmak istemezsiniz. Bu sorunlar, ger-
cek 6ykiiniizii bulmaniz i¢in konmus isaretlerdir. Oykiiniizii adam
gibi yazmak istiyorsaniz, karsiniza ¢ikan sorunlari o an kegfetmeli ve
¢ozmelisiniz. Cogu yazar bu sorunlar kesfetse bile éykiiniin tama-
min yazdiktan sonra ¢ozmeye ¢alisir. Ama artik ¢ok gectir.

Onerme ciimlesini yazarken karsimiza gikan sorunlarin yerini be-
lirlemeyi 6grenmek isin sirndir. Elbette en iyi yazarlar bile siirecin
bu noktasinda biitiin sorunlarin yerini belirleyemezler. Ancak karak-
ter, olay orgiisii, tema, dykiiniin gectigi yer, semboller ve diyalog ko-
nularinin tekniginde usta olduktan sonra bir diisiincenin altindaki
zorluklan kazip ¢ikarmanin ne kadar kolay oldugunu gériince sasi-
racaksiniz. Oykii fikirlerinde bulunan zorluklarin ve sorunlarin bir-
kag tanesini asagida goreceksiniz:

e Star Wars (Yildiz Savaslar)

(George Lucas, 1977)

Biittin destanlarda, 6zellikle de Yildiz Savaslan gibi uzayla ilgili
bir destanda pek c¢ok farkh karakteri hemen tanitmaniz, genis me-
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kan ve zamanda birbirlerini etkilediklerini gostermeniz gerekiyor.
Fitirist bir 6ykilyti inanilir, su zamanda tanimr bir hale getirmeli-
siniz. En bastan beri ahlaki agidan iyi olan kahramanin karakterini
degistirmenin bir yolunu bulmalisiniz.

e Forrest Gump

(Roman: Winston Groom; senaryo: Eric Noth, 1994)

Buradaki en biiyiik sorun sudur: Kirk yillik tarihi anlan, birbirine
bagli, canh ve kisisel bir 6ykiiye nasil ¢evirirsiniz? Olay érgiisiinii iler-
letecek, garip heveslerini hakiki duygulariyla dengeleyecek geri zekal
bir kahraman yaratmak ve bu geri zekal adama derin i¢ gorii vermek
ve karakterini degistirmek bu 6ykiideki sorunlardan bazilandir.

¢ Beloved (Sevilen)

(Toni Morrison, 1988)

Toni Morrison i¢in en biiyiik sorun, kahramanin kurban olma-
digr bir kolelik dykiisii yazmasidir. Bunun gibi tutkulu bir 6ykiide
¢oziilmesi gereken birkag sorun vardir: Ge¢misle simdiki zaman ara-
sinda gelip giderken anlatim becerisini devam ettirmek, bugtinkii iz-
leyiciye anlamli gelecek uzak ge¢misteki oykii dekorunu kurgula-
mak, olay 6rgiistinii tepkili karakterlerle yiiriitmek, koleligi yasamis
insanlarin aklinda kéleligin etkilerini ggstermek, koleliligin bitmesi-
nin tizerinden yillar ge¢mis olmasina ragmen etkilerinin nasil ceza-
landirmaya devam ettigini gostermek.

e Jaws

(Roman: Peter Benchley; senaryo: Peter Benchley ve Carl Gott-
lieb, 1975)

Karakterlerin insanin dogal avcisi olan bir hayvanla savastig ‘ger-
cekei’ bir korku 6ykiisii yazmak ortaya pek ¢ok sorun ¢ikanr: karsi
tarafin simirh bir zekas: oldugundan adil bir déviis ayarlamak, ko-
pekbaliginin siirekli saldirabilecegi bir olay yaratmak, kahramanin tek
basina kopekbaligiyla yumruk yumruga déviistiigii bir final yazmak.

* Huckleberry Finn

(Mark Twain, 1885)

Huckleberry Finn’in yazarinin karsilastigl en temel sorun biiyiik-
tiir: Ulkenin tamaminin ahlaki degerlerini, daha dogrusu ahlak dist
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dokusunu kurgusal terimlerle nasil agiklarsimz? Bu muhtesem 6y-
kiide baz1 6nemli sorunlar vardir: Aksiyonu tasiyan karakter geng bir
oglandir, éykiiniin ivmesini ve giiclii karsithig: geziler sirasinda olus-
turur, yapisi epizodiktir ve 6nemli bir ahlaki i¢ gorii kazanan ‘koti’
ve basit bir oglam gosterir.

e The Great Gatsby (Muhtesem Gatsby)

(E Scott Fitzgerald, 1925)

Fitzgerald'in karsilastig1 zorluk s6yledir: Amerikan Riiyasimin bo-
zuldugunu ve inlii ve zengin olmak i¢in bir yarisma haline geldigini
nasil gosterirsiniz? Yazarin sorunlan trkiitiiciidiir. Kahraman baska
birinin yardimcisi oldugundan anlat1 becerisini yaratmali, izleyici-
nin sig insanlan ciddiye almasini saglamali ve kiigiik bir ask hika-
yesini Amerika'nin egretilemesi haline getirmelidir.

¢ Tootsie

(Larry Gelbart ve Murray Schisgal; 6ykii: Don McGuire ve Larry
Gelbart, 1982)

“Tootsie” gibi bir 6ykii diisiincesinde pek ¢ok sorun vardir. Ya-
zarlar izleyicinin kadin gibi giyinmis bir adama inanmasini saglama-
I, birkag kadin/erkek oykii ¢izgisini birbirine baglamah ve bu ¢izgi-
leri basaril bir sekilde sonlandirmal, kadin giysileri giymis bir ada-
min komik sahnelerinin arkasinda bir 6ykii olusturmalidirlar.

* Death of A Salesman (Saticinin Oliimii)

(Arthur Miller, 1949)

Arthur Miller i¢in temel zorluk s6yledir: Kiiciik bir adamin traje-
disini nasil gosterirsiniz? Cozmesi gereken sorunlar arasinda izleyi-
cinin kafasim karigirmadan ge¢mis ve mevcut olaylan karnstirmak,
anlat1 becerisini saglamak ve 6ykiiyii iimitsiz ve siddetli bir sekilde
bitirirken umut vermek saylabilir.

* Baba

(Roman: Mario Puzo; senaryo: Mario Puzo ve Francis Ford Cop-
pola, 1972)

Puzo ve Coppola’nin karsilastig1 biiyiik zorluk, Amerika'daki su-
cuntam giiciinii ve dramasmi gostermeleridir. En biiyiik sorunlany-
sa, en ahlak dis1 ve acimasiz siddeti, ahlak kurallariyla baglamak, ke-
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sinlikle iyi bir adam olan kahramanda inamilabilir bir ahlak dis1 eg-
meci yaratmak, ¢ok fazla karakteri farkhlastirmak ve kurgusal form-
da kompleks bir sistem gostermektir.

4. Adim: Tasarlama ilkesini bulun.

Senaryo diisiincenizde mevcut olan sorunlar: ve taahhiitleri ver-
dikten sonra 6ykiiniizii nasil anlatacaginizla ilgili genel stratejinizi
belirlemelisiniz. Oykiiniin genel stratejisini tek bir ctimleyle anlat-
maya, 6ykiiniin tasarlama ilkesi denir. Tasarlama ilkesi, 5nermeyi de-
rin bir yapiya yaymak demektir.

Kilit nokta: Oykiiniin tamamim diizenleyen sey, tasarlama ilke-
sidir. Oykiiniin parcalarinin toplamindan biiyiik oldugunu goste-
ren, pargalar1 canl olarak bir arada tutan i¢sel mantkur. Oykiiniin
orijinal kismdir.

Kisaca, tasarlama ilkesi dykiiniin tohumudur. Oykiiniizii orijinal
ve etkili yapacak en 6nemli etmendir. Bu ilke bazen bir sembol veya
egretileme (merkezi sembol, biiyiik egretileme ve koklii egretileme
gibi terimlerle anilir) olur. Ama genellikle de tek bir egretilemeden
biiyiiktiir. Tasarlama ilkesi 6ykiiniin rotasiyla agilacak gerekli siireci
takip eder.

Tasarlama ilkesini gormek zordur. Ashnda ¢ogu 6ykiide bu ilke
yoktur. Bu oykiiler genel olarak anlaulmis standart dykiilerdir. Her
Oykiide var olan 6nerme ile iyi dykiilerde bulunan ilke arasindaki far-
ka 6rnek vermek gerekirse, 6nerme somuttur; olanlar1 anlatir. Tasar-
lama ilkesiyse soyuttur. Oykiide devam eden derin siiregtir ve oriji-
nal bir sekilde anlatilir. Tek ciimleyle soylenir:

Tasarlama ilkesi = 6ykii siireci + orijinal ¢ikis

Amerika'daki mafyanin gizli ¢calismalarim1 gostermek isteyen bir
yazar oldugunu farz edelim; bunu yiizlerce senarist ve yazar yapmis-
ur. lyi bir yazarsaniz, asagidaki su ilkeyle ortaya ¢ikarsimz (Baba fil-
mi i¢in):

Ug kardesin en kii¢igtiniin ‘kral’ oldugunu gosterirken klasik pe-
ri masal stratejisini kullan.
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Onemli olan tasarlama ilkesinin ‘sentez fikri’, dykiiniin ‘sekillen-
diren sebebi’* olmasidir; 6ykiiyii tek bir tinite, diger éykiilerden ay1-
ran bireysel bir 6ykii haline getiren seydir.

Kilit nokta: O ciimleyi bulun ve saklayin. Bu ciimleyi bulurken
gayretli olun ve uzun siirecek yazma siirecinde goziiniiziin 6niinde
bulunsun.

Yapimnci ve tasarlama ilkesinin arasindaki fark: gormek igin ger-
cek dykiide nasil isledigini anlamak tizere Tootsie’ye bakalim.

Onerme: Aktor kendine is bulamayinca, gosterideki aktrislerden
birine asik oldugu icin kadin gibi giyinir.

Tasarlama ilkesi: Hayatim1 kadin gibi yasamasi igin bir soveni
zorlayin.

Onerme ciimlenizin igindeki tasarlama ilkesini nasil bulacaksi-
niz? Bu noktada ¢ogu yazarin yaptigi hataya diismeyin. Ozgiin bir
tasarlama ilkesi bulmak yerine, bir tiir segip yazdiklar1 6nerme ctim-
lesine uygular, sonra da o tiire uygun olaylar $ykiiyii uydurmaya
cahsirlar. Ortaya ¢ikan sonug mekanik, genel ve orijinal olmayan bir
kurgudur.

Tasarlama ilkesini 6niiniizde duran tek ciimlelik igerikten ¢ikara-
bilirsiniz. Bir dedektif gibi 6nermeden 6ykii formunun olusmasim
‘saglarsimiz’.

Bu, her diistincede tek bir tasarlama ilkesi bulundugu ve bunun
sabit veya dnceden belirlenmis oldugu anlamina gelmemelidir. Oner-
meden derleyebileceginiz pek ¢ok tasarlama ilkesi veya formu var-
dir. Her biri size sdylemeniz gereken seyin farkli olasihiklarim verir
ve ¢6zmeniz gereken mevcut sorunlan oniiniize ¢ikarir. Teknigini-
zin size yardimci olmasina izin verin.

Tasarlama ilkesini bulmanin baska bir yéntemi de bir seyahati ve-
ya yolculuk egretilemesini kullanmaktir. Huck’in Jim’le beraber Mis-
sissippi Nehri'nde raft yapmasi, Marlowe’un tekneyle nehirden ‘ka-
ranhgin yiiregi'ne gitmesi, Ulysses'te Leopold Bloomun Dublin’de se-
yahat etmesi, Alice’in Harikalar Diyari'nda tavsan deligine bas asag

*) R.S. Crane, The Language of Criticism and the Structure of Poelry, Toronto Press Univer-
sitesi, 1953, sayfa 2.
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diismesi, dykiiniin daha derin siirecini organize etmek icin kullani-
lan yolculuk egretilemeleridir.

Karanhgin Yiiregi'nde tek ciimlelik yolculugun kullanmlmasinin ¢ok
kompleks bir kurguya nasil tasarlama ilkesi getirdigini goriin.

Oykiiyii anlatan kisinin nehirden ormana giden yolculuguyla il-
gili ciimle aym anda ti¢ farkli gergegi anlatan bir ctimledir: bir gizem
ve 6ltimsiiz bir adamla ilgili gercek, 6ykiiyii anlatan kisiyle ilgili ger-
cek ve medeniyetten barbar zamanlara kadar biitiin insanlardaki ka-
ranhgin yiiregiyle ilgili ahlaki durum.

Bazen tek bir sembol de tasarlama ilkesi yerine kullanilir, mesela
The Scarlet Letterdaki (Kirmizi Leke) kirmizi ‘A’ harfi, The Tem-
pest'daki (Firtina) ada, Beyaz Balina’daki (Moby Dick) balina veya
The Magic Mountain’daki (Biiyiilii Dag) dag. Veya How Green Was My
Valley (Vadim O Kadar Yesildi ki) filminde oldugu gibi iki biiyiik sem-
bolii tek bir ctimlelik siirecte birbirine baglayabilirsiniz. Diger tasar-
lama ilkeleri arasinda zaman birimleri (giin, gece, dort mevsim), 6y-
kiiyti anlatan birinin ilging bir sekilde kullanilmasi veya 6ykiintin de-
gisik bir sekilde siirmesi vardir.

Incil'den Harry Potter’a kadar kitaplarda, filmlerde ve tiyatro oyun-
larindaki birkag tasarlama ilkesi ve dnerme ciimlesinden nasil farkh
oldugu asagidadir.

* Moses (Musa)

Onerme: Misirh bir prens Yahudi oldugunu kesfeder ve halkini ko-
lelikten kurtarr.

Tasarlama ilkesi: Kim oldugunu bilmeyen bir adam halkim 6zgtir-
liige kavusturniak i¢in miicadele eder ve kendini ve halkim agiklaya-
cak yeni ahlaki kurallar1 6grenir.

e Ulysses

Onerme: Dublin’de bir adamin hayatinin bir giinii.

Tasarlama ilkesi: Bir giinde bir adamin babasini, diger adamin da
oglunu buldugu sehirde gecen modern bir destan.

¢ Four Weddings and a Funeral (Dort Diigiin Bir Cenaze)

Onerme: Bir adam bir kadina asik olur ama ikisi de nisanhdur.

Tasarlama ilkesi: Bir grup arkadas evlenmek i¢in dogru partneri
ararken dort titopya (evlilik) ve cehennemde gecirdikleri bir dakika-
y1 (cenaze) tecriibe ederler.
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e Harry Potter ve...

Onerme: Bir oglan kendisinde bityiilii giicler oldugunu kesfeder
ve biiyticti okuluna yazilir.

Tasarlama ilkesi: Biiyticti bir prens yedi okul yili boyunca bir bii-
ylicii okuluna giderek adam ve kral olmay1 6grenir.

e The Sting (Belalilar)

Onerme: ki iigkagitc1 arkadaslarimi 6ldiiren zengin bir adami do-
landirirlar.

Tasarlama ilkesi: Bir tickagit¢inin 6ykiisii iickagitc gibi anlatldi-
g1 icin hem diisman hem de izleyici tickagida gelir.

* A Long Day’s Journey into Night (Glinden Geceye)

Onerme: Bir aile annelerinin bagimhligiyla ugrasir.

Tasarlama ilkesi: Bir aile giin bitip gece basladiginda ge¢misinin
giinahlan ve hayaletleriyle yiizlesmek zorunda kalir.

® Meet Me in St. Louis

Onerme: Geng bir kadin, kapt komsusu oglana asik olur.

Tasarlama ilkesi: Biitiin mevsimlerde meydana gelen olaylar1 gos-
tererek bir ailenin bir yil i¢inde biiyitimesini anlatir.

* Copenhagen (Kopenhag)

Onerme: Ug insan lkinci Diinya Savasrmin sonucunu degistiren
toplant1 hakkinda celigkili ifadeler verir.

Tasarlama ilkesi: Belirsizlik ilkesi’'ni kesfeden adamin anlamsiz
ahlakim anlamak igin Heisenberg Belirsizlik 1lkesi kullanilir.

e A Christmas Carol (Yeni Y1l Sarkis)

Onerme: Ug hayalet, cimri bir yashy: ziyaret edince Noel ruhu
adama geger.

Tasarlama ilkesi: Bir Noel arifesinde ge¢misini, simdiki zamamni ve
gelecegini gormeye zorlanan bir adam tekrar dogar.

e It’s A Wonderful Life (Sahane Hayat)

Onerme: Bir adam intihar ederken aniden bir melek goriiniir ve
kendisine hi¢ dogmazsa neler olacagini gésterir.

Tasarlama ilkesi: Bir adam hi¢ yagamazsa bir kasabanin ve bir iil-
kenin ne hale geldigini gostererek bireylerin giictinii ortaya koyar.
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e Citizen Kane (Yurttas Kane)

Onerme: Zengin bir gazete baronunun hayat éykiisii.

Tasarlama ilkesi: Bir adamin hayatinin bilinemeyecegini goster-
mek i¢in oykiiyii birkag kisi anlatir.

5. Adim: Diisiincenizdeki en iyi karakteri belirleyin.

Oykiiniiziin tasarlama ilkesini belirledikten sonra kahramaniniza
odaklanmamz gerekiyor.

Kilit nokta: En iyi karakteriniz hakkinda 6ykiiler anlatmaya de-
vam edin.

En giizeli olmasa bile en iyisi budur. En etkileyici, zorlayic1 ve ka-
risik olsa bile her karakter sevilmek zorunda degildir. En iyi karak-
teriniz hakkinda 6ykii anlatmak istemenizin sebebi, ilginizin ve izle-
yicinin ilgisinin kaginilmaz bir sekilde isin i¢ine girmesidir. Bu ka-
rakterin aksiyonu siirdiirmesini istersiniz.

Diisiincenin altinda gizli olan en iyi karakteri belirlemenin yolu
kendinize su elzem soruyu sormakur: Kimi seviyorum? Bu soruyu
su sorular1 sorarak kesfedebilirsiniz: Rol yapmasim istiyor muyum?
Diisiiniis bi¢imini seviyor muyum? Uzerinden gelmesi gereken zor-
luklar umurumda m1?

Oykiiye koyacaginz sevdiginiz karakteri bulamiyorsamz bagka bir
diisiinceye gecin. Bulabiliyorsaniz ve ana karakter olmuyorsa, olsun
diye 6nerme ctimlesini degistirin.

Birkag ana karakteri olan bir diistinceyi gelistiriyorsaniz, ana ka-
rakterlerin sayis1 kadar olaylar dizisi kurmamz gerekir. Her olay di-
zisi i¢in en iyi karakteri bulmak zorundasiniz.

6. Adim: Temel catismay: algilayin.

Oykiiyii kimin gotiirecegini belirledikten sonra en gerekli seviye-
de 6ykiiniiziin ne hakkinda oldugunu belirlemelisiniz. Bu da oykii-
niin temel catismasini belirlemek demektir. Temel ¢atismay: belirle-
mek i¢in kendinize su soruyu sorun: Kim kiminle ne igin savasiyor?
Bunun cevabi, 6ykiiniiziin gercekten ne hakkinda oldugunu verir,
cinkii dykiideki catisma tek bir konuya inecektir. Oniimiizdeki iki
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boliimde, “7 Adim” ve “Karakter” isimli bsliimlerde bu ¢atismay: kar-
magik yontemlerle gérecegiz. Ancak bu tek ciimlelik ¢atismayi, oy-
kiintiziin temeli olarak gérmeli ve goziiniiziin éniinden ayirmama-
hisiniz.

7. Adim: Sebep-sonug ciimlesini algilayin.

Her iyi, canh 6ykiide bir adet sebep-sonug ciimlesi vardir: A, B'ye,
B de C'ye ulagir... Z'ye kadar gider. Bu, 6ykiiniin omurgasidir ve omur-
gamz yoksa veya ¢ok fazla omurganiz varsa, dykiiniiz edebi agidan
parcalanir (¢cok kahramanh oykiileri biraz sonra konusacagiz).

Su 6nermeyi yazdigimzi diistinelim: Bir adam bir kadina asik olur
ve sarap imalathanesi icin kardesiyle kavga eder.

tki sebep-sonug ciimlesi oldugundan bunun béliinmiis bir 6ner-
me olduguna dikkat edin. Onermenizi gelistirirken bu teknikleri kul-
lanmanin en 6nemli avantaji sorunlan kolaylikla bulmaniz ve sadece
bir ctimle yazmis olmaniza ragmen sorunu ¢ozebilmenizdir. Biitiin 6y-
kiiyli veya senaryoyu yazip bitirdikten sonra oykiiyle ilgili sorunlar
betona dokiilmiis duygusunu hissettirir. Ama burada tek bir ciimle
yazmus olsak bile minik bir degisiklikle bsliinmiis bir 6nermeyi, tek
bir ciimleyle degistirebilirsiniz. Ornek:

Adam iyi bir kadim sevdigi i¢in sarap imalathanesini yonetmek
iizere kardesiyle savasir.

Tek adet sebep-sonug ciimlesi bulmanin sirr1, kendinize sorma-
niz gereken su sorudur: Kahramanimin temel aksiyonu nedir? Kah-
ramaniniz biitiin dykii boyunca pek ¢ok aksiyona girer. Ancak kah-
ramanin yaptig1 aksiyonlar birlestiren en 6nemli bir aksiyon vardir.
O aksiyon, sebep sonug ciimlesidir.

Ornegin Yildiz Savaslan filminin tek ctimlelik énermesine tekrar
bakalim:

Prenses 6liim tehlikesine diisiince geng bir adam onu kurtarmak
icin savasgi yetenegini kullanir ve galaktik imparatorlugun kotii giic-
lerini yener.

Kendimizi Yildiz Savaglari filmini tek bir ciimleyle agiklamaya zor-
layinca, filmin sayis1z aksiyonunu birlestiren tek bir aksiyonun “sa-
vasgl yetenegini kullanir” oldugunu anlarnz.
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Veya Baba’daki durumu ele alahm. Bu, destansi bir kitap ve des-
tansi bir filmdir. Ama tekrar séylemek gerekirse, 6ykiiyii tek ctimle-
lik bir 6nermeye indirmekle baglayan siirece bakinca, temel aksiyo-
nu agtk ve secik bir sekilde goriiriiz:

Bir mafya ailesinin en kii¢iik oglu, babasim 6ldiirmeye ¢alhisan
adamlardan intikamini alir ve yeni baba figiirti olur.

Michael'in 6ykiide yaptig1 biitiin aksiyonlari birbirine baglayan te-
mel aksiyon sudur: intikam almak.

Kilit nokta: Pek ¢ok karakterin bulundugu bir 6nerme yaziyor-
saniz, her olay dizisini agiklayan bir sebep-sonug ciimlesi olmahdir.
Ve biitiin olaylar dizisi bir araya gelerek daha biiyiik ve herkesi kap-
sayan bir omurga olmaldir.

Ornegin Canterbury Hikayeleri'nde yolculuk eden herkes omur-
ganin bir kemigini olusturan bir dykii anlaur. Ama bu kemiklerin
hepsi Canterbury’ye yolculuk eden bir grubun -Ingiliz sosyetesinin
kiigiik evreninin- pargasidir.

8. Adim: Kahramammzin olas1 karakter degisikligini belirleyin.

Tasarlama ilkesini belirledikten sonra g6z atlmasi gereken en
onemli husus, kahramaninizda meydana gelecek baslica karakter de-
gisikligidir. Karakter olumsuz yonde degisse bile (6rnek Baba filmi)
bu durum, 6ykii ne olursa olsun izleyiciye en derin memnuniyeti ve-
recektir.

Kahramanimz miicadele ederken karakter degisikligini tecriibe
edecektir. En basit anlamda bu degisiklik 3 parcali denklemle anlat-
labilir (bunu 3 sekansh yapiyla kanstirmayin):

ZxA=D
Z: hem psikolojik hem de ahlaki agidan zayif yonler
A: 6ykiiniin ortasinda temel aksiyonu yapmak i¢in verilen miica-
dele
D: degismis kisilik
Cogu dykiide zayif bir yonii olan karakter bir seyi elde etme mii-
cadelesi verir ve sonug olarak degisir (olumlu veya olumsuz). Bir 6y-

31



kiiniin basit manug: su sekilde isler: Miicadele ederek temel aksiyo-
nu (A) yapan durum karakteri Z'den, D'ye nasil degistirir? Temel ak-
siyon olan A, dayanak noktasidir. Belirli zayif yonleri olan bir ka-
rakter miicadele ederken degismek igin doviiliir ve tavlanir.

Kilit nokta: Temel aksiyon, karakteri zayif yoéniiniin altindan
kalkmaya ve onu degistirmeye muktedir kilan tek bir aksiyon olma-
hdur.

Bu herhangi bir dykiiniin basit geometrisidir, ¢tinkii bu, insanin
gelismesinin sekansidir. Insanin gelismesini anlamak zordur ama ger-
cektir ve siz yazar olarak yukarida yazanlar ifade etmek zorundasi-
niz (veya niye olmadigimi géstermelisiniz).

Kilit nokta: Temel aksiyonla baslayin, sonra da temel aksiyonun
tam tersine bakin. Bu size, karakterinizin 6ykiiniin basinda kim ol-
dugunu -karakterin zayif yénlerini- ve éykiiniin sonunda kim oldu-
gunu -nasil degistigini- anlatacakur.

Bu adimlar su sekilde ¢ahsir:

1) Basit 6nerme ciimlesini yazin. (Karakter degisikligini kegfetti-
giniz anda bu 6nerme citimlesini degistirmeye acik olun.)

2) Oykii siiresi boyunca kahramaninizin temel aksiyonunu be-
lirleyin.

3) Hem Z (psikolojik ve ahlaki agidan karakterin zayif yonleri)
hem de D (degismis kisilik) i¢in A'min (temel aksiyonun) ter-
sini bulun. Temel aksiyonun tersine bakmak sarttir, ¢iinkii an-
cak orada degisim meydana gelir. Kahramanimzin zayif yénle-
ri oykil sirasinda yapugi temel aksiyona benziyorsa, o zayif
yonleri derinlestirir ve degismez.

Kilit nokta: Kahramanin zayif yonleri ve degisimi icin birkag ola-
s1 secenegi yazin.

Onermenizi gelistirirken birkag olasilik varsa, kahramaninizin za-
yif yonleri ve degisimi icin de pck ¢ok segenek vardir. Ornegin kah-
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ramaninizin temel aksiyonu, oykii sirasinda kanun kagagi olmak
olsun.

Temel aksiyonla baslayarak kahramanin asagidaki olasi zayif yon-
lerinin ve degisiminin tersini verebiliriz. Her bir zay:f y6n ve degisi-
min, temel aksiyonun olas: tersi oldugunu goriin:

e Gergin ve kilibik bir adam, kanun kagaklarindan olusan bir
ceteyle karsilagir ve karisindan bosanur.
Z - Baslangictaki zayifhiklart: gergin ve kihbik
A - Temel aksiyonu: kanun kagaklarindan olusan bir ceteyle
karsilasmak
D - Degismis kisilik: karisindan bosanir

e Gergin ve kibirli bir adam, kanun kagaklarindan olusan bir ¢e-
teyle karsilasir ve fakirlere yardim eder.
Z - Baslangictaki zayifiklar: gergin ve kibirli
A - Temel aksiyonu: kanun kagaklarindan olusan bir ceteyle
karsilasmak
D - Degismis kisilik: fakirlere yardim eder

¢ Utangagc ve tirkek bir adam, kanun kagaklarindan olusan bir ce-
teyle karsilagir ve tinlii olmaktan bas1 déner.
Z - Baslangictaki zayifliklari: utangag ve iirkek
A - Temel aksiyonu: kanun kagaklarindan olusan bir ceteyle
karsilasmak
D - Degismis kisilik: tinlii olmaktan bas1 déner

Bunlarin her biri, bir adamin kanun kagag1 olmasiyla ilgili tek ciim-
lelik acihis 6nermesinden alabileceginiz olas1 karakter degisimleridir.
Bu teknigi birkag tanidik senaryoyla ¢alisalim.

* Yildiz Savaslar
Onerme: Prenses 6liim tehlikesine diigiince geng bir adam onu kur-
tarmak tizere savasql yetenegini kullanir ve galaktik imparatorlugun
kot giiglerini yener.
Z - Baslangigtaki zayifliklari: naif, tezcanl, heyecanl, konsantre
olamayan, kendine giivenmeyen bir adam
A - Temel aksiyonu: savas¢l olarak yetenegini kullanir
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D - Degismis kisilik: kendine saygi duyar, secilmis birkag kisinin

yaninda yerini alir ve iyilik i¢in savagir.

Luke'un agilistaki zayif yonleri kesinlikle bir savas¢inin 6zellikle-
ri degildir. Ama o savasci olarak yeteneklerini kullanmaya zorlandi-
ginda iyilik icin savasan, kendine giivenen bir insan olarak giiglen-
mistir.

* Baba

Onerme: Bir mafya ailesinin en kiigiik oglu, babasim 6ldiirmeye
calisan adamlardan intikamim alir ve yeni baba figiirii olur.

Z - Baslangictaki zayifliklar: ilgisiz, korkak, siradan, yasal, aile-

sinden uzak

A - Temel aksiyonu: intikam alir

D - Degismis kisilik: ailenin acimasiz ve mutlak hiikiimdan

Baba, kahramaninizin zayif y6nlerini ve degisimini belirlemek igin
temel aksiyonun tersine niye gittiginize miikemmel bir 6rnektir. Mic-
hael intikam pesinde olan, babasini 6ldiirmeye ¢alisan adamdan in-
tikam almaya calisan bir kisi olarak 6ykiiye baslasaydi, sonunda da ay-
n1 adam olurdu. Karakteri degismezdi. Peki, intikam pesinde olma-
nin tersi olarak baslasaydi? Mafya ailesinden uzak duran, ilgisiz, kor-
kak, siradan ve yasal bir adam, intikam alarak ailenin acimasiz ve mut-
lak hiikiimdan oluyor. Bu kesinlikle radikal bir degisimdir. Ama iz-
leyici bu degisime sonuna kadar inanir.

Dikkat: Bu teknigi kullandigimzda sadece olasi karakter degisimi-
ni ortaya koyarsiniz. Ozellikle de karakter degisimini ilgilendiren 6ner-
me isi son derece muhtemeldir. Yazma siireci boyunca farkh karakter
degisimlerine acik olun. Oniimiizdeki iki bsliimde, “7 Adim” ve “Ka-
rakter” isimli boliimlerde bu 6ykii 6gesini daha detayh gorecegiz.

9. Adim: Kahramanin olasi ahlaki se¢imini belirleyin.

Genellikle 6ykiiniin sonunda kahramanin yapmasi gereken bir ah-
laki se¢im, dykiiniin temel temasini aydinlatir. Tema, hayatta uygun
sekilde davranmaya bagh goriisiiniizdiir. Sizin ahlaki agidan vizyo-
nunuzdur ve dykiiniizii yazmamzin asil sebeplerinden biridir.

Tema, benim ‘ahlaki sav’ diyc adlandirdigim 6ykiiniin yapisiyla ifa-
de edilir. Yazar olarak siz burada felsefe goriisleriyle degil, bir ama-
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cin pesinden giden karakterlerin davramslariyla nasil yasanacagiyla
ilgili bir durum ortaya koyuyorsunuz (detaylar i¢in 5. Bliim, “Ah-
laki Sav”a bakiniz). Bu savdaki en 6nemli adim, kahramana verece-
giniz nihai ahlaki se¢im olmalidur.

Cogu yazar kahramana igreti bir secim yaptirarak hataya diiser. 13-
reti secim olumlu ve olumsuzun ortasindadir. Ornegin kahramanini-
z1 hapse diismekle, kiz arkadasini geri kazanmak arasinda bir se¢im
yapmaya zorlarsimz. Sonug barizdir.

Kilit nokta: Dogru bir se¢im yaptirmak istiyorsaniz, kahramani-
niz ya iki olumlu durumdan birini veya az da olsa iki olumsuz du-
rumu engellemek Sophie’s Choice’da (Sophie’nin Segimi) oldugu gi-
bi arasindan birini se¢melidir.

Secenekleri neredeyse esit yapmalisiniz, diger secenege kiyasla 6biir
secenekte hayat birazcik daha iyi yasaniyor olmahdir. ki olumlu du-
rumdan birini se¢mekle ilgili en giizel 6rnek ask ve haysiyet arasinda
yapilan secimdir. A Farewell to Arms'da (Silahlara Veda) kahraman
aski secer. Maltese Falcon’da (Malta Sahini) ve ¢cogu polisiye 6ykiide
kahraman haysiyeti secer.

Olas ahlaki se¢imi bulmakla ilgili teknigin farkina varin. Ciinki
su an bulacagimiz se¢im, dykiiyii yazip bitirdikten sonra buldugunuz
secimden tamamen farkl olabilir. Bu teknik sizi sadece diisiinmeye
sevk eder, pratik anlamda yazma siirecinin basinda temay: diisiin-
meye baslarsiniz.

10. Adim: Kendinize biiyiik soruyu sorun.

Onerme isini bitirdikten sonra son olarak kendinize su soruyu
sorun: Bu tek ctimlelik olaylar dizisi benden baska pek ¢ok insanin
ilgisini ¢ekecek kadar 6zgiin miuidiir?

Bu soru popiilerlik, ticari agidan ¢ekicilik sorusudur. Buna cevap
verirken gaddar olun. Onerme ciimlenize bakip “6ykiimii benle ailem-
den bagka kimse gormek istemeyecek” diye diisiiniirseniz, o 6nerme-
den biitiin bir 6ykii yazmamanizi siddetle tavsiye ederim.

Her seyden once kendiniz i¢in yazmalisiniz; umurunuzda olan
seyleri yazin. Ama sirf kendiniz i¢in de yazmamalisiniz. Yazarlarin
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yapug en biiyiik hatalardan biri de ya/veya tuzagina diismeleridir:
“Ya umurumda olan konuda yazarim” veya “satacak bir 6ykii yaza-
rnm”. “Cat1 arasinda yazip sanatim igin ac1 ¢cekerim” mefhumuyla dog-
musg, hatal bir algidir.

Bazen akliniza bir diistince gelir ve “bunu kesinlikle yazmam ge-
rekir” diye diistiniirsiiniiz. Veya akliniza muhtesem bir fikir gelir ama
izleyicinin hosuna gidip gitmeyecegini bilemezsiniz. Ama sunu unut-
mayin: Hayatiniz boyunca akliniza gelecek fikirler, tastamam 6ykii
yazmaktan ¢ok daha fazla sayidadir. Umurunuzda olan ve izleyicinin
hosuna gidecek dykiiler yazmaya ¢alisin. Oykii yazmaniz kisisel ag1-
dan sizin i¢in ¢ok énemlidir. Ama izleyici i¢in 6ykii yazmak sevdigi-
niz konuyu daha kolay bir sekilde yazmamza sebep olacaktir.

* * k

ONERMEYi YARATMAK - YAZMA EGZERSIZi 1

» (Onerme: Onermenizi bir ctimle seklinde yazin. Kendinize yaz-
digimiz 6nerme ctimlesinin hayatimzi degistirip degistirmedi-
gini sorun.

 Dilek ve Onerme Listesi: Dilek listesi ve 6nerme listesini ya-
zin. Umurunuzda olan ve sizi eglendiren ana 6geleri belirle-
mek icin iki listeyi birden ¢ahsin.

* Miimkiin Olanlar: Onermede miimkiin olan seyleri arayin. Se-
cenekleri yazin.

o Oykiideki Zorluklar ve Sorunlar: Aklimza gelen diisiinceye has
oykiiniin biitiin zorluklarini ve sorunlarim agiklayin.

* Tasarlama Ilkesi: Oykiiyle ilgili diistincenizin tasarlama ilke-
sini bulun. Bu ilkenin dykiiniin daha derin bir siirecini ve oy-
kiiyti anlatmanin daha 6zgiin bir yéntemini agikladigini unut-
mayin.

* En lyi Karakter: Distincenizdeki en iyi karakteri belirleyin. O
karakteri 6nermenizin kahramani haline getirin.

* Catisma: Kendinize su soruyu sorun: Kahramanim kiminle sa-
vasiyor ve savastigl konu ne?

* Temel Aksiyon: Kahramanimzin 6ykii icinde yapacag temel ak-
siyonu gostererek sebep-sonug ciimlesini bulun.
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¢ Karakter Degisimi: Temel aksiyonla baslayip, karakterin 6ykii-
niin bagindaki zayif y6nlerini (Z) ve éykiiniin sonundaki degi-
simini (D) bulmak igin temel aksiyonun tersine giderek kah-
ramaninizin olasi karakter degisimini bulun.

 Ahlaki Secim: Oykiiniin sonlarina dogru kahramaninizin se-
cebilecegi ahlaki secenekleri listeleyin. Zor bir se¢im olmasina
dikkat edin.

» Izleyicinin Begenisi: Kendinize yazdiginiz 5nermenin genis bir
izleyici kitlesinin hosuna gidip gitmeyecegini sorun. Gitmeye-
cegini diisiiniiyorsaniz, basa déniin.

Onerme siirecinde nasil cahistiginizi gérmeniz igin Tootsie’ye daha
yakindan bakalim.

* Tootsie
(Larry Gelbart ve Murray Schisgal; senaryo: Don McGuire ve
Larry Gelbart, 1982)

Onerme: Aktor kendine is bulamayinca, gosterideki aktrislerden
birine asik oldugu igin kadin gibi giyinir.

Miimkiin olanlar: Modern fl6rt durumuna eglenceli bir bakis, an-
cak ayn1 zamanda kadinlarla erkeklerin hayatlarinin en mahrem bo-
limiinde birbirlerine nasil davrandiklarim1 6ne ¢ikaran derin ah-
laksizligin pargalanmast.

Oykiideki zorluklar: Adamlarin bir cinsiyeti masum gosterirken
diger cinsiyete saldirmadan kadinlara kars: ahlak dis1 davranislari-
nin etkilerini nasil gosterirsiniz?

Sorunlar: izleyiciyi bir adamin kadin olduguna inandirmak, bir-
kag kadin/erkek 6ykii ¢izgisini birbirine baglamak ve bu ¢izgileri ba-
saril1 bir sekilde sonlandirmak, izleyiciyi daha tistiin bir yere tasiya-
rak birka¢ komedi teknigini kullanirken duygusal agidan tatmin ede-
rek bir agk dykiisii olusturmak.

Tasarlama ilkesi: Hayatin1 kadin gibi yasamas icin bir soveni zor-
layin. Kilik degistirme durumunu inanilir bir hale getirmek i¢in 6y-
kii eglence diinyasinin i¢inde gegsin.

En iyi karakter: Hem erkek hem de kadin gibi giyinmek i¢in bolii-
nen Michael, kendi karakteri icindeki asin celiskinin fiziksel ve ko-
mik ifadesi olabilir.
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Catisma: Michael ask ve diirtistliik igin Julie, Ron, Les ve Sandy’yle
kavga eder.

Temel aksiyon: Bir kadim taklit eder.

Karakter degisimi:

Z: Kiistah, yalanci, bencil

D: Michael kadin gibi davranarak daha iyi bir adam olmayi ve

gercek ask icin becerikli oldugunu 6grenir.

Ahlaki secim: Michael kazangh aktérliik isinden vazgecer ve ya-

lan soyledigi icin Julie’den 6ziir diler.
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3
OYKU YAPISININ 7 TEMEL ADIMI
(<2

Baba uzun ve karisik bir roman ve filmdir. Tootsie karsihiksiz ask,
yanls kimlik ve giiliing yanhs adimlardan olusan fazlasiyla siislii bir
anafordur. Cin Mahallesi zaman gegtikge siirprizlerin oldugu ve olay-
larin agiga kavustugu ustalik isteyen bir filmdir. Birbirinden tama-
men farkli olan bu 6ykiiler ¢cok basarilidir ¢iinkii 7 temel adimin ki-
rilamaz canl zinciri her 6ykiiniin yiizeyinin derinlerine iner.

Bir 6ykiintin yapisindan sz ederken, §ykiiniin zamanla nasil ge-
listiginden bahsederiz. Ornegin canh olan her sey devam eden bir aki-
min i¢inde gelisir ama yakindan bakinca o gelismenin iginde belirli
adimlan veya asamalar goriiriiz. Bu, 6ykiiler igin de gecerlidir.

Her 6ykiiniin gelisiminde bastan sona en az 7 adim vardir. Bu
adimlar séyledir:
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e Zayiflik/Gereksinim
e Arzu

e Rakip

e Plan

* Kavga

¢ Kendini Kesif

* Yeni Denge Kazanma

7 adim mekanik 6ykii yapisina (6rnek 3 sekansh yap1) yapildig gi-
bi disaridan uygulanmaz. Onlar 6ykiiniin i¢inde yer alr. 7 adim 6y-
kiintiziin ¢ekirdegi, DNA’sidir; 6ykiiyii anlatan kisi olarak basarini-
zin temelidir ¢iinkii insan hareketlerine baghdir. Bunlar, her insanin
hayatindaki bir sorunu ¢6zmek igin kullandig1 adimlardir. 7 adim can-
I1 oldugundan izleyici tizerinde en biiytik etkiyi birakmak tizere 6y-
kiiye uygun bir sekilde baglanmalidir.

Bu adimlarin ne anlama geldigine, yiizeyin altinda birbirlerine na-
sil baglandigina ve 6ykiilerde nasil isledigine bir bakalim.

1) ZAYIFLIK/GEREKSINiM

Oykiiniin basindan itibaren kahramaninizin kendisini tutan bir ve-
ya daha fazla biiyiik zayiflig1 vardir. I¢inde bir seyler eksiktir, bu du-
rum igine dyle bir igler ki hayatin1 berbat eder (ana karakterin erkek
oldugunu farz ediyorum ciinkii benim igin bir erkegi yazmak daha
kolaydir).

Gereksinim kahramanin daha bir hayat yasamas: i¢in kendi igin-
de yerine getirmek zorunda oldugu bir seydir. Zay:f yonlerini asmak,
bir sekilde degismek veya biiytimekle ilgilidir.

¢ Tootsie

Zayifhk: Kiistah, yalanci, bencil.

Gereksinim: Michael kadinlara kars: olan kibirli tutumundan, ya-
lan sdylemekten ve istedigini almak icin kadinlar kullanmaktan vaz-
gecmelidir.

e The Silence of the Lambs (Kuzularin Sessizligi)
Zayrflik: Tecriibesiz, kendini ele gegiren ¢ocukluk anilarindan aci
ceken, erkeklerin diinyasinda bir kadin.
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Gereksinim: Clarice ge¢cmisinden gelen kabuslardan kurtulmal
ve erkeklerin diinyasinda profesyonel olarak saygi kazanmaldir.

Basar1 olmak i¢in gereksinimin ne kadar 6nemli oldugunu anlata-
cak kelime bulamiyorum. Gereksinim 6ykiiniiziin kuyusu gibidir ve
diger adimlan belirler. O yiizden gereksinimi belirlerken iki énemli
noktay1 aklimzdan ¢itkarmayin:

Kilit nokta: Kahraman, 6ykiiniin basinda gereksinim duydugu se-
yin farkinda olmamalidir.

Eger farkinda olursa 6ykii biter. Cok ac1 (dramalarda) ¢ektikten
ve miicadele (komedilerde) ettikten sonra dykiiniin sonlarina dogru
kendini kesfetmesiyle birlikte gereksinim duydugu seyin farkina var-
maldir.

Kilit nokta: Kahramaniniza hem psikolojik hem de ahlaki agidan
bir gereksinim bulun.

Ortalama 6ykiilerde kahramanin sadece psikolojik agidan bir ge-
reksinime ihtiyaci olur. Psikolojik bir gereksinim, ciddi bir duru-
mun tizerinden gelmekle ilgilidir ama bu durum kahramandan bas-
ka hi¢ kimsenin canim yakmaz.

Daha iyi oykiilerde kahramamin psikolojik gereksinimin yaninda
bir de ahlaki acidan bir gereksinimi olur. Ahlaki agidan bir gereksi-
nimi oldugunda kahraman ahlaki bir durumun tizerinden gelir ve di-
ger insanlara karsi1 dogru diizgiin davranmay 6grenir. Ahlaki acidan
gereksinimi olan bir karakter 6ykiiniin basinda diger insanlarin da
camm bir sekilde (ahlaki agidan zayif yonleriyle) yakar.

e The Verdict (Hiikiim)

Frank’in psikolojik agidan gereksinim duydugu sey icki icmekten
vazgecmek ve kendisine duydugu saygiy1 geri kazanmaktir. Ahlaki agi-
dan gereksinim duydugu seyse diger insanlar para igin kullanmaktan
vazgecmek ve adil davranmakur. Is kapmak i¢in tanimadig1 insanlarin
cenaze toreninde onlara yalan soyledigini gérdiigtimiiz Frank’in ahla-
ki agidan bir gercksinimi oldugunu anhyoruz. O aileyi {iziip tizmemek
umurunda degil. Sadece onlardan para kazanmak istiyor.
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Kahramana psikolojik gereksinimle birlikte ahlaki agidan da ge-
reksinim vermenin ¢ok énemli olmasinin sebebi karakterin etki ala-
nin1 artirmasidir; karakterin davraniglan etrafindaki insanlar da et-
kiler. Bunun izleyicideki yansimasi daha da giiglii olacakr.

Kahramaniniza ahlaki agidan bir gereksinim vermemizin bir di-
ger sebebi, kahramanin mitkemmel veya kurban gibi goriinmesini en-
gellemesidir. Hem miikemmellik hem de kurban olmak 6ykii anlat-
manin 6liim &piictigiidiir. Miikemmel bir karakter gercek degildir,
inamlmasi da zordur. Karakterin ahlaki bir durumu yoksa, rakibinin
olacaktr, haliyle de kahramandan iistiin gelecek, oykii de tepkili ve
tahmin edilebilir bir hale gelecektir.

Oykiiniiziin birinci sayfasindan itibaren var olan ve zayiflik/ge-
reksinim kadar 6nemli olan husus da sorundur. Biitiin iyi éykiiler bir
sorunla baglar: kahramanin basi beladadir. Sorun, kahramanin birin-
ci sayfadan itibaren kendine buldugu krizdir. Krizin farkindadir ama
nasil ¢oziilecegini bilmez.

Sorun, 7 adimdan biri degildir ama zayifhk/gereksinim konusu-
nun bir pargasidir ve degerlidir. Kriz bir karakteri hemen tarif eder.
Kahramanin zayifliginin disinda olmalidir. Kriz, zayifhg izleyiciye
belirtir ve dykiiniin hizlica baslamasini saglar.

[ Kilit nokta: Sorun basit ve belirli olmalidir.

e Sunset Boulevard (Sunset Bulvari)

Zayiflik: Joe paraya ve hayattaki iyi, kaliteli seylere kargsi zayif. Ra-
hat bir hayat yasamak i¢in sanatsal ve ahlaki kavramlarindan vazgec-
meye hazir.

Sorun: Joe Gillis bes parasizdir. Finans sirketinden birka¢ adam
Joe’nun arabasim geri almak igin evine gider. Joe kacar.

¢ Tootsie

Zayiflik. Kiistah, benc.l, yalanc.

Sorun: Michael iyi bir aktérdiir ama o kadar zorbadir ki kimse onu
ise almaz. O yiizden caresiz kalir.
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7 Adim Teknigi: Ahlaki Gereksinimi Yaratmak

Yazarlar genellikle psikolojik olmasina ragmen kahramana ahlaki
bir gereksinim verdiklerini diistiniirler. $u basit kurali unutmayn:
Ahlaki bir gereksinim verecekseniz, kahraman 6ykiiniin basinda en
az bir kisinin canin1 yakmalhdir.

Kahramanimz i¢in dogru ahlaki gereksinim bulmanin iki iyi yén-
temi vardir; ahlaki gereksinimi psikolojik gereksinimle baglayin ve
bir giicii zayiflhiga doniistiiriin.

lyi 6ykiilerde ahlaki gereksinim genellikle psikolojik gereksinim-
den ¢ikar. Karakterin psikolojik agidan bir zayiflig vardir ve bunun
acisini baskalarindan ¢ikarmaya yonelir.

Karaktere psikolojik gereksinimle birlikte ahlaki gereksinim ver-
mek ve bu gereksinimlerin karakteriniz i¢in dogru olmas igin:

1) Psikolojik zayiflikla baglayin.

2) Bu zayifliktan dogal olarak nasil bir ahlaksiz davrams ¢ikaca-

g1 bulun.

3) Bu davranisin kaynag olan ¢ok derin ahlaki zayiflig1 ve gerek-
sinimi belirleyin.

lyi bir ahlaki gereksinim yaratmanin ikinci yéntemiyse karakter-
deki bir giicii zorlayarak bir zayiflik yaratmaktir. Bu teknik u sekil-
de isler:

1) Karakterinizdeki bir erdemi belirleyin. Sonra karakterinizi bu
konuda o kadar tutkulu yapin ki, o erdem baski yapan bir un-
sur haline gelsin.

2) Karakterin inandig1 bir deger ve o degerin olumsuz halini bu-
lun.

2) ARZU

Zayrflik/gereksinimden sonra kahramanin arzusunu bulun. Arzu
kahramanin 6ykiiniizde istedigi seydir, zaten belirli olan amacidir.

Arzuyla ilgili kisim gelene kadar 6ykii izleyicinin dikkatini ¢ek-
mez. Arzuyu izleyicinin ‘ciktigr’ bir 6ykii yolculugu olarak diistiniin.
Burada herkes kahramanla birlikte ‘trene’ biner ve kahramanin ama-
cnn pesine diiser. Arzu dykiideki tek itici giictiir ve yapisal agidan
geri kalan her seyin bagh oldugu ctimledir.
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Arzu, gereksinime ¢ok yakindan baghdir. Cogu dykiide kahraman
amacina ulasinca gereksinimini de elde eder. Dogadaki 6rneklere ba-
kalim. Aslan a¢, yemek yemek istiyor (fiziksel bir gereksinim). Cey-
lan siiriisiiniin gectigini gériiyor ve iclerinden geng olan bir tanesini
goziine kestiriyor (arzu). O minik ceylam sakalarsa, karnim doyu-
rur. Oykil biter.

Bir yazarin yapabilecegi en biiyiik hatalardan biri, gereksinimle ar-
zuyu birbirine kanstirmasi veya bunlarin bir adim oldugunu diisiin-
mesidir. Bunlar éykiintin birbirinden ayr1 adimlandir ve éykiiniin
basim olustururlar, o yiizden ikisinin islevi hakkinda kafaniz karisma-
maldir.

Gereksinim karakterin i¢indeki bir zayiflig1 agmakla ilgilidir. Ge-
reksinimi olan bir kahramanin o zayiflik yiiziinden 6ykiiniin bagin-
da bir sekilde eli kolu tutulur. Arzu, karakterin disindaki bir amagtir.
Kahramanin bir arzusu olunca, belirli bir yéne dogru ilerler ve ama-
cina ulasmak igin hareket eder.

Izleyici agisindan bakinca gereksinim ve arzunun farkh islevleri
vardir. Gereksinim izleyiciye kahramanin daha iyi bir hayat yasamak
icin degismesi gerektigini gosterir. Oykiiniin tamaminin anahtaridir
ama yiizeyin altinda gizlidir. Arzu ise izleyiciye kahramanla birlikte
istedigi bir sey verir, oykiideki sasirtma ve doniislerde -hatta konu-
dan ayrilmis sahnelerde bile- ileriye dogru ilerlemek isterler. Arzu yii-
zeydedir ve izleyici 6ykiiniin bundan ibaret oldugunu diisiiniir.

Arzu cizgisi soyledir:

eeevevssscevsvssecorvevsecer

w

Gereksinim Kendini Kesif

Gereksinim ile arzu arasindaki kesin farki gormek icin birkag 6y
kii 6rnegine bakalm.

e Saving Private Ryan (Er Ryan Kurtarmak)
Gereksinim: Korkusuna ragmen gorevini yerine getirmek (psiko-
lojik ve ahlaki).
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Arzu: Er Ryan1 bulmak ve onu canli bir sekilde geri getirmek (ar-
zu ctimlesinin filmin ad1 olduguna dikkat edin).

e The Full Monty (Anadan Dogma)

Gereksinim: Gruptaki biitiin adamlarin kendilerine olan saygisi-
n1 kazanmaya ihtiyac1 var (psikolojik).

Arzu: Kadinlarin doldurdugu bir yerde ¢irilgiplak dans ederek ¢ok
fazla para kazanmak.

* Hiikiim

Gereksinim: Kahraman kendisine olan saygisim kazanmali (psi-
kolojik) ve baskalarina kars: adil bir sekilde davranmay: 6grenmeli
(ahlaki).

Arzu: Mahkemelerdeki gekilen drama tiirii filmlerinin hepsinde
oldugu gibi davay1 kazanmak istiyor.

e Cin Mabhallesi

Gereksinim: Agin1 kibrini yenmeli ve baskalarina giivenmeyi 6g-
renmeli (psikolojik). Ayn1 zamanda diger insanlar para i¢in kullan-
mamali ve dogru bu oldugu igin bir katili mahkemeye ¢ikarmali (ah-
laki).

Arzu: Polisiye dykiilerde oldugu gibi Jake’in arzusu bir gizemi ¢6z-
mek ve Hollis’i kimin, niye o6ldiirdiigiinii bulmak.

7 Adim Teknigi: Arzu Ciimlesiyle Baslamak

Arzu ctimlesi gelene kadar 6ykiiniin izleyiciyi heyecanlandirmadi-
g bilen yazarlar kendilerine gore ¢ok zeki davranmaya cahsirlar.
“Zayiflik/gereksinim adimini atlay1p arzuyla baslanim” diye diistiniir-
ler. Boylece de seytana uyarlar.

Arzu ctimlesiyle baslamak 6ykiiniiziin hizlica baslamasina sebep
olur. Ama neticeyi, yani 6ykiiniin sonunu ldiriir. Zayiflik/gereksi-
nim biitiin 6ykiilerin kaynagidir. Sonunda kahramanimzin degisme-
sini saglar. Oykiiyti kisisel ve anlaml bir hale getirir, izleyicinin umu-
runda olmasina sebep olur.

O yiizden zayiflik/gereksinimi atlamayin. Kesinlikle atlamayin.
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3) RAKiP

Yazarlar genellikle diisman olarak da bilinen rakibin kotii gorii-
nen, kotii seyler sdyleyen veya kotii seyler yapan bir karakter oldu-
gunu distintirler ve bu yanhstir. Rakibe béyle bakarsamz iyi bir 6y-
kii yazamazsiniz.

Bunun yerine rakibe yapisal agidan 6ykii igerisindeki islevini go-
re bakmalisiniz. Gergek bir rakip, kahramanin arzusunu elde etme-
sine engel oldugu gibi ayni1amag dogrultusunda kahramanla rekabet
eder.

Rakibi bu sekilde agiklamanin, bu adiminizi kahramanimizin ar-
zusuna bagladigina dikkat edin. Ayn1 amag igin rekabet ettiklerin-
den hem kahraman hem de rakip dogrudan ¢ekismeye zorlanir ve 6y-
kit boyunca aymisim1 yapmak zorunda kalirlar. Kahramaniniza ve ra-
kibine farkli amaglar verirseniz, dogrudan gekismeden istediklerini
alabilirler. Bu durumda anlatacak bir 6ykiiniiz de olmaz.

Birkag iyi ykiiye bakarsamz, ilk bakista kahramanin ve rakibin
ayn1 amag ugruna rekabet etmediklerini diisiintirsiiniiz. Ancak bir
kez daha bakin. Gergekten ne i¢in savastiklarim belirlemek i¢in ba-
kin. Ornegin bir polisiye 6ykiide kahraman, katili yakalamay: ister-
ken, rakip ka¢may istiyormus gibi goriiniir. Aslinda herkesin inana-
cag gergeklik icin savagirlar.

Kahramaninizla ayni amaca sahip bir rakip yaratmanin yolu, ara-
larindaki en derin ¢atismay1 bulmaktr. Kendinize su soruyu sorun:
Ugruna savastiklar: en 6nemli sey ne? Bu, ykiiniiziin odak noktasi
olmalidur.

Kilit nokta: Dogru rakibi bulmak i¢in, kahramanimzin belirli olan
amaciyla baslayin; o amaca ulasmasina engel olacak kisi rakiptir.

Dikkat: Bazen yazarlar rakibi kendisi olan bir karakterden s6z
ederler. Bu, her tiirlii yapisal soruna yol agacak bir hatadir. Kendisiy-
le miicadele eden bir kahramandan séz ediyorsak, kahramanin i¢in-
deki bir zayifliktan s6z ediyoruzdur.

Bazi rakipler:
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* Baba

Michael’in ilk rakibi Sollozzo’dur. Ancak onun asil rakibi daha giig-
lii olan Barzini'dir, Sollozzo’nun arkasindaki gizli giictiir ve Corleo-
ne ailesinin tamamim bitirmek istemektedir. Michael ve Barzini, Cor-
leone ailesinin hayatta kalmasi ve New York'taki sugu kimin y6nete-
cegi konusunda rekabet ederler.

* Yildiz Savaslan

Luke’un rakibi acimasiz Darth Vader’dir ve ikisi de evreni kimin
yonetecegi konusunda rekabet ederler. Vader gaddar imparatorlu-
gun kotii giiclerini temsil eder. Luke, Jedi Sovalyeleri ve demokratik
cumbhuriyetin olusturdugu iyi giigleri temsil eder.

¢ Cin Mabhallesi

Biitiin polisiye 6ykiilerde oldugu gibi Cin Mahallesi'nde de ken-
dine has ve diizenbaz bir rakip vardir, ¢iinkii neredeyse 6ykiiniin
sonuna kadar ortaya ¢ikmaz. Oykiiniin sonunda Jake’in rakibinin
zengin ve giiclit Noah Cross oldugu ortaya ¢ikar. Cross, Los Ange-
les'n gelecegini yénetmek istemektedir. Ama bu konuda Jake’le
rekabet etmez. Cin Mahallesi polisiye bir 6ykii oldugundan o ve Ja-
ke insanlarin inanacag1 dogruluk i¢in rekabet ederler. Cross insan-
larin Hollis’in yanhshkla bogulduguna ve Evelyn’in kizinin torunu
olduguna inanmasini istemektedir. Jake ise insanlarin Cross'un Hol-
lis’i oldurdigiine ve kendi kizina tecaviiz ettigine inanmasim iste-
mektedir.

4) PLAN

Plan olmadan ne hayatta ne de dykiilerde aksiyon olur. Plan, kah-
ramanin rakibi asip amacina ulasmak i¢in kullanacag kilavuz veya
stratejilerdir.

Planin hem arzuya hem de rakibe canh bir sekilde bagh olduguna
dikkat edin. Plan hep rakibi ortadan kaldirmaya ve amaca ulasmaya
odakhidir. Kahramanin genis bir plani olabilir. Sug veya savas oykii-
leri gibi belirli tiirlerde plan o kadar kansikur ki, izleyici gorebilsin
diye karakterler tarafindan sik sik yazilr.
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* Cin Mabhallesi
Jake’in plam Hollis’i tamyan insanlar1 sorgulamak ve Hollis'in ci-
nayetiyle alakali fiziksel kamtlan bulmakuir.

* Hamlet

Hamlet'in plani kralin babasini 6ldiirmesine benzer bir tiyatro oyu-
nu sergilemektir. Kralin oyuna verdigi tepkiyle kralin suglu oldugu-
nu ispatlayacakutir.

* Baba

Michael'in ilk plam Sollozzo ve onu koruyan komiseri 6ldiirmek-
tir. Ikinci planiysa 6ykiiniin sonlarina dogru tek bir saldinida diger
ailelerin baslarim 6ldiirmektir.

5) KAVGA

Oykiiniin ortalarinda kahraman ve rakip amaca ulasmak icin vu-
rusurlar. Catisma biiyiir. Kahramanla rakip arasindaki nihai ¢atisma
ise kavgadir. Nihai kavga, siddet ¢catismasi veya kelimelerle yapilan bir
catismadir.

e Odise
Odise karisina iskence yapip evini yikan talipleri keser.

* Cin Mabhallesi
Bir polis Evelyn’i 6ldiiriir ve Noah, Evelyn’in kiziyla kacarken Ja-
ke umutsuz bir sekilde gider.

* Hiikiim
Frank mahkemede miikemmel bir sekilde avukathk yaparak ve
ikna edici ctimleler kurarak kars: tarafi yener.

6) KENDINI KESIF

Kavga kahraman agisindan yogun ve ac1 dolu bir tecriibedir. Bu
kavga kahramanin gercekte nasil bir insan oldugunu anlamasim sag-
lar. Oykiiniiziin kalitesi, kendini kesfin kalitesine baghdur. lyi bir ken-
dini kesfetme durumu i¢in bu adimin gereksinimdeki gibi iki yoénii
oldugunu bilmelisiniz: psikolojik ve ahlaki.
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Kahraman kendini psikolojik agidan kesfettiginde, arkasinda ya-
sadig1 chs goriintisti alip kendisini ilk kez diiriistge goriir. Dis gorii-
niisiin atilmasi pasif veya kolay degildir. Hatta ¢ok aktiftir, en zoru-
dur ve kahramanin 6ykii boyunca yaptigi en cesur harekettir.

Dikkat: Kahramanimzin ortaya ¢ikip yaptig1 seyi séylemesine izin
vermeyin. Bu ¢ok bariz ve fazlasiyla nasihat verirmis gibi olur ve iz-
leyiciyi bozar. Bunu yerine kendini kesfederken yaptig1 aksiyonlari
gostererek kahramanin i¢ goriisiinii sezdirebilirsiniz.

* Biiyiik

Josh kiz arkadasimi ve oyuncak sirketindeki hayatimi terk etmesi,
yetigkin olarak iyi ve sevgi dolu bir hayat yagamis gibi ¢ocuk olmaya
geri dénmesi gerektigini fark eder.

¢ Kazablanka
Rick kinizmini ¢ikarip atar, ideallerine kavusur ve 6zgiir bir savas-
¢1 olmak igin Ilsa’'ya duydugu aski feda eder.

¢ Cin Mahallesi

Jake’in kendini kesfetmesi olumsuzdur. Evelyn 6ldiikten sonra
“miimkiin oldugu kadar az” diye mirildamir. Hayatimin faydasiz ol-
dugu kadar yikic1 oldugunu da anlamis gibidir. Bir kez daha sevdigi
birinin canim yakmugtir.

* Dances with the Wolves (Kurtlarla Dans)

Dunbar, yeni karis1 ve Lakota Siyu kabilesi yiiziinden yasamak i¢in
yeni bir sebep ve insan olmak i¢in yeni bir yéntem bulmustur. Ironik
bir bi¢cimde Lakota tarzi hayat sona ermek tizeredir, dolayisiyla Dun-
bar'in kendini kesfetmesi hem olumlu hem de olumsuzdur.

Kahramaniniza ahlaki bir gereksinim verdiyseniz, kendini kesfet-
mesi de ahlaki agidan olmalidir. Kahraman sadece kendini yeni bir
1s1ikta gérmez, bagka insanlara kars1 dogru diizgiin davranmakla il-
gili icgoériiye de sahip olur. Nasil hata yaptigini, baskalarini nasil kir-
digim anlar ve degismesi gerektigini gériir. Sonra da yeni bir ahlaki
davranisla degistigini ispatlar.

e Tootsie
Michacl erkek olmanin anlamim kavrar: “Bir kadin olarak senin-
leyken erkek olarak oldugumdan ¢ok daha iyi bir adamdim. Elbise
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giymeden aynisim1 yapmay:1 dgrendim.” Sonra da sevdigi kadindan
oziir diler. Kahraman ortaya gikip 6grendigi seyi sdylemesine ragmen,
nasihat verirmis gibi degil, zeki ve komik bir sekilde yapar bunu.

e The Adventures of Huckleberry Finn (Huckleberry Finn'in Mace-
ralar1)

Huck, Jim'i al¢ak bir sey olarak diistindiigii igin hatali oldugunu
anlar ve Jim'in sahibine onun yerini soylemektense cehennemi boy-
lamay1 tercih ettigini soyler.

Kendini kesifle ilgili adimin gereksinime ¢ok yakindan bagh ol-
dugunu tahmin etmissinizdir. Bu iki adim kahramanimzin karakter
degisimini meydana getirir (bunu bir sonraki bsliimde detayh ola-
rak goreceksiniz). Gereksinim, kahramanin karakter degisiminin bas-
langicidir. Kendini kesif ise o degisimin son noktasidir. Gereksinim
kahramanin 6ykiintin bagindaki toylugunun isaretidir. Eksik olan
seydir, kahraman geri ¢eken seydir. Kendini kesfetme ise insan ola-
rak buytdiigii andir (bilgi ¢ok giiclii oldugundan onu pargalamaz-
sa). Ogrendigi seydir, kazandig seydir, gelecekte daha iyi bir yasam
siirmesine izin verecek seydir.

7) YENi DENGE

Yeni dengede her sey normal haline déner ve biitiin arzular or-
tadan kaybolur. Ancak simdi biiyiik bir fark vardir. Kahraman yasa-
dig1 olaylarin sonucu olarak ya daha yiiksek ya da daha algak bir se-
viyeye ge¢mistir. Bu, kahramandaki asli ve kalic1 degisikliktir. Ken-
dini kesif durumu olumluysa -kahraman gercekte kim oldugunu fark
eder ve hayatta dogru diizgiin yasamanin yéntemini 6grenir- kahra-
man daha yiiksek bir seviyeye ¢ikar. Kahramanin kendini kesfetmesi
olumsuzsa -korkung bir sug isledigini 6grenir- veya kendini kesfe-
decek durumda degilse, diiser veya parcalanir.

Kahramanin yiikselisi:

* Die Hard (Zor Olim)
John suclulan yener, kansinin hayatim kurtarir ve asklarin tek-
‘rar yagarlar.
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e Pretty Woman (Ozel Bir Kadin)
Vivian fahiselik hayatin1 geride birakip sevdigi adamla birlikte ol-
maya baslar (ne sanshdir ki adam milyarderdir).

* Kuzularnin Sessizligi
Clarice, Buffalo Bill'i adalete teslim eder, miikemmel bir FBI ajani
olur ve korkung kabuslarim geride birakir.

Kahramanin disisii:

¢ Kral Oedipus

Kahraman, babasim 6ldiirdiigiinii ve annesiyle yattigim 6grendik-
ten sonra gozlerini yerinden ¢ikarir.

e The Conversation (Konusma)

Kahraman baska birinin cinayetinde pay1 oldugunu kesfeder ve so-
ka girmis vaziyette dinleme cihazinmi bulmak i¢in dairesinin duvarla-
rn1 yikmaya baslar.

e Vertigo (Oliim Korkusu)

Kahraman, sevdigi kadin igledigi cinayeti itiraf etsin diye bir ku-
lenin tepesine zorla siiriikler ve su¢ca maglup olan kadin kazayla dii-
stip 6liince adam korku i¢inde yukanidan ona bakar.

7 ADIM NASIL KULLANILIR - YAZMA EGZERSIZi 2

Oykii yiipisindaki 7 énemli adimin ne anlama geldigini gordiik.
Oykiiniizde nasil kullanacaginiza bir 6rnek asagidadr:

 Opykiideki Olaylar: Oykiideki birkag olay: tek ctimleyle agikla-

yarak yazin.

7 adim disaridan alinmaz; hepsi de 6ykiiyle ilgili diistincenin i¢in-
dedir. Bu yiizden 7 adimu belirlerken ilk yapmaniz gereken sey 6y-
kiiniizde olabilecek olaylarin bazisin1 yazmaktir.

Oykiiyle ilgili bir diisiinceniz varsa genellikle baz1 olaylar hemen
akliniza gelir. “Bu olur, bu da olur, bu da olur.” Oykii olaylar: kahra-
maniniz veya rakibi tarafindan yapilan aksiyonlardir.

Hicbiri dykiide yer almasa bile ilk baslarda oykii olaylanyla ilgili
olarak akliniza gelen bu diistinceler ¢ok degerlidir. Her birini tek bir
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climleyle yazin. Burada amacimiz detayh olmak degil, her olayda
meydana gelen seyle ilgili temel fikri yazmakur.

e Oykiide en az 5 olay1, miimkiinse 10-15 olay1 yazin.

Ne kadar ¢ok olay yazarsaniz, dykiiniizii ‘gérmeniz’ ve 7 adimi
bulmaniz da o kadar kolay olacakur.

¢ Olaylan Siraya Koyun: Oykiideki olaylar1 bagtan sona kabatas-

lak siraya koyun. Nihai siranin bu olmayacaginmi unutmayin.
Onemli olan 6ykiiniin bastan sona nasil gelisecegini gérmektir.
e 7 Adim: Oykiideki olaylara ¢alisin ve 7 yapisal adimi bulun.

Kilit nokta: En sondaki kendini kesif kismin bularak baglayn,
sonra da dykiiniin basina gidip kahramanin gereksinimini ve arzu-
sunu bulun.

En sondan baslayip dykiiniin bagina gecmekle ilgili bu teknik, ka-
rakter, olay orgiisii ve temay1 bulurken pek ¢ok kez kullanacagimiz
bir tekniktir. Kurgu yazmakla ilgili en iyi tekniktir ¢iinkii kahrama-
ninizin ve dykiiniiziin yapisal yolculugun dogru bitim noktasi olan
kendini kesfe dogru gittigini garantilemektedir.

* Psikolojik ve Ahlaki A¢idan Kendini Kesif: Kendini kesfi belir-
lerken kahramanimz hem psikolojik hem de ahlaki agidan
kendini kesfetmelidir.

Kahramaninizin 6grendigi konu belirgin olmalidir. Diger 6 adim
yazarken ve biitiin yazma siireci boyunca yazdiginiz seyi degistirme-
ye hazir olun, bu konuda esnek davranin. 7 adimi belirlemek ve 6y-
kiiniin diger kisimlan yapboz oyunu gibidir. Baz1 boliimler kolaylik-
la bulunurken, digerleri zor gelebilir. Zor bsliimleri bulurken kolay
gelen boliimleri kullanin ve sonradan yazdiklarimiz size dykiiniizle
ilgili yeni bir bakis acis1 veriyorsa, ilk basta yazdiklarini degistirmeye
niyetli olun.

* Psikolojik ve Ahlaki Agidan Zayiflik/Gereksinim: Kendini kesfi
bulduktan sonra éykiiniin bagina déniin. Kahramaniniza hem
psikolojik hem de ahlaki agidan zayiflik ve gereksinim verme-
ye cahsin.

Onemli fark1 unutmayin. Psikolojik zayiflik/gereksinim sadece kah-

ramani etkiler. Ahlaki agidan zayiflik/gereksinim digerlerini etkiler.

Kahramaniniza birden fazla zayif yén bulun.
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Bunlar ciddi aksamalardir, o kadar derin ve tehlikelidir ki kahra-
manin hayatin1 mahveder veya mahvedecek olasiliga sahiptir.

e Sorun: Oykiiniin baginda kahramanimizin kargilagtigi sorun
veya kriz nedir? Sorunu kahramanin zayifhgindan bulmaya ¢a-
hisin.

e Arzu: Kahramaninizin arzusunu belirlerken agik ve secik olun.

Kahramanin amacinin onu 8ykiiniin sonuna getireceginden emin
olun ve amacina ulagsmasi igin birkag aksiyona girmeye zorlayin.

* Rakip: Kahramanla aynm1 amaca sahip bir rakip yaratin ve bu
rakip, kahramanmzin en biiyiik zayifligina saldirmakta basa-
ril1 olsun.

Kahramaniniza yiizlerce rakip yaratabilirsiniz. Ama sormamiz ge-
reken soru sudur: En iyisi hangisidir? O elzem soruyu kendinize so-
run: Kahramanla rakibin ugruna savastigi en derin catisma nedir? Ana
rakibin amaca ulasmak icin kahraman kadar tutkulu olmasin isti-
yorsunuz. Rakibin kahramanin en biiyiik zayifhgina saldiracak 6zel
bir yetenegi olsun ve kahraman amaca ulasmaya calisirken ona sii-
rekli saldirmasini istiyorsunuz.

¢ Plan: Kahramanin birkag aksiyon yapmasina sebep olacak bir
plan yapin ama bu plan ise yaramazsa degistirin.

Plan genellikle oykiiniin geri kalanim sekillendirir. O yiizden
plan pek ¢ok adimu ilgilendirir. Aksi takdirde 6ykiiniiz ¢ok kisa olur.
Plan kendine has ve karisik olmalidir ki kahraman basarisiz oldu-
gunda plam degistirebilsin.

e Kavga: Kavga ve yeni dengeyi bulun.

Kavgay1 kahraman ve rakip yapmalidir ve amaca kimin ulasaca-
gina karar verilmelidir. Aksiyon ve siddet kavgasi m1 yoksa sézle ya-
pilan bir kavga m1 olduguna karar vermelisiniz. Neyi secerseniz se-
¢in, kahramaniniz1 biiyiik bir sinava sokan yogun bir tecriibe olma-
sina dikkat edin.

Baba filminin senaryosuna bakarak 7 adimi inceleyelim, boylece
siz de 7 adim dagiliminin kendi 6ykiiniizde nasil goriilecegini ¢ika-
rabilirsiniz.

* Baba

(Roman: Mario Puzo; senaryo: Mario Puzo ve Francois Ford Cop-
pola, 1972)

Kahraman: Michael Corleone.
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Zayifliklari: Michael geng, tecriibesiz, ssnanmamis bir karakter ve
kendine ¢ok giiveniyor.

Psikolojik gereksinimi: Ustiinliik ve ben bilirimcilik duygularim
asmak.

Ahlaki agidan gereksinimi: Ailesini korurken diger mafya patron-
lar1 gibi acimasiz olmaktan kaginmak.

Sorun: Rakip cete tiyeleri Michael'n aile reisi olan babasini 6ldiir-
meye cahsirlar.

Arzu: Babasina saldiran adamdan intikam almak ve ailesini ko-
rumak.

Rakip: Michael'in ilk rakibi Sollozzo’dur. Ancak onun asil rakibi
daha giiclii olan Barzini'dir, Sollozzo’nun arkasindaki gizli giictiir ve
Corleone ailesinin tamamim bitirmek istemektedir. Michael ve Bar-
zini, Corleone ailesinin hayatta kalmas:1 ve New York'taki sugu ki-
min yonetecegi konusunda rekabet ederler.

Plan: Michael1n ilk plam Sollozzo ve onu koruyan komiseri 6l-
diirmektir. Ikinci planiysa 6ykiiniin sonlarina dogru tek bir saldirida
diger ailelerin baslarim §ldiirmektir.

Kavga: Son kavga Michael'in yegeninin vaftiz torenine gelmesi ve
bes farkli mafya ailesinin baslarinin 6ldiiriilmesi arasinda ¢apraz kes-
me cekimleriyle yapilir. Vaftiz téreninde Michael Tanrr'ya inandigim
soyler. Clemenza asansorden inen adamlara ates eder. Moe Green
goziinden vurulur. Vaftiz térenindeki ayinde Michael seytani redde-
der. Basta bir tetik¢i doner kapidaki bir mafya ailesinin bagim 6ldii-
riir. Barzini vurulur. Tom vurulsun diye Tessio’yu gonderir. Michael,
Carlo’yu bogarak oldiirtiir.

Psikolojik agidan kendini kesif: Yoktur. Michael iistiinliik ve ben
bilirimcilik duygularimin hakh ¢iktigina inanmaya devam eder.

Ahlaki agidan kendini kesif: Yoktur. Michael acimasiz bir katil ol-
mustur. Yazarlar ileri 6ykii yap1 teknigini kullanarak ahlaki agidan
kendini kegfetme durumunu kahramanin esi olan Kay’e uygularlar.
Kay kap: yiiziine kapandiginda adamin nasil bir adam haline geldigi-
ni goriir.

Yeni denge: Michael diigmanlarimi oldiiriir ve baba pozisyonuna
‘yiikselir'. Ama ahlaki agidan diismiis ve ‘seytan’ olmustur. Eskiden
siddetle ve ailesinin suglanyla hicbir ilgisi olmayan Michael artik li-
derdir ve kendisine ihanet edecek veya yoluna ¢ikacak herkesi 6ldii-
recektir.
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4
KARAKTER
&)

Tootsie ¢ok tutulan bir film oldu ¢iinkii Dustin Hoffmanin oyna-
dig1 ana karakter kadin gibi giyiniyordu. Dogru mu? Degil. O karak-
teri ve 6ykiiniin tamamim komik yapan sey, karakteri agiklamaya yar-
dim eden ve komik goriinmesine izin veren karakter agiydi. Elbise
giymis Dustin Hoffman'in gosterisli yiizeyinin altina bakinca, o 6ykii-
deki her karakterin, kahramanin temel ahlaki sorunu olan kadinlara
kot davranmakla ilgili durumun 6zgiin bir versiyonuna sahip oldu-
gunu gorebilirsiniz.

Cogu yazar karaktere yanhs bir sekilde yaklasir. Kahramanin bii-
tiin 6zelliklerini yazar, onunla ilgili bir 6ykii anlatir ve sonunda onu
bir sekilde degistirir. Ne kadar ugrasirsaniz ugrasin bu yéntem ise ya-
ramaz.
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Simdi daha faydali bulacagimz1 diistindiigiim farkh bir siireci ¢a-

lisacagiz. Bu siirecin adimlan su sekildedir:

1) Ana karaktere odaklanmadan, birbirine bagh dokunun pargasi
olarak biitiin karakterlere bakarak baglayacagiz. Oykiiniin is-
levine ve arketipe bakarak birbirleriyle kiyaslayacak ve onlar
teker teker birbirinden ayiracagz.

2) Tema ve karsithga bagh olarak her karakteri bireysellestire-
cegiz.

3) Kahramana konsantre olacagiz; adim adim insa ederek, izleyi-
cinin sevdigi ¢ok yonlii, karmasik insam olusturacagiz.

4) Kahramandan sonra en 6nemli karakter o oldugu icin ve pek
cok yénden kahramam agiklarken kilit oldugundan, rakibi de-
tayl bir sekilde yaratacagiz.

5) Oykii rotasinin iizerinden gatismay1 yaratmak igin karakter tek-
niklerini ¢alisarak bitirecegiz.

KARAKTER AGI

Yazarlarin karakter olustururken yaptig: en biiyiik hata, kahrama-
m ve diger karakterleri farkl bireyler olarak diistinmeleridir. Kahra-
man yalnizdir, digerlerinden soyutlanmistir ve digerleriyle bir bag-
lantis1 yoktur. Sonugta ortaya zayif bir karakter ve dogal olmayan bir
rakip ve daha da zayif diger karakterler cikar.

Bu biiyiik hata senaryo yazarken daha da siddetlenir, ¢iinkii bii-
tiin dikkat ‘tistiin kavram’a verilir. Bu dykiilerde 6nemli olan tek kisi
kahramanms gibi goriiniir. Ama kahramam agik bir sekilde agikla-
mak yerine ona tutulan bu yogun sahne 15181 onu ironik bir bicimde
sadece pazarlama arac1 gibi gosterir.

Biiyiik karakterler yaratmak icin karakterlerinizin hepsini agin bir
pargasi olarak diisiiniin, ¢iinkii her biri digerlerini agiklamaya yardim
edecektir. Baska sekilde soylemek gerekirse, bir karakter genellikle
kendisi olmayan bir kisi tarafindan agiklanur.

Kilit nokta: Kahramanimzi ve diger karakterleri yaratirken ataca-
giniz en 6nemli adim, her karakteri digerine baglamak ve bunlar ki-

yaslamaktir.
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Herhangi bir karakteri kahramanmimzla kiyasladiginizda, kendini-
zi kahramani farkl yontemlerle ayr1 tutmaya zorlayacaksiniz. Ayn
zamanda ikinci karakterleri tastamam bir insan ve kahramaniniz ka-
dar karisik ve degerli olarak goreceksiniz.

Biitiin karakterler birbirine baghdir ve birbirlerini dért temel yol-
la tanimlarlar: 6ykiiniin islevi, arketip, tema ve z1thk.

Opykiiniin Islevi Uzerinden Karakter Ag

Her karakter 6ykiiniin tasarlama ilkesinde bulunan 6ykiiniin ama-
cina hizmet etmelidir (tasarlama ilkesi “Onerme” bolimiinde bu-
lunmaktadir). Her karakterin o amaci gerceklestirmeye yardim eden
6zel rolii veya islevi olur. Tiyatro yonetmeni Peter Brook aktérler hak-
kinda konusurken yazarlarin karakter yaratirken islerine yarayacak
onemli bir noktadan s6z eder.

Brecht her aktériin oyunda aksiyona hizmet vermesi gerektiginin
alum ¢izmistir... Aktor eger kendisini oyunun biitiiniiyle iligki igin-
de géremezse, sadece oyunun ihtiyaglarina aykir bir karakter olarak
(minik detaylar) ¢izilmekle kalmaz, aym zamanda kendisine karsit
duran, durusunu daha az ¢arpic1 kilan gereksiz 6zellikler gelistirir.”*

Izleyici en ¢ok kahramaninin degismesiyle ilgileniyor olmasina
ragmen, kahraman da dahil olmak tizere biitiin karakterlerin ekipte-
ki roliinii oynamadan onlara degisimi gosteremezsiniz. Kurgudaki
karakterlerin ana tiirlerinin 6ykiideki islevine bakalim.

Kahraman

En 6nemli karakter ana karakter, yani kahramandir. Temel bir so-
runu vardir ve sorunu ¢6zmek adina aksiyona girer. Bir amacin (ar-
zunun) pesinden gitmeye karar verir ama onu basaridan uzak tuta-
cak belirli zayifliklar1 ve gereksinimleri vardir.

Oykiideki diger karakterler ya kahramanin rakibidir ya yandas-
dir ya da bu ikisinin karisgimidir. Ashinda 6ykiideki sasirtma ve do-
niigler genellikle cesitli karakterler ve kahramanin arasindaki zithk
ve arkadashk akisinin sonucudur.

Hamlet'teki kahraman: Hamlet.

*) Peter Brook, The Empty Space, Atheneum, 1978, s. 76.
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Rakip

Rakip, kahramanin arzusuna ulasmasina engel olmay1 en ¢ok is-
teyen karakterdir. Rakip kahramanin 6niine ¢ikan bir engel olma-
yabilir. Bu mekaniktir.

Unutmayin, rakip de kahramanla ayn seyi istemektedir. Boylece
rakip ve kahraman oykii boyunca dogrudan catismaya girmelidir. Ama
genellikle bu béyle olmaz. O yiizden rakip ve kahramanin iizerine
savastigl en derin ¢alismay1 bulmahsimz.

Kahraman ile rakip arasindaki iliski, 6ykiideki tek en 6nemli ilis-
kidir. Bu iki karakter arasindaki miicadele tizerinde ¢alisirken 6ykii-
deki daha biiyiik mevzular ve temalar ortaya ¢ikacakur.

Dikkat: Rakibi kahramanin nefret ettigi bir kisi olarak diistinme-
yin. Nefret edebilir de etmeyebilir de. Rakip diger tarafta duran bir
kisidir. Kahramandan daha iyi, daha ahlakh olabilir veya kahrama-
nin sevgilisi ya da dostu olabilir.

Hamlet'teki ana rakip: Kral Claudius.

2. rakip: Kralige Gertrude.

3. rakip: Kralin danismam Polonius.

Dost

Dost, kahramana yardim eden kisidir. Aym1 zamanda izleyicinin ana
karakterin degerlerini ve duygularim duymasina yarayan ses tahtasi
islevini yerine getirir. Genellikle dostun amaci, kahramamn amaciyla
aymdir ama arada sirada dostun kendine ait bir amaci da olabilir.

Hamlet'teki dost: Horatio.

Rakip/Sahte Dost

Rakip/sahte dost kahramanin arkadas: gibi gériinen ama aslinda
rakip olan karakterdir. Olay orgiisiine zitlik ve sasirtmalar ekleme-
nin en uygun yolu bu karakteri kullanmaktir.

Rakip/sahte dost oykiideki en karisik ve biiyiileyici karakterler-
den biridir ¢tinkii bir ikilem yiiztinden kopuktur. Kahramanin dostu
olmaya cahsirken kendini gercekten bir dost gibi hissetmeye baglar.
Dolayisiyla kahramani yenmeye c¢alisan rakip/sahte dost, genellikle
kahramana kazanmasi i¢in yardim etmekten bhaska bir sey yapamaz.
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Hamlet'teki rakip/sahte dost: Ophelia, Rosencrantz ve Guildens-
tern.

Dost/Sahte Rakip

Bu karakter kahramanla savasiyor gibi gériinmesine ragmen as-
linda kahramanin arkadasidir. Oykiilerde dost/sahte rakip, rakip/sah-
te dost kadar popiiler degildir ¢iinkii yazar icin ¢ok faydah degildir. 8.
Boliim'de gorecegimiz “Olay Orgiisii” zithiktan, 6zellikle de ytizeyin
alunda sakh olan zithktan meydana gelir. 11k baslarda rakip goriinen
bir dost, bir rakibin ¢atismasini ve siirprizlerini vermez.

Hamlet'teki dost/sahte rakip: yok.

Alt Metin Karakteri

Alt metin karakteri kurguda en ¢ok yanhs anlasilmis karakterdir.
Cogu yazar bu karakterin olaylarin ikinci dizisinde ana karakter ol-
dugunu diistiniir. Ormegin bir polisiye 6ykiide ask iliskisi. Ama bu ger-
cekten alt metin karakteri degildir.

Alt metin karakterinin dykiide 6nemli bir islevi vardir. Alt metin,
kahraman ve ikinci bir karakterin ayni sorunu birazcik farkh bir se-
kilde ele almasindaki kontrast1 ortaya koymak i¢in kullanilir. Kiyas-
lama yaparak alt metin karakteri, ana karakterin kisisel 6zelliklerini
ve ikilemlerini 6ne ¢ikarir.

Dogru bir alt metin karakterini nasil yaratacaginiz1 daha iyi anla-
mak icin Hamlet'e bakalim. Tek climlede séylememiz gerekirse Ham-
let’in sorunu, babasini 6ldiiren adamdan intikam almakur. Laertes’in
sorunuysa buna benzer bir sekilde babasini 6ldiiren adamdan intikam
almakur. Aradaki fark, cinayetlerden birinin taammiiden adam o6ldiir-
me, digerininse diisinmeden yapilmis, bir hata sonucu olmasidir.

Kilit nokta: Alt metin karakteri genellikle dost degildir.

Dost ve rakip gibi alt metin karakteri de kiyaslama yaparak kahra-
mani agiklamaniza ve dykii olay 6rgiisiinii vermenize yarar. Dost, kah-
ramanin temel amacina ulasmasina yardim eder. Alt metin karakteri,
kahramaninkine paralel bir yoldan gider ama sonucu farkhdur.

Hamlet'teki alt metin karakteri: Polonius'un oglu Laertes.
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Birkag oykiiyii analiz ederek karakterlerin islevlerine gore nasil
karsit oldugunu gorebiliriz.

* Kuzularin Sessizligi

(Roman: Thomas Harris; senaryo: Ted Tally, 1991)

Buffalo Bill olarak bilinen bir seri katili arayan FBI ajam Clarice
hakkinda bir 6ykiidiir. Clarice’in patronu olan Jack, ondan hapisteki
bagka bir seri katil olan kétii sohretli Hannibal ‘Yamyam’ Lecter’dan
yardim almasim ister. 1lk baglarda Clarice’e diisman olan Lecter, en
sonunda FBI'daki egitimden ¢ok daha iyi bir egitim vermeye karar
verir.

Kahraman: Clarice Starling.

Ana rakip: Seri katil Buffalo Bill.

1. rakip: Cezaevi Miidiirii Dr. Chilton.

Rakip/sahte dost: Yok.

Dost: Clarice’in FBI'daki patronu olan Jack.

Dost/sahte rakip: Hannibal Lecter.

Alt metin karakteri: Yok.

e American Beauty (Amerikan Giizeli)

(Alan Ball, 1999)

Amerikan Giizeli banliyode gecen bir komedi/drama oykiisiidiir.
Lestern temel karsitlar1 kendisinden hoslanmayan karis1 Carolyn
ve kiz1 Jane’dir. Bir siire sonra kizinin arkadasi Angela, Lester'in akli-
n1 bagindan alir. Kendisi evli, kiz da erginlik ¢aginda oldugundan An-
gela da rakiplerinden biri olur. Yan kap1 komsusu sert ve tutucu Al-
bay Frank Fitts'tir ve Lester'in yasam tarzi albayin hosuna gitmez.
Brad, Lester'n is arkadasidir ve onu isten kovdurmaya cahsir.

Giizel bir isten ¢ikarma tazminati vermesi igin sirketine santaj yap-
tiktan sonra Lester istedigi hayat1 yasamaya baslar ve kendisine esrar
satan kap1 komsusu Ricky Fitts'le dost olur. Ricky ve babasi Frank alt
metin karakterleridir. Lester'in temel sorunu, dis goriiniis ve paraya
deger veren fazlasiyla konformist bir toplumda en derin arzularim
ifade edebilecegi anlaml bir hayat yasamakur. Ricky icine kapali ve
militarist ailesine, esrar satarak ve video kamerasiyla baskalarim géz-
leyerek cevap verir. Frank kendisine ve ailesine demirperde disiplini
uygulayarak homoscksiicl arzularim basturir.
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Kahraman: Lester.

Ana rakip: Karis1 Carolyn.

2. rakip: Kiz1 Jane.

3. rakip: Jane’in giizel arkadas:1 Angela.
4. rakip: Albay Frank Fitts.

5. rakip: Is arkadas: Brad.

Dost: Ricky Fitts.

Rakip/sahte dost: Yok.

Dost/sahte rakip: Yok.

Alt metin karakterleri: Frank ve Ricky.

KARAKTER TEKNIiGi: iKi ANA KARAKTER

Iki ana karaktere sahipmis gibi goriinen iki popiiler tarz, yani 6y-
kii formu vardir: ask hikayeleri ve dostluk hikayeleri. Dostluk hikaye-
leri ashnda ii¢ tarzin kanigimidir: aksiyon, ask ve komedi. Her karak-
terin 6ykiide oynadig isleve bagh olarak bu iki formdaki karakter
aginin naslil isledigini gorelim.

Ask Hikayeleri

Esit sekilde giizelce tamimlanmis iki karakter yaratmak i¢in 6ykii-
niin karakter aginda belirli talepler ortaya cikacaktir. Ask hikayesi
iki esit insanin arasindaki beraberlik degerini izleyiciye gostermek
icin tasarlanir. Ask hikayesinin temel kavrami fazlasiyla derindir. Ask
hikayelerinde yalmiz kalarak bir insanin birey olamayacag: sdylen-
mektedir. Bir insan sadece baska biriyle beraberlik yasayinca 6zgiin
ve otantik bir birey olur. Digerinin agkiyla insan biiyiir ve kendisinin
en derinlerdeki 6ziinti bulur.

Ancak bu derin fikri dogru karakter agiyla ifade etmek de baska
bir konudur. tki ana karakterle bir agk hikayesi yazarsaniz, iki omur-
ganiz, iki arzu ctimleniz, 6ykiiniin gitmeye ¢alistig1 iki yol olur. O yiiz-
den birinin digerinden biraz daha 6nde geldigini ortaya koymahs-
niz. Oykiiniin baginda ikisinin de ihtiyaglarinin detaylarini verin. Ama
karakterlerden birinin ana arzu ciimlesini ortaya koyun. Cogu yazar
bu ciimleyi erkek karakterin arzusu olarak verir ¢iinkii kiltiirimiiz-
de kadini elde etmeye ¢alisan kisi erkektir. Ama ask hikayesini ayir-
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manin en iyi yolu, Ay Carpmasi, Broadcast News (Haberler) ve Gone
With the Wind (Riizgar Gibi Gegti) filmlerinde oldugu gibi kadin ka-
raktere siiriikleyici ciimleyi s6yletmektir.

Karakterlerden birine arzu ctimlesini séylettikten sonra onu oto-
matik olarak daha giiglii bir hale getirirsiniz. Oykiiniin islevine bagh
olarak bu durumda 4sik olan, arzu edilen kisi ikinci kahraman degil,
rakiptir. Tipik olarak karakter agimi beraberligi kabul etmeyen aile
iiyeleri gibi bir veya daha fazla disar1 rakiple doldurursunuz. Arzu edi-
len kadin veya adamin farkl versiyonlarin1 kiyaslamak igin kahra-
mana veya asiga talip olan diger karakterlere de sahip olabilirsiniz.

e The Philadelphia Story (Philadelphia Hikayesi)

(Oyun: Philip Barry; senaryo: Donald Ogden Stewart, 1940)
Kahraman: Tracy Lord.

Ana rakip: eski kocas1 Dexter.

2. rakip: muhabir Mike.

3. rakip: kendini begenmis, sosyal agidan saygin nisanlis1 George.
Rakip/sahte dost: kiz kardesi Dinah.

Dost: annesi.

Dost/sahte rakip: babasi.

Alt metin karakteri: fotografg Liz.

e Tootsie

(Larry Gelbart ve Murray Schisgal; 6ykii: Don McGuire ve Larry
Gelbart, 1982)

Kahraman: Michael.

Ana rakip: Julie.

2. rakip: yonetmen Ron.

3. rakip: Televizyon doktoru John

4. rakip: Julie’'nin babasi Les.

Rakip/sahte dost: Sandy.

Dost: menajeri George, oda arkadas: Jeff.

Dost/sahte rakip: yok.

Alt metin karakteri: Ron ve Sandy.

Dostluk Hikayeleri

Karakter aginin temeli olarak dostluk iliskilerini kullanmak, Gil-
gamus ve biiyiik dostu Enkidu kadar eskidir. Hayalci ve usta olan Don
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Kisot ile gercekci ve usak olan Sancho Panza arasindaki esit olmayan
ama fazlasiyla bilgi dolu bir partnerlik de vardir.

Dostluk stratejisi size kahramam iki parcaya bélme, hayata kars
iki farkl yaklasimi gosterme ve iki farkh yetenegi ortaya koyma san-
sin1 verir. Bu iki karakter ‘evlenerek’ bir ekip kurmustur, boylece izle-
yici aradaki farki goriir ama bu farklar karakterlere daha iyi isler yap-
malar1 i¢in yardim eder, sonug itibariyla tamamu, parcalarin toplama-
sindan buytiktir.

Ask hikayelerinde oldugu gibi dostlardan bir tanesi digerinden da-
ha 6nde gelmelidir. Genellikle 6nde gelen karakter diisiihen, plan ya-
pan veya stratejileri olan karakterdir ¢iinkii bu karakter yaptig1 plani
soyler ve arzu ciimlesini gergeklestirmek i¢in yola koyulurlar. Dost,
kahramanin gifti gibidir, 6nemli yénlerden aymidir ama aym zaman-
da da farkhdir.

Yapisal agidan dost hem birinci rakip hem de kahramanin dostu-
dur. Ikinci kahraman degildir. iki dostun arasindaki karsithgn asla
ciddi veya trajik olmadigin1 unutmayin. Bu genellikle iyi niyetli ag1z
dalag: seklinde olur.

Genellikle karakter agim en az bir tane disaridan gelmis, tehlike-
li, devam eden bir rakiple doldurursunuz. Cogu dostluk hikayesinde
efsanevi bir yolculuk bulundugundan, dostlar yolda ikinci derecede-
ki rakiplerle karsilasirlar. Bu karakterler genellikle dostlarin tanima-
dig1 kisilerdir ve hizh bir basariyla ortadan kaldirilirlar. Bu rakiplerin
her biri, dostlardan nefret eden veya onlar1 ortadan kaldirmak isteyen
toplumun olumsuz yoniinii temsil eder. Bu teknik ikinci derecedeki
karakterleri tanimlamanin ve birbirinden ayirmanin harika bir yolu-
dur. Ayn1 zamanda dostluk seklini genisletmeye ve derinlestirmeye
yarar ¢iinkii iki ana karakterin bagh oldugu toplumun cesitli yonle-
rini tanimlarsiniz.

Dostluk aginda en onemli 6gelerden bir tanesi de arkadaglar ara-
sindaki esas catigmayla alakal olmasidir. iliskide geri gelip duran bir
piirtiz vardir. Bu durum, geldigi gibi giden diger rakiplerin yabanci ol-
dugu bu yolculuk dykiisiinde iki ana karakterin arasindaki karsith-
gin devam etmesine sebep olacakur.
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* Butch Cassidy and Sundance Kid (Sonsuz Oliim)

(William Goldman, 1969)

Kahraman: Butch.

Ana rakip: Sundance.

2. rakip: tren yolu patronu E.H. Harriman (hig gériinmez) ve ki-
raladig1 Joe Lafors tarafindan yénetilen tinlii yildizlarin oynadig: ekip
ve tabancalar.

3. rakip: Bolivyal polisler ve ordu.

Rakip/sahte dost: cete lideri Butch oldugu i¢in kizan Harvey.

Dost: Sundance’n kiz arkadas: Etta.

Dost/sahte rakip: Serif Ray.

Alt metin karakteri: yok.

KARAKTER TEKNIiGI:
BIRDEN FAZLA KAHRAMAN VE ANLATI BECERISI

Popiiler tiirlerde tek bir ana kahraman olmasina ragmen birden
fazla kahramani olan tiir dis1 dykiiler de vardir. Bu konuyu Oykiiniin
Yeri, Oykiiniin Zamanryla ilgili 1. B6liim’den hatrlarsiniz. Orada 6y-
kiilerin nasil hareket ettiginden, asir1 zitlarin dogrusal ve ayni1 anda
meydana gelen olaylar oldugundan s6z etmistik. Ayni1anda meydana
gelen 6ykii hareketi duygusu yaratmanin en temel yolu birden fazla
kahramana sahip olmaktir. Tek bir karakterin gelisimini takip etmek
yerine (dogrusal), 6ykii pek ¢ok kahramanin ayni1 anda ne yaptigim
kiyaslar. Aym anda ¢ok fazla karakter gosterdiginiz igin 6ykii, oykii
olmaktan ¢ikar; anlat becerisi olmaz. Aym anda meydana gelen olay-
larin anlatldig dykiilerde bile dogrusallik olmali, zamanda meyda-
na gelen olaylarin siraya sokulmali, bir olay 6tekisini takip etmelidir.

Birden fazla kahramanin bulundugu basarih bir 6ykii yazmak icin
ana karakterlerin her biri i¢in 7 adim atilmahdir: Zayifhik/Gereksi-
nim, Arzu, Rakip, Plan, Kavga, Kendini Kesif, Yeni Denge Kazanma.
Aksi takdirde karakter, ana karakter olmaz; izleyici o karakterin ge-
lismenin minimal evrelerinden gectigini gérmez.

Oykiide ¢ok fazla kahraman oldugunda anlati becerisinin azaldi-
ginin farkina varin (dogrusal). Daha fazla karakteri detayh bir sekil-
de ortaya koydukga, 6ykiintiziin edebiyat acisindan durma noktasi-
na gelmesiyle ilgili riski unutmayin.
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Birden fazla kahramanin oldugu bir 6ykiiye anlat1 becerisi ekleme-
nin teknikleri asagidadir:

* Bir karakter 6ykii boyunca geri kalan karakterlerden daha 6n-
de olsun.

e Biitiin karakterlerin arzusu aym olmahdur.

* Bir olay dizisinin kahramani, diger olay dizisinde rakip olsun.

* Karakterleri tek bir konu veya temanin 6rnekleri olarak birbi-
rine baglayin.

e Bagka bir ciimleye ge¢mek i¢in heyecanli bir ctimlenin sonunu
kesin.

e Farkh yerlerdeki karakterleri aym yere toplayin.

e Siireyi kisalun. Ornegin 6ykii bir giin veya bir gecede bitsin.

o lleriye dogru siiriikleyici durumu ve degisimi belirtmek icin ay-
n1 tatil veya grup olaym 6ykii boyunca en az ti¢ kez gosterin.

e Karakterlerin tesadiifi bir sekilde karsilasmasini saglayin.

Bu tekniklerin hepsini veya bir kismim kullanan birden fazla kah-
ramanl olan Sykiilere 6rnekler soyledir: Genglik Yillari, Hannah ve Kiz
Kardegsleri, Los Angeles Sirlan, Pulp Fiction (Ucuz Roman), Canter-
bury Hikayeleri, La Ronde (Ask Cemberi), Nashville, Carpisma ve Smi-
les of a Summer Night (Bir Yaz Gecesi Tebessiimii).

KARAKTER TEKNIiGi:
KONU DISI KARAKTERLERI CIKARMAK

Epizodik ve cansiz dykiilerin birinci sebebi, konu dis1 karakter-
lerdir. Herhangi bir karakter yaratirken kendinize hemen su soruyu
sormalisimiz: Bu karakter 6ykiiniin tamaminda 6nemli bir isleve sa-
hip midir? Degilse, sadece kivam veya renk getiriyorsa, onu oykii-
den tamamen ¢ikarmay1 diistintin. Karakterin simirh degeri, olaylar di-
zisinde yer aldig1 zamana degmeyecektir.

ARKETIP UZERINDEN KARAKTER AGI

Oykiide karakterlerin birbirlerine bagh ve karsit olmasinin ikinci
yolu arketiptir. Arketipler bir insanin i¢indeki ana psikolojik model-
lerdir ve bir insanin toplumda digerleriyle iletisim kurarken oynadi-
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g1 rollerdir. Biitiin insanlarda oldugundan kiiltiirel sinirlar gegerler
ve evrenseldirler.

Karakterlerinizi arketiplerle yaratirsaniz, onlara hemen agirhk go-
riintisiinii verirsiniz ¢tinkii her arketip izleyicinin tanidig1 ana bir mo-
deli ifade eder ve aym model hem karaktere hem de daha biiyiik olan
bir topluma yansitilr.

Bir arketip izleyiciyi derinden etkiler ve giiglii bir his dogurur. Ama
yazarin dagarciginda kor bir aragtir. Arketipe detay verirseniz, ancak
o zaman bir klise olur.

Kilit nokta: Arketip hep belirli ve karakterinize has olmahdur.

Oncelikle psikolog Carl Jung, sonra da ¢ogu yazar arketiplerin ara-
sindaki farklar ve birbirleriyle nasil baglant1 yaptigi hakkinda goriis-
lerini sunmuslardir. Kurgu yazarlan i¢in arketipteki kilit kavram, gél-
ge kavramdir. Golge, arketipin olumsuz egilimidir, o rolii oynarken
bir insanin distiigii psikolojik bir tuzakur.

Biitiin ana arketipleri ve gblgesini, oykiintizii yazarken kullanabi-
leceginiz pratik bir teknige dokmeliyiz. Cesitli arketiplerin 6ykii i¢in-
de hem faydali rollerini hem de olasi zayif yonlerini diisiinmek gerekir.

Kral/Baba

Giicit: Ailesine veya halkina basarili olsunlar ve gelissinler diye
ilim, 6nsezi ve ¢oziimlerle yol gosterir.

Dogasinda olan zayif yonleri: Esini, cocuklarini veya halkim kat
ve baskic1 kurallara uymaya zorlayabilir, kralligindaki veya ailesin-
deki duygusal olaylardan tamamen kagabilir veya ailesinin veya halki-
nin sirf kendi zevk ve ¢ikarlar1 ugruna yasamas: gerektigi konusun-
da 1srar edebilir.

Ornekler: Kral Arthur, Zeus, The Tempest (Firtina), Baba, Kazab-
lanka'daki Rick, Kral Lear, Hamlet, The Lord of the Rings'deki (Yiiziik-
lerin Efendisi) Aragorn ve Sauron, The Iliad'daki (llyada) Agamem-
non, Yurttas Kane, Yildiz Savaslan, Ihtiras Tramvayrndaki Stanley,
Amerikan Giizeli, Saticitnin Oliimiindeki Willy Loman, Fort Apache
(Apagi Kalesi), Meet Me in St. Louis, Mary Poppins, Tootsie, Philadelp-
hia Hikayesi, Othello, Red River (Kanh Nehir), Howard’s End (Ho-
ward’in Sonu) ve Cin Mahallesi.
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Kralice/Anne

Giicii: Cocuklara veya insanlara bakar, korumak igin kanatlarinin
altna alir.

Dogasinda olan zayif yonleri: Zuliim derecesinde koruyabilir ve-
ya kontrol altinda tutabilir ya da ¢ocuklar1 kendine yakin tutmak ve
rahatligim garanti altina olmak i¢in onlar suglayabilir, utandirabilir.

Omekler: Hamlet, Macbeth, Hera, thtiras Tramvayrndaki Stella, Eli-
zabeth, Amerikan Giizeli, A Lion in Winter (Kis Aslani1), The Glass Me-
nagerie (Sirga Hayvan Koleksiyonu), Long Day’s Journey into Night
(Giinden Geceye) ve Adam’s Rib (Adem’in Kaburgas1).

Yash Bilge Adam/Yash Bilge Kadin/Akil Hocas/Ogretmen

Giicii: Insanlar daha iyi bir hayat yasasinlar ve toplum geligsin di-
ye bilgi ve bilgelik sunar.

Dogasinda olan zayif yonleri: Ogrencilerini bir yénde diistinmeye
zorlayabilir veya fikirleri i¢in degil kendi mutlulugu i¢in konusabilir.

Ornekler: Yildiz Savaslar'ndaki Yoda, Kuzularin Sessizligi'ndeki
Hannibal Lecter, Yiiziiklerin Efendisindeki Gandalf ve Saruman, Wut-
hering Heights (Ugultulu Tepeler), Hamlet'deki Polonius, Madam Bo-
vary'deki Homais, Great Expectations'daki (Bilyiik Umutlar) Bayan Ha-
visham, David Copperfielddaki Bay Macawber ve Ilyada.

Savasgi

Giicii: Dogru olam pratik bir sekilde tatbik eder.

Dogasinda olan zayif yonleri: “Ya 6l ya 6ldiir” ilkesiyle acimasiz
bir hayat yasayabilir, zayif olanlarin ortadan kaldirilmas: gerektigine
inanabilir ve hatah olan seyleri tatbik edebilir.

Ornekleri: llyada'daki Arsil ve Hektor, Yildiz Savaslar’ndaki Luke
Skywalker ve Han Solo, Seven Samurai (Yedi Samuray), Kral Arthur,
Thor, Ares, Theseus, Gilgamus, Yiiziiklerin Efendisi'ndeki Aragorn, Le-
golas ve Gimli, Patton, Zor Oliim, The Great Santini (Muhtesem San-
tini), Shane, The Platoon (Miifreze), Sonsuz Oliim’deki Sundance, The
Terminator (Terminatér) ve Alien (Yaratk).
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Biiyiicii/Saman

Giicti: Duyularin arkasindaki gergekligi gozle goriliir hale getirir
ve doganin daha biiyiik veya gizli giiclerini dengeleyip kontrolii al-
tina ar.

Dogasinda olan zayif yonleri: Baskalarim kéle yapmak igin derin
gergeklikleri manipiile eder ve dogal diizeni bozar.

Ornekler: Macbeth, Harry Potter, Phantom of the Opera (Operadaki
Hayalet), Merlin, Yildiz Savaslan, Cin Mahallesi, Oliim Korkusu, Yii-
Ziiklerin Efendisi'ndeki Gandalf ve Saruman, A Connecticut Yankee in
King Arthurdaki Court, Konugma, Sherlock Holmes, Hercule Poirot
ve The Thin Man gibi dedektifler.

Diizenbaz

Diizenbaz, biiyiicii arketipinin bir diisiik formudur ve modern 6y-
kiilerde ¢ok popiilerdir.

Giicit: Istedigini almak icin kendine giivenir, hile yapar ve keli-
meleri ¢ok giizel kullanir.

Dogasinda olan zayif yonleri: Sirf kendini diisiinen diipediiz bir
yalanci olabilir.

Ornekleri: Odise’deki Odise, Men in Black (Siyah Giyen Adamlar),
Beverly Hills Cop (Sosyete Polisi), Crocodile Dundee (Timsah Dundee),
Volpone, Iskandinav mitolojisinde Loki, Othello'daki lago, Indiana Jo-
nes, Home Alone (Evde Tek Basina), Catch Me If You Can (Sikiysa Ya-
kala), Kuzularin Sessizligi'ndeki Hannibal Lecter, Brer Rabbit (Se-
vimli Tavsanin Maceralar1), Sonsuz Oliim’deki Butch, The Phil Silvers
Show’daki Bilko, Tootsie’deki Michael, Amerikan Giizeli, The Usual
Suspects’deki (Olagan Siipheliler) Verbal, Oliver Twist, Vanity Fair
(Gurur Diinyas1), Tom Sawyer ve Huckleberry Finn.

Sanatkar/Soytan

Giicii: Insanlarin mitkemmelligini tanimlar veya olumsuz bir se-
kilde neyin ise yaramadigin1 gosterir; onlara giizelligi ve gelecekle il-
gili bir vizyon veya giizel gériinen ama ashinda ¢irkin veya aptalca sey-
leri gosterir.
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Dogasinda olan zayif yonleri: Miikemmellik konusunda 1srar eden
bir fasist olabilir, herkesin yo6netildigi 6zel bir diinya yaratabilir veya
higbir seyin degeri kalmasin diye her seyi yirtip atar.

Omnekler: Ulysses ve A Portrait of the Artist as a Young Man’deki (Sa-
natginin Bir Geng Adam Olarak Portresi) Stephen, Ilyada'daki Asil,
Pygmalion, Frankenstein, Kral Lear, Hamlet, Yedi Samuray'daki kihg us-
tasi, Tootsie’deki Michael, Ihtiras Tramvayi’ndaki Blanche, Olagan Siip-
heliler’deki Verbal, The Catcher in the Rye’daki (Cavdar Tarlasindaki
Cocuklar) Holden Caulfield, Philadelphia Hikayesi ve David Cop-
perfield.

Asik

Giicii: Birini biitiinlemek ve mutlu etmek i¢in onunla ilgilenir, onu
anlar ve sehvet gosterir.

Dogasinda olan zayif yonleri: Kendini asik oldugu kiside kaybede-
bilir veya asik oldugu kisiyi kendi golgesinde yasamaya zorlar.

Ornekler: flyada’daki Paris, Ugultulu Tepeler'deki Heathcliff ve
Cathy, Afrodit, Romeo ve Jiilyet, Sonsuz Oliim’deki Etta, Philadelphia
Hikayesi, Hamlet, The English Patient (Ingiliz Hasta), Baba'daki Kay,
Moulin Rouge (Kirmizi1 Degirmen), Tootsie, Kazablanka'daki Rick ve
llsa, Howard'in Sonu ve Madam Bovary.

Asi

Giicii: Kalabaliktan ayn durma cesaretine sahiptir ve insanlan ko-
lelestiren sisteme kafa tutar.

Dogasinda olan zayif yonleri: Genellikle daha iyi bir secenek bul-
maz veya bulamaz, o yiizden de yok eder.

Ommnekleri: Prometheus, Loki, Ugultulu Tepeler’deki Heathcliff, Ame-
rikan Giizeli, Cavdar Tarlasinda Cocuklar'daki Holden Caulfield, 1l
yada'daki Asil, Hamlet, Kazablanka'daki Rick, Howard’in Sonu, Ma-
dam Bavary, Rebel Without a Cause (Asi Genglik), Crime and Punish-
ment (Sug ve Ceza), Notes from the Underground (Yeraltindan Notlar)
ve Reds (Kizillar).

Asagda ilgili arketipleri de bulunduran basit ama etkili karakter
ag1 vardir:
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¢ Yildiz Savaslan
(George Lucas, 1977)

Luke (+ R2D2 + C3PO) Darth Vader
(prens-savasgi-biiyticii) (kral-savasci-biiyticii)
Han Solo (+ Chewbacca) Prenses Leia
(asi-savasq) (prenses)

AGDAKI KARAKTERLERIN BIREYSELLESTiRILMESI

Karakter agindaki karakterlerinizi yerlestirdikten sonra siirecteki
bir sonraki adim, bu karakter islevlerini ve arketipleri gercek birey
haline getirmektir. Ancak bir kez daha séylemek gerekirse, bu 6zgiin
bireyleri ayr ayr yaratmayin ¢iinkii hepsi de aym dykiiniin iginde
yer aliyorlar. ‘

Birbirleriyle kiyaslayarak 6zgiin bir kahraman, rakip ve minor ka-
rakterler yarattiniz ama bu sefer ncelikle tema ve karsithga bakaca-
g1z. Tema konusuna Ahlaki Sav’lailgili 5. Bsliim’de detayh olarak ba-
kacagiz. Ama simdi temanin kilit kavramlarina bakmamiz gerekiyor.

Tema, hayatta nasil davranmak gerektigiyle ilgili fikirlerinizdir ve
bu fikirleri olay orgiistinde aksiyona giren karakterlerinizle ifade eder-
siniz. Tema, ‘irk¢ihik’ veya ‘6zgiirliik’ gibi bir ana fikir degildir. Tema
sizin ahlaki goériisiintiz, hayat iyi veya kétii yasamakla ilgili fikriniz-
dir ve yazdigimz her 6ykiiye 6zgiindiir.

Kilit nokta: Onermenin ortasindaki ahlaki sorunu bularak karak-
terlerinizi bireysellestirmeye baglayacaksiniz. Sonra dykiiniin bede-
nindeki ahlaki sorunlarin gesitli olasiliklarim1 oynatacaksimz.

Bu gesitli olasihiklan karsith@ kullanarak oynatacaksiniz. Ozellik-
le kahramamn temel ahlaki sorunla ugrasmaya zorlayan rakip (ve dost)
grubu yaratacaksiniz. Her rakip temanin bir degiskenligidir; her biri
ayni ahlaki sorunla farkh bir sekilde ugrasr.

Bu elzem teknigi nasil kullanacagimiza bakalim.

Oykiiniin temel ahlaki sorununun ne oldugunu yazarak baglayin.
Onermenin tekniklerini kullanarak ¢alistiysaniz, zaten bunun ne ol-
dugunu biliyorsunuzdur.
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Asagidakilere gore kahramaniniz1 ve diger karakterlerinizi kiyas-
layin:

o Zayifhik

* Gereksinim - psikolojik ve ahlaki

¢ Arzu

e Degerler

e Giig, statii ve yetenek

e Her birinin dykiiniin temel ahlaki sorunuyla nasil ytizlestigi.

Bu kiyaslamalar yaparken her 6ykiideki en 6nemli iliski olan kah-
raman ve ana rakip arasindaki iliskiyle baglayin. Cogu yonden bu, ra-
kip oykiiyii yaratmanin anahtardir, ¢iinkii kahramam tanimlamanin
en etkili yolu oldugu gibi muhtesem bir karakter ag1 yaratmanin sir-
larim da gosterir.

Kahraman ve ana rakibi kiyasladiktan sonra kahraman ve diger
rakipleri, sonra da dostlan kiyaslayin. Son olarak da rakiplerle dost-
lan1 kiyaslayin.

Her karakterin, kahramanin ahlaki soruna farklh bir sekilde yak-
lastigim1 gostermesi gerektigini unutmayin (temanin degiskenligi).

Bu teknigin nasil ise yaradigim gérmek igin birka¢ 6rnege ba-
kalim.

* Tootsie

(Larry Gelbart ve Murray Schisgal; 6ykii: Don McGuire ve Larry
Gelbart, 1982)

Tootsie baslamak i¢in harika bir dykiidiir ¢tinkii bize tistiin kav-
ramh onermeyle baslayip canl bir 6ykii yaratmanin yollarim goste-
rir. Tootsie ‘entrika komedisi’ diye bilinen tiiriin klasik bir 6érnegidir.
Bu, kahramanin bir sekilde ‘entrika yaparak’ baska bir sey veya baska
bir insan oldugunu aniden kesfettigi bir 6nerme teknigidir. Yiizlerce
entrika komedisi vardir ve Mark Twain (ki kendisi bu tiiriin ustasiy-
d1) donemine kadar gidecek kadar da eskidir.

Ancak entrika komedilerinin ¢ogu berbat bir sekilde basarisiz ol-
mustur. Ciinkii ¢cogu yazar yiiksek kavramh 6nermenin biiyiik zay:f-
ligin1 bilmez: Bu kavram yazara sadece iki veya ii¢ sahne gikarir. Ote-
ki yandan, Tootsie’nin yazarlar giiclii bir karakter ag1 yaratmak gibi
oykii anlatmanin ustahgin ve kiyaslama yaparak her karakteri nasil
bireysellestireceklerini biliyorlar. Yiiksek kavramh 6ykiilerde oldu-

71



gu gibi Tootsie’de de Dustin Hoffmanin oynadig1 Michael karakteri-
nin ilk kez kadin gibi giyinip zafer kazanmis gibi lokantadaki mena-
jerini ziyaret ettigi boliimde iki veya ii¢ komik sahne vardur.

Ancak Tootsie’yi yazan yazarlar ti¢ adet komik sahne yaratmaktan
fazlasini yaptilar. Yazma siirecinde Michael’a temel bir ahlaki sorun
verdiler, bu sorun bir adamin kadina nasil davranmas: gerektigiyle
ilgiliydi. Kahramamin ahlaki gereksinimi kadinlara, 6zellikle de asik
oldugu kadina kars: diizgiin bir sekilde davranmaku. Sonra da yazar-
lar birkag rakip yarattilar, bu rakiplerin her biri, adamlarin kadinlara
nasil davrandiginin veya kadinlarin adamlarin kendilerine nasil dav-
randigina izin verdiginin degiskenligiydi.

Ornek:

Yénetmen Ron, Julie'ye yalan sdyler ve onu aldaur, sonra da ger-
cegi soyleyerek Julie'nin kalbini daha fazla kirar.

Michael'in asik oldugu aktris Julie giizel ve yeteneklidir ama adam-
larin, 6zellikle de Ron’un kendisini kullanmasina ve itip kakmasina
izin verir.

Gosteride doktoru oynayan aktér John zamparadir, tinlii olma-
nin avantajm kullanarak orada galisan aktrislerin {izerine gider.
Michael'in arkadas: olan Sandy’nin kendine olan saygisi o kadar az-
dir ki, adam kendisine yalan séyleyip onu kullandiginda bile Sandy
adamdan o6ziir diler.

Julie’'nin babas olan Les, Michael’e asik olur (kadin gibi giyindigi
icin ad1 Dorothy’dir) ve onunla dans edip cicekler génderirken gere-
ginden fazla sayg gosterir.

Prodiiktor Rita Marshall kadinhgini gizleyen bir kadindir ve giig-
lii olmak i¢in diger kadinlar i¢in duydugu endiseyi gostermez. Kihk
degistirip Dorothy olan Michael, adamlardan hak ettikleri sayg ve
sevgiyi almak i¢in hakkim arasinlar diye kadinlara yardim eder. Ama
Michael erkek gibi giyindiginde partideki biitiin kadinlara asilir,
Sandy’yle romantik agidan ilgileniyormus gibi numara yapar ve Ju-
lie'yi Ron’dan ayirmak igin entrika gevirir.

* Biiyiik Umutlar

(Charles Dickens, 1861)

Dickens karakter agiyla tinlii usta bir dykiictidiir. En egitici oykii-
sii, cogu yonden digerlerinden ileri karakter ag1 olan Biiyiik Umut-
lardir.
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Biiyiik Umutlar agindaki en farkh 6zellik Dickens’in karakterleri
cifter cifter yaratmasidir: Magwitch ve Pip, Bayan Havisham ve Estel-
la. Her ¢ift ayn iliskiye sahiptir -akil hocasi1 ve 6grenci- ama iliskiler
¢ok 6nemli yonlerden de farkhdir. Giyabinda suglu bulunan Mag-
witch, Pip’e gizliden para ve 6zgiirliik verir ama sorumluluk duygu-
su vermez. Tam ziddinda ise Bayan Havisham, Estella’y1 ¢cok giiclii
bir sekilde yonetir, bir adamin kendisine yaptiklarindan otiirti ken-
dini hosnutsuz hissettigi igin kiz1 sevemeyecek kadar soguk bir in-
san haline getirir.

® Gurur Diinyasi

(William Makepeace Thackeray, 1847)

Thackeray Gurur Diinyast'n ‘kahramansiz bir roman’ seklinde ad-
landirmis, kahramanlik 6ykiisii veya kahramanliga benzemeye cali-
san bir 6ykii demeye ¢alismistir. Biitiin karakterler para, gii¢ ve statii
i¢in digerlerinin kafasina ¢6ken yirtici hayvanlarin degiskenligidir.
Bu da Gurur Diinyasr'ndaki karakter aginin tamamin 6zgiin bir hale
getirir. Thackerayin karakter ag1 seciminin ahlaki gériisiinii ifade
etmenin temel yolu oldugunu ve goriisiinii orijinal yaptigim gériin.

Agicinde karakterler arasindaki temel zithik Becky ile Amelia ara-
sindadr. tkisinin de kendilerine erkek bulma konusunda radikal fark-
It yaklagimlan vardir. ikisi de ahlaksizdir ¢iinkii Amelia duygusuz-
dur, Becky de plan yapmakta ustadir.

e Tom Jones

(Henry Fielding, 1749)

Tom Jones gibi bir dykiide yazarin karakter ag: seciminin kahra-
man {izerinde ne kadar etkili oldugunu gorebilirsiniz. Bu ‘pikaresk’
komik romanda bir siirii karakter vardir. Bu kadar biiyiik bir sosyal
doku, ayn1 anda meydana gelen ve derinligi olan bir siirii aksiyon an-
lamina gelir. Bu yaklasim komediye uygulandiginda, pek ¢ok karak-
terin aptalca veya kotii davrandigim goérdiikten sonra karakter dog-
rulugu bulunur.

Buna kahraman da dahildir. Tom’u saf yapip, olay orgiisiinii Tom'un
kim olduguyla ilgili yanhs anlamaya dayandirinca, Fielding Tom’a
kendini ifsa etme ve karakter derinligi vermekte sinirhdir. Buna rag-
men Tom’un temel bir ahlaki sorunu vardir, en biiyiik askina sadakat
gostermelidir ama mesuliyeti azdir.
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KAHRAMANINIZI YARATMAK

Kagt tizerinde biitiin bir insan gibi gériinen bir ana karakter ya-
ratmak kangiktir ve bunu yapmak icin birkag adim atmak gerekir. Us-
ta bir ressam gibi bu karakteri kat kat yaratirsiniz. Daha biiyiik bir
karakter agiyla bagladigimiz i¢in bu isi dogru yapma sansimiz daha yiik-
sektir. Insa ettiginiz karakter ag1 ortaya ¢ikmakta olan kahraman tize-
rinde biiyiik bir etki birakacaktir ve bu karakterin detaylarim belir-
lerken size degeri bicilmez bir sekilde kilavuzluk yapacaktir.

1. Adim: Taleplere Uygun Muhtesem Bir Kahraman Yaratmak

Kahramani yaratmanin birinci adim biitiin 6ykiilerdeki kahra-
manlar gibi taleplere uygun olmasidir. Bu talepler ana karakterin
isleviyle alakalidir: biitiin 6ykiiyt siirtiklemektedir.

1) Baskahramammg siirekli ilgi ceksin.

Oykiiyii stiriikleyecek herhangi bir karakter izleyicinin ilgisini sii-
rekli cekmelidir. Oykiide 6lii siire, s1g sular, dolgu malzemesi olma-
malidir. Ana karakter izleyiciyi sikarsa, 6ykii durur.

Izleyicinin ilgisini cekmenin en iyi yollarindan biri de karakteri
gizemli yapmakr. {zleyiciye karakterin bir seyi gizledigini gésterin.
Boylece pasif olan izleyici dykiiniize aktif olarak kaulir. Kendi ken-
dine “bu karakter bir seyi gizliyor ve ben bunu bulacagim” der.

2) Izleyicinin karakterinizle 6zdeslesmesine izin verin ama bunu ¢ok
fazla yapmayin.

‘Ozdeslesmek’ ¢ogu insanin tosladigi ama birkaginin tanimladig
bir durumdur. izleyici duygusal acidan karaktere baglansin diye kah-
ramanla 6zdeslessin diyoruz. Peki bu ne demektir?

Kisisel ozellikleri ekleyerek karakter yarattiginiz1 diistinen insan-
lar, izleyicinin gegmisi, isi, giyimi, geliri, irki, cinsiyeti ve begendigi
seyler gibi niteliklerle ‘6zdeslestigini de diisiiniiyorlar. Bu kesinlikle
dogru degildir. izleyici boyle belirli niteliklerle 6zdeslesiyorsa, hig
kimse bagk = hi¢ kimseyle 5zdeslesemez c¢iinkii her karakter, izleyici
tiyelerinin paylasmadig1 ¢ok fazla nitelige sahiptir.

Izleyici iki 6ge yiiziinden bir karakterle 6zdeslesir: arzusu ve ah-
laki sorunu. Kisaca, en énemli 7 yap1 adiminin ilk ikisi olan arzu ve
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gereksinim adim1. Arzu 6ykiiyt siiriikler ¢iinkii izleyici kahramanin
basarih olmasim ister. Ahlaki sorun ise diger insanlarla dogru diiz-
giin yasamak igin verilen derin bir miicadeledir ve izleyici kahrama-
nin bu sorunu ¢6zmesini ister.

Dikkat: izleyici kahramanla ¢ok fazla 6zdeslesmemelidir, aksi tak-
dirde geri durup kahramanin nasil degisip biiytidiigiinii géremez.
Tekrar s6ylemek gerekirse, Peter Brook’un aktorleilgili uyaris: yazar
icin de mitkemmel bir tavsiyedir:

Aktér kendisinin oyunun tamamyla olan iliskisini goriince... ka-
rakterinin sempatik ve sempatik olmayan 6zelliklerini farkl bir ba-
kis agisindan gorecektir ve sonunda karakterle ‘6zdeslestigi'ni diisiin-
diigii zaman aldig1 kararlardan farkh kararlar almas: da ¢ok énem-
lidir.*

Olay Orgiisiyle ilgili 8 Bolim’de izleyiciyi 6ykiiniin uygun bir
bsliimiinde kahramandan nasil uzaklastiracagimzi gorecegiz.

3) Izleyicinin kahramanla empati kurmasina izin verin ama sempati
duymasina izin vermeyin.

Herkes kahraman sevilebilir bir kahraman yapmak icin gereksi-
nimden s6z edip duruyor. Sevilebilir (sempatik) bir kahrama  yarat-
mak degerlidir ¢iinkii izleyici kahramanin amacina ulagmasini ister.
Aslinda izleyici anlatlan 6ykiiye istirak eder.

Ancak dykiilerdeki en giiglit kahramanlardan bazisi hig de sevile-
bilecek karakterler degillerdir. Buna ragmen bizi etkilerler. ik bas-
larda sevilen kahramanlar, rakibine yenildikce ahlaksiz seyler yapma-
ya -hosumuza gitmeyen seyler yapmaya- baslarlar. Buna ragmen iz-
leyici filmin ortasinda ayaga kalkip sinemay terk etmez.

Kilit nokta: Onemli olan izleyicinin karakterle empati kurmasi-
dir, sempati duymasi degil.

Biriyle empati kurmak, onu anlamak demektir. Sevilmese veya ah-
lak dis1 davramslan olsa bile izleyicinin o karaktere ilgi duymasim
saglamanin hilesi, izleyiciye kahramanin gerekgesini gostermektir.

*) Peter Brook, The Empty Space, Atheneum, 1978, s. 76.
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Kilit nokta: Kahramanimizin niye 6yle davrandigim hep gosterin.

Izleyiciye kahramanin niye dyle davrandigimi gosterirseniz, dav-
ranisi onaylamasa bile (sempati), davranisin sebebini anlar (empati).

{zleyiciye kahramanin gerekgesini goster nek, kahramanmn kendi-
sine gostermek demek degildir. Kahraman paslarda bir amacin pe-
sinden giderken gercek sebep konusunda genellikle haksizdir ve dy-
kiiniin sonunda kendini kesfettigi zaman gercek gerekgesini anlar.

4) Kahramaniniza hem ahlaki hem de psikolojik bir gereksinim bulun.

En giiclii karakterlerin hem ahlaki hem de psikolojik a¢idan bir
gereksinimi olur. Aradaki fark: hatirlayin: Psikolojik gereksinim sa-
dece kahraman etkiler, ahlaki agidan bir gereksinim diger insanlara
karg1 diizgiin davranmay: gerektirir. Kahramaniniza hem psikolojik
hem de ahlaki agidan bir gereksinim verirseniz karakterin dykiideki et-
kisini artirir, dolayisiyla da 6ykiiniin duygusal giictinii yiikseltirsiniz.

2. Adim: Karakter Degisimi

Karakter egmeci, karakterin gelismesi veya degisim aralig olarak
da bilinen karakter degisimi, 6ykii boyunca karakterin gelismesini an-
latir. Yazma siireci boyunca en zor ama o kadar da 6nemli bir adindur.

‘Karakterin gelismesi’, karakterle ‘6zdeslesmek’ gibi moda olmusg
bir kelimedir, herkes séyler ama ¢ok az1 ne oldugunu bilir. Karakteri
yaratmakla ilgili standart yaklasima geri dénelim. Tek basina bir in-
san1 hayal edip kisisel 6zelliklerini igeren bir liste yaparsiniz. Onun-
la ilgili bir 6ykii anlaup 6ykiiniin sonunda degismesini saglarsiniz.
Ben buna Karakter Degisiminin Aydinlatma Diigmesi Okulu diyo-
rum. Son sahnede aydinlatma diigmesine basiyorsunuz ve karakter
cat diye degisiyor. Bu teknik ise yaramaz. Haydi, bagka bir yontemi
kesfedelim.

KARAKTER OLARAK IFADE EDiLMIS BENLiK

Karakterin gercekten degismesi veya bunu nasil yaratacagimizla
ilgili konuyu konusmadan 6nce degisen o oldugu i¢in benligin ne ol-
dugunu konusmaliyiz. Ve éncelikle de su soruyu sormaliyiz: Oykii-
lerdeki henlik nedir?
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Karakterler, her insanoglunun aym anda hem sinirsiz yénden 6z-
giin hem de herkesin paylastig1 niteliklerle sonsuza kadar insan oldu-
gunu gostermek i¢in yaratilmis kurgusal bir benliktir. Sonra bu kur-
gusal benligin davranislar gosterilir ve bir insanin iyi veya kot ya-
sayabilecegini ve hayat boyunca fiziksel gelisim dursa bile nasil ge-
listigini gérmek igin digerleriyle kiyaslanr.

Neyse ki oykii tarih¢esinde benligin monolitik kavrami yoktur.
Benlige bakmanin énemli yéntemleri agagidadir:

o lgeriden kat bir sekilde yonetilen tek fertlik kisilik. Bu benlik

acik bir sekilde digerlerinden farkhidir ama ‘alin yazis'm arar.
En derin yeteneklerine bagh olarak benlik bunu yapmak icin
dogmustur.

Bu tiirden bir benlik tipik olarak savas¢i kahraman olan mit oy-
kiilerinde yer alir.

* Pek cok genellikle karisik gereksinimi ve arzusu olan tek fert-
lik kisilik. Benlik digerleriyle baglanti kurmaya calisir ve ba-
zen de baskalarini siniflandirir.

Bu benlik kavramu farkh 6ykii cesitlerinde bulunur ama Ibsen, Ce-
hov, Strindberg, O’'Neill ve Williams gibi modern drama oyun yazar-
lan tarafindan en iyi sekilde gosterilir.

* Insanin zamaninda toplumun talep ettigine bagh olarak oyna-

yan rol dizisi.

Bu bakis agisinin en iinlii yazar Twain'dir. Bir insanin yerinin top-
lumdaki pozisyona baglh oldugunu gostermek icin A Connecticut Yan-
kee in King Arthur’s Court ve The Prince and Pauper gibi ‘entrika ko-
medileri’ yazmistir. Huckleberry Finn ve Tom Sawyer'da bile Twain,
oynadigimiz rollerin giictinii ve genellikle de toplumun istedigi kisi
oldugumuzu vurgular.

¢ Seklini degistirerek tamamen farkl bir sey olan sabit olmayan,
bosluklu, sekillendirebilir, gii¢siiz ve dogrulugu olmayan miip-
hem goriintiiler toplami.

Bu miiphem benlik kavramim kullanan yazarlar arasinda Kafka,
Borges ve Faulkner vardir. Popiiler kurgulamada bu benligi vampir-
ler, kedi insanlar ve kurt adamlarla ilgili korku oykiilerinde goriiriiz.

Bu c¢esitli benlik kavramlarinin $nemli farklar1 olmasina ragmen,
karakter degisiminin ve bunu saglamak i¢in kullanacagimiz teknik-
lerin amaci agag1 yukan hepsi igin gegerlidir.
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Kilit nokta: Karakter degisimi 6ykiiniin sonunda meydana gel-
mez, baglarda meydana gelir. Daha dogrusu kurgunuza bagh olarak
oykiiniin baglarinda karakter degisiminin miimkiin oldugu gosterilir.

Kilit nokta: Ana karakterin sabit, tastamam bir insan oldugunu
diistinmeyin. En bastan kahramaninzi degisim araligy, olasihik arali-
g1 olarak diistiniin. Kahramanin degisim araligim yazma siirecinin
basinda belirleyin, aksi takdirde kahramanin 6ykiiniin sonunda de-
gismesi miimkiin olmayacaktir.

Bu teknigin 6nemini abartmaya gerek yoktur. Degisim arahg ko-
nusunda usta olursaniz, dykii anlatmakla ilgili bu ‘oyun’u kazanirsi-
niz. Usta olmazsaniz, durmadan yazip durursunuz ve dogru diizgiin
bir 6ykii yazamazsiniz.

Kurgudaki genel olarak kabul gormiis basit kural séyledir: Aralik
ne kadar kiiciik olursa, dykii de o kadar ilgi cekmez. Aralik biiyiirse,
ortaya daha ilgi ¢ekici ancak daha riskli bir 6ykii ¢ikar ¢iinkii karak-
terler dykiiniin sinirh siiresinde o kadar da fazla degismezler.

Peki, bu ‘degisim araligy’ tam olarak nedir? Karakterin olabilecegi
kisinin olasilik araligidir ve kendisini anlamasiyla tanimlanir. Karak-
ter degisimi, kahramanin olacag kisi ‘oldugu’ andir. Baska bir deyis-
le, ana karakter aniden baska birine déniismez (nadir durumlar ha-
ri¢). Ana karakter 6ykii boyunca olmaya devam eden olmakla ilgili
siirecin sonuna gelir ve daha derin ve daha odakh biri olur.

Kahramanin oldugu kisiyle ilgili siire¢ timitsiz bir sekilde ruhani
olarak goriilebilir, o yiizden de yanhs anlasilir. O ytizden benim bu
konuda daha fazla detay vermeme izin verin. Bir dykiide pek ¢ok kez
degisim gegiren bir karakteri gosterebilirsiniz. Ama bunlarin hepsi
karakter degisimi olmaz.

Ornegin dykiiniin baginda fakir, sonunda zengin olan bir karak-
ter gosterebilirsiniz. Veya dykiintin basinda dilenci olan ama oykii-
niin sonunda kral segilen bir karakter. Veya alkol sorunu olan ama
ayik kalmay1 6grenen bir karakter. Bunlarin hepsi degisimdir. Ancak
karakter degisimi degildir.

Kilit nokta: Gergek karakter degisimi zorlu bir durumu ve temel
inanglarin degismesini igerir ve kahraman ahlaki davramsglarinda ye-
nilik yapar.
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Bir karakterin kendini tanimasi, inanglarindan, diinya ve kendi-
siyle ilgili inanglarindan meydana gelir. lyi bir hayat yasamakla ve
istedigini almak i¢in yapacaklanyla ilgili inanglaridir. lyi bir dykiide
kahraman bir amacin pesinden giderken, en derinlerdeki inanglariy-
la miicadele etmeye zorlanir. Kriz aninda gergekten neye inandigim
goriir, ne yapacagina karar verir ve bunu ispatlamak icin yeni bir ah-
laki davramista bulunur.

Yazarlar farkh benlik duyusunu ifade ederken, karakter degisimi-
ni ifade etmek i¢in de farkh stratejiler kullanmislardur. 1. Bsliim'de bir
oykiiniin ‘iki bacak’ tizerinde ‘yiiriidiigiinii ve bunun hareket etmek
ve dgrenmek oldugunu séylemistim. Oykiiniin uzun tarihgesinde
hareket etmeye -izleyicinin kendilerini kahramanin davramslarina
model ettigi mit cesidi- verilen 6nem degiserek, 6grenmeye -okuyu-
cu ne oldugunu, o insanlarin gercekte kim olduklarini, yasamay1 6g-
renmeden 6nce hangi olaylarin oldugunu bulmak i¢in endise eder-
¢ok fazla 6nem verilmeye baglandig1 bir hareket olmustur.

Bu tiir ‘6grenme’ 6ykiilerini Joyce, Woolf, Faulkner, Godard, Stop-
pard, Freyn, Ayckburn gibi yazarlar yazd: ve bu 6ykiileri Ge¢gen Yil
Marienbad’da, Cinayeti Gordiim, The Conformist (Konformist), Akil
Defteri, Konusma ve Olagan Siipheliler filmlerinde gérdiik.

‘Ogrenme’ dykiilerindeki karakter degisimi, 6ykiiniin sonunda bir
karakterin kendini anlamasiyla ilgili bir ¢esit yeni bir kaynak bulma-
sin1 izlemekten ibaret degildir. izleyici karakter degisimine istirak
etmelidir, dykiiniin anlauldig: siirecte farkli bakis agilarini tecriibe
etmekle birlikle kimin bakis agisin1 gérdiiklerini bularak cesitli ka-
rakterlerin yerine kendini koymahdir.

Karakter degisimiyle ilgili olasiliklar sinirsizdir. Kahramanini-
zin gelismesi baslardaki inanglarina, o inanglarin onu nasil zorladi-
gina ve dykiiniin sonunda bunlari nasil degistirdigine baghdir. Bu,
oykiiniizii 6zgiin bigimde size ait olmasini saglamanin yollarindan
biridir.

Fakat bazi karakter degisimi tiirleri digerlerinden daha ortakur.
Oykiiniizde kullanmak zorunda degilsiniz ama bu tiirleri anlayarak
yazarken bu ¢ok onemli teknigi kullanmaniz icin bazilarina goz
atahm.
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1) Cocukluktan Ergenlige

‘Riistiinii ispat etme’ 6ykiisti olarak da bilinen bu degisikligin er-
genlige gecen bir ¢ocukla alakas1 yoktur elbette. Bunun bariz oldu-
gunu diisiinebilirsiniz ama ¢ogu yazar riistiinii ispat etme oykiilerin-
de karakter gelismesini karakterin ilk kez cinsel iliskiye girmesi ola-
rak aciklayarak hata yapiyor. Bu tecriibe trajik veya zevkli olsa bile
karakter degisimiyle hicbir alakas: yoktur.

Gergek bir riistiinii ispat etmeyle alakal dykiiler geng bir insanin
miicadele ettigini ve temel inanglarin1 degistirdigini ve sonra da ah-
laki davramslarinda yenilik yaptigim1 gosterir. Bu bahsedilen degi-
simi Cavdar Tarlasinda Cocuklar, Huckleberry Finn, David Copper-
field, The Sixth Sense (Aluna His), Biiyiik, Good Will Hunting (Can
Dostum), Forrest Gump, Scent of a Woman (Kadin Kokusu), Stand By
Me (Benimle Kal), Mr. Smith Goes to Washington (Mr. Smith Washing-
ton’a Gidiyor) ve Tristram Shandy (Tristram Shandy Beyefendi’nin
Hayat1 ve Gortisleri) (ilk ristiinii ispat etme 6ykiisii olmakla kalmaz,
ilk anti ristiinii ispat etme oykiisiidiir de!) gibi 6ykiilerde gérebi-
lirsiniz.

2) Ergenlikten Liderlige

Bu degisimde karakter kendisi i¢in dogru yolu bulmak i¢in endi-
selenir ve diger insanlara dogru yolu bulmalar igin yardim etmesi
gerektiginin de farkina varir. Bu degisimi Matrix, Er Ryans Kurtar-
mak, Elizabeth, Braveheart (Cesur Yiirek), Forrest Gump, Schindler’s
List (Schindler’in Listesi), The Lion King (Aslan Kral), Grapes of
Wrath (Gazap Uziimleri), Dances with Wolves (Kurtlarla Dans) ve
Hamlet’te gorebilirsiniz.

3) Kdtiimserlikten Katihmciya

Bu gelisme ergenlikten liderlige gegisin 6zel bir ¢esididir. Burada
karakter sadece kendine deger veren bir kisi olarak oykiiye baslar. Bii-
yiik toplumdan uzaklastikga, zevkler, kisisel 6zgiirliik ve paraya ilgi
duymaya baglar. Oykiiniin sonunda kahraman biiyiik diinyay1 dogru
bir yer yapmanin degerini dgrenir ve bir lider olarak topluma geri
doner. Kazablanka ve Yildiz Savaslari'nda (Han Solo) bu degisim
vardur.
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4) Liderlikten Zorbahga

Biitiin karakter degisimleri olumlu olmaz. Liderlikten zorbaliga
geciste karakter dogru yolu bulmalan i¢in baskalarina yardim etmek-
ten vazgegip onlar kendi yolundan yiiriitmeye zorlar. Cogu aktor bu
degisimi oynamaktan korkar ¢iinkii kétii gériinmelerine sebep oldu-
gunu distiniirler. Ama genellikle de ortaya muhtesem bir drama ¢i-
kar. Los Angeles Sirlari, A Few Good Men (Birkag lyi Adam), Howard'in
Sonu, Kanli Nehir, Baba ve Macbeth’te bu degisimi gorebilirsiniz.

5) Liderlikten Onsezili Olmaya

Bu degisimde dogru yolu bulmasi i¢in insanlara yardim eden ka-
rakter artik biitiin toplumun degisip gelecekte yasayacagini goriir. Bu
degisimi biiyiik dini dykiilerde ve bazi yaratilis mitlerinde goriiriiz.

Yazarlar bu degisimi kullandiginda genellikle Musa 6ykii yapisinm
kullanir. Ornegin Close Encounters of the Third Kind'de (Ugtincii Tiir-
den Yakinlagmalar) siradan bir adam olan Roy bir dagin goriintiisii-
nii goriir. O dagin tepesine tirmanir ve evrenin gelecegini devasa bir
uzay gemisi olarak gortir.

Bir karakterin 6nsezili olmasini istiyorsaniz iistesinden gelmeniz
gereken biiyiik bir sorun vardir. Onseziyi bulmalisiniz. Bu tiirlii bir
6ykiiyti anlatmak isteyen yazarlar dykiiniin sonuna vardiklarinda top-
lumun gelecekte farkli davranmasim gerektirecek onseziyi bulma-
diklarini fark ederler. Finaldeki kendini kesfetme sahnesinde karak-
ter beyaz bir 151k veya dogadaki giizel goriintiileri gortir.

Bu higbir ise yaramaz. Karakterin 6nsezisi, detayl olarak ahlaki bir
onsezi olmalidir. Musa’nin on emri, on adet ahlaki kuraldir. Isa'nin
dagdaki vaazi ahlaki kurallardan olusan bir dizidir. Sizinkiler de 6yle
olsun; olmayacaksa bu 6ykiiyii yazmayin.

6) Metamorfoz

Korku, fantezi, peri masali ve belirli yogun psikolojik dramalarda
karakter metamorfoz gecirir veya karakteri asir1 derecede degisir. Bu-
rada karakter baska bir insan, hayvan veya bir sey olur.

Bu, radikal ve maliyetli bir degisimdir ve baslarda zayif, kirilmis
veya yikilmis bir benlik oldugunu ifade eder. En iyi haliyle bu geli-
sim asin derecede empati davramsimi gosterir. En kotii haliyle de es-
ki benligin tamamen parcalanmasi ve yeni bir benlige yakalanmay1
gosterir.

81



The Wolf Man (Kurt Adam), Wolfen (Korku Sitesi) ve The Fly (Si-
nek) gibi korku 6ykiilerinde bir insanin degiserek hayvan olmasi,
cinsel tutkulara ve yirtict davramiglara tamamen teslim olmay: isaret
eder. Insanin hayvansi koklerine déniisii olan dejenerasyona ait sii-
reci izleriz.

Oykiilerde nadiren canavar olan bir karakter degiserek insan olur.
Tartisildig) halde Fay Wray karakterine dsik olup onunla birlikte ol-
mak i¢in 6len King Kong da boyle bir karakterdir. Daha vahsi olan bir
prodiiktor ise “canavan giizellik 6ldiirdii” demistir. The Road War-
rior'da (Yol Savascis1) The Feral Kid adindaki karakter homurdayan
bir hayvanken, Mad Max’i izleyerek insan olmay:1 6grenir ve dykii-
niin sonunda kabilesinin lideri olur. Gilgamis’taki hayvan adam En-
kidu tuzaga diistip bir kadinla birlikte olduktan sonra insan olur.

‘Entrika trajedisi’ olarak bilinen Kafkamin Dgniisiim romaninda
seyahat ederek satis yapan bir karakter olan Gregor Samsa bir sabah
uyanir ve kendisini bocege donmiis bir halde bulur. Karakter degisi-
minin dykiiniin basinda yer aldig az goériilen bir 6rnektir, 6ykiintin
geri kalan kisminda bécek olarak yasadig tecriibeler anlatilir.

Bu tiirden asin derecede karakter degisimi bir sembol kullaml-
masini gerektirir. Bir karaktere sembol vermenin tekniklerini 7. Bo-
lim’de, “Sembol Dokusu” boliimiinde bulabilirsiniz.

OYKUNUZDE KARAKTER DEGIiSIMiNI YARATMAK

Karakter degisiminin dykiide nasil isledigine baktiktan sonra sor-
mamiz gereken soru sudur: Bu degisimi 6ykiiniiz i¢in nasil insa ede-
ceksiniz?

Onermeyle ilgili boliimde kahramanin olas: karakter degisimini
anlamak icin 6ykiideki temel aksiyonun ziddina gitmekle ilgili tek-
nigi gérmiistiik. Baba'nin su sekilde ilerledigini hatirlayacaksimz:

Onerme: Bir mafya ailesinin en kiigiik oglu, babasim 6ldiirmek
isteyen adamlardan intikamini alir ve yeni baba figiirii olur.

Z - Baslangictaki zayifliklarr: ilgisiz, korkak, siradan, yasal, ailesin-
den uzak

A - Temel aksiyonu: intikam alir

D - Degismis kisilik: ailenin acimasiz ve mutlak hiikiimdar:
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Sonra 7 adimla ilgili boliimde, karakter olay o6rgiistinii stirtiklesin
ve ayni zamanda da derin bir degisimi tecriibe etsin diye éykiiniiziin
ana yap1 adimlarini nasil atacaginizdan s6z etmistik. Ben burada oy-
kiiniiztin temelini olusturacak karakter degisimi yaratmanin teknik-
leri konusunda daha fazla detay vermek istiyorum.

Bu degisimi nasil insa edeceksiniz diye sorarken ‘insa etmek’ ke-
limelerini 6zellikle kullandim, ¢iinkii burada 6ykiiniiziin edebi agi-
dan iskeletini olusturacaksimz.

Kilit nokta: Kendini kegsifle birlikte degisimin sonundan baslayin,
sonra kahramanin gereksinimi ve arzusu olan degisimin baslangig
noktasini belirleyin, sonra da aradaki gelismenin adimlarim bulun.

Kurgusal yazimda en degerli teknik budur. Bu teknigi kullamrsa-
niz, 6ykii anlatim becerinizin dramatik bir sekilde ilerledigini gore-
bilirsiniz. Sondan baslamanin sebebi ykiiniin kahramaninizin ¢ikt-
g1 6grenme yolculugu olmasidir. Her yolculukta oldugu gibi bunda
da ilk adim1 atmadan once gittiginiz son noktay1 bilmek zorundasi-
niz. Yoksa daireler ¢izerek déniip durursunuz.

Karakter degisiminin sonundaki kendini kesfetmeyle baslayarak,
karakterinizin o sona varmak i¢in atacagiadimlan bileceksiniz. Abart-
ma, ekstradan baska konular olmayacakur. Oykiintizii canh (igsel
mantikll)) yapmanin tek yolu budur, yolculuktaki her adimi garanti
altina almak diger adimlarla gercekten baglantilidir ve yolculuk bir
kresendoya ulagur.

Baz1 yazarlar bu teknikten korkarlar ¢iinkii kendilerini kisitladi-
gim veya sematik bir bigimde yazmaya zorladigim diigiintirler. Ashn-
da bu teknik size daha fazla 6zgiirliik vermektedir ¢iinkii etrafimzda
giivenlik cemberi vardir. Oykiiniin neresinde olursaniz olun, son nok-
tamz1 biliyor olacaksiniz. $ansimizi zorlayip yiizeyde goériinen gesitli
oykii olaylarini deneyebilirsiniz, bu da sizi daha yaratic1 bir bicimde
yazmaya iter.

Karakterin kendini kesfetmesinin 6ykiiniin baginda miimkiin ol-
dugunu unutmayin. Bu da iyi bir kesfin iki boliimii oldugu anlamina
gelir: kesfin kendisi ve kesif icin yapilanma.
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Kesfin oldugu an sunlar olmalhdir:

¢ Ani olmahdir, bdylece hem kahraman hem de izleyici tizerin-
de maksimum dramatik etki birakir.

e lzleyici kahramanla birlikte farkina vardig: i¢in duygusal bir
patlayis yaratmalidir.

¢ Kahramanin 6grendigi yeni bir bilgi olmalidir: Kendisiyle ilgi-
li bir yalan1 yasadigim ve digerlerinin camimi nasil acittigim ilk
kez goérmelidir.

e Hemen sonrasinda yeni bir ahlaki davranis igine girmesi i¢in
kahramamn tetiklemelidir, boylece kesfin gercek oldugunu ve
onu derinden degistirdigini ispatlar.

Kesif i¢in yapilanmada su 6zellikler olmalhdir:

e Kahraman diisiinen bir insan olmalidir; yani gercegi gorebile-
cek ve dogru hareketi yapabilecek biri olmaldir.

* Kahraman kendisinden bir sey sakliyor olmahdur.

¢ Bu yalan veya aldatmaca kahramanin canini gercekten acitma-
ldur.

Buradaki bir celiski dikkatinizi ¢cekmis olabilir: diisiinen bir insa-
nin kendisine yalan séylemesi. Bu celiski olsa bile gercektir. Hepimiz
bundan etkileniriz. Oykii anlatmanin etkilerinden bir tanesi de insan-
larin aklinda hem miikemmel ve yaratic1 diisiinceler hem de cetrefil-
li ve tutsak eden aldatmacalar oldugunu gostermesidir.

KARAKTER TEKNIiGi: CIFTE DEGiSiM

Karakter degisimini ifade etmenin standart yolu kahramana gerek-
sinim ve 6zkesif vermektir. Kahraman miicadele eder ve temel inang-
larim1 degistirir, sonra da ahlaki agidan davramiglan degisir. Ciinkii
izleyici kahramanla 6zdeslesir, onun 6grendiklerini 6grenir.

Ama burada ortaya bir sorun ¢ikar: Kahramandan ayn olarak size
ait (yazarin) dogru ve yanhs davramslarla ilgili ahlaki goriislerinizi
nasil gostereceksiniz? Bu goriisler hep aym olmak zorunda degildir.
Ayni zamanda karakter degisimini standart yontemden daha karisik
ve duygusal agidan tesirli bicimde ifade etmek isteyebilirsiniz.
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Bir oykiideki karakter degisimini gdstermenin ileri teknigi, be-
nim ‘cifte degisim’ diye adlandirdigim 6zgiin bir kendini kesiftir. Bu
tcknikte kahramanla birlikte rakip de kendini kesfeder. Birbirlerin-
den ogrenirler ve izleyici hayatta nasil davramp yasamak gerektigiy-
le ilgili bir yerine iki anlayis1 gortir.

Standart bir kesif yerine ¢ifte degisim kullaninca karsiniza ¢ika-
cak birkag avantaj vardir. Oncelikle kiyaslama yontemini kullanarak
izleyiciye bir kesiften daha incelikli ve acik se¢ik olan olmanin ve dav-
ranmanin dogru yolunu gésterebilirsiniz. Bunu, stereo ile mono ses
arasindaki fark olarak diistiniin. tkinci olarak da izleyici kahramana
kilitlenip kalmaz. Daha kolay bir sekilde geri durup olayin tamamin1
goriir.

Cifte degisim uygulamak icin su adimlarn atin:

1) Hem kahramana hem de rakibe zayiflik ve gereksinim verin
(kahraman ve rakibin zayiflig1 ve gereksinimi ayni olmak zo-
runda degildir).

2) Rakip insan olmahdir. Yani 6grenmeli ve degismelidir.

3) Kavga sirasinda veya kavgadan sonra kahramanla birlikte ra-
kip de kendini kegfetmelidir.

4) ki kesfi birbirine baglayin. Kahraman rakipten, rakip de kah-
ramandan bir sey 6grenmelidir.

5) Sizin ahlaki goriisleriniz karakterlerin ikisinin de 6grendigi en
iyi seydir.

Cifte degisim cok giiglii bir tekniktir ama ¢ok kullanilmaz. Bunun
sebebi ¢ogu yazann kendi kesfedecek kapasitede rakipler yaratmama-
sidir. Rakibiniz kotiiyse, yani dogal olarak tamamen kotiiyse, dykii-
niin sonunda ne kadar hatal oldugunu kesfetmeyecektir. Ornegin
aksam yemegi igin insanlarin gogsiinii pargalayip kalbini gikaran bir
rakip degismesi gerektigini fark etmez.

Normal olarak cifte degisim en ¢ok ask dykiilerinde kullamlir, bsy-
lece kahraman ve dsik (ana rakip) birbirlerinden bir sey 6grenirler.
Cifte degisim 6rneklerini Kramer vs. Kramer (Kramer, Kramer'e Kar-
s1), Adam’s Rib (Adem’in Kaburgas), Pride and Prejudice (Ask ve Gu-
rur), Kazablanka, Ozel Bir Kadin, Sex, Lies and Videotape (Seks Ya-
lanlar1), Kadin Kokusu ve The Music Man gibi filmlerde gorebilirsiniz.
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Kahramaninizin kendini kesfetmesini belirledikten sonra gerek-
sinim kismina doniin. Oncelikle kesfi yaratmanin faydalarindan bir
tanesi de size kahramanimzin gereksinimini otomatik olarak soyle-
mesidir. Kahramanin kendini kesfetmesi bir sey 6grenmesine esitse,
gereksinim daha iyi bir hayat yasamak i¢in 6grenmek zorunda oldu-
gu ama heniiz bilmedigi bir seye esittir. Kahramaniniz yasamakta ol-
dugu biiyiik aldatmacay1 gérmek, hayatini felg eden biiyiik zayifliga
asmak zorundadir.

3. Adim: Arzu

Giigli bir kahraman yaratmanin bir sonraki adimi arzu ctimlesini
yaratmakur. 7 adimla ilgili boliimde bu adimin ykiiniin omurgas ol-
dugunu soylemistik. Giiglii bir arzu ciimlesi yazmanin ii¢ kuralini
unutmayin:

1) Degismeden dnemli ve yogun bir sekilde gelisen tek bir arzu ciim-
lesi gerekir.

Birden fazla arzu ctimleniz varsa 6ykii dagihr. Bir seferde iki veya
ti¢ yone gider, dolayisiyla da stirtikleyici bir anlatimi olmaz ve izleyi-
cinin kafasim kantirir. lyi 6ykillerde kahramanin gittikge yogunla-
san tek bir amaci vardir. Oykii gittikge hizlanir ve anlati becerisi ¢ok
etkileyici olur.

2) Arzu belirli olmahdir.

Arzu ne kadar belli olursa o kadar iyi olur. Arzu ciimlesinin yete-
rince belirli oldugundan emin olmak igin aklinizda tutmamz gere-
ken basit bir kural vardir: Kendinize kahramanin amacina ulasip ulas-
madigim izleyiciye bildiren 6zel bir an olup olmadigim sorun. Top
Gun’da kahramanin Top Gun onur &diiliinii alip almadigim biliyo-
rum ¢iinki okulun miidiirti 6diilii bagkasina veriyor. Flashdance’ta
kahramanin bale okuluna girmek i¢in duydugu arzuyu gerceklesti-
rip gerceklestirmedigini biliyorum ¢iinkii kahraman okula girdigini
bildiren bir mektup ahyor.

Yazarlar bazen “kahramanimin arzusu bagimsiz olmakur” gibi
ctimleler kurarlar. O 6zel bir an kurahn uygulayinca insan hayatin-
da ne zaman bagimsiz olur diye sorarim. Evden ayrildiginda m1? Ev-
lendiginde mi? Bosandiginda m1? Insanin ‘bagimsiz’ oldugu ozel bir
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an yoktur. Bagimhilhik ve bagimsizhik daha ¢ok gereksinimle alakali-
dir ve ¢ok zayif bir arzu olusturur.

3) Arzu neredeyse Oykiiniin sonunda gerceklestirilir.

Kahraman amacina éykiiniin ortasinda ulasirsa ya 6éykiiyti orada
bitirirsiniz ya da yeni bir arzu ciimlesi yaratirsimiz ki iki durumda da
iki 6ykiiye saplanirsiniz. Kahramanin arzu ciimlesini neredeyse oy-
kiiniin sonuna kadar uzatarak 6ykiiniizii tek bir tinite yaparsimz ve
anlat1 becerisi ¢ok giiglii olur.

e Er Ryan’it Kurtarmak: Er Ryan1 bulmak ve canh bir sekilde geri

getirmek.

¢ Anadan Dogma: kadinlarla dolu bir odada ¢iplak bir sekilde

dans ederek ¢ok para kazanmak.

¢ Hiikiim: davay1 kazanmak.

* Cin Mahallesi: Hollis cinayetini ¢6zmek.

¢ Baba: babasini 6ldiirmeye ¢alisan adamdan intikam almak.

4. Adim: Rakibi Yaratmak

Kahramanimzi tanimlamanin ve éykiiniizii belirlemenin hilesi ra-
kibi belirlemektir derken abartmiyorum. Karakter agindaki en 6nemli
iligki, kahraman ile ana rakip arasindaki iligkidir. Bu iliski dramanin
kurulmasini belirler.

Dolayisiyla bir yazar olarak bu karakteri sevmek zorundasimz ¢iin-
kit bu karakter size pek ¢ok yonden yardimc: olacaktir. Yapisal agi-
dan rakip anahtar elinde tutar ¢iinkii kahraman 6grenmek zorunda
oldugu seyi onun sayesinde 6grenir. Rakip kahramanin zayif yéniine

saldirdig1 icin kahraman bu durumla ugrasmak ve biiyiimek zorun-
da kalir.

Kilit nokta: Ana karakter en az savastig1 kisi kadar iyidir.

Bu prensibin ne kadar 6nemli oldugunu anlamak igin kahrama-
nimz1 ve rakibi tenis oynayan iki sporcu olarak diistintin. Kahrama-
niniz diinyadaki en iyi tenisgi, rakip ise hafta sonlar1 tenis oynayan
biri olursa, kahramammz birkag iyi atis yapacak, rakip bunlari karsi-
lamayacak ve izleyici sikilacaktr. Ancak rakip diinyadaki en iyi ikin-
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ci tenisci olursa, kahraman onun iyi atislarim karsilamaya zorlana-
cak, kahraman iyi auslar yapacak, rakip bunlari karsilayacak ve atis-
larim kargilamak i¢in kortta bir o yana bir 6biir yana kosturacaklar
ve izleyici de buna bayilacaktir.

lyi bir 6ykil anlatmak da buna benzer. Kahraman ve rakip birbir-
lerini miikemmellige iterler.

Kahramanla ana rakip arasindaki iligkiyi belirledikten sonra dra-
ma ortaya ¢cikmaya baslar. Bu iligkiyi dogru belirlerseniz, 6ykii ise ya-
rayacakur. Ancak bu iliski hatah olursa, éykiiniiz basarisiz olacakur.
O ytizden iyi bir rakip yaratmanin 6gelere bakmamiz gerekiyor.

1) Rakip gerekli olmahdur.

lyi bir rakibin en 6nemli 6gesi kahraman igin gerekli olmasidur.
Bunun ¢ok 6zel yapisal bir anlamu vardir. Ana rakip kahramanin za-
yif yéniine en iyi sekilde saldiracak tek kisidir. Ve bunu hep yapar. Ge-
rekli olan rakip ya kahramam zorlayarak zayifigim1 asmasini saglar
ya da onu yok eder. Oyle veya bdyle gerekli olan rakip kahramanin
biiytimesini miimkiin kilar.

2) Rakip insan olmalidur.

Insan olan rakip, bir hayvan, obje veya fenomen olmayan bir in-
san degildir. Insan olan rakip, kahraman kadar karisik ve degerlidir.

Yapisal agcidan bu durum, gergekten insan olan bir rakip, bir sekil-
de hep kahramanin ‘ikizidir’ demektir. Belirli yazarlar baz1 karakter-
leri agiklarken ikiz kavramini kullanirlar. Aslinda bu biiyiik bir tek-
niktir, hatta kahraman ve rakibi yaratirken kullanilan en biiyiik pren-
siplerden biridir. Ikiz kavramu, rakibin kahramanla kiyaslandigy, kar-
sit oldugu ve onu agikladig, ayni sekilde kahramanin da rakiple ki-
yaslandig1, karsit oldugu ve onu agikladig: pek ¢ok yontemi altinda
toplar.

Ikiz-rakibin digerlerinin hatali davranmasina sebep olan veya da-
ha iyi bir hayat yasamasina engel olan belirli zayif yénleri vardir.

Kahraman gibi ikiz-rakibin zayif yonlerine bagh bir gereksinimi
olur.

{kiz-rakip muhtemelen kahramanla aynm amaca ulasmaya gahsur.

tkiz-rakip kahramana sonuna kadar baski yapabilmek, nihai kav-
gay1 baglatmak ve kahramani daha biiyiik basariya (veya basarisizhi-
ga) itmek icin fazlasiyla giiclii, yetkili veya yetenekli olmalidir.
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3) Rakibin kahramanin degerlerine karsit degerleri olmalidir.

Kahraman ve rakibin davramslan belirli inang veya degerlere bag-
ldir. Bu degerler karakterlerin daha iyi bir hayat yasamakla ilgili ba-
kis agilanidur.

En iyi 6ykiilerde rakibin degerleri, kahramanin degerleriyle cat1-
sir. O catismayla izleyici hangi hayatin daha iyi oldugunu goriir. Oy-
kiiniin giictiniin biiyiik kism bu ¢atismanin kalitesine baghdir.

4) Rakibin giiclii ama kusurlu bir ahlaki savi olmahdir.

Kotii bir rakip dogustan kétii bir insandir, dolayisiyla da mekanik
ve ilgi cekmeyen bir insandir. Gergek ¢atismalarda bariz iyi ve kotii,
dogru ve yanhs yoktur. Siiriikleyici dykiilerde hem kahraman hem de
rakip hakh olduklarini distiniirler ve ikisinin de hakl olduklarina
inanmaya sebepleri vardir. Aym zamanda ikisi de farkh yénlerden
hatahdirlar.

Kahraman gibi rakip de davramslarin1 ahlaki agidan savunmaya
calisir. lyi bir yazar rakibin ahlaki savim detayl bir sekilde anlaur, bu
savin giiclii ancak hatali oldugundan emin olur (bir sonraki bsliim
olan “Ahlaki Sav” bsliimiinde bunu tartisacagiz).

5) Rakip belirli konularda kahramana benzemelidir.

Kahramanla rakip arasindaki tezatlik, karakterler arasinda giiclii
bir benzerlik olunca kuvvetli olur. Hem kahraman hem de rakip aym
sorun karsisinda az bir farkla davranir. Benzerlikler, elzem farklarda,
egitici farklarda daha da gozle goriiliir bir hale gelir.

Kahraman ve rakip belirli konularda birbirlerine benzerse, kahra-
man miikemmellik derecesinde iyi, rakip de tamamen koétii olmaz.
Kahramam ve rakibi asin uglarda tezat olarak diisiinmeyin. Daha ¢ok
olasiliklar icerisinde iki olasilik olarak diistiniin. Kahraman ve rakip
arasindaki miinakasa iyi ve kotii arasinda degil, zayif yonleri ve ge-
reksinimleri olan iki karakter arasinda geger.

6) Rakip kahramanla aym yerde olmahdir.

Bu ciimle sagduyuya ters gibi gériiniiyor ¢tinkii iki insan birbirle-
rinden hoslanmadiginda farkh yonlere giderler. Ancak bu durum oy-
kiiniizde meydana gelirse, catismay1 yaratmaniz ¢ok zor olabilir. Isin
hilesi, 6ykit boyunca kahraman ve rakibin aym yerde kalmasina ne-
den olacak dogal bir sebep bulmaktir.
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Rakibin kahraman tizerinde nasil ¢alisigin1 gésteren ¢ok onemli
bir 6rnek Kuzulann Sessizligindeki Hannibal Lecter karakteridir. Isin
ilgin¢ kismu, filmde Lecter'in gergekte bir rakip olmamasidir. Clari-
ce’in rakibi gibi goriinen ama gergekte onun en iyi arkadasi olan
dost/sahte rakiptir. Lecter’s cehennemden gelen Yoda gibi diisiinmek
istiyorum; vahsi olmasina ragmen Clarice’e verdigi egitim, kadinin
FBI Akademisi'nde aldig1 egitimden ¢ok daha degerlidir.

Ancak ilk karsilasmalarinda Lecter bize bir rakibin kahramanin
zayif yoniine nasil saldirdigimi géstermektedir. Clarice, Lecter'dan Buf-
falo Bill adindaki bir seri katil hakkinda bilgi almak i¢in onun hiicre-
sine gider. Goriisme timit verici bir sekilde baslar ama Clarice kendi-
ne ok giivenerek Lectern zekasim kiigiimser. Lecter saldirmaya
baglar.

Lecter: Ajan Starling, beni o kor aletle kesip inceleyecegini mi dii-
stintiyorsun?

Clarice: Hayur, diisiindiim ki bilginiz...

Lecter: Cok hirshsin, dyle degil mi? Giizel ¢antan ve ucuz ayak-
kabilarinla neye benziyorsun? Bir koyliiye benziyorsun. Zevk sahibi
olmayan, iyice temizlenmis, ¢aliskan bir koylii. Kemik uzunlugun iyi
beslenmeye bagh ama fakir beyaz takimindan yalmz bir nesil ilerde-
sin, degil mi? Ve umutsuzca degistirmeye ¢alistigin su aksanin: ku-
sursuz Bat1 Virginia. Baban ne is yapiyor, hayatim? Kémiir madenci-
si mi? Lamba isi mi kokuyor? Erkekler seni ne kadar ¢cabuk bulmus-
lar. Araba koltugunda sikic1 ve yapigkan oglanlar sikistirirken sen sa-
dece oradan kurtulmayn, bagka yerlere gitmeyi, ta FBI'ya erismeyi diis-
liiyordun.

Oykiilerdeki rakip orneklerine ve kahraman igin en iyi rakip
olarak farkl bir birey olmadiklarina bakalim.

e Othello

(William Shakespeare, 1604)

Othello savasc1 bir kraldir, 6n cephelerde savasir ve hain olmayan
bir giicti vardir. ‘Drama’nin ‘gatisma’ oldugunu iddia eden geleheksel
bilgiye inanan bir yazar bu krala rakip olsun diye bagka bir savasc1
kral yaratirdi. Ortada ¢ok fazla ¢atisma olurdu ama dogru diizgiin bir
oyki olmazdi.
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Shakespeare gerekli rakip kavramini anlamigtir. Othello’nun zay:f
yonii evliligi konusunda endiseli olmasidir ve Shakespeare bu zay:f
yonle baslayarak lago’yu yaratmustir. lago tam bir savasgi degildir. On
cephelerde savasmaz. Istedigini almak icin arkadan saldirmakta us-
tadir, kelimeleri ve kinayeleri kullanir, entrika ve hile yapar. lago, Ot-
hello'nun gerekli rakibidir. Othello’nun zayif yéniinii goriir ve bii-
yiik savasg1 krali yenene kadar ona ¢ok zeki ve merhametsiz bir se-
kilde saldirr.

e Cin Mahallesi

(Robert Towne, 1974)

Jake Gittes gercegi bularak adaleti saglayabilecegine inanan, ken-
dine ¢ok giivenen ve ¢ok idealist siradan bir dedektiftir. Para ve liiks
onun zayif yoniidiir. Rakibi olan Noah Cross, Los Angeles’in en zen-
gin ve giiglit adamidir. Daha akill oldugu icin Jake’i yener, cinayeti
Ortbas etmek i¢in parasim ve giiciinii kullanarak Jake’in dogrularim
gomer.

*Ask ve Gurur

(Jane Austen, 1813)

Elizabeth Bennet zeki ve cekici geng¢ bir kadindir, zeki olmasin-
dan ¢cok memnundur ve herkesi hemen yargilar. Rakibi Bay Darcy ¢ok
gururludur ve kendisinden asagida olanlar hor goriir. Bay Darcy’nin
gurur ve onyargilan yiiziinden Elizabeth kendisinde bulunan gurur
ve 6nyargilarin farkina varr.

¢ Yildiz Savuslan

(George Lucas, 1977)

Luke Skywalker iyilik yapmak isteyen, ‘giicii’ ¢ok kuvvetli ve egi-
tilmemis bir sekilde kullanan, hizli ve tecriibesiz gen¢ bir adamdir.
Darth Vader, Lukeun babasi, giiciin ustasidir. Cok hizh diisiiniir ve
savagir, oglunun bilgilerini ve giicti kullanarak Luke’u ‘karanlik ta-
rafa cekmeye calisir.

¢ Su¢ ve Ceza

(Fyodor Dostoyevski, 1866)

Raskolnikov kanun ve siradan insanlarin iizerinde oldugunu id-
dia eden felsefesini ispatlamak i¢gin cinayet isleyen ¢ok zeki geng bir
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adamdir. Rakibi Porfiry énemsiz bir biirokrattir, siradan bir polistir.
Ancak siradan olan bu kanun adami Raskolnikov’dan daha zekidir, da-
ha 6nemlisi daha bilgilidir. Raskolnikov’a bu felsefenin hatal oldu-
gunu gosterir ve kendini kesfetmek, sorumluluk ve ac1 cekmekten
gelen buiytikliigii gostererek onun itiraf etmesini saglar.

* Basic Instinct (Temel I¢giidii)

(Joe Eszterhas, 1992)

Nick uyusturucu kullanan, sebepsiz yere adam oldiiren sivri ve
sert bir polistir. En az Nick kadar zeki olan Catherine onu zorlar ve
agina diistirmek i¢in Nick'in seks ve uyusturucuyla ilgili zayif yonii-
nii kullanir.

o Ihtiras Tramvay

(Tennessee Williams, 1947)

Blanche yaslanmakta olan giizel bir kadindir ve gerceklik konu-
sunda kirilgandir, parcalanmakta olan bir durumda kendini savun-
mak igin yalan séyler ve cinselligi kullanir. Vahsi ve ¢ok popiiler olan
Stanley, Blanche’'nin uzun oykiilerinden kurtulmak igin onu redde-
der. Onun yalan soyleyen bir fahise oldugunu, kendisini ve arkadasi
Mitch’i kandirdigimi diisiinerek ‘gergegi’ yiiziine yapistirir ve kadin
cildinr.

o Oliim Korkusu

(Roman: Pierre Boileau ve Thomas Narcejac; senaryo: Alec Cop-
pel ve Samuel Taylor, 1958)

Scotty nazik bir adamdir ancak saftir ve 6liim korkusu vardir.
Universiteden arkadas: olan Gavin Elster, karisim 6ldiirtmek igin
Scotty’nin zayif yoniini kullanir.

CATISMAYI KURMAK

Aym amag ugruna rekabet eden kahraman ve rakibi belirledikten
sonra son kavgaya kadar devam edecek ¢atismay1 kurmaniz gereki-
yor. Amaciniz kahramaniniza devamh baski uygulamaktir, ¢iinkii bu
baski onu degismeye zorlayacakur. Catismay1 kurma ve kahramana
baski uygulama sekliniz, kahramana yapilan saldirilar1 nasil dagiu-
gimzla ¢ok alakahdir.
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Siradan veya basit dykiilerde kahraman sadece tek bir rakiple ¢a-
usir. Bu standart rekabet berraktir ancak derin veya giiclii catisma se-
kansi gelistirmenize yetmez ve izleyicinin kahramann biiytik bir top-
lumda hareket ettigini gormesine izin vermez.

Kilit nokta: ki karakter arasindaki basit bir rekabet, 6ykiiniizde-
ki insan hayatimin derinligini, karmasikhgin veya gergekligini 6ldii-
riir. Bunun igin rekabet dokusuna ihtiyacimz var.

4 Koseli Rekabet

Dahaiyi dykiiler kahramanla ana rakip arasindaki basit rekabetin
Otesine geger ve benim ‘4 koseli rekabet’ diye adlandirdigim teknigi
kullanirlar. Bu teknikte kahraman ve ana rakiple birlikte en az iki
ikincil rakip yaratursimz. (Eklenen rakipler 6ykii islevinde 6nemli bir
yere sahipse daha fazla ikincil rakip ekleyebilirsiniz.) Her karakterin
-kahraman ve ti¢ rakip- bir kutunun her bir kosesinde durdugunu
hayal edin, yani her biri digerinden miimkiin oldugunca farkhdir.

Standart 2 karakterli rekabet:

Kahraman Rakip

ifpmeee—-

4 koseli rekabetin temel 6zellikleri soyledir:

Kahraman 1. rakip
2. rakip 3. rakip

1) Her rakip kahramamn zayif yéniine farkh bir sekilde saldirma-
hdir.

Rakibin en 6nemli amaci kahramanin zayif yéniine saldirmakur.
Boylece rakipleri birbirinden ayirmanin ilk yolu her birine farkl ve
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ozgiin bir saldirma sekli vermektir. Bu teknigin biitiin ¢catismanin can-
I bu sekilde kahramanin kusuruna bagh oldugunu garanti ettigine
dikkat edin. Her karakterin, topluma dayanak olmus insanlarin can-
landirildigy dort koseli rekabet, toplumun tamamini minyatiir sek-
linde sunar.

Asagidaki orneklerde kahraman sol iist kosedeyken, ana rakibi
karsisindadur, iki ikincil rakipse alt koselerde yer alir. Eger varsa pa-
rantezlerin iginde her karakterin temsil ettigi arketipler yazmakta-
dir. Farkli 6rnekleri cahistikca 4 koseli rekabetin ortam, tiir veya ya-
zihs tarihine bakmaksizin her tiirli iyi 6ykintin temeli oldugunu
anlayacaksiniz.

e Hamlet
(William Shakespeare, 1601 dolaylarinda)

Hamlet Kral Claudius (+Ros.+Guild)
(asi prens) (kral)

Kralice Gertrude Polonius (+Ophelia)
(kralige) (akil hocas1)+(bakire)

¢ Olagan Siipheliler
(Christopher McQuarrie, 1995)

Keaton (+ekibi) Ajan Kujan
(diizenbaz-savasc) (yok)

Verbal Keyser Soze (+temsilcisi)
(sanatgi-diizenbaz) (savasgi-kral)

2) Her karakteri sadece kahramanla degil, biitiin diger karakterlerle
¢atismaya sokmaya ¢aligin.

Standart rekabete karsilik 4 koseli rekabetin avantajini fark etme-
ye calisin. 4 koseli rekabette yarattiginiz calisma miktar1 bu rakama
bagl olarak ziplar. Kahramaninzi bir yerine ii¢ karakterle catismaya
soktugunuz gibi rakipler de kendi icinde catismaya girebilirler. So-
nug yogun bir ¢catisma ve koyu bir olay 6rgiisti olacaktr.
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4 koseli rekabette ¢atisma olasiliklari:

Kahraman 1. rakip
2. rakip 3. rakip

o Amerikan Giizeli
(Alan Ball, 1999)

Lester (+Ricky) Carolyn (+emlak kral)
(tahttan inmis kral-diizenbaz)  (kralice-anne)

Jane (+Angela) Fitts

(prenses-asi + prenses) (savasgt)

e Ugultulu Tepeler
(Roman: Emily Bronte, 1847; senaryo: Charles MacArthur ve Ben
ttecht, 1939)

Cathy Heathcliff

(asik) (asik-asi)

Kardesi Hindley Linton (+kiz kardesi Isabella)
(yok) (kral)

3) Dort karakterin degerlerini catismaya ekleyin.

Oykii anlatmak karakterler arasindaki ¢atismadan ibaret degildir.
Karakterler ve degerleri arasindaki ¢atigmadir. Kahramanimz karak-
ter degisimi gecirdiginde temel inanclarim degistirir ve ahlaki agcidan
farkh davranmaya baslar. lyi bir rakibin saldiriya ugrayan inanglan
vardir. Kahramanin inanglann anlamsizdir ve en az bir karakterin
inanglariyla caugmadig siirece dykiide ifade edilmez ve o karakter
muhtemelen rakiptir.
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Degerleri catismaya eklemenin standart yolu iki karakterin, yani
kahramanin ve tek bir rakibin ayn1 amag¢ ugruna savasmasidir. Sa-
vastikca degerleri ve yasam bicimleri de catismaya girer.

Degerlerin 4 koseli catismasi potansiyel olarak destans bir dykii
yaratmaniza neden olur ancak canh birligini kaybetmez. Ornegin
her karakter 6zgiin bir deger sistemini, diger ti¢ yasam bigimiyle ¢a-
tisan yasam bicimini ifade edebilir. Degerleri ¢catismaya sokmak igin
kullandigimiz bu 4 koseli yéntemin dykiiye ¢ok fazla doku ve derin
bir tema ekledigini goriin.

Degerlerin 4 koseli rekabet ettigi bir 6ykii su sekilde goriiniir:

Kahraman L. rakip
i ————————— -
im-l

2. rakip 3. rakip

Kilit nokta: Her karakterin degerlerini siralarken miimkiin oldu-
gunca detayh olmahdir.

Her karakterin tek bir degeri varmis gibi diistinmeyin. Her biri-
nin inandig1 bir deger kiimesi diistiniin. Her kiimedeki degerler 6z-
giindiir ama bir yerine baghdir.

Kilit nokta: Aym degerin hem olumlu hem de olumsuz versiyo-
nunu diisiiniin.

Bir seye inanmak size giig verebilir ama bu bir zayiflik da olabilir.
Ayni degerin hem olumlu hem de olumsuz versiyonunu belirleye-
rek, her karakterin inandig sey igin savasirken yapabilecegi hatalar1
gorebilirsiniz. Ayni degerin olumlu ve olumsuz versiyonlariyla ilgili
ornek vermek gerekirse: azimkar ve saldirgan, diirtist ve duygusuz,
yurtsever ve despot.
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e The Cherry Orchard (Vigne Bahgesi)
(Anton Cehov, 1904)

Madam Ranevsky (+kardesi Gaev) Lopakhin
(kralice+asik) (prens) (isadami)
gercek ask, guizellik, gegmis para, statii,
g, gelecek
Varya
(isci)

cok calismak,
aile, evlilik

Trofimov Anya
(6grenci/6gretmen) (prenses)
gercek, 6grenmek, tutku, annesi, naziklik,
daha biiyiik ask daha biiyiik ask

4) Karakterleri kiselere itin.

4 koseli rekabeti yaratirken, kahraman ve ti¢ rakibini kutunun
bir késesine yazin. Sonra da her bir karakteri koselerine ‘itin’. Bagka
bir deyisle, her bir karakteri diger ii¢ karakterden miimkiin oldugu
kadar farkh yapin.

e Sonsuz Oliim
(William Goldman, 1969)

Butch Sundance (+Etta)

(diizenbaz) (savascl + asik)

Harvey E.H. Harriman + takimi (Lafors)
(savasc1) (kral + savasgilar)

* Philadelphia Hikayesi
(Oyun: Philip Barry; senaryo: Donald Ogden Stewart, 1940)

Tracy Dexter
(tanrica) (asik)
George, nisanlisi Mike (+Liz)
(kral) (sanatg1)
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5) 4 koseli rekabet modelini Gykiiniin her seviyesine yayin.

4 koseli rekabeti belirledikten sonra, modeli 6ykiintin her seviye-
sine yaymaya ¢alisin. Ornegin bir toplum, enstitii, aile veya bir ka-
rakter icinde 6zgiin bir 4 koseli rekabet yaratabilirsiniz. Destansi 6y-
kiilerde birkag seviyede 4 koseli rekabet gorebilirsiniz.

Asagida oykiiniin farkh seviyelerinde 4 koseli rekabeti kullanan
ornekler vardir:

eilyada
(Homeros)
Yunanhlar i¢inde

Asil Agamemnon
(savasgli-sanat¢i-asi) (kral)
Odise Ajax
(diizenbaz-savasg1) (savasql)

Diinyada
Asil Hektor
(savasgi+sanatgi+asi) (savasci+prens)
Agememnon Paris (+Helen)
(kral) (asik)

* Yedi Samuray
(Akira Kurosawa, Shinobu Hashimoto ve Hideo Oguni, 1954)

Samuraylar iginde

Lider samuray+digerleri Kilig ustasi

(savasgi+kral) (sanatgi1+savasgl)

cirak Mifune samuray

(6grenci) (¢iftgi-savascr)
Diinyada

Lider samuray+ekibi Haydut samuraylar

(katil-kral) (katiller)

ciftgiler Mifune samuray

(tireticiler) (tretici-katil)
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¢ Baba
(Roman: Mario Puzo, Senaryo: Mario Puzo ve Francis Ford Cop-
pola, 1972)

Aile icinde

Baba (+Tom) Sonny
(kral) (savasc)
Fredo (sonra Kay) Michael
(asik) (diizenbaz+savasci-kral)
Diinyada
Corleone ailesi Sollozzo
(kral+savasgilar) (savasg1)
Barzini Carlo (+Tessio+sofér+koruma gorevlisi)
(kral) (diizenbazlar)

KARAKTERLERI YARATMAK - YAZMA EGZERSIizZi 3

Opykii Islevi ve Arketip Uzerinden Karakter Ag: Karakter ag1 ya-
ratin. Biitiin karakterlerinizin bulundugu bir liste yapin ve 6y-
kiideki islevini aciklayin (6rnegin, kahraman, ana rakip, dost,
rakip/sahte dost, alt metin karakteri).
Her karakterin yanina kendisine uygun arketipini yazin.
Temel Ahlaki Sorun: Oykiiniin temel ahlaki sorununu yazin.
Karakterleri Kiyaslayin: Biitiin karakterlerin asagida belirtilen
yapisal 6gelerini listeleyin ve kiyaslayin:

Zayif yonleri

Gereksinimi - psikolojik ve ahlaki agidan

Arzusu

Degerleri

Gilict, statiisii ve yetenekleri

Temel ahlaki sorunla nasil ytizlestigi.
Kahraman ve ana rakibi kiyaslayin.
Ahlaki Sorunla ilgili Degiskenlikler: Her bir karakterin kahra-
manin temel ahlaki sorununa kars: farkh bir sekilde yaklasti-
gindan emin olun.
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¢ Bir Kahramanin Ogzellikleri: Kahramanimz1 detayh bir sekilde
anlatin. Herhangi biiytik bir kahramanda bulunan dort 6zelli-
ge uyup uymadigin1 bulun. Bu 6zelliklerin sunlar oldugunu
unutmayin:

Bas kahramaniniz siirekli ilgi ¢eksin.

Izleyicinin karakterinizle 6zdeslesmesine izin verin ama bunu ¢ok

fazla yapmayin.

Izleyicinin kahramanla empati kurmasina izin verin ama sempati
duymasina izin vermeyin.

Kahramaniniza hem ahlaki hem de psikolojik bir gereksinim
bulun.

* Kahramanin Karakter Degisimi: Kahramanin karakter degisi-
mini belirleyin. Oncelikle kahramanin kendini kesfetmesini ya-
zin, sonra da gereksinime déniin. Ozkesfin gereksinimi ¢ozdii-
giinii unutmayin. Bagka bir deyisle kahraman 6ykiiniin basin-
da yasadig yalanlarla yiizlesmeli ve bunlar1 asmahdir.

¢ Degisen Inanglar: Kahramam zorlayan ve 6ykii siiresince degis-
tirdigi inanglarin yazin.

e Kahramamn Arzusu: Kahramamn arzu ciimlesini ortaya ¢ikarin.
Oykii boyunca devam eden tek ve 6zel bir amag m1? Kahra-
manin amacina ulasip ulagsmadigin izleyici ne zaman bilecek?

¢ Rakipler: Rakipleri detayh olarak yazin. Oncelikle ana rakibin
ve diger rakiplerin kahramanin zayif yoniine nasil farkh bir se-
kilde saldirdigim: agiklayin.

e Rakiplerin Degerleri: Her rakibin inandig: birkag degeri liste-
leyin.

Her rakibin kahramanin bir sekilde ikizi oldugunu yazin. Her bi-
rine giig, statii ve yetenek verin ve kahramanla hangi konularda ben-
zestigini yazin.

Her bir karakterin ahlaki sorununu tek bir ctimleyle agiklayin ve
amacina ulagmak i¢in yaptiklarim nasil savunduklarim yazin.

e Kahramanin Zayif Yénii ve Ahlaki Sorunuyla flgili Minik Karak-
ter Degiskenligi: Minik karakterlerin kahramanin 6zgiin zayif
yoni ve ahlaki sorununun hangi yonde degiskenlik gosterdi-
gini yazin.
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* 4 Kdseli Rekabet: Oykiideki 4 koseli rekabeti yazin. Ust ko-
selere kahraman ve ana rakip, alt koselere en iki adet ikincil
rakip yerlestirin.

Her karaktere uygunsa ilgili arketipleri yazin. Cogu karakter bir

arketipi temsil etmez. O yiizden kendinizi bu konuda zorlamayn.

* 4 ana karakteri kogelere itin. Yani her birinin digerinden farkl
oldugundan emin olun. Bundan emin olmanin en iyi yontemi
her birinin farkl degerleri olduguna odaklanmakur.

Karakterlerinizi nasil detayh bir sekilde yazacagimzi ggstermek
icin [htiras Tramvay: 6ykisiinii 6rnek olarak kullanalim.

e [htiras Tramvay
(Tennessee Williams, 1947)

o Opykii Islevi ve Arketip Uzerinden Karakter Ag:

Kahraman: Blanche DuBois (sanatq1).

Ana rakip: Stanley Kowalski (savaggi-kral).

Rakip/sahte dost: Stanley’in arkadagi Mitch ve Stella Kowalski (an-
ne) Blanche’nin kiz kardesi.

Dost: yok.

Dost/sahte rakip: yok.

Alt metin karakteri: yok.

o Temel Ahlaki Sorun:
Bir insan kendine asik olunsun diye yalan soyleyerek durumu
hakl ¢ikarir m1?

¢ Karakterleri Kiyaslamak:

Blanche:

Zayif yonleri - yaslansa da giizelligine giiveniyor, kendini dogru bir
sekilde hissetmiyor, hayat zor oldugunda diislere dahyor, kendine asik
olunsun diye cinselligini kullamyor, kendine hizmet etsin diye insan-
lar1 kullaniyor, hala ¢ok giizel olduguna inamiyor.

Psikolojik gereksinimi - Blanche giizelligindeki degil, kalbindeki
degerleri 6grenmeli. Ayni1 zamanda kendisini kurtaracak bir adam ara-
maktan vazgecmeli.
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Ahlaki agidan gereksinimi - Birinin kendisine asik olmasin isti-
yorsa dogrular1 s6ylemeli.

Arzusu - Blanche ilk baslarda dinlenebilecegi bir yer istiyor. Aslin-
da asil arzusu kendini giivende hissetmek i¢in Mitch’le evlenmek.

Stanley:

Zayf yonleri - Zalim, siipheci, aceleci, gaddar.

Psikolojik gereksinimi - Stanley biiyiik bir adam oldugunu ispat-
lamak icin herkesi yenmeye dayali rekabet hissinden kurtulmah.

Ahlaki agidan gereksinimi - Stanley kendisinden daha zayif olan
herkese gosterdigi zulmii asmali. Bagkalarin1 mutluluktan mahrum
birakan zalim ve bencil bir adam.

Arzusu - Stanley, Blanche’nin evinden gitmesini ve hayatinin eski
haline donmesini istiyor. Sonra da Mitch’i Blanche’yle evlenmekten
vazgegirmeye caligiyor.

Stella:

Zayif yonleri - Saf, Stanley’e bagiml, cahil.

Psikolojik gereksinimi - Kendi kisiligine kavugmali ve Stanley’i
oldugu gibi gérmeli.

Ahlaki agidan gereksinimi - Stanley’in zalimligini destekledigi i¢in
bu sorumlulugu tizerine almal.

Arzusu - Kiz kardesinin Mitch’le evlenip mutlu olmasin istiyor.

Mitch:

Zayif yonleri - Utangag, zayif, kendi basina diisiiniip hareket ede-
miyor.

Psikolojik gereksinimi - Stanley ve annesinden kurtulup kendi ha-
yatin1 yasamal.

Ahlaki agidan gereksinimi - Blanche’ye insan gibi davranmali, na-
musuna ve yasadig1 aclya saygl gostermeli.

Arzusu - 11k baslarda Mitch, Blanche’yle evlenmek istiyor. Ama ka-
dinin ge¢misini 6grenince onu sadece seks icin arzuluyor.

e Ahlaki Sorunla ilgili Degiskenlikler:
Blanche - Blanche ask yasamak igin kendine ve bagkalarina yalan
soyliiyor.

102



Stanley - Stanley zalim derecesinde diiriist, bagkalarimin yalanla-
rin1 ortaya ¢ikarirken insanlarin kalbini kinyor. Diinyanin ¢ok fazla
zor, rekabet dolu ve sinsi olduguna inaniyor ama diinya diisiindiigii
gibi degil. Dogrulara saldirgan ve kendini iistiin goren bir sekilde bak-
ugindan, bu durum Blanche'’nin yalanlarindan daha yikicl oluyor.

Stella - Stella’da ihmal sugu var. Kiz kardesinin hayallere dalma-
sina karigmiyor ama kocasimin kiz kardesine saldirdiktan sonra séy-
ledigi yalanlara inamyor.

Mitch - Blanche’nin yiizeysel yalanlarina inamyor, o yiizden de ka-
dinin sahip oldugu daha derin giizelligin farkina varamyor.

e Blanche’nin Karakter Degisimi:

Zayif yonleri: Yalmzlik, ----3 Degisim: Cildirmak, umutsuzluk

yanlhs umutlar, gosteris, yalanlar, ruh halinin ¢6kmesi

e Degisen inanglar: Blanche kendini sevsin diye bir adam fizik-
sel agidan ve yalanlarla kandirmakla ilgili inancinin 6tesine ge-
ciyor. Ancak diiriistliigiinii ve sezgilerini yanhs adam tizerinde
bosa harciyor. '

¢ Blanche’nin arzusu: Blanche, Mitch’le evlenmek istiyor. Mitch
onu zalim bir sekilde reddettigi i¢in Blanche arzusunu gercek-
lestirmekte basarisiz oluyor.

e Rakipler

o Kahramanin Zayif Yéniine Saldiri:

Blanche’nin zayif yonleri - Yaslansa da giizelligine giiveniyor, ken-
dini dogru bir sekilde hissetmiyor, hayat zor oldugunda diislere dah-
yor, kendine asik olunsun diye cinselligini kullamiyor.

Stanley - Kendisiyle ilgili ‘gercekler’i gorsiin diye Blanche'yi zor-
larken vahsi bir sekilde saldirgan.

Stella - Kiz kardesine zarar veriyor ama bunu yaptiginin farkinda
degil. Cahilligi ve Stanley’e duydugu ask ytiziinden kocas kiz karde-
sine saldirdiginda kiz kardesinin kirnlgan durumunu koruyamyor.
Stanley’in kiz kardesine tecaviiz ettigine inanmay1 reddediyor.

Mitch - lyi bir adam ama zayif ve korkak. Blanche'ye ilgi gosteri-
yor ama hemen sonra kagip onu kullanmaya bashyor, kadinin umut-
larini bosa ¢ikarip ac1 gekmesine sebep oluyor.
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* Degerler:

Blanche - Giizellik, dis goriintis, tavirlar, incelik, naziklik, Stella.

Stanley - Giig, iktidar, kadinlar, seks, para, Stella, erkek arkadas-
lan.

Stella - Stanley, evliligi, Blanche, seks, bebegi.

Mitch - Annesi, arkadaslar, tavirlan, Blanche.

¢ Kahramana Benzerlik:

Stanley - Blanche ve Stanley pek ¢ok yénden farkhdir. Ancak diin-
yay1 daha derin bir sekilde anlarlar ve Stella bunu bilmez. Plan yap-
ma, taktik uygulama konularinda ikisi de zekidir ve birbirlerindeki
bu yetenegin farkindadirlar.

Stella - Amerika'nin giineyinde eski soylularin olusturdugu gii-
zel, zarif, terbiyeli bir diinyada yasadiklan i¢in Blanche’yle paylastik-
lan bir ge¢misleri var. Aym1 zamanda kiz kardesinin agk ihtiyac: ve
inceligi onda da var.

Mitch — Mitch, Blanche’nin ask ve kur yapma davramglarina karsi-
lik veriyor. Kadinin asaletini ve giizelliginin kalintilarim takdir ediyor.

o Giig, Statii ve Yetenek:

Blanche - Biitiin statiisiinii kaybetmis. Bakislaryla ve cazibesiyle
bir erkegi memnun etmekle ilgili yetenegine umutsuz bir sekilde gii-
veniyor.

Stanley - Erkek arkadaslarindan olusan cevresinde en tepedeki
adam. Istediklerini almakta ¢ok basarli, 6zellikle de Stella’dan.

Stella - Stanley’in ona verdikleri disinda Stella’min ne giicii var ne
de statiisii. Ancak Stanley’i memnun etmekte ¢ok basaril.

Mitch - Cevresinde veya genel olarak biraz giicii ve statiisii var.
Dogustan takipgi.

o Ahlaki Sorun ve Dogrulama:

Blanche — Yalanlarimin kimseyi incitmedigine inaniyor ve mutlu
olmasi i¢in tek sans1 bu.

Stanley — Blanche’nin kendini kandiran yalanci bir fahise oldugu-
nu diistiniiyor. Mitch’e Blanche’nin ge¢misini sdylerken arkadisim ko-
rudugunu diistintiyor.

Stella — Kiz kardcsini yok ederken dahil oldugu diizenin farkinda
olacak kadar zeki degil.
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Mitch — Fahige gibi davranan bir kadina fahise gibi davranmak ge-
rektigini diistiniiyor.

¢ Kahramanin Zayif Yonii ve Ahlaki Sorununda Kiigiik Karakter De-
gisimi:

Eunice ve Steve evlenip st kata tasimyorlar. Steve’in ihanet ettigi
konusunda tartisiyorlar Eunice evden gidince Steve pesinden gidip
onu geri getiriyor.

e 4 Kdseli Rekabet:

Blanche Stanley
(sanatg1) (savasci-kral)
Stella Mitch

(anne) (yok)
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5
AHLAKI SAV
(2]

Samuel Goldwyn, “Mesaj géndermek istiyorsaniz, postaneyi kul-
lanin,” demistir. Goldwyn mesaji bariz bir sekilde, 6giit verir gibi ver-
memek gerektigi konusunda hakhydi. Ama giiclii temalarn diizgiin bir
sekilde ifade edilmis 6ykiilere hem daha fazla saygi duyulur hem de
bu oykiiler daha popiiler olur.

lyi bir dykii sadece izleyiciyi eglendirmek icin yaratilmis olay ve-
ya siirpriz sekanslar1 degildir. Daha biiyiik bir temay: ifade etmek igin
ahlaki imalar ve etkileri iceren aksiyon sekansidir.

Oykii anlatmanin 6nemli tekniklerinin icinde en ¢ok yanhs anla-
silan konu temadir. Cogv insan ahliki, psikolojik ve sosyal gibi ka-
tegorileri ve §liim, iyilige karsilik kotiiliik, kefaret, simif, yozlasma, so-
rumluluk ve ask gibi 6rnekleri de isin i¢ine katarak temay ana fikir-
mis gibi anlatir.
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Ana fikir olan temadan soz etmiyorum. Tema, yazarin hayatta na-
sil davranmasi gerektigiyle ilgili bakis agisidir. Ahlaki agidan goriisii-
niizdiir. Sona varmaya ¢ahisan bir karakteri yarattigimzda, ashinda
dogru hareket sorusunu kesfetmeye calisan ve en iyi sekilde yasa-
mak icin ahlaki bir sav séyleyen ahlaki vaziyetleri sunarsimz. Ahlaki
acidan goriigleriniz sizin i¢in tamamen orijinaldir ve bunlar izleyici-
ye ifade etmek 6ykii anlatmanin asil amacidir.

Oykiiniin beden egretilemesine bir kez daha bakalim. lyi bir 6y-
kii, pargalarin biittinlesmis bir toplam olusturmak icin birlikte ¢alig-
tig1 ‘yasayan’ bir sistemdir. Bu parcalar da kendi iginde bir sistemdir;
karakter, olay orgiisii ve tema gibi parcalarin her biri bir tinite gibi
birbirine tutunmustur ama 6ykii yapisindaki diger alt sistemlerin her
birine de baghdir. Karakterin, dykiiniin kalbi ve dolasim sistemi ol-
dugunu soylemistik. Yapi, oykiiniin iskeletidir. Egretilemeye devam
etmek gerekirse, tema da 6yki yapisinin beynidir ¢iinkii daha biiyiik
bir tasarlamay ifade eder. Beyin olarak yazma siirecine onciiliik eder
ama sanat eseri olan oykiiyii felsefi bir teze cevirecek kadar baskin
olmaz.

Yazarlarin ahlaki agidan goriislerini ykiiye islemesi, yazara ve 6y-
kii cesidine bagh olarak genis ¢apta olasiligx kapsar. Bir ucta drama,
alegori, hiciv, ‘ciddi edebiyat’ ve dini dykiiler gibi ¢ok tematix gesit-
ler vardir. Bu tiir 6ykii cesitleri ahlaki agidan karigik goriisler yarat-
maya Onem verirler ve diyaloglar karakterlerin ahlaki durumlarinda-
ki kanisikliklarin ve celiskilerin altina ¢izer.

Diger ugtaysa macera, mit, fantezi ve aksiyon gibi popiiler 6ykii-
ler vardir. Bu oykiilerde ahlaki agidan goriisler hafiftir; siirprizlere,
endiseye ve hayal giiciine, karakterlerin ahlaki agidan zor durumda
olmasina degil, psikolojik ve duygusal haline 6nem verilir.

Oykii ¢esidi ne olursa olsun ortalama yazarlar ahlaki agidan go-
riislerini nerdeyse sadece diyaloglan1 kullanarak ifade eder, boylece
ahlak oykiyii basurirlar. Guess Who’s Coming to Diner? (Beklenme-
yen Misafir) ve Ghandi gibi dykiileri fazla nasihatli ve ahlaki buluyo-
ruz. Oykii agir ve donuk oldugu igin izleyici yazarin bunaltcihigin-
dan, beceriksizliginden ve teknik kullanmamasindan kagar.

Nasil yasamaniz gerektigiyle ilgili fikirlerinizi karakterlere empo-
ze etmekten kaginmalisimiz, aksi takdirde karakterleriniz fikirlerini-
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zin zivanasi gibi goriinir. lyi yazarlar ahlaki agidan gorislerini yavas-
¢a, yiizey altindan, kahramanin 6zel bir durumla ilgilenmesini kulla-
narak dykii yapisiyla ifade eder. Ozellikle kahraman bir veya daha faz-
la rakiple rekabet ederken bir amacin pesinden gittiginde yaptig1 sey-
lerle ve miicadele sirasinda kahramanin 6gr :ndigi veya dgrenemedi-
gi seylerle ifade eder.

Yazar olarak siz ahlaki bir sav getiriyorsunuz ve bunu aksiyon sa-
viyla, yani karakterlerinizin olay orgiisiinde yapug seylerle ortaya ko-
vuyorsunuz. Ahlaki sav, yani aksiyon savi 6ykiide nasil ise yarar?

TASARLAMA ILKESINDEKI
TEMA CUMLESINi BULMAK

Aksiyon sav1 yaratmanin birinci adimi, temay tek bir ctimleye in-
dirmektir. Tema ciimlesi dogru ve yanlis hareketler ve o hareketlerin
insanlarin hayatlarina ne yaptigiyla ilgili fikirlerinizdir. Tema ciim-
lesi, ahlaki agidan goriislerinizin incelikli ifadesi degildir. Sadece bir
ciimleyle ifade edildigi icin beceriksiz bir ctimle gibi goriinebilir. Bu-
na ragmen bu ciimle degerlidir ¢tinkii sizi §ykiiniin biitiin ahlaki 6ge-
lerini tek bir ahlaki fikre indirmeye odaklar.

Oyki bagladiginda ileriye siirdiigiintiz karmasik aksiyon savi her
zamanki gibi tohumla baglar —ki bu tohum tasarlama ilkesidir. Tasar-
lama ilkesi 6nerme ciimlesinin anahtan oldugundan, tema ciimlesi-
nin de anahtaridir.

Tasarlama ilkesi, 6ykiiniin biitiin aksiyonlarim canh kilar. Tema
ciimlesini bulurken tasarlama ilkesini kullanmanin hilesi, éykiideki
aksiyonlara ahlaki etkileri agisidan odaklanmakutir. Bagka bir deyisle,
karakterlerin davranislarinin diger insanlar1 nasil acittig1 ve eger var-
sa karakterlerin isleri dogru yapip yapmadigina odaklanmakur.

Onermeyi derinlestirmenize yardim eden tasarlama ilkesiyle ilgili
teknik, temaniz icin de gegerlidir. Asagida birka¢ 6rnek var.

Yolculuk

Yolculuk veya seyahat egretilemesi, ahlaki ctimlesine mitkemmel
temel olusturur ciinkii biitiin ahlaki sekansi ctimleye sigdirabilirsi-
niz. Huck’in Missisippi’'de yolculuga ¢ikmasi aym zamanda daha bii-
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yiik bir kolelige yolculuktur. Marlowe’un nehirden ormana gitmesi
aym zamanda ahlaki agidan daha derin karmagsikhik ve karanhga gi-
den bir yolculuktur. King Kong'da Manhattan Adasr'ndan Kafatas
Adasr’'na giden yolculuk, ahlaki medeniyetten doganin ahlak dis: ha-
line giden bir hareketi one siirer. Ama Manhattan’a dénmek gercek
tema ciimlesini gosterir; iki adada da kiyasiya rekabet oldugunu ve
insanlarin oldugu adanin daha vahsi oldugunu vurgular.

Biiyiik Bir Sembol

Biiyiik bir sembol, tema ciimlesini veya temel ahlaki 6geyi 6ne
siirebilir. Biiyiik bir semboliin en klasik 6rnegi Kirmizi Leke'dir. Hes-
ter Prynne 6ykii basladiginda zina yaptig: igin ahlak dis1 hareketin-
den dolay: tizerinde ‘A’ harfi tasimak zorundadir. Ama ayni zamanda
o harf, ykiide kasabadaki insanlarin kendi giinahlarim saklayip ka-
muya uygunluk kanunu kullanarak gercek aska saldirmasiyla ilgili
derin ahlak dis1 olaylar da temsil etmektedir.

Canlar Kimin I¢in Caliyor'da calan ¢an imaji 6liimii temsil eder.
Ancak “canlar kimin i¢in ¢aliyor” terimi baska bir ctimleyi temsil eder
ve Oykiiniin tasarlama ilkesinin ve buradan dogan temanin gergek
kilididir. O ciimle John Donne’nin Devotions Upon Emergent Occa-
sions (Acil Durumlar Uzerine) yazisinda gegmektedir: “Hig kimse bir
adacik degildir; kendi i¢inde biitiinliigii olan... Her kimse 6len, ben-
den bir seyler alip gotiiriir, ¢iinkii ben insanligin bir par¢asiyyim. O
nedenle, sakin gonderme birilerini, kimin i¢in ¢aliyor ¢anlar 6gren-
sinler diye, senin i¢in ¢aliyor o ¢anlar...” Bir ada degil de bir toplum-
daki birey olarak bir adamin sembolii, bu 6ykiiyii bir imaj altinda
toplar ve tema ciimlesini ima eder: Oliimiin kargisinda hayata anlam
veren tek sey sevdiginiz insanlar i¢in fedakar olmakur.

Tek Cizgide Iki Biiyiik Sembolii Baglamak

tki sembolii baglamak, yolculukta oldugu gibi size bir avantaj ve-
rir: Semboller ahlaki sekansta iki kutbu temsil eder. Bu teknik kulla-
nildiginda genellikle ahlakin azalmakta oldugunun sinyallerini verir.
Ama artmasin da soyleyebilir. Karanhgin Yiiregi bu iki sembollii tek-
nigi kullanir ama tema ciimlesini ifade etmek i¢in yolculugu ekler. Fil-
min iki sembollii adi karanhk bir yiirek ve ahlaki agidan karanhigin
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merkezini ima eder ve ikisi de insanin ahlak bozukluguna neyin se-
bep oldugunu aragtirmay1 6ne siirer.

Diger tasarlama ilkeleri -zaman birimi, 6ykiiyii anlatacak birinin
olmasi, dykiiniin 6zel bir sekilde anlatilmasi- tema ciimlesini belirle-
menize yardimc olacakur. Olasi tema ctimlelerini gérmek icin dner-
me bolimiinde tartisigimiz dykiilerin tasarlama ilkelerine bakahm.

* Musa (Moses) Tasarlama llkesi: Kim oldugunu bilmeyen bir
adam halkim 6zgiirliige kavusturmak icin miicadele eder ve
kendini ve halkini agiklayacak yeni ahlaki kurallar 6grenir.

Tema Ciimlesi: Insanlarinin sorumlulugunu iizerine alan adam,
Tann soziiyle nasil yasanmas: gerektigiyle ilgili bir énseziye sahip
olur.

 Ulysses Tasarlama llkesi: Bir giinde bir adamin babasini, diger
adamin da oglunu buldugu sehirde gecen modern bir destan.

Tema Ciimlesi: Gergek bir kahraman giinliik yasamin cilvelerine
katlanir, ihtiyac1 olan insanlara sefkat gosterir.

* Dort Diigiin Bir Cenaze Tasarlama llkesi: Bir grup arkadas ev-
lenmek igin dogru partneri ararken dért titopya (evlilik) ve ce-
hennemde gegirdikleri bir dakikay1 (cenaze) tecriibe ederler.

Tema Ciimlesi: Gergek askimzi buldugunuzda ona biitiin kalbi-
nizle baglanmalisiniz.

* Harry Potter ve... Tasarlama llkesi: Bilyiicii bir prens yedi okul
yili boyunca bir biiyiicii okuluna giderek adam ve kral olmay1
Ogrenir.

Tema Ciimlesi: Size biiyiik bir yetenek ve gii¢ verildiginde lider

olmaly, digerlerinin iyiligi i¢in kendinizi feda etmelisiniz.

* Belalilar Tasarlama llkesi: Bir iickagitginin 6ykiisii iigkagitc
gibi anlauldigi i¢in hem diisman hem de izleyici tickagida gelir.

Tema Ciimlesi: K6tii adami yenmek igin biraz yalan sdylemekte
ve hile yapmakta sorun yoktur.

* Giinden Geceye Tasarlama llkesi: Bir aile giin bitip gece baglad-
ginda ge¢misinin giinahlan ve hayaletleriyle yiizlesmek zorun-
da kalir.

Tema Ciimlesi: Kendiniz ve diger insanlar hakkindaki gerceklerle

ylizlesmeniz ve onlar1 affetmeniz gerekir.
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* Meet Me in St. Louis Tasarlama {lkesi: Biitiin mevsimlerde mey-
dana gelen olaylan géstererek bir ailenin bir yil icinde biiyt-
mesini anlatir.

Tema Ciimlesi: Aile i¢in fedakarlikta bulunmak kisisel agidan mut-

lu olmaktan daha 6nemlidir.

* Kopenhag Tasarlama llkesi: Belirsizlik ilkesi’ni kesfeden ada-
min anlamsiz ahlakini anlamak igin Heisenberg Belirsizlik il-
kesi kullanihr.

Tema Ciimlesi: Dogru olup olmadigina bakmaksizin niye dyle dav-

randigimiz1 anlamak belirsizdir.

Yeni Y1l Sarkisi Tasarlama llkesi: Bir Noel arifesinde ge¢misini, sim-

diki zamani ve gelecegini gérmeye zorlanan bir adam tekrar dogar.

Tema Ciimlesi: Bagkalarim diisiiniince insan daha mutlu bir ha-

yat yasar.

* Sahane Hayat Tasarlama ilkesi: Bir adam hig yasamazsa bir ka-
sabanin ve bir tilkenin ne hale geldigini gostererek bireylerin
giiclinii ortaya koyar.

Tema Ciimlesi: Bir insanin zenginligi paradan degil, ailesi ve ar-

kadaslarindan gelir.

* Yurttas Kane Tasarlama llkesi: Bir adamin hayatinin bilineme-
yecegini gostermek icin dykiiyti birkag kisi anlatir.

Tema Ciimlesi: Herkesi kendini sevimeye zorlayan bir insan en so-

nunda tek basina kalir.

TEMAYI REKABETLERE BOLMEK

Tema ciimlesi, sizin bir ciimleyle ifade edilen ahlaki savimzdir.
Simdi de tema ciimlesini dramatik bir sekilde ifade etmelisiniz. Bunu
yapmak i¢in tema ctimlesini rekabetlere bélmeniz gerekiyor. Sonra
da bu tematik rekabetleri, kavga eden kahraman ve rakiplerine da-
gitmamz gerekiyor.

Tema ctimlesini dramatik rekabetlere bolmenin ti¢ ana teknigi var:
kahramanin ahlaki bir karar almasini saglayin, biitiin karakterlere
temanin degiskenligini verin ve karakterlerin degerlerini ¢atismaya
sokun.
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Kahramanmn Ahlaki Karan

Kahramanin ahlaki agidan gelismesinde 6ykiiniin basinda kahra-
manin ahlaki agidan gereksinimi ve ahlaki agidan kendini kesfetme-
si yer alir, en sonunda da ahlaki agidan bir karar alir. Bu ciimle 6y-
kiiniin ahlaki cercevesidir ve ifade etmek istediginiz ahlaki dersi izler.

Kahramanin ahlaki ciimlesini dramatik bir hale getirmenin klasik
yoéntemi dykiiniin basinda kendisine bir ahlaki akis vermek, sonra
da icindeki kotiiliikleri ¢ikaran rakibi yenmek igin yanip tutustugu-
nu gostermektir. Kisaca kahraman iyi olmadan 6nce daha kétii olur.
Yavasca ama emin adimlarla igindeki ahlaki sorunun farkina varir ve
nasil davranacagyla ilgili iki secenekten birini segmek zorunda kalr.

Oykii boyunca karakterlerin davramslari ne kadar karmasik olur-
sa olsun, en sonunda alinacak ahlaki karar iki secenekten birini sec-
mekten ibarettir. Ve bu karar finaldir. O yiizden ahlaki karar, tema-
nin gikis noktasidir. iki secenek kahramanin yapacagi en énemli ah-
laki davramslardir, dolayisiyla bu secenekler size 6ykiiniin baslica te-
matik rekabetini verir.

Bu biiyiik karar genellikle kahraman kendini ahlaki agidan kes-
fetmesinden sonra meydana gelir, bu da kahramanin hangi secenegi
sececegini gosterir. Nadir durumlarda once secenekler gelir ve kah-
raman kendini kesfettikten sonra tercih ettigi secenegin dogru mu
yoksa yanlis m1 oldugunu anlar.

Kilit nokta: Kahraman ahlaki ciimlesini soyledigi anda nihai se-
¢imi yapar, dolayisiyla o se¢imi kullanarak ahlaki agidan rekabetleri
belirlemeye baglamak istersiniz.

* Kazablanka
Rick, Ilsa’ya duydugu aska karsilik Nazilerle savasmay tercih eder.

e Malta Sahini
Sam Spade sevdigi kadina karsilik adaleti secer.

e Sophie’nin Se¢imi
Sophie iki olumsuz secenekten birini segmek zorunda kahyor: Co-

cuklardan hangisini Nazilerin 6ldiirmesine izin verecektir? (Bunun
gercek bir secenek olmadigim soyleyebilirsiniz.)
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* llyada
Asil, nefret ettigi diismam olan Hektor'un diizgiin bir sekilde go-
miilmesi i¢in bedenini Priam’in almasina izin verir.

e Oliim Korkusu

Oliim Korkuswnun sonunda Scottie kendini kesfetmeden 6nce ah-
laki se¢imini yapmak zorunda kalir. Madeleine’i affetmemeye karar
verir, o ytizden de aldig1 yanhs kararin sevdigi kadim oldiirdiigiinii
anlayinca yikilr.

Temamn Degiskenligi olarak Karakterler

Kahramanin nihai ahlaki se¢imine bakarak en derin ahlaki karsit-
l1g1 belirledikten sonra ana karakterleri temanin degiskenligi seklin-
de yaparak bu karsithg karakter agiyla detaylandiracaksiniz. Bu tek-
nigin igse yaramasina sebep olacak sekans asagidadir:

1) Nihai ahlaki karara bakarak 6nerme ciimlesi iizerinde ¢alisin
ve kahramanin 6ykii icinde ilgilenmesi gereken temel ahlaki
sorunu anlayn.

2) Ana karakterlerin aym ahlaki sorunla farkl bir sekilde ilgilen-
diginden emin olun.

3) Oykiide detaylandirdiginiz temel ahlaki karsithg 6zdeslestire-
cek karakterler kahraman ve ana rakibi oldugundan bu karak-
terleri kiyaslamaya baslayin.

4) Oykii boyunca ana karakterlerin her biri amacina ulasmak igin
yaptiklarim savunacak diyolaglarla ahlaki savlarim ortaya koy-
malidir. lyi ahlaki sav aslinda yapilmistir ama bu sadece yapiy-
la yapilmaz. (Ahlaki diyaloglan nasil yazacagimizi Sahne Yapi-
mu ve Senfonik Diyalog’la ilgili 10. Bsliim'de tartisacagiz.)

¢ Tootsie

Oykiideki kahramanin temel ahlaki sorunu bir adamin agk iliski-
sinde kadina nasil davrandigyla ilgilidir. Her bir rakip ve dost, erkek-
lerin kadinlara davranmasinin veya kadinlarin erkeklerin kendileri-
ne nasil davranmasina izin verdigiyle ilgili durumun degiskenligidir.

¢ Los Angeles Sirlan
Los Angeles Sirlarynda ii¢ ana karakter vardir ve her biri adaleti
yerine getirmekle ilgili temel ahlaki sorunla ugrasmak zorundadir. Bud
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kanunu eline almis bir polistir, yargig, jiiri ve infaz memuru gibi dav-
ranir. Jack niye polis oldugunu unutmus bir karakterdir ve para i¢in
insanlan tutuklar. Ed sugluyu hakim karsisina getirmek isteyen bir
karakterdir ama politikanin adalet oyununu oynamaya daha fazla il-
gi gostermeye baslar ve profesyonel oldugu konunun tepesine kadar
cikar. Diger biitiin karakterler adaletin yozlagmasinin farklh bir versi-
yonunu temsil ederler.

* Kurtlarla Dans

Kahramanin temel ahlaki sorunu diger irk ve kiiltiirlere nasil dav-
ranmas gerektigiyle ve hayvanlarla nasil yasadigiyla ilgilidir. Her ra-
kip ve dost bu soruna farkl bir sekilde yaklasir.

Karakterlerin Degerlerinin Catigmasi

1) Karakter agim1 kullanarak aym amag ugruna rekabet ettikleri
icin ana karakterlerin degerlerini ¢atismaya sokun.

2) Kahramaninizin ve diger ana karakterlerin degerlerini belirle-
yin. Degerlerin iyi bir hayat yasamak i¢in gereken serin inang-
lar oldugunu unutmayin.

3) Her karaktere deger kiimesi vermeye calisin.

4) Deger takimlan birbirinden farkh olmalidir. Kahraman ve ra-
kipleri bir amag icin miicadele ettiginden degerlerinin gatisti-
gindan emin olun.

¢ Sahane Hayat

Bu 6ykiideki kahraman ve rakibi yagadiklan kasaba igin miica-
dele ederler ve farkh degerleri vardir.

George Bailey (Bedford Falls): demokrasi, namus, naziklik, ¢ahs-
kanlik, siradan ¢alisan insanlarin degerleri.

Bay Potter (Pottersville): mutlak idare, para, iktidar, giicliiniin ege-
menligi.

¢ Visne Bahgesi

Karakterler ¢ok fazla borcu olan bir araziyi kontrol etmek igin
miicadele ederler. Bu miicadelenin odaklandig sey ise visne bahgesi-
nin degeridir. Madam Ranevsky ve ailesi miikemmel giizelligi ve gec-
miglerini hatrlattigx i¢in bu bahgeye deger verir. Lopakhin sadece
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parasal degerine bakar; kiralayabilecegi sayfiye evleri yapmak icin vis-
ne agaclarim kesmek istemektedir.
Madam Ranevsky: gercek ask, giizellik, ge¢mis.
Lopakhin: para, statii, iktidar, pratiklik, gelecek.
Varya: ¢ahiskanlik, aile, evlilik, pratiklik.
Trofimov: dogrular, 6grenmek, merhamet, daha biiyiik bir agk.
Anya: annesi, naziklik, daha biiyiik bir agk.

¢ Field of Dreams (Diigler Tarlasi)

(Shoeless Joe adindaki romanin yazar1: WP. Kinsella; senaryo: Phil
Alden Robinson, 1989)

Diisler Tarlasi, Visne Bahgesi'nin Amerikan versiyonudur ve sonun-
da ‘visne bahgesi’ kazanir. Bu dykiideki miicadele, Ray’in beyzbol
stadyumuna gevirdigi tarlanin degeri tizerinedir.

Ray: beyzbol oyunu, aile, diislerin tutkusu.

Mark: para, arazinin pratik kullanimu.

Temanin degiskenligi ve degerlerin karsithg: olan karakterlerle 4
koseli rekabet teknigini kullanmak isteyebilirsiniz. Bir kahraman, bir
ana rakip ve en az iki ikincil rakibin oldugu 4 koseli rekabeti, karak-
terle ilgili 4. Bolum’den hatirlayacaksimiz. Canh bir birlik i¢inde en
karisik 6ykii bu sekilde yaratihr. Dort adet ana karakter aym ahlaki
soruna kokten farkh bir sekilde yaklasabilir ve bu karakterler 6ykii
karmasgik bir ¢opliikk olmadan kendi deger sistemini ifade edebilir.

Kilit nokta: lyiye kargilik kotiiliik gibi iki tarafh rekabet kullanir-
saniz ahlaki savimz basit olacaktir. Sadece ahlaki rekabet dokusu (4
kogeli gibi) izleyiciye gergek hayatin ahlaki agidan karmagikligim ve-
rebilir.

Bu ii¢ teknigin hepsi de temanmin karaktere dayatilmadigini, daha
cok karakterler sayesinde ifade edildigini garanti eder. Bu da oykii-
niin nasihat vermemesini saglar. Karakterler arasindaki rekabet sa-
dece olay 6rgiisiine degil, bir amag igin rekabet eden insanlara da bag-
I1 oldugundan 6ykiiniin daha derin oldugunu gériiriiz. Her tiirlii ya-
sam bi¢imi tehlikeye a¢ik oldugundan izleyici tizerindeki etki biiyiik
olacakur.
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YAPI UZERINDEN TEMA

Ahlaki sav, kahramanin ve rakibinin ilk sahnede ortaya ¢ikip ah-
laki konularda sozlii bir sava girmeleri demek degildir. Oykiilerdeki
ahlaki sav, amaca ulagmak i¢in kahraman ve rakibinin gesitli yéntem-
ler kullandigimi gostererek yaptiginiz aksiyon savidir. izleyiciye di-
yaloglarla nasihat vermek yerine, 6ykii yapisiyla temay iglersiniz.

Aslinda 6ykii anlatmanin en 6nemli prensiplerinden biri yapinin
icerigi tasimamas, icerigin kendisi olmasidir. Karakterlerin soyledik-
lerinden daha giigliidiir. Bu prensip temadan daha giiglii bir sekilde
ifade edilemez.

lyi dykiilerde, tema izleyicinin aklinda genislerken 6ykii yapisi da
yakinsar. Burada su soru aklimiza gelir: Yakinsanan oykii yapisi te-
manin genislemesine nasil sebep olur? lyi bir yap: ve temanin diyag-
rami sdyle goriiniir:

Kahraman Tema Rakip

Kavga ve Amacin Bittigi Nokta
Ahlaki Agidan Oz Kesif
Ahlaki Karar

Oykiiniin basinda kahramani ve rakibini rekabete sokariz. Ancak
catisma yogun olmaz, izleyici de karakterlerin degerlerinin nasil ¢a-
tismaya girdigini bilmez. Dolayisiyla 6ykiiniin temasini anlamaz.
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Oykiiniin ortasinda kahraman ve rakibi artan bir ¢atismanin igi-
ne, buna bagh olarak da yakinsanan yapinin igine girer. Bu gatismayla
degerler arasindaki farklar ortaya ¢itkmaya baglar. Dolayisiyla tema ge-
nigler. Buna ragmen iyi 6ykiilerde tema genis 6l¢iide gizlidir; izleyi-
cinin aklinda bitytimeye baglar ve en sonunda da onlar1 tam gaz etkiler.

Oykii yapisinin yakinsanan noktas: kavgadir; kavgadan sonra kah-
raman kendini kesfeder ve ahlaki agidan bir karar verir. izleyici kav-
gada hangi deger takiminin daha 6nemli oldugunu goriir. izleyicinin
temay1 anlamasi hizlica artar. Kahramanin kendini kesfetmesi sira-
sinda -6zellikle de ahlaki a¢idan kesfettiginde- tema tekrar genisler.
Ahlaki karar sirasinda tekrar genisler. Yapisal olarak ifade edildigi
icin tema izleyiciye bezdirici hutbeler gibi empoze edilmez, izleyi-
cinin ruhundan ¢ikmis gibi olur.

Ahlaki savin gykiiniin basindan sonuna kadar detayh bir sekilde
nasil ifade edildigine bakalim. Ahlaki sav1 ifade etmekle ilgili temel
stratejiyle baslay1p degiskenligine bakacagiz.

AHLAKI SAV: TEMEL STRATEJi

Degerler: Kahraman inanglan ve degerleriyle baslar.

Ahlaki agidan zayif yonleri: Kahraman 6ykiiniin basinda digerleri-
nin canini bir sekilde yakar. Kotii degildir ama ya zayif yonii ytiziin-
den boyle davranir ya da digerlerine kars: diizgiin bir sekilde davran-
masi gerektiginin farkinda degildir.

Ahlaki gereksinimi: Ahlaki agidan zayif yontine bagh olarak kahra-
man bilytimek ve daha iyi bir hayat yasamak icin diger insanlara kar-
st diizgiin davranmasi gerektigini 6grenmelidir.

Ik ahlak dist davranis: Kahraman 6ykiiniin hemen hemen bagin-
da birinin canim yakacak sekilde davranir. Bu da izleyici igin kahra-
manin temel ahlaki gidisatinin kamtidir.

Arzu: Kahraman geri kalan her seyin kurban edildigi bir amag edi-
nir. Bu amag onu, amaci ayn ve degerleri farkl olan rakibiyle dogru-
dan ¢atismaya sokar.

Hamle: Kahraman ve rakip amaca ulagsmak igin harekete gecerler.

Ahlak disi davraniglar: Oykiiniin basinda ve ortasinda kahraman
genellikle rakibe yenilir. Umitsizdir. Sonug olarak kazanmak igin ah-
lak dis1 davramislarda bulunur.
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Elestiri: Diger karakterler kahramani davramiglarindan 6tiirii eles-
tirirler.

Savunma: Kahraman davramslarim1 savunmaya cahsir. Daha derin-
lerdeki gercegi ve dogrulugu o an degil, 6ykiiniin sonunda gérebilir.

Dostun saldirisi: Kahramanin en iyi arkadasi1 davraniglarinin hata-
I1 oldugunu giiglii bir bigimde iddia eder.

Saplantili hamle: Kazanmakla ve yeni ifsaatlarla harekete gecen
kahraman amacina ulagmak icin saplantli bir sekilde elinden gelen
her seyi yapar.

Ahlak disi davramislar: Kahramanin ahlik disi davramslan yogun-
lasur.

Elestiri: Diger karakterlerin saldirilar1 da yogunlagir.

Savunma: Kahraman davranislarini hararetli bir sekilde savunma-
ya caligir.

Oykii devam ederken farkh degerler ve diinyadaki farkh yasam bi-
cimleri, aksiyon ve konusmalar sayesinde kahraman ve rakip tarafin-
dan temsil edilir. Oykiiniin sonunda izleyicinin aklinda temanin pat-
ladig1 dort yer vardir: kavga, kendini kesif, ahlaki karar ve heniiz an-
latmadigimiz tematik kesif.

Kavga: Amaa kimin kazandigini belirleyen son ¢atisma. Kimin ka-
zandigina bakmaksizin izleyici hangi degerlerin ve fikirlerin daha
6nemli oldugu dgrenir.

Rakibe karsi nihai davrams: Kavgadan hemen 6nce veya kavga si-
rasinda kahraman son bir kez rakibe -ahlakh veya ahlak disi- bir dav-
ranista bulunur.

Ahlaki agidan kendini kesfetmek: Cetin bir sinav olan kavga kahra-
manin kendini kesfetmesini saglar. Kahraman kendine ve digerleri-
ne karsi nasil hatali davrandigim fark eder, baskalarina nasil davran-
masl gerektigini 6grenir. izleyici bu karakterle kendini dzdeslestirdi-
gi i¢in kahraman kendini kesfettiginde tema izleyici tizerinde ¢ok giic-
lii bir sekilde etki birakir.

Ahlaki karar: Kahraman iki se¢enekten birini segerek davranir, bu-
na bagh olarak da ahlaki agidan kendi kesfetmesini ispatlar.

Tematik kesif: Mitkemmel oykiilerde tema, izleyici tizerindeki et-
kisini en fazla tematik kesifte ortaya koyar. Tematik kesif kahraman-
la simirh degildir. Bunun yerine izleyicinin insanlarin diinyada nasil
davranmasi ve yasamasi gerektigiyle ilgili 6nsezisidir. Bu 6nsezi, bah-
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sedilen karakterlerin sinirlarim kirar ve izleyiciyi etkiler. 1zleyici te-
matik kesifle birkag karakter yerine genis capta éykiiniin ‘toplam ta-
sarimr'ni, ne anlama geldiginin sonuglarin goriir.

Dikkat: Kahraman ve ana rakip arasindaki iktidar dengesi karak-
ter ve olay 6rgiistinde 6nemli degildir ama ahlaki savda elzemdir. Kah-
raman ¢ok giiclii veya iyi olursa, rakip ahlaki hatalan yaratmak igin
kahraman yeterince teste tabi tutamaz. Rakip ¢ok giiclii veya iyi, kah-
raman da basit ve gafil olursa, rakip kahramanin kacamayacag bir ag
oren 6riimcek olur. Kahraman kurban, rakip ise seytan olur.

Henry James yazdig1 The Portrait of a Lady (Bir Kadinin Portresi)
romaninda pek ¢ok yénden usta olmasina ragmen iktidar dengesiz-
ligi ytiziinden magdur olmus, ahlaki savi da magdur etmistir. Isabel
Archer 6ykii boyunca kendini kandirdig gibi, en sonunda ahlaki bir
karar verirken bile kendini kandirmaya devam etmis, yardim edil-
mesi imkansiz olan Pansy’ye yardim etmeye karar vermistir. Bu tath
ve bihaber kadin, sirf istiyor diye, hatta zevkle ag1 6rme yetegine sa-
hip usta planci Osmond’la yiizlesmek zorunda kalmistir.

AHLAKI SAV TEKNIiGi:
AHLAK SAV = OLAY ORGUSU

Bir oykiiniin nasihat verme meraklisi veya ¢ok ahlakl goriinme-
sinin tek ve en biiyiik sebebi, ahlaki sav ve olay 6rgiisii arasinda den-
gesizlik olmasidir. Ahlaki savi, 6ykii yapisiyla ifade edip miikemmel
bir sekilde art arda siralayabilir, zekice yazilmis ahlaki diyaloglarla al-
tim ¢izebilirsiniz. Ancak ahlaki savi destekleyecek yeterli olay orgiisii
yoksa, hutbe sikintis1 gibi ¢éker.

8. Boliim’'de gérecegimiz olay orgiisii, izleyiciyi sasirtmak icin ta-
sarlanmig kahraman ve rakiplerin davramslarinin koreografisidir. Ah-
laki sekansi batirmayan sasirtici 6ge veya biiyiidiir ve ona etkisini verir.

Bir oykiideki ahlaki savin temel stratejisine 6rnek olarak Hiikiim
filmine bakalim.

o Hiikiim

(Roman: Barry Reed; senaryo: David Mamet, 1982)

Kahramann inanglari ve degerleri: ilk baglarda Frank alkole, para-
ya ve menfaatlere deger verir.
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Ahlaki agidan zayif ydnleri: Alkol bagimlisi, kendine saygisi olma-
yan ve gelecegi diisiinmeyen Frank para igin her seyi yapar.

Ahlaki gereksinimi: Para i¢in insanlar1 kullanmak yerine onlara adil
bir sekilde davranmalidur.

1k ahlak disi davranisi: Is baglamak igin vefat eden adamin arka-
dasiymus gibi bir cenazeye katilir.

Arzu: Mahkemede davay1 kazanmak ve miisterinin yeni bir haya-
ta baslamak i¢in ihtiya¢ duydugu paray: toplamak.

Hamle: Frank savundugu tarafa taniklik etsin diye uzman bir dok-
tor ve ameliyathanede bulunmus bir hemsireyi bulmak i¢in davranir.

Ahlak digt davrams: Frank kagit iizerinde olasi uzlasma miktari ola-
rak 200 bin dolar belirler ve 250 bin dolara kurbanin kiz kardesi
Sally’yi tekrar sigortalar. Amac1 davayi karara baglatmak ve hicbir sey
yapmadan bu miktarin iigte birini cebine atmakur.

Elestiri: Yok.

Savunma: Frank adalet ve ahldk duygulanyla kendisine hig sayg:
gostermeyen bir alkoliktir. Mahkemeyi kazanmak igin ugrasmak ye-
rine mutlaka paray1 almay: diistiniir.

Dostun saldinisi: Asil dost saldinsimi yakin arkadasi avukat Mic-
key degil, Frank’in miisterileri yapar. Onlara danismadan karara bag-
lama durumunu reddettigini 6grendiklerinde Frank’i deli ve fahise ol-
makla suclarlar.

Savunma: Frank onlara teklifi almaktansa mahkemede savunma
yaparak onlar1 daha ileriye gotiirecegini s6yler. Kendini paraya bagh
olarak savunsa bile karara baglama durumunu reddetmesinin asil se-
bebi adaletin yerini buldugunu gérmektir.

Saplantih hamle: Ameliyathanedeki hemsireyi bulmaya kararhdur.

Ahlak digt davrams: Diger taraf igin tamklhk etmeyecek hemsire
hakkinda konusmasi i¢in bir kadim kandirr.

Elestiri: Yok.

Savunma: Davayi kazanmak i¢in hemsireyi bulmalidur.

Ahlak dist davranis: Hemsirenin telefon numarasini bulmak igin
kadinin posta kutusunu kirip agar.

Elestiri: Yok. Frank bunu gizlice yapar.

Savunma: Dogru olduguna emin oldugu bu davay1 kazanmasinin
tek yolu budur.

120



Ahlak disi davrams: Frank, diger tarafin dava hakkinda bilgi s1z-
dirmas: i¢in Frank’in kiz arkadag1 Laura’y: kiraladigim 6grenince onu
dover.

Elestiri: Cok suglu oldugu i¢in Laura onu elegtirmez.

Savunma: Frank kiz arkadasini ¢ok sever ve aldatildigini hisseder.

Kavga: Frank, Dr. Towler sorgular ve hastanin ne zaman yemek ye-
digini sorar. Hemsire kurbanin saat dokuzda degil, hastaneye gelme-
den bir saat 6nce yemek yedigine taniklik eder. Dr. Towler'in kabul
formunu okumadigini, ‘I'i ‘9" yapmasini, yoksa kendini kovacagim
soyledigini soyler. Karg: tarafin avukati Concannon kabul etmemek-
le ilgili evrakin emsalini okur. Jiiri karar verir ve hemsirenin ifadesi-
ni kabul etmezler.

Rakibe karst nihai davranis: Dava siiresince Frank ahlak digi bir sey
yapmaz. Sadece davasim giiglii ve becerikli bir sekilde sunar.

Ahlaki agidan kendini kesif: Oykiiniin baginda Frank bitki haline
dondiiriilmiis bir kurban olan miisterisini gériir ve adil davranmasi
gerektigini yoksa kaybolup gidecegini diisiiniir.

Ahlaki karar: Frank piskoposun teklif ettigi anlasma miktarim red-
dederek paradaki payimn riske atar ve davay1 mahkemeye gétiirerek
adaletin yerini bulmasim saglar.

Tematik kesif: Sadece adil oldugumuzda hayatlarimiz kurtulur.

Hiikiim bir 6ykiide ahlaki savin nasil kullamlmas gerektigine kla-
sik bir 6rnektir ancak onemli bir istisnas1 vardir, o da egitici olmasi-
dir. Miisterisine ne yapildigim gordtigiinde kahraman ahlaki agidan
cok giiclii bir sekilde kendini kesfeder: tki doktor kadim bitki haline
dondiirmiistiir ve Frank para i¢in kadina sirtin1 dosnmeye hazirdir.
Davada adalet i¢in miicadele ederken tek kurus almama riskini goze
alarak anlasma parasini kabul etmez.

Ancak, bu kendini kesfetme ve karar durumu 6ykiide sadece yir-
mi bes dakika siirer. Bu da ahlaki savin giiciinii zayiflaur ciinkii o
noktadan sonra kahramanin ahlaki riski ortadan kalkar. izleyici kah-
ramanin davayr kazanip kazamamasiyla ilgili belirsizlikten zevk al-
mayadevam eder. Ne de olsa Frank alkolik, saglhiksiz bir avukattir. An-
cak izleyici Frank’in adil davranmasi gerektigini 6grendigini bilir.

En giiclii ahlaki sav, dramatik olanidir. Yani digerlerine kiyasla,
kahramanin kendini ahlaki agidan kesfetmesi ve karar vermesini
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miimkiin oldugunca 6ykiiniin sonunda vermektir. “Kahraman dog-
ru seyi yapacak mi ve bunu zamaninda m1 yapacak?” sorusunu 6y-
kiiniin sonuna kadar izleyicinin aklinda tutmak gerekir.

e llyada

(Homeros)

Ilyada’daki ahlaki sav, kahramanin yavasca diismesi ve kendini kes-
fettikten sonra yiikselmesiyle ilgili temel stratejiyi kullanir. Ancak
Ilyada, bu sekans iki kere kullanarak bir degiskenlik gosterir.

Diistis ve yiikselisin ilk sekansi, éykiiniin ilk ii¢ ceyreginde mey-
dana gelir. Kahraman Asil, sevdigi kadin elinden alan bas rakibi Aga-
memnon’a duydugu 6fkeyi savunmaya baglar. Ancak asin gururu (ah-
laki zayif yonii) onu ahlak disi davranmaya iter, savasta hizmet ver-
meyerek ¢ok ileriye gider. Sonug olarak askerlerinin ¢ogu oliir.

Oykiiniin basinda ve ortasinda Asil 6fkesi ve bencilligi yiiziinden
davramslarim savunamaz. Arkadas1 Patroklos oliince sugunu fark
eder ve Agamemnon’la barigir ve savasa doner. Bu, onun ilk kez ken-
dini kesfetmesi ve ahlaki agidan aldig ilk karardir.

Ahlaki sav 6ykiiniin son c¢eyreginde daha yogun ve daha kisa bir
sekilde tekrar edilir: Asil, ikinci rakibi Hektor’a duydugu 6fkeyi sa-
vunmaya baslar, ancak kampta Hektor'un viicudunu oradan oraya
suiriikleyerek ona saygisizlik eder ve ahlaki agidan diiser. En sonun-
da Hektor’'un babas1 Priam oglunun viicudunu geri getirmesi i¢gin
Asil’e yalvarir. Asil ikinci kez daha derin bir kesif yasar, intikam yeri-
ne merhamet gerektigini hisseder ve diizgiin bir sekilde gomiilmesi
icin Hektor'un cenazesini babasina verir.

AHLAKI SAVIN DEGISKENLiGI VE SEVIYELERI

Ahlaki savin temel stratejisinde 6ykii cesidi, 6ykii ve yazara bagh
olarak her tiirlii degiskenlik vardir.

1) Iyi/Kétii

Ahlaki savin en diisiik degiskenliginde kahraman 6ykii boyunca
iyi, rakip kotudir. Bu yaklasim 6zellikle mit dykiilerinde, aksiyon ve
melodramlarda ortaktir; basit ahlaki dykiiler olan bu tiirlerde karak-
terler hemen taninir. Sekans su sekilde isler:
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Kahramanin psikolojik agidan zayif yénleri vardir ama iyi bir in-
sandir.

Rakibi ahlaki agidan kusurludur, hatta kétiidiir (dogustan ahlak-
sizdir).

Amag icin miicadele ettiklerinde kahraman hatalar yapar ama ah-
lak dis1 davranmaz.

Oteki yandan rakip ahlak disi davraniglarda bulunur.

Kahraman iyi oldugu igin amacina ulasir. Bilangonun iki tarafi da
toplanir ve iyi kahraman hayat ‘oyunu’nu kazanir.

lyi/kotii ahlaki savinin érnekleri: Matriks, City Slickers (Sehirli
Ziippeler), Diigler Tarlasi, Timsah Dundee, Kurtlarla Dans, Blues Brot-
hers (Cazc1 Kardesler), Yildiz Savaslan, Forrest Gump, My Darling
Clementine (Kanun Harici), The Places in the Heart, The Terminator,
The Fugitive (Kagak), The Last of the Mohicans (Mohikanlarin So-
nuncusu), Shane (Vadiler Aslan1) ve The Wizard of Oz (Oz Biiyiiciisii).

2) Trajedi

Trajedi, ahlaki savin temel stratejisini alip son noktalarda degisti-
rir. Kahramana basta ¢ok tehlikeli bir karakter kusuru verirsiniz ve
kahramanin kendini kesfetmesi oykiiniin sonunda meydana gelir.
Sekans su sekilde isler:

Toplumun bags1 derttedir.

Kahramanin potansiyeli yiiksektir ama aym zamanda biiyiik bir
kusuru v rdir.

Kahroman giiclii veya yetkin rakiple derin bir ¢aligmaya girer.
Kahraman kazanmaya saplantilidir ve kazanmak icin kafada soru isa-
reti birakan veya ahlak dis1 davramslarda bulur.

Catisma ve rekabet, kahramanin kusurunun altim gizer ve gittik-
ce kotii oldugunu belirtir.

Kahraman kendini kesfeder ama artik ¢ok ge¢ oldugu igin yok
olmay1 engelleyemez.

Bu stratejinin kilit noktasi, kahramanin ge¢cmiste kalmis, sonra-
dan kaybolmus potansiyelinin altim ¢izmek ve kahramanin davra-
niglar1 ve sorumluluklarin géstermektir. izleyicinin sempati duyma-
sinin tck unsuru gegmiste kalmig durumlardir; tehlikeli karakter ku-

123



suru kahramani sorumlu tutar ve kurban olmasini engeller. izleyici
kaybolmus potansiyele tiziiliir; kahramanin énemli bir 6nseziye ka-
vugmast ancak bu durumun kendisini kurtaramamas: izleyicinin
tiziintiistinii perginler. Olmiis veya yikilmis olsa bile izleyici, kahra-
manin ahlaki ve duygusal basarisindan derin bir ilham alir.

Bu strateji ayn1 zamanda klasik Yunan dramasim1 énemli bir se-
kilde degistirir. Kahramanin basarisiz olmasi, biiytik gayri sahsi giic-
lerin kagimilmaz sonucu degildir, daha ¢ok kahramanin kendi segim-
lerinin sonucudur.

Klasik trajedi drnekleri: Hamlet, Kral Lear, Othello, Yedi Samuray,
Bridge Over The River Kwai (Kwai Kopriisii), Nixon, The Thomas Crown
Affair (Kibar Soyguncu), The Age of Innocence (Masumiyet Cag),
Oliim Korkusu, Amadeus, Le Morte d’Arthur, Amerikan Giizeli, Touch
of Evil (Bitmeyen Balay1) ve Yurttas Kane.

e Ugultulu Tepeler

(Roman: Emily Bronte, 1847; senaryo: Charles MacArthur ve Ben
Hecht, 1939)

Ugultulu Tepeler klasik trajedi tiirinde yazilmis bir agk 6ykiisii-
diir. Ahlaki sav, karakterlerin birbirlerine ¢arpici davramslarda bulun-
dugu birkag basarisizhi) takip eder. Ve trajik strateji sayesinde ka-
rakterler yaptiklan seyin sorumlulugunu berbat bir bi¢cimde hissede-
rek yikihrlar.

Kahramanimiz Cathy karsihiksiz ask acis1 ¢eken bir kiz degildir.
Cok asik olan bir kadindir ve bu ask ancak cennette bulunur. Askim
zengin ve rahat bir adama vermekte sakinca gormez. Heathcliff de
asikur ancak Cathy dilenci kadar fakir bir adamla yasamak istemez.
“Giizel mi giizel bir diinyada dans etmek, sarkilar séylemek” ister.

Cathy, Edgar Linton’un evinde bir siire kaldiktan sonra evine do-
ner ve Cathy’nin ana rakibi olan Heathcliff niye o kadar uzun kaldin
diyerek onu elestirir. Cathy insanlar arasinda ¢ok giizel zaman ge-
cirdigini séyleyerek kendini savunur. Cathy misafirin (Edgar) 6niin-
de rezil olmak istemedigi i¢in yikanmasini emreder ve Heathcliff'in
kalbini kirar.

Edgar, Cathy’'ye Heathcliff gibi bir adam ¢atisinin altinda nasil
tuttugunu sorunca, Cathy hemen ahlaki diisiistinii diizeltir. Cok ki-
zar, Heathcliff'i Edgar'dan ¢ok once tamidigini ve arkadas: oldugunu,
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Edgar'dan Heathcliff hakkinda dogru diizgiin konusmasini, konusma-
yacaksa gitmesini ister. Edgar gidince Cathy tizerindeki giizel giysi-
lerini parcalar. Heathcliffin bekledigi kayaliga kosar ve kendisini af-
fetmesini diler.

Bronte’nin ahlaki savi, Cathy hizmetgisi Nellie’ye Edgar’la evlene-
cegini soylerken zirveye ¢ikar, Heathcliff de yan odadan konugmalar
duyar. Kahramanin dostu olan Nellie onu elestirir. Cathy’ye Edgar1
niye sevdigini sorar ve Cathy onun yakigikli, nazik ve bir giin zengin
olacagim soyler. Nellie, Heathcliffi sorunca, Cathy “onunla evlen-
mek beni kiigiik diisiiriir” der.

Bronte bu giiclii ahlaki savi, harika ve fazlasiyla duygusal olan olay
orgiisti vurusuyla bir diyalog icinde verir. Yikilan Heathcliff oradan
ayrilir ama aynildigim sadece Nellie goriir. Hemen sonra Cathy fikri-
ni degistirir ve Edgar’a ait olmadigim séyler. Cennetten buraya atl-
digim ve zevkten higkirdigini hayal eder. Sadece Heathcliff'i diisiin-
diigiinii ama zalimlik yapmaktan da zevk aldigini soyler. Heathcliff'in
kendini kendisinden daha iyi tanidigim belirtir. Ruhlar1 aynidir. Ken-
dini ¢arpia1 bir sekilde kesfederken “ben Heathcliffim” der. “Onunla
evlenmek beni kiiciik diisiiriir” derken Heathcliffin kendilerini din-
ledigini anlar ve disaridaki firtinaya kosar ve onu ¢ok sevdigini hay-
kirir ama artik ¢ok gectir.

Bu noktada Bronte trajik ahlaki savda radikal bir degisiklik yapar:
Kahramanlarin yerini degistirir ve Heathcliff kahraman olur. Heathc-
liff eve doner, Cathy’ye acimasizca saldirir, cennetteki agkin yavan ola-
cagim soyleyerek kiigtimser.

Heathcliff, Asil gibi bir asidir ve adalesizlikten intikamini almakta
baslarda hakhdir. Bronte ‘adamin doniisii’ teknigini Monte Cristo sti-
linde kullanir, Heathcliff geri geldiginde zengin ve bilgilidir. 1zleyici
bu sahnelerde biiyiik bir zafer kazandigim diisiiniir, hatta karakterin
nasil bu kadar degistigini gormeye bile ihtiyag¢ duymaz. Adam geri
gelir ve herkesin hayal ettigi sekilde zirhhdur. 1zleyici “olabilir, ben
de boyle yapardim” duygusunu hisseder ve “simdi de intikamim gii-
zel bir sekilde alacagim” der.

Izleyici hakh olarak Heathcliffin tarafindadir ama Bronte, Heathc-
liffin ileri gitmesini kullanarak ahlaki sav1 tersine gevirir. Askimzi hak-
s1z bir sekilde kaybetseniz bile bu size intikam almak i¢in diismanla-
rimizin kiz kardesiyle evlenme hakkini vermez. Edgar'in kiz kardesi
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Isabella’nin Heathcliffin tuzagina diiserken yiiziindeki o masum as-
k1 gérmek izleyicinin kalbini kirar. Oykiilerdeki giizel ahlaki sav bu-
dur iste.

Cathy ile Heathcliff arasindaki olaylar, savastaki kralice ve kralin
versiyonlardir. Kral Lear'in melezlere saldirmas: gibidir. Cennetteki
ask kavramina sonuna kadar inanmanin sebebi, bu iki karakterin bir-
birlerine ahlak dis: saldirilarinin gaddarhigidir. Bu tastamam vahget-
tir ve bunu yapmalarimin sebebi birbirlerine duyduklar asir1 askur.

Filmin sonunda Heathcliff, Cathy’ye bir kez daha saldirir ve Cathy
olum doseginde olmasina ragmen bu hakl bir saldindir. Kizin rahat
olmasina izin vermez. Gézyaglariyla kiz1 lanetler. Cathy kalbini kir-
mamasl i¢in ona yalvarir. Ama Heathcliff “kalbinin kirilmasinin se-
bebi sensin” der. “Ona duydugun zavall bir gegici arzu igin bu ask-
tan vazgecmeye hakkin var mydi?” Diinyadaki higbir seyin onlan
ayiramayacagim soyler. “Hirsh bir ¢ocuk gibi stirterek bizi ayirdin”
der. Cathy kendini affetmesini diler ve 6piisiirler.

Kitapta Heathcliff tekrar ileri gider ve Linton siilalesini bitirmeye
cahgirken c¢izgiyi gecer. Filmde bu boliimiin kesilmesinin sebebi bu-
dur. Romanda bu saldindan sonra Heathcliff agiriya kagar ve Bronte
ahlaki sav1 vermekte ¢ok basarih oldugu i¢in ahlaki sav vuruglarini
giiclendirir. Ancak Cathy ve Heathcliff arasindaki canh 6ykii gercek-
ten biter.

* Kral Lear

(William Shakespeare, 1605)

Shakespeare Kral Lear’da ¢ogu klasik trajedide bulunandan daha
incelikli bir ahlaki sav1 ortaya koyar. Bu teknigin kilit noktas: iki ‘kah-
raman’ yaratmasidir: ana karakter Lear ve alt metin karakteri Glou-
cester. Hem Lear hem de Gloucester dykiiye ahlaki agidan kusurlu
bir sekilde baglar, 6ykii boyunca geriler, ahlaki acidan kendilerini kes-
feder ve oliirler. Ancak Hamlet'te gérdiigiimiiz asil 6liimii burada go-
remeyiz. Dogru ve hakl Fortinbrasn liderliginde Danimarka’nin ar-
tik iyi bir yer olmasi diinyanin diizeldigini gostermez.

Bunun yerine Shakespeare hileye basvurarak insanlarin temel ah-
lak disiligini ve dogal hayaun ahlaksizhginm kullanir. 11k olarak, iki ana
karakteri Lear ve Gloucester ahlaki acidan aym hatalar yaparlar ve
acimasizca oliirler. Bir kralin trajik bir sekilde diismesi ilham vericidir.
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Iki tanesi ise insan 1rkina 6zgii ahlaki agidan kérlik modelini gos-
terir.

tkinci olarak Shakespeare, biitiin oyun boyunca ahlaki agidan diiz-
giin bir karakter olan Cordelia’y1 6ldiriir ve bu 6liim acimasizdur. lyi
ancak salak olan Edgar’in kotii kardesini ve Lear’in iki edepsiz kizla-
rin1 maglup etmesi dogrudur. Ancak bu ezici yikimdan sonra elimiz-
de sadece iyi bir hayat yasamanin degerinin incecik bir pargas: kalir.
Oyunun son ctimlesinde Edgar “geng olarak biz bu kadarim gérme-
meli, o kadar da uzun yasamamaliy1z” der. Baska bir deyisle ahlaksiz
insanlarin diinyasinda bir adamin sonsuz ac1 ¢ekmesi, onun derin
ancak bedelli bir sekilde yasamasina sebep olur. Shakespeare i¢in in-
san rkindan bekleyebileceginiz asalet bu kadardur iste.

3) Dokunakh

Dokunakl tiir, trajik kahramam siradan bir insana ceviren, ta-
hammiiliin, kaybolmus sebeplerin ve kader mahktmu insanin giizel-
ligini gostererek izleyiciye cazip gelen bir ahlaki savdir. Ana karakter
kendini geg bir safhada kesfetmez ¢iinkii kendini kesfedecek durum-
da degildir. Ama sonuna kadar savagsir. Ahlaki sav su sekilde isler:

Kahramanin korelmis inanglan ve degerleri vardir. Bu degerler
ya eskidir ya da sabittir.

Kahramanin ahlaki agidan bir gereksinimi vardir; bir kurban de-
gildir.

Amac elde edilebilecek gibi degildir ama o bunun farkinda de-
gildir.

Rakibi kendisinden katbekat giigliidiir veya rakibi olan bir sistem
veya gii¢ kahramanin basa ¢ikabilecegi bir sey degildir. Bu rekabet
kotii degildir. Sadece sahsi olmayan veya ilgisiz ve ¢ok giiclii bir re-
kabettir.

Kahraman kazanmak icin ahlak dis1 adimlar atar ve dostlarimin
uyarilarina veya elestirilerine kulak asmaz.

Kahraman amacina ulasamaz. Rakip biiyiik bir zafer kazanir an-
cak izleyici sadece bunun adil bir savas oldugunu hisseder.

Sonunda kahraman umudunu yitirir, kalbi kirilir, kendini kes-
fedemez, kalbi kirildig igin oliir veya intihar eder.

izleyici diinyamin adaletsiz oldugunu hisseder ve kendisine vu-
ran seyin farkinda bile olmayan kahramanin 6liimii izleyiciyi tizer.
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Izleyici aym zamanda giizel olan basarnisizhifi, iyi ge¢mis savagi ve
kahramanin yenildigini kabul etmemesini takdir eder.

Dokunakli ahlaki sav Don Kisot, Ihtiras Tramvay1, Ikuru gibi cogu
Japon filminde, Saticinin Oliimii, Hedda Gabler, Konusma, McCabe
and Mrs. Miller, Falling Down (Sonun Baslangic1), M, The Apu Tri-
logy, Madam Bovary, The Magnificent Ambersons (Muhtesem Amber-
sonlar), Visne Bahgesi, Dog Day Afternoon (Kopeklerin Giinii) ve
Cinema Paradiso (Cennet Sinemasi) dykiilerinde bulunur.

4) Satirik-ironik

Satirik ve ironik aym degildir ama birbirlerine uyarlar. Satir inang-
larin, 6zellikle de toplumun inanglarinin komedisidir. troni ise ka-
rakterin istediginin tersini elde ettigi mantikh dykii ¢esididir. Bir da-
kikaligina degil, 6ykii boyunca kullanildiginda ironi dykiideki bii-
tiin aksiyonlan birbirine baglayan ve diinyanin nasil isledigiyle ilgili
felsefeyi ifade eden biiyiik bir modeldir. ironide aym zamanda izleyi-
cinin karakterlerin beceriksizligine giildiigii dalgin bir tat vardir.

Satirik-ironik tiirde ahlaki sav, ahldkh oldugunu diisiinen bir ka-
rakterle -toplumun inanglarim destekler-, ahlak dis1 bir sekilde ya-
pilmis davramglar ve inanglarin etkileri arasinda sik sik zithk kura-
rak verilir. Satirik-ironik savin temel adimlar su sekilde igler:

Kahraman agik bir gekilde ifade edilmis sosyal bir sistemde yasar.
Tipik olarak en az bir karakter sistemin bagh oldugu degerlerin bir
kismim veya tamamm agiklar.

Kahraman sisteme tam olarak inanir ve zirveye yiikselmeye ka-
rarhdir. Tutku veya askla ilgili bir amaci vardir.

Rakibi de sisteme ve degerlerine inanir ve amaci da kahramanla
aymdir.

Karakterler amag igin miicadele ederken inanglan karakterlerin
sagma ve yikic1 davramiglarda bulunmalarina sebep olur.

Oykiiniin ortasindaki davranis savi, ahlakh davrandiklan konu-
sunda 1srar eden karakterler arasindaki bitisiklik sekasindan ortaya ¢1-
kar ve toplumun en yiiksek ideallerini ve yikic1 sonuglari ifade eder.

Kavgada iki tarafin gosterisgiligi ve riyakarligy ortaya serilir.

Kahraman sistemin inanglarim sorgulayarak kendini kesfeder.

Kahraman veya ikinci karakter genellikle kesif durumunu zayif-
lauir ve kisinin gergekten bu kesfi anlamadigim gosterir.
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Kahraman sahsi agidan dogru olan ancak sistemin sagmaligina
veya yikicihgina bir etkisi olmayan ahlaki bir davranista bulunur.

Bir arkadashk kurulur veya ask evliligi olur ve ¢iftin minik bir
diinya kuracagim ancak biiyiik toplumda bir etkisi olmayacagini
ortaya koyar.

Satirik-ironik ahlaki sav Ask ve Gurur, Emma ve modern versiyo-
nu, Clueless (Erime Noktas1), Amerikan Giizeli, Wedding Crasher (Da-
vetsiz Capkinlar), Madam Bovary, Visne Bahgesi, The Graduate (Me-
zun), MASH, Tom Jones, Waiting for Guffman (Guffman’ Beklerken),
The Player (Oyuncu), Being John Malkovich (John Malkovich Ol-
mak), Down and Out in Beverly Hills (Beverly Hills Maceras1), The
Prince and the Pauper ve modern versiyonu, Trading Places, La Cage
Aux Folle (Cilginlar Kuliibi), The Importance of Being Earnest, Pri-
vate Benjamin (Er Benjamin), Kdpeklerin Giinii, Victor/Victoria, Sham-
poo (Sosyete Kuaforii), Bob and Carol and Ted and Alice (Bob ve Ca-
rol ve Ted ve Alice) ve Lost in America’da kullanilmistir.

¢ Emma

(Jane Austen, 1816)

Jane Austen satirik-ironik ahlaki savin ustasidir, Emma da onun
cikardigy en iyi eserdir. Bu klasik satirin ahlaki sekansi su sekildedir:

Emma inatg1, kendini begenmis, duygusuz ve sosyal agidan kér
bir kadindir ve ¢épgatanhk yapmaya calisir.

{lk amac1 8ksiiz Harriet'i evlendirmektir.

Sinif sistemine inanir ama Harriet'in ge¢misinin gériindiigiinden
daha iyi olduguna inanarak kendini kandirr, ¢ift¢i Robert Martin’in
yaptig1 evlilik teklifini kabul etmemesi i¢in Harriet’i ikna eder.

Ayn1 zamanda Harriet’i rektér Elton’la evlenmesi gerektigine de
ikna eder. Siirecte Emma farkinda olmadan Bay Elton", kendisinden
hoglanan kadinin Harriet degil kendisi olduguna inandinr.

lyi niyetli ancak ahlak dig1 davranslarin sonucunda Harriet iyi bir
adamin evlilik teklifini redder ve Bay Elton sonsuz askim1 Emma'’ya
acar. Emma’'nin kendisiyle ilgilenmedigini 6grenince de yikilr.

Baskasiyla evlenen Bay Elton bir baloda onunla dansa kalkmaya-
rak Harriet’i agagilar. Ancak Bay Knightley onunla dans etmek iste-
yince Harriet kendini iyi hisseder.
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Kasabay: ziyarete gelmis olan Frank, Harriet'i kaba karakterler-
den korur. Emma, sosyal agidan kadindan iistiin olmasina ragmen
Frank’in Harriet’e asik oldugunu diisiiniir.

Acik havada yapilan bir partide Emma ilgenmedigi halde, Frank’le
flort eder ve sosyal gruptaki karakterlerden biri olan giizel mi giizel
Jane'i hayal kirikligina ugratir. Emma ayni zamanda saf saf konugan
ama nazik bir insan olan Bayan Bates’i herkesin 6niinde kiiciik dii-
surtir. Bay Knightley, Emma’y1 kenara ¢eker ve duygusuz oldugu igin
onu elestirir.

Emma, Harriet'in g6z koydugu adamin Frank degil Bay Knightley
oldugunu 6grenince, ashnda Bay Knightley’e asik oldugunu fark eder
ve sasirir. Ayrica her ise karigan, kiistah ve budala oldugunun farkina
varir ve her seyden once Harriet'in Robert Martin’le evlenmesine en-
gel oldugu icin uiziliir.

Bay Knightley, Emma’ya duydugu ask: itiraf eder ve babasina bak-
maya devam etmesi i¢cin Emma’nin evine tasinmay1 kabul eder. Ro-
manin (filmde degil) sonunda klasik bir evlilik olur ve Emma’nin ba-
basinin tavuklarinin ¢alinmasindan korktugu ve evde daha geng bir
adamin olmasini istedigi i¢in Bay Knightiey’le evlenmis olmasi, Em-
ma’nin kendini kesfetmesini boler.

Bu oykiideki temel satirik-ironik sav, Emma’'nin Harriet'e uygun
bir es bulmak icin gosterdigi ¢abalarla yansitilir. Bu ¢abalar boyunca
Austen sinif farklarina ve kadinlarin erkeklere tamamen bagh olma-
sina dayanan bir sistemi anlatir. Kahraman Emma bu sistemi destek-
ler ancak hem kendini kandirir hem de saf davramir. Austen, Em-
ma'min Harriet'ten diisitk buldugu ciftgiyi iyi ve giivenilir bir adam
yaparak sistemi biraz da olsa zayiflatir.

Ahlaki sav, Emma’'nin ¢6pcatanlik algis1 ve davranislariyla bir dizi
kotii etkiyle devam eder. Austen sosyal 6nemsizlik ve ahlak dis1 pa-
ralel iki olayla bu sava odaklanir. Birinci sahne, Bay Elton dans et-
mek istemeyince utanan Harriet ve Bay Knightley’in onu kurtarmasa,
ikinci sahneyse bir piknikte Emma’nin Bayan Bates’i asagilamasi ve
Bay Knightley’nin duyarsiz oldugu i¢in Emma’y1 azarlamas: ve ah-
laki agidan dogruyu yapmasidr.

Austen bu 6nemli sahnelerde bir insanin sosyal konumunu degil
de sevecen ve makul olan bir insanin digerine olan konumunu temel
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alarak daha derin bir ahlaki 6ne ¢ikarmaktadir. Bu sahneleri duygu-
sal acidan giiglii kilarak ahlaki savi nasihat verirmis gibi vermez. Har-
riet'in hor goriildiigiinii ve Bayan Bates’in insan i¢inde asagilandigim
gormek insan {izer. Bay Knightley'in savunmasiz bir kadim kurtar-
masi ve zalim oldugu i¢in kahraman azarlamasim gérmekse insana
kendini iyi hissettirir.

Ikisi de yiiksek ve esit bir statiide olduklar i¢in Emma ve Bay
Knightley’in evlenmesi sistemin bir kez daha dogrulanmasidir. Bu
sistem ve sistemin degerleri dykiiniin sonunda degismeyecektir. An-
cak bu karakterin birlesmesi sistemi zarif bir bi¢cimde zayiflatmakta-
dir. Emma ve Bay Knightley’in birlesmesinin sebebi aym simiftan ol-
malar: degil, Emma’nin olgunlagmasi ve iyi bir insan olmasi ve Bay
Knightley'in de siniflan gozetmeksizin yiice bir karakter olmasidir.

5) Kara Komedi

Kara komedi, mantik komedisidir veya tam olarak séylemek ge-
rekirse bir sistemin mantiksizhigidir. Bu ¢ok ileri ve zor olan 6ykii
cesidi, yikimin (trajedilerde oldugu gibi) bireysel se¢imlerden degil,
zaten yikici olan bir sistemde yasayan bireylerden kaynaklandigim
gostermek igin yazilir. Bu ahlaki savin temel 6zelligi izleyiciye daha
giiclii vermek icin kendini kesfetme durumunu kahramandan sakla-
makur. Kara komedi ahlaki savi su sekilde isler:

Bir diizenleme iginde bir siirii karakter vardir. Biri sistemin nasil
isledigini, kurallarim1 ve mantigim detayh olarak agiklar.

Kahraman da dahil olmak iizere karakterlerin ¢ogu birini oldiir-
mek veya bir seyi yikmak gibi olumsuz bir amacin pesinden gider.

Her biri amaca sonuna kadar inanir ve yaptiklan seyin mantikl
oldugunu diisiiniir. Ashnda bu ¢ok mantiksizdir.

Sistemin i¢indeki rakipler aym amag ugruna miicadele ederler ve
hareketlerini detayh ancak sagma sapan bir sekilde savunmaya ¢ali-
sirlar.

Genellikle dost olan akill bir karakter yapilanlarin mantikh ol-
madigim ve bdyle devam ederse bir yikim olacagim soyleyip durur.
Nakarat gibi soylese bile hi¢ kimse onu dinlemez.

Kahraman da dahil olmak iizere biitiin karakterler amaca ulas-
mak icin asir1 yontemler kullanir, hatta bazen birilerini oldiiriirler.
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Karakterlerin davramglan 6liime ve hemen hemen hepsinin yok
olmasina yol agar.

Kavga yogun ve yikicidir ama herkes hakh oldugunu diisiinmeye
devam eder. Sonug 6liim ve gilginhkur.

Kahraman dahil hi¢ kimse kendini kesfedemez. Kahramanin ken-
dini kesfetmesi gerekirse, onun yerine izleyici kendini kesfeder.

Geri kalan karakterler miicadele yiiziinden korkung bir sekilde
sakat kalirlar ama amaca ulasmak igin ¢abalarina devam ederler.

Biraz daha olumlu olan kara komediler akill karakterin durumu
korkuyla izlemesiyle ve sistemden ayrilmasi veya onu degistirmeye
calismasiyla biter.

Bu kurnaz tiiriin bozulmasi kolaydir. Kara komedideki ahlaki sa-
vin ise yaramasi icin 6ncelikle kahramanin sevilir bir karakter olma-
s1 gerekir. Yoksa komedi, soyut sanat eseri, entelektiiel bir makale
olur ve izleyici karakterlerden uzaklasip kendini daha iistiin hisse-
der. Izleyiciyi 6ykiiniin igine cekmek isteyeceksiniz ki kendini karak-
terlerden iistiin gérmeden, bir sekilde onlardan biri gibi hissetsin.

Ayrica izleyiciyi kara komedinin i¢ine ¢ekmenin en iyi yolu olan
sevilen bir kahraman amacinin mantigini tutkulu bir sekilde anlat-
malidir. Tirtin umutsuzluguna biraz olsun umut eklemek isteyen
yazarlar, yalmz ve akilli olan kisiye ¢ilginlik alternatifi eklemeli ve
bunu detayh bicimde yapmahdirlar.

Kara komedi savim kullanan oykiiler: Goodfellas (Siki1 Dostlar),
Network (Sebeke), Wag the Dog (Bagskanin Adamlan), After Hours
(Saatler Sonra), Dr. Strangelove (Dr. Garipask), Catch-22, The Positi-
vely True Adventures of the Alleged Texas Cheerleader-Murdering Mom
(Ponpon Kizin Katil Annesinin Hayret Verici Oykiisii), Brazil ve Priz-
zi’s Honor (Prizzi'nin Onuru).

AHLAKI SAVLARI BIRLESTIRMEK

Ozgiin tiirlerle, ahlaki savin degiskenligi karsihkli disarlamaz. As-
linda ileri 6ykiictilerin kullandigi miikemmel bir teknik bu tiirlerin
bir kismim bir yki altinda toplamaya yarar. James Joyce’'un Ulys-
ses’i cogu mitte kullamldig gibi iyi/kotii saviyla baslar ve daha kari-
sik olan satirik-ironik tiirle savi derinlestirir. Visne Bahgesi ise doku-
nakl ve satirik-ironik karnisimidir.
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Amerikan Giizelindeki trajediyi kara komedi ve satirik-ironik 6ge-
leriyle karistirma denemesi bu tiirleri birlestirmenin ne kadar zor ol-
dugunu gostermektedir. Cogu yonden harika bir 6ykii olmasina rag-
men trajedi, kara komedi veya satir olarak amacina ulasamamakta-
dir. Ana ahlaki savlar bir sebep yiiziinden 6zgiin degiskenlerdir. Fark-
I1 sekilde calisirlar ve izleyici tizerinde farkli duygusal etkileri vardir.
Bunlar bir araya koymak igin teknik ustas1 olmak gerekir.

Ahlaki savlan birlestiren diger 6rnekler: Madam Bovary, Huckle-
berry Finn ve Kdopeklerin Giinii.

Ozgiin Ahlaki Bakig

Yazar 6zgiin bir ahlaki bakis yarattiginda en ileri ahlaki sav da mey-
dana gelir. Ornegin Nathaniel Hawthorne, Kirmizi Leke’'de gercek
aska baglh dogal ahlak yaratmak igin ti¢ karakterlik zithk kurar. Joy-
ce Ulysses'te dogal bir din ve ‘baba’ ve ‘oglu’nu bir giinliigiine Dub-
lin’e yolculuga ¢ikararak giindelik kahramanhk yaratir. Bu, ahlaki
savin genel goriintimiidiir ancak sadece ahlaki sav degildir. Bu yazar-
larin uzmanlhg ve ustalhig, ahlaki savlar kadar detayh olan karakter
agy, olay orgiisii, dykiiniin gectigi yer ve sembolde kendini gosterir.

Ozgiin ahlaki bakis gise rekorlar kiran birkag filmde de vardr.
Bu filmlerin 6zel gorsel efektleri yiiziinden gise rekoru kirdigim dii-
siiniiyorsaniz, yaniliyorsunuz. George Lucas Yildiz Savaslari’nda Do-
gu-Bat1 ahlakinin modern karisimini yaratir, Zen sévalyesi gibi go-
riinen Batill bir kahramam gii¢ olarak bilinen bir ahlakla bilestirir.
Elbette Kirnmizi Leke veya Ulysses’teki kadar ¢ok fazla ahlaki sav yok-
tur. Ama bunun igin girisimde bulunulmus olmas: Yildiz Savaslan fil-
minin evrensel olmasina sebep olmustur. “Gii¢ seninle olsun” ciim-
lesi basit olmasina ragmen izleyici i¢in bir 6greti haline gelmistir.

Aym sekilde Baba filmi de sadece 1940’larda Amerika’daki mafya
diinyasim gostermekle kalmaz, modern is diinyas: ve savaslarina bag-
l ahlaki sistemini de ortaya koyar. “Ona reddedemeyecegi bir teklif-
te bulunacagim”, “sahsi degil, is” ve “dostlarim1 yakin tut, diismanla-
rin1 daha da yakin” gibi ctimleler Machiavelli'nin yazdig1 The Prince
(Hiikiimdar) 6ykiisiiniin modern Amerikan versiyonunun ilmihali-
dir. Yildiz Savaslan gibi Baba da ahlaki konusunda ahlaki konusunu
kisa gecer. Ancak oykiide ahlaki bir sistem kurmak i¢in bulunulan
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girisimin bu dykiiniin popiiler olmasinin sebeplerinden biri oldugu-
nu unutmayin.

Diyaloglarda Ahlaki Sav

lyi 6ykiilerde ahlaki sav 6ykii yapisinda verilir. Ama tek yolu bu
degildir. Aym zamanda diyaloglar1 kullanmak gerekir. Ahlaki bakis
verirken yapi isin agir kismini ¢ozerken, diyaloglarla incelik ve duy-
gusal gii¢ katarak en iyisini yapmakta 6zgiirsiiniiz.

Ahlaki diyalog yazmanin yontemini detayh bir sekilde 10. Boliim,
“Sahne Yapimi ve Senfonik Diyalog”da agiklayacagim. $imdilik bu-
nu kullanmanin dykiideki en iyi yerlerini gérelim.

Ahlaki savi ifade etmek i¢in diyaloglarin kullanildig1 en ortak yer,
dostun, amacina ulasmak i¢in ahlak disi1 davramslarda bulunan kahra-
mani elestirdigi yerdir. Dost kahramanin davranislarinin hatah oldu-
gunu one siirer. Kendini heniiz kesfetmemis olan kahraman davramnis-
larin1 savunur.

Ahlaki savi1 diyaloglarla vermenin ikinci yéntemi kahraman ve ra-
kibi arasinda ¢atisma yaratmaktir. Bu dykiiniin her yerinde meydana
gelebilir ancak daha ¢ok kavga sirasinda kullamlir. Ahlaki savin kav-
ga sirasinda ifade edilmesine en uygun 6rnek The Hustler (Bilardo-
cu) filminde Hizh Eddie ve eski menajeri Bert arasinda gecen diya-
logdur. Sahane Hayat'ta kahraman ve rakibi arasindaki ahlaki sav di-
yalogu 6ykiiniin baslarinda meydana gelir, George, Potter1 babasinin
konut ve finans sirketini almaktan vazgegirir. Kahraman ve rakip ara-
sindaki ahlaki savin erkenden verilmesinin avantaju, izleyiciye hangi
degerlerin tehlikede olduguyla ilgili ipucu sunmak ve dramanin gelis-
mesine izin vermektir.

Ahlaki diyalog kullanmanin tigiincii yéntemi ana rakibin hatali ol-
masina ragmen davranislarim ahlaki agidan savunmaya ¢ahstig: sah-
nedir. Ahlaki savinizin tamamu icin rakibin ahlaki bir diyaloga girme-
si ni¢in ¢cok dnemlidir?

Kot bir rakip tabiat1 geregi kotiidiir ve haliyle de mekaniktir, ilgi
cekmez. Cogu gercek catismada tam olarak iyi ve kotii, dogru ve yan-
lis yoktur. lyi bir 6ykiide hem kahraman hem de rakip kendilerinin
haklh olduguna inanirlar ve kendilerince sebepleri vardir. Ayni za-
manda farkli yonlerden hatahdirlar. Rakibe (yanls olsa bile) giiclii
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bir savunma vererek, iyi kahramana karsihik koétii rakip durumunu
engeller, rakibe derinlik katarsimz. Ve rakip en az savastigi insan ka-
dar iyi oldugu i¢in kahramana da derinlik katarsimz.

Rakibin ahlaki diyalog i¢ine girmesinin en iyi 6rnegini Hiikiim'de
gorebiliriz. Rakip avukat Concannon, Frank’i takip ettirmek igin bir
kadin kiralamasini su sekilde agiklar: “Kazanmak icin para 6dedik.”
Birkag lyi Adam’'daki kavga sahnesinde Albay Jessup bir askerin 6ldii-
riilmesi emrini verdigini, kapidan giren barbarlara kars: tek kale kal-
digim1 soyleyerek savunur. Thornton Wilder'in mitkemmel bir dille
kaleme aldig1 Shadow of a Doubt'da (Siiphenin Golgesinde) seri katil
olan Charlie amca sisko hayvan olarak tabir ettigi dullar 6ldiirmesi-
ni kan donduracak sekilde savunurken “parayi yerler, paray: icer-
ler... Hayvanlar ¢ok sisko ve yash oldugunda onlara ne yapilir?” der.

Rakibin iyi bir ahlak diyaloguna girmesinin anahtari, onu zorlu
degil, kof olan bir ‘bostan korkulugu’ gibi gostermemektir. Rakibe as-
la zayif bir sav sdyletmeyin. En iyi savi sdyletmeye ¢alisin. Baz1 ko-
nularda hakl oldugundan emin olun. Ve mantiginda sliimciil bir ku-
sur oldugundan da emin olun.

AHLAKI SAVIN ANA HATLARI - YAZMA EGZERSIzZi 4

 Tasarlama [lkesi: Oykiiniiziin tasarlama ilkesini tema ctimlesi-
ne cevirerek baslayin. Tema ciimlesi, bu 6ykiide dogru ve yan-
lis davranislarla ilgili bakis aginizin bir ciimleyle ifade edilmis
halidir. Tasarlama ilkesine bir kez daha bakarak kilit aksiyon-
larina ve bunlarin ahlaki etkilerine odaklanin.

e Tema Ciimlesi Teknikleri: Ahlaki savimzi tek bir ciimleye indi-
recek veya 6ykiiniizii anlatacagimiz 6zgiin yontemi (yapiyn) kap-
sayacak semboller gibi her tiirlii teknigi bulun.

* Ahlaki Se¢im: Oykiiniin sonuna dogru kahramanin yapmak zo-
runda oldugu se¢imi yazin.

e Ahlaki Sorun: Onerme ciimlesine baktiktan sonra 6ykii boyun-
ca kahramanin yiiz yiize gelecegi temel ahlaki sorunu tek ciim-
leyle yazin.

* Temanin Degiskenligi Olarak Karakterler: Kahraman ve ana ra-
kiple baslayip her bir ana karakterin dykiideki temel ahlaki so-
runa nasil farkh yaklastigini yazin.
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* Degerlerin Catismasi: Ana karakterlerin degerlerini liste yapin
ve her bir karakter amacina ulasmaya ¢alisirken bu degerlerin
nasil catismaya girdigini yazin.

* Ahlaki Sav: Oykii yapisiyla yapacaginiz ahlaki savin detaylar-
n1 asagidaki sirayla yazin:

Kahramanin inanglar ve degerleri: Kahramanin baslica inanglarin

ve degerlerini yazin.

Ahlaki agidan zayf yonii: Bagkalarina davranirken kahramanin asil
zayif yonii nedir?

Ahlaki agidan gereksinimi: Insanlara nasil davranmak gerektigi ve
diinyada nasil yasamak gerektigiyle ilgili kahramanin éykiiniin son-
larina dogru 6grenmek zorunda kalacag sey nedir?

11k ahlak disi davrams: Kahramanin ilk kez dykiide bagka birinin
canini yakacak sekilde nasil davranacagim yazin. Bunun, kahrama-
nin ahlaki agidan zayif yoniiniin akibeti oldugundan emin olun.

Arzu: Kahramanin 6zel amacin yazin.

Hamle: Amacina ulagmak igin kahramanin yapacag) davramslarn
listeleyin.

Ahlak disi davranislar: Oyle veya bdyle bu davramslar ahlak digt mi?

Elestiri: Ahlak dis1 davranis ve buna karsilik kahramana yapilan
elestiri varsa, yazin.

Savunma: Kahraman ahlak dis1 davraniglarini nasil savunuyor?

Dostun saldinsi: Dostun kahramana yaptig: ahlaki saldiny: detay-
I1 olarak yazin. Kahramanin kendini nasil savundugunu da yazin.

Saplantili hamle: Kahramanin kazanmak i¢in ne zaman ve nasil
saplantili oldugunu agiklayin. Yani kahramanin kazanmak igin her
tiirlii seyi yapmaya karar verdigi bir an var m1?

Ahlak disi davramislar: Kazanmaya saplantih hale gelince kahra-
man ne tiir ahlak dis1 adimlar att1?

Elestiri: Kahramanin bu davranislara karg: yiizlestigi elestiriler var-
sa, yazin.

Savunma: Kahramanin yéntemlerini nasil savundugunu agiklayn.

Kavga: Nihai kavgada kahramanin veya rakibin degerlerinin daha
onemli oldugunu nasil ifade edeceksiniz?

Rakibe kargs: son davranis: Kavgadan 6nce veya kavga sirasinda kah-
raman rakibe karsi son kez ahlakh veya ahlak disi bir sey yapacak m1?

Ahlaki agidan kahramamn kendini kesfetmesi: Varsa dykiiniin so-
nunda kahraman ahlaki agidan bir seyler 6grenecek mi? Bu i¢gorii-
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niin baskalarina karsi nasil davranmak gerektigiyle ilgili oldugun-
dan emin olun.

Ahlaki karar: Oykiiniin sonlarinda kahraman ahlaki agidan bir ka-
rar verecek mi?

Tematik kesif: Insanlarin nasil davranmasi gerektigiyle ilgili bakis
acinizi, kahramanizin kendi kegfetmesi diginda bagka bir yontemle
ifade edebileceginiz bir 6ykii olay1 diisiinebilir misiniz?

Ahlaki savin nasil isledigini gérmek i¢in Kazablanka filmine ba-
kalim.

e Kazablanka

(Everybody Comes to Rick’s isimli oyunun yazari: Murray Burnett
ve Joan Alison; senaryo: Julius J. Epstein, Philip G. Epstein ve Ho-
ward Koch, 1942)

Tasarlama llkesi: Eski bir 6zgirlik savasgis1 askim kaybederek
toplumdan uzaklasir ancak aski geri geldiginde savasa dénmek i¢in
ilham alir.

Tema Ciimlesi: tki insanin arasindaki en biiyiik agk bile bask ka-
rasinda feda edilebilir.

Ahlaki Secim: Rick sevdigi kadinla birlikte olmak ile diinyadaki dik-
tatorliikle savasmak arasinda se¢im yapmalidir.

Ahlaki Sorun: Toplumun iyiligi i¢in sahsi arzularimizi nasil denge-
de tutarsimz?

Temamn Degiskenligi olarak Karakterler:

Rick: Oykiiniin ¢ogunda Rick sadece kendini umursuyor ve diin-
yadaki sorunlar onu ilgilendirmiyor.

Ilsa: Ilsa dogru seyi yapmaya galisiyor ancak agk onun icin fazla
giiclii.

Laszlo: Laszlo fasistlerle savasmak icin agki da dahil her seyi feda
edebilir.

Renault: Renault tam tamina bir firsatg1, sadece kendi rahathgim
ve parasini diisiiniiyor.

Degerlerin Catismast:

Rick: Kendisi, diriistliigii, arkadaslan degerli.

Ilsa: Kocasina sadik, Rick’e asik, Nazilerle savasiyor.
Laszlo: Nazilerle savasiyor, llsa’ya asik, insanogluna asik.
Renault: Kadinlar, para, giic.
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Ahlaki Sav:

Rick’in inanglan ve degerleri: Kendisi, diiriistliik ve arkadaglar1.

Ahlaki agidan zayf yénii: Kugkucu, bencil, zalim.

Ahlaki agidan gereksinimi: Baskalarimi harcayarak sirf kendini dii-
sinmekten vazgecmeli. Topluma karismali ve fagizme kars1 savasta
yer almali.

11k ahlak disi davrams: Rick mektuplarin 6ldiiriilmiis kuryelerden
geldiginden siiphe etmesine ragmen Ugarte’den gelen aktarma yazi-
larin1 ahyor.

Ikinci ahlak disi davrams: Ugarte’'nin polisten kagmasina yardim
etmiyor.

Elestiri: Bir adam Rick’e “Almanlar geldiginde umarim etrafinda
baskalar olur” diyor.

Savunma: Rick adama hi¢ kimse i¢in bir sey yapmak istemedigini
soyliiyor.

Arzu: Rick, Ilsa’y1 arzuluyor.

Hamle: Rick, Ilsa’y1 geri getirmeye ugrasirken bir yandan da ona
saldiriyor.

Aym zamanda aktarma yazilarini satmak veya kendi amacina kul-
lanmak i¢in birka¢ adim atyor.

Ahlak disi davrams: Kuliip kapandiktan sonra Ilsa geri geliyor, Rick
onu dinlemiyor ve ona siirtiik diyor.

Elestiri: 1lsa onu elestirmiyor ama kapidan ¢ikarken Rick’e ¢ok
kotii bakiyor.

Savunma: Rick bu davranis i¢in kendini savunmuyor.

Dostun saldirisi: Rick’in ilk rakibi olan Ilsa 6ykii boyunca Rick’e
ve yontemlerine ahlaki agidan saldirilarda bulunuyor. Buna ragmen
arkadas1 barmen Sam kaybolmus askini aramaktan vazgegsin diye bas-
k1 yapiyor. Buna karsihik Rick klasik cevabim veriyor: “O katlanirsa,
ben de katlanirim. O sarkiyi cal (Rick ve Ilsa'min sarkisi).”

Ahlak disi davrams: Pazarda Rick Ilsa’ya teklifte bulunuyor ve ona
kocasina yalan sdyleyip kendisine kagmasim séyliiyor.

Elestiri: 1lsa, Rick’e Paris'te tanidig1 adamin degistigini ve onunla
tanismadan once Laszlo'yla evlendigini s6yliiyor.

Savunma: Rick séylediklerini savunmuyor, sadece bir gece dnce
sarhos oldugunu séyliiyor.

Saplantili hamle: Rick, llsa kendisine ac1 verdigi i¢cin onun canim
yakmaya yoneliyor. Ancak 6ykiiniin devaminda Ilsa ve Laszlo’nun
kagmasi icin saplantili bir sekilde elinden gelen her seyi yapiyor.
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Ahlak disi davrams: Rick, Laszlo'nun aktarma yazisiyla ilgili tekli-
fini kabul etmiyor ve sebebini Ilsa’'ya sormak gerektigini soyliiyor.

Elestiri: Yok.

Savunma: Rick, Ilsa’'nmin canim yakmak istiyor.

Ahlak dist davrams: Rick, Ilsa'min aktarma yazisiyla ilgili teklifini
kabul etmiyor.

Elestiri: Ilsa bunun sahsi duygulardan ve Rick’in kavgasindan da-
ha 6nemli oldugunu soyliiyor. Rick yazilan Ilsa’ya vermezse Victor
Laszlo, Kazablanka’'da 6lecek.

Savunma: Rick sadece kendini diistindtigiinii séyliiyor.

Ahlak digi davrams: Rick, Ilsa’ya Laszlo’nun tek basina kagmasina
yardim edecegini soyliiyor. Rick’in Ilsa’ya séyledigi bu en son yalan,
aslinda asil bir davramisin baslamasina, Laszlo ve Ilsa'min kurtulma-
sina sebep oluyor.

Elestiri: Renault, Rick’in yerinde olsa aym seyi yapacagim soylii-
yor. Renault’'un karakteri goz 6niine alindiginda bu ashnda bir iltifat
degildir.

Savunma: Rick kendini savunmuyor. Ilsa’yla kagacagim diisiinsiin
diye Renault’yu kandiriyor.

Kavga: Rick, Renault’dan havaalanini aramasim istiyor ama Re-
nault, Binbasi Strasser1 ariyor. Havaalaninda Rick, Renault’ya silahi-
m cekiyor ve Ilsa'ya Laszlo’yla gitmesi gerektigini soylilyo . Rick,
Laszlo'ya Ilsa’nin kendisine sadik oldugunu séyliiyor. Laszlo ve Ilsa
ucaga biniyorlar. Strasser havaalanina geliyor ve ucag1 durdurmaya
calisiyor ama Rick onu silahla vuruyor.

Rakibe kars son davrams: Rick bir sey yapmuiyor. Strasser’t vurmus
olmasina ragmen bu durumda hakh ¢ikiyor.

Ahlaki agidan kahramanmin kendini kesfetmesi: Rick, Laszlo’ya Nazi-
lerle savasmakta yardim etmenin agskindan daha énemli oldugunu
kesfediyor.

Ahlaki karar: Rick mektuplan Laszlo’ya veriyor, Ilsa'nin onunla git-
mesine izin veriyor ve Laszlo’ya Ilsa'nin onu sevdigini s6yliiyor. Son-
ra da gidip Fransiz ordusuna katihyor.

Tematik kesif: Renault’'un dykiiniin sonunda savasta Rick’e katil-
masl tematik kesfi meydana getiriyor: Fasizm kargisinda herkes ken-
dine diisen sorumlulugu yerine getirmelidir.
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6
OYKUNUN GECTIGI YER
&)

Ulysses ve Hatry Potter romanlar giizel 6ykii yazmanin adimla-
rindan birini temsil eder. Yiizeyde birbirlerinden ¢ok farkh gériiniir-
ler. Ulysses yetigkinler i¢in yazilmis karnisik ve asir1 derecede zorlayi-
c1 bir romandir ve genellikle yirminci ytizyilin en iyi romam olarak
kabul edilir. Harry Potter ise ¢cocuklar icin yazilmis eglenceli ve fan-
tastik oykiileridir. Buna ragmen iki yazar da 6zgiin bir 6ykiiniin geg-
tigi yer yaratmanin, karakter, olay orgiisii, tema ve diyaloglar kadar
onemli oldugunun farkindadir.

“Filmler, gorsel aracilardir” ciimlesi insanlar kesinlikle yanhs y6-
ne gotiiriir. Filmlerin bir 6ykiiyii ekranda gérmemize ve diger araci-
larda miimkiin olmayan gorsel efektlere sahit olmamiza neden oldu-
gu dogrudur, ancak izleyiciyi gercekten etkileyen ‘gorsellik’, oykii-
niin gectigi yerdir: Her 6genin bir anlam olan kansik ve detayh bir
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dokudur ve bir sekilde karakter dokusunu, 6zellikle de kahramam
fiziksel bir sekilde ifade eder. Bu kilit prensip sirf filmler i¢in degil,
biitiin 6ykii aracilan igin gegerlidir.

Bu alanda 6ykii anlatmanin gergek hayatin arkasi olarak gercek
hayati ifade ettigini unutmayin. Gergek hayatta zaten var olan bir diin-
yaya doguyoruz ve ona adapte olmamiz gerekiyor. Ancak iyi oyki-
lerde 6nce karakterler yazihyor ve yazarlar diinyanin tamamim bu
karakerlerin detayh alameti olacak sekilde yaratiyorlar.

T.S. Elliot bu durumu ‘nesnel karsilik’ olarak adlandirmistir. Nasil
bir isim verirseniz verin, zengin dokular eklemeye basladigimiz 6y-
kiiniiziin diinyasi, iyi 6ykil anlatmanin liyakatidir. lyi bir dyki, pek
cok ciimlenin dokundugu ve giiglii bir etki birakmak igin diizenlen-
digi bir kilim gibidir. Oykiiniin gegtigi yerde ¢ok fazla iplik vardur.
Oykiiniin gegtigi yeri eklemeden de 6ykii yazabilirsiniz ama bu ¢ok
biiyiik bir kay1p olur.

Fiziksel 6ykiiniin gectigi yer oykiiyti yaratan kisi i¢in ‘kondenser-
genisletici’ gibi davranir. Karakterler, olay orgiisii, semboller, ahlaki
sav ve diyalog gibi pek ¢ok materyali ¢ok kisith bir siirede yaratmak
gerekir. Bu yiizden elinizdeki sinirh yer ve zamana anlam katmaniza
yarayacak tekniklere ihtiyaciniz var. Oykiiye anlam kattik¢a, dykil
oOgeleri pek ¢ok yoénden birbirlerine keser ve izleyicinin aklindaki 6y-
kii de genigler.

Gaston Bachelard klasik olmus The Poetics of Space (Mekanin Poe-
tikas1) isimli kitabinda soyle demistir: “Drama insanlarin meskenle-
rine baghdir.”* Yani drama her tiirlii ¢esit ve uzamla binalara, ¢ek-
mecelere ve evlere gomiiliidiir. Anlatmaya calistigr asil mesele 6yki
yazarlan i¢in ¢ok onemlidir: “I¢ uzam ve dis uzam gelisirken bir-
birlerini tesvik ederler.”** Bachelard aslinda canl 6ykii yazmaktan
soz ediyor: Oykiiniiz i¢in dogru yeri yaratirsaniz, izleyicinin kalbine
ve aklina belirli tohumlar1 ekersiniz, onlar da bu tohumlan gelis-
tirirler.

Yazma siirecinin bu kismini 6zetlemek gerekirse: Oykii yazmaya
bir ykii ciimlesi (7 adim) ve karakterleri yazarak bashyorsunuz. Son-
ra bu 6ykii 6gelerini ifade eden dis formlar ve uzamlar yaratiyorsu-

*) Gaston Bachelard, The Poetics of Space, Beacon Press, 1969, s. 43.
**) Ag.y., s. 201.
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nuz; bu form ve uzamlar izleyici tizerinde birakmak istediginiz etki-
yi birakiyor.

Fiziksel formlar ve uzamlardan aldigimiz mana, kiiltiir ve 6gren-
mekten daha derin; insan aklinin bir pargas: gibi goriniiyor. 1zleyici
tizerinde ¢ok derin bir etki birakmasinin sebebi de bu. O yiizden 6y-
kiiniin gectigi yerin dgeleri 6ykiiyti anlatirken kullanabileceginiz bas-
ka bir teknik arac1 haline geliyor.

Sonradan izleyicinin belirli duygularim ortaya ¢ikaracak olan 6y-
kii ciimlesini fiziksel dykiiniin gectigi yere ¢evirme siireci zor bir sii-
regtir.

Bunun sebebi, iki dil konusmamz -kelimeler ve imgeler- ve 6yki
boyunca bu iki dili birbirine tam tamina uydurmanzdir.

Bu teknikleri dykiiye nasil uygulayacagiz? Oykiiniin gegtigi yeri
yaratma siireci su sekilde isler (ilk ti¢ adim dykii yeri, son iki tane-
siyse zamanla ilgilidir):

1) Her seyi birarada tuttugu icin tekrar tasarlama ilkesiyle bagla-
yacagiz. Tasarlama ilkesi bize dykiiniin gececegi genel alam na-
sil aciklayacagimizi s6yleyecektir.

2) Sonra birbirine rakip olan karakterlere bagh olarak alam gor-
sel zithiklara bélecegiz.

3) Sonra dykiiniin gectigi yeri meydana getiren dort ana yapi ta-
sinin ti¢tinii -dogal ortam, insan yapim yerler ve teknoloji- kul-
lanarak yeri detaylandiracagz.

4) Sonra dykiiniin gegtigi yeri, kahramanin genel gelismesine bag-
layacagiz ve dérdiincii ana yapu tast olan zamam dykiiniin geg-
tigi yere uygulayacagiz.

5) Son olarak da gorsel 7 adim yaratarak 6ykii yapisiyla 6ykii-
niin gectigi yerin detayh gelismesini takip edecegiz.

TASARLAMA ILKESINDEN
OYKUNUN GECTIiGI YERI BULMAK

Yer, canh bir 6ykiiniin parcasi oldugundan, ise, éykiiniin gekir-
degi olan tasarlama ilkesine bakarak baslamak gerekir. Tasarlama il-
kesi 6nerme, karakterler ve temaya nasil sekil veriyorsa, dykiiniin geg-
tigi yere de seklini verir.
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Pek ¢ok sebepten tasarlama ilkesinden 6ykiiniin gectigi yeri bul-
mak, tasarlama ilkesinden onerme, karakterler ve temay1 bulmaktan
zordur. Daha 6nceden soyledigim gibi 6ykii ve ‘gorsellik’ iki farkl dil-
dir. Ancak dilleri 6grenebiliriz. Daha derin olan sorun ise tasarlama
ilkesiyle 6ykiiniin gectigi yer tersine isler.

Tasarlama ilkesi tipik olarak gelisen tek basina ana karakter gibi
dogrusal 6ykii hareketini agiklar. Oykiiniin gegtigi yerse aym anda
karakterleri gevreleyen her seyi agiklar. Bagka bir deyisle, eszamanh
Ogeleri ve aksiyonlan temsil eder.

Bunlar birbirine baglamak igin tasarlama ilkesindeki 6ykii ctim-
lesinin kabataslak sirasin1 alip éykiiniin gectigi yeri yapmak iizere
ti¢ boyutlu hale getirmeniz gerekiyor. Basit bir sekilde baslayin. Ta-
sarlama ilkesine gz atin ve 6ykii ciimlesini ifade eden tek bir gorsel
fikir bulup bulmadigimza bakin.

Bunu ¢alismak icin énerme béliimiinde tartistigimiz dykiilerin ta-
sarlama ilkelerine bir kez daha bakarak éykiintin gectigi yeri tek bir
ciimleyle agiklayalim.

* Musa (Moses) Tasarlama llkesi: Kim oldugunu bilmeyen bir
adam halkim ozgiirliige kavusturmak i¢in miicadele eder; ken-
dini ve halkin agiklayacak yeni ahlaki kurallar: 6grenir.

Tema Ciimlesi: Halkinin sorumlulugunu tizerine alan adam, Tan-
1 soziiyle nasil yasanmasi gerektigiyle ilgili bir 6nseziye sahip olur.

Oykiiniin gegtigi yer: Bir adam ve halki, tepeden gercekleri gore-
ne kadar yaban bolgelere seyahat ederler.

 Ulysses Tasarlama llkesi: Bir giinde bir adamin babasini, diger
adamin da oglunu buldugu sehirde gecen modern bir destan.

Tema Ciimlesi: Gergek bir kahraman giinliik yasamin cilvelerine
katlanir, ihtiyac: olan insanlara sefkat gosterir.

Oykiiniin gectigi yer: Her bolgesi efsanevi engellerin modern
versiyonu olan, yirmi dort saat boyunca yasayan bir sehir.

 Dort Diigiin Bir Cenaze Tasarlama llkesi: Bir grup arkadas ev-
lenmek i¢in dogru partneri ararken dort titopya (evlilik) ve ce-
hennemde gegcirdikleri bir dakikay1 (cenaze) tecriibe ederler.

Tema Ciimlesi: Gergek askinizi buldugunuzda ona biitiin kalbi-
nizle baglanmalisiniz.

Oykiiniin gegtigi yer: Evliligin diigsel diinyas: ve ritiielleri.
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* Harry Potter ve... Tasarlama llkesi: Biiyiicii bir prens yedi okul
yih boyunca bir biiyiicti okuluna giderek adam ve kral olmay1
ogrenir.

Tema Ciimlesi: Size biiyiik bir yetenek ve gii¢ verildiginde lider

olmali, digerlerinin iyiligi i¢in kendinizi feda etmelisiniz.

Oykiiniin gegtigi yer: Kocaman, bityiilii bir ortagag kalesinde bii-

ytciiler i¢in bir okul.

* Belallar Tasarlama llkesi: Bir ickagitgimin dykisii iickagitg
gibi anlatildig i¢in hem diigman hem de izleyici tickagida gelir.

Tema Ciimlesi: Kétii adami yenmek igin biraz yalan sdylemek ve

hile yapmakta sorun yoktur.

Oykiintin gegtigi yer: Yikik-dokiik, depresyon dénemi bir sehirde

naylon is yeri.

* Giinden Geceye Tasarlama llkesi: Bir aile giin bitip gece baglad-
ginda ge¢misinin giinahlan ve hayaletleriyle yiizlesmek zorun-
da kalir.

Tema Ciimlesi: Kendiniz ve diger insanlar hakkinda gerceklerle

yiizlesmeniz ve onlar affetmeniz gerekir.

Oykiiniin gectigi yer: Ailenin gizli sirlarimin saklanabildigi karan-

lik bir ev.

* Meet Me in St. Louis Tasarlama ilkesi: Biitiin mevsimlerde mey-
dana gelen olaylan gostererek bir ailenin bir y1l icinde biiyii-
mesini anlatir.

Tema Ciimlesi: Aile i¢in fedakarhikta bulunmak kisisel agidan

mutlu olmaktan daha 6nemlidir.

Oykiiniin gectigi yer: Her mevsimde dogas1 degisen ve her degi-

simle icinde yasayan ailenin de degistigi biiyiik bir ev.

» Kopenhag Tasarlama llkesi: Belirsizlik ilkesi'ni kesfeden ada-
min anlamsiz ahlakim anlamak i¢in Heisenberg Belirsizlik 11-
kesi kullanilir.

Tema Ciimlesi: Dogru olup olmadigina bakmaksizin niye éyle

davrandigimiz1 anlamak belirsizdir.

Oykiiniin gegtigi yer: Mahkeme salonu seklinde bir ev.

* Yeni Y1l Sarkisi Tasarlama llkesi: Bir Noel arifesinde ge¢misini,
simdiki-zamani ve gelecegini gérmeye zorlanan bir adam tek-
rar dogar.
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Tema Ciimlesi: Baskalarim diisiiniince insan daha mutlu bir ha-
yat yasar.

Oykiiniin gegtigi yer: Gegmis, bugiin ve gelecekte 19. yiizyil Lond-
ra muhasebe ofisi ve ti¢ farkl evin -zengin, orta sinif ve fakir evleri-
halleri.

 Sahane Hayat Tasarlama llkesi: Bir adam hi¢ yasamazsa bir ka-

sabanin ve bir iilkenin ne hale geldigini gostererek bireylerin
giictinii ortaya koyar.

Tema Ciimlesi: Bir insanin zenginligi paradan degil, ailesi ve arka-
daslarindan gelir.

Oykiiniin gegtigi yer: Amerika'daki bir kasabanin iki farkli versi-
yonu.

* Yurttas Kane Tasarlama llkesi: Bir adamin hayatinin bilineme-

yecegini gostermek i¢in 6ykiiyii birkag kisi anlatir.

Tema Ciimlesi: Herkesi kendini sevmeye zorlayan bir insan en
sonunda tek basina kalir.

Oykiiniin gectigi yer: Amerika'daki dev bir kralhgin’ biiyiik ko-
nag1 ve miistakil evi.

OYKUNUN ALANI

Tasarlama ilkesi ve tek ciimlelik 6ykiiniin gectigi yeri bulduktan
sonra o yerin fiziksel sinirlarini isaret eden tek bir alan bulmalisimz.
Alan, dramanin temel uzamdir. Bir ¢esit duvarla ¢evrili tek ve bir-
lesmis bir yerdir. O alanin igindeki her yer dykiiniin bir pargasidir.
Alanin disindaki yerlerse dykiiniin parcas: degildir.

Cogu yazar, 6zellikle de roman yazarlan ve senaristler gidebile-
cekleri her yere gitmek gerektigine inanirlar ve bu yanhstir. Bu ciddi
bir hatadir ¢tinkii 6ykiiniin alammnin disina ¢ikarsaniz, drama edebi
agidan dagilir. Cok fazla alan olursa, ortaya par¢alanmis, canli olma-
yan bir 6yki ¢ikar.

Tiyatroda tek bir alan kolaydir ¢iinkii perdeyle biten sahne cerge-
vesinin dogal avantaji vardir. Filmler ve romanlar alani genisletir ama
bu dramay: insa ederken gereken birlesmis bir yer demektir.

Biitiin aksiyonun tek bir yerde ge¢mesi gerektigini soyleyen Aris-
toteles’in kat1 ‘yer birlesmesi’ kuralina uymak zorunda oldugunuzu
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soylemiyorum. lyi bir dyki igin gerekli olan yer ve aksiyon gesitlili-
gini yok etmeyecek tek bir alan yaratmanin dért ana yontemi vardir.

1) Genis bir semsiye yaratin, sonra da enine kesin ve yogunlastirin.

Bu yaklasimla 6ykiiniin en biiyiik kapsamim 6ykiiniin baslarinda
aciklayacaksimiz. Gergekte biiyiik yerle ve onu geri kalan her seyden
ayiran duvarlarla baslayacaksiniz. Sonra da 6ykii ilerledik¢ce bu alan
icindeki daha kiigiik yerlere odaklanacaksiniz.

Bu biiyiik semsiye Batr'daki diizliikler, bir sehir, dis uzay veya ok-
yanus kadar biiyiik veya bir kasaba, bir ev veya bir bar kadar kiigiik
olabilir.

Bu teknigi kullanan 6rnekler: Kazablanka, Alien (Yarauk), Spider
Man (Oriimcek Adam), Los Angeles Sirlan, Matrix, Saticinin Oliimii,
Ihtiras Tramvay1, Mary Poppins, Groundhog Day (Bugiin Ashnda Diin-
di), Sunset Bulvan, Nashville, Blood Simple (Kansiz), Meet Me in St.
Louis, Muhtesem Gatsby, Shane, Yildiz Savaglar: ve Sahane Hayat.

2) Kahraman genellikle aym alanda ancak tek bir cizgiyle gelisen
bir yolculuga ¢ikann.

Bu yaklagim tek bir alan1 yok ediyormus gibi goriiniir ve diizgiin
bir sekilde yapilmazsa gercekten de alam yok eder. Yolculuk oykii-
lerinin fazlasiyla par¢alanmis gibi gériinmesinin sebeplerinden biri
de kahramanin ¢ok farkli, birbiriyle baglantili olmayan birkag yere
seyahat etmesidir ve gittigi her yer farkh bir boliimmiis gibi goriiniir.

Karakterin seyahat ettigi alan ¢ol, okyanus, nehir veya orman gibi
oziinde aym kalirsa, tek bir alan hissiyatim yaratabilirsiniz. Ancak
bu sekilde bile yolculugu fark edilebilen tek bir ¢izgi iizerinde tutun
ve alanin gelismesini basit tutmaya ¢alisin. Bu, alana birlesmis go-
riintiisii verecektir.

Tek cizgi tizerinde yolculuk Titanic (Titanik), The Wild Bunch
(Vahsi Belde), Caza Kardesler, Jacques Tati'min Trafik filmi ve The
African Queen’de (Afrika Kraligesi) vardir.

3) Kahraman genellikle ayni alanda déngiisel bir yolculuga cikarin.
Bu yaklasim bir 6ncekiyle hemen hemen aym sekilde igler; tek far-
ki kahramanin 6ykiiniin sonunda evine dénmesidir. Burada izleyi-
ciye birlesmis bir yol hissiyat1 verme imkanimz yoktur. Ancak evden

146



cikip eve donerek, yani basladiginiz yere donerek diinyanin aym kal-
diginin ama karakterin degistiginin altim ¢izersiniz.

Dongiisel yolculuk Oz Biiyiiciisii, Ulysses, Finding Nemo (Kayip
Balik), King Kong, Don Kisot, Biiyiik, Karanligin Yiiregi, Beau Geste,
Swept Away, Deliverance (Kurtulus), Huckleberry Finn, Diisler Tarlas
ve Alice in Worderland (Alice Harikalar Diyarinda) filmlerinin te-
melidir.

4) Kahraman sudan ¢ikmug balik gibi yapin.

Kahraman bir alanda baslasin. Diinyaya 6zgiin yeteneklerini gos-
termek igin orada biraz zaman gecirsin. Sonra kahramamn ikinci bir
yere ziplatin ama oraya yolculuk yaparak gitmesin ve birinci yerdeki
yeteneklerini ikinci yerde de kullanabildigini gésterin.

Bu yaklasim Sosyete Polisi, Timsah Dundee ve Black Rain’de (Kara
Yagmur) vardir. Bu yaklasim Tanik ve Kurtlarla Dans'ta daha azdir
ama onemlidir.

Agikgasi sudan gikmig balik dykiileri tek degil iki alanda geger. iki
bsliimlii bir 6ykii gibidir. Onlan birbirine baglayan sey kahramanin
iki alanda da aym yeteneklerini kullanmasidir, béylece izleyici yii-
zeysel olarak alanlarin farkli oldugunu hissederken, derinlerde aym
oldugunu bilir.

Sudan ¢ikmis balik teknigini kullanmanin yollarindan biri de su-
dur: Birinci alanda uzun siire kalmayin. Birinci alan 6ykiiniin zipla-
ma noktasidir ve 6ykii aslinda ikinci alanda geger. Kahramanin yete-
neklerini gosterdiginiz anda birinci alan gorevini yerine getirmis olur.

ALANDAKI ZITLIKLAR

Yaratuginiz yer ne kadar giizel olursa olsun, karakterler dykiiniin
gectigi yeri doldursun diye yaraulmaz. Oykiiniin gegtigi yeri karak-
terlerinizi, 6zellikle de kahramani ifade etmek igin yaratirsimz.

Karakterler arasindaki zitliklar1 dramlastirarak karakter dokusu-
nu agiklarsimz, boylece gorsel zithiklan dramlagtirarak alan icindeki
oykiiniin gectigi yeri sunarsimz. Bunu, karakterler ve degerleri ara-
sindaki zithklan bularak yaparsiniz.

Karakter agina donerek karakterlerin birbiriyle kavga etmesinin
sebeplerini bulun. Ozellikle de degerlerin ¢atigmasina bakin, giinkii
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karakterler aslinda degerleri icin kavga ederler. Bu karsithklardan fi-
ziksel diinyada meydana gelen gorsel zithklan gormeye baslayacak-
siniz.

Gorsel zithklan bularak, i¢lerinden hangisinin ti¢ veya dort temel
z1ithk oldugunu saptamaya gahsin. Oykiilerdeki drneklere ve karak-
ter zithklarindan nasil ¢iktigina bakalim.

e Sahane Hayat

(“The Greatest Gift” isimli kisa 6ykiiniin yazan Philip Van Doren
Stern; senaryo: Frances Goodrich, Albert Hackett ve Frank Capra,
1946)

Sahane Hayat izleyicinin aym kasabanin iki farkh versiyonunu gor-
mesi igin yapilandinlmistir. Oykiiniin gegtigi yerin biiyiik bir dgesi
olan kasaba, George Bailey ve Bay Potter arasindaki temel karsithgin
dogrudan ifadesidir. Kasabanin iki hali de bu adamlarin degerlerinin
fiziksel gostergesidir. Pottersville tek kisi tarafindan idare edilen, son-
suz hirsin hiikiim stirdtigii bir kasabadir. Bedford Falls ise demokra-
si, terbiye ve nezaketin egemen oldugu bir kasabadur.

e Sunset Bulvan

(Charles Brackett, Billy Wilder ve D.M.Marshman Jr., 1950)

Sunset Bulvar'nda temel zithk paragéz maskesinin altinda iyi is
yapmaya inanan senarist Joe Gillis ile zengin ve yaslanmakta olan film
yildiz1 Norma Desmond arasinda gegmektedir. Gorsel zithiklar bura-
dan cikar: Joe'nun minik apartman dairesi ve Norma’nin saghksiz ko-
nag1. Giinesli, modern, genis Los Angeles’a karsilik, karanlik ve Gotik
bir konak. Genglige karsihk yashlk. Miicadeleci yabancilarin evin igi-
ne zorla girmesine karsilik biiyiik, emniyetli ancak acimasiz film stiid-
yosu. Eglence sektoriinde c¢alisan siradan insanlara karsihik Holly-
wood film yildizimin ayricalig.

* Muhtesem Gatsby

(E Scott Fitzgerald, 1925)

Muhtesem Gatsby'deki ana karsitliklar, Gatsby ve Tom, Gatsby ve
Daisy, Gatsby ve Nick ve Nick ve Tom arasindadir (4 koseli rekabet).
Bu karakterlerin her biri para kazanmak icin doguya gelmis ortaba-
tidaki siradan insanlarin versiyonudur. Dolayisiyla dykiiniin gectigi
yerin ilk zithg ortabatinin diiz ovalan ile dogunun yiiksek kuleleri
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ve zarif konaklan arasindadir. Tom ‘yeni para’yr temsil eder ve
Gatsby’yle kiyaslandiginda daha eski paradir, o yiizden de Long Is-
land zenginleri arasinda Tom ve Daisy’nin yasadig1 daha diizenli Do-
gu Bolgesi ile Gatsby'nin yasadig1 zengin ancak sonradan gérme Bati
Bolgesi arasinda da zithk vardir. Ashinda Tom ve Daisy’nin konag var-
likh ancak muhafazakar, Gatsby'nin konagiysa cafcafl bir zevksizli-
gin ornegi olarak tarif edilmistir.

Gatsby icki kagakgisi olarak yasa dis1 yollardan asin zengin olur-
ken, Nick miicadele eden, diiriist bir tahvil tiiccaridir. Nick, Gatsby'nin
partilerine gelen sahte toplulugu gozlemek igin Gatsby'nin minik mi-
safirligini kiralar. Tom karisini aldatan diisiincesiz ve kabaday1 bir
karakterdir, o ytizden Fitzgerald Tom'un konagiyla Tom'un metresi-
nin benzin istasyonu arasinda zithik olusturur. Kiiller sehrini, en bii-
yiik kapitalistin gizli dokiintiisiinii, New York ve Long Island’daki me-
kanistik moturu betimlerken alt diinyalar arasinda da zitlik olustu-
rur. Finaldeki tematik patlamada Fitzgerald Amerikan ‘medeniye-
ti'nin buyukliugiinii gosteren New York’u ve ‘yeni diinyanin giizel ye-
sil ytiregi’ olan, vaatlerle dolu eski New York'u kiyaslar.

¢ King Kong

(James Creelman ve Ruth Rose, 1931)

King Kong'daki birincil zithk sovmen ve prodiiktér Carl Denham
ile tarih 6ncesinden gelme dev canavar Kong arasindadir. Dolayisiy-
la 6ykiiniin gectigi yerde ana zithk imaj yaratan Denham’in ‘kral’ ol-
dugu, insan yapimi, ¢cok medeni ancak asin derecede acimasiz bir yer
olan New York ile fiziksel giictin ustasi olan Kong'un kral oldugu, do-
ganin asin derecede acimasiz oldugu Kafatas1 Adasi arasindadir. Bu
ana gorsel zithk igerisinde hep birinin hayatta kalmak igin farkh bir
sekilde miicadele ettigi sehirliler, Kafatas1 Adasi'nin koyliileri ve or-
manin tarih 6ncesinden gelmis canavarlarindan olusan alt diinyalar-
daki ii¢ kissmh zithk mevcuttur.

e Kurtlarla Dans

(Roman ve Senaryo: Michael Blake, 1990)

"Kurtlarla Dans 6ykii boyunca karakterler ve degerleri arasindaki
ana karsith@ degistirir, dolayisiyla ana gorsel zithk da degisir. 11k bas-
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ta kahraman John Dunbar ortadan kaybolmadan énce Amerikan s1-
nirin ¢izmek ister. Buna bagh olarak dykiiniin gectigi yerdeki ilk zit-
lik kolelik sayesinde Amerika’nin bozuldugu dogudaki i¢ savas ile
Amerika'nin vaatlerinin gegerli oldugu el degmemis batdaki bos ve
genis ovalar arasindadir. Batidaki ovalarda, Amerikan iilkesini kur-
duguna inanan beyaz asker Dunbar ile bu ulusu ¢okertmeyi kafasina
takmis bir barbar gibi goriinen Lakota Siyu arasinda bariz bir deger
karsithg vardir.

Ancak yazar Michael Blake bu bariz deger karsithgim zayiflatmak
icin alt diinyalar1 betimler. Dunbar’in siivari karakolu bos ve ¢camur-
lu bir deliktir, yasamdan yoksundur, toprak iizerinde ¢irkin bir ya-
nkur. Siyu koyliisiiyse atlarin otladigi, cocuklarin oyun oynadig, ne-
hir yaninda Kizilderili ¢adirlarindan olusan bir kiimeden ibaret kii-
ciik bir iitopyadir. Oykii ilerledikge Blake, hayvan ve Kizilderililere
yok edilmesi gereken bir obje gibi davranan Amerikan yayillmac diin-
yasi ile dogada yasayan ve her bir insana yiireginin durumuna gore
davranan Kizilderili diinyasi arasindaki daha derin deger karsithgim
gosterir.

e Los Angeles Sirlan

(Roman: James Ellroy; senaryo: Brian Helgeland ve Curtis Han-
son, 1997)

Los Angeles Sirlar‘nda ana karakter karsithgi polislerle katiller
arasindadir. Ashinda bu zithk adaletin farkh versiyonlarina inanan
polis dedektifleri ve 6liim sacan bir komiser ve riisvet yiyen bir bslge
savcis arasindadir. Dolayisiyla ilk gorsel zitlik dis sesle verilen bariz
bir sekilde titopya olan Los Angeles ile 1rk¢1, bozulmus ve baskici bir
sehir olan Los Angeles arasindadir. Daha sonra bu ana zithik, ii¢ ana
polis ortaya ¢ikinca boliiniir: yasa dis1 adalete inanan, gercek bir po-
lis olan Bud White; televizyondaki polis programinda teknik dams-
manhk yaparak agiktan para kazanan, para i¢in insanlan tutuklayan
diiz polis Jack Vincennes ve kendi tutkulan igin adaletin politik oyu-
nunu oynamay1 bilen zeki polis Ed Exley. Arastirma alt diinyalar kul-
lanarak, aslinda sugu isleyen zengin, beyaz ve bozulmus Los Angeles
ve sucu isledigi iddia edilen fakir, siyah Los Angeles yerlerini kiyas-
larak karakter ve degerleri zithklarn ortaya koyar.
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OYKUNUN GECTIiGI YERIN DETAYLARINI CiZMEK

Gorsel zithklann ve 6ykiiniin gectigi yerin detaylarim ii¢ ana 6ge-
yi birlestirerek verirsiniz: alan (dogal mekan), insanlar (insan yapi-
mu alanlar) ve teknoloji (aletler). Dérdiincii 6ge olan zaman, dykii bo-
yunca yarattiginiz 6zgiin yerin gelisme yontemidir ve bu konu daha
sonra tartigtlacaktir. Dogal mekanlara bakarak baslayabiliriz.

Dogal Mekan

Oykiideki dogal mekam tesadiifi olarak asla segmeyin. Her bir
mekan izleyicinin kafasinda pek ¢ok anlama gelir. Bachelard’in dedi-
gi gibi “hayal giictiniin psikologu, kozmozun ademogluna sekil ver-
digini, tepe insanini, nehir insanina déniistiirecegini ve bir evin in-
sanin bicimini degistirdigini fark eder...”* Oykii cimlesini, karakter-
leri ve temay1 hangisinin en iyi sekilde ifade ettigini bulmak igin te-
pe, ada veya nehir gibi dogal mekanlarin olasi anlamlarim bilmek zo-
rundasiniz.

¢ Okyanus

Insanlarin hayal giiciinde okyanus iki yere ayrilir: yiizey ve derin.
Yiizey nihai iki boyutlu, goziin gérebildigi kadar diiz bir yerdir. Ok-
yanus yiizeyini hem soyut hem de tamamen dogal bir hale getirir. De-
vasa satrang tahtas: gibi goriinen bu soyut diiz yiizey, en biiyiik 6l-
cekte 6liim kalim igin oynanan yarigma duyusunu giiglendirir.

Okyanusun derinleriyse nihai ii¢ boyutlu bir yerdir, biitiin yara-
tiklar agirhiksiz oldugundan her seviyede yasarlar. Bu agirhksiz, yii-
zer ozellik, insanoglu iitopyayi hayal ettiginde ortak bir 6gedir, o ytiz-
den de okyanusun derinlikleri genellikle hayal diinyalarinin yeridir.

Ancak okyanusun derinlikleri aym1 zamanda korkutucu bir mezar-
likuir, sahsi olmayan biiyiik bir el yiizeydeki herkesi ve her seyi ses-
sizce yakalayip sonsuz karanlk olan derinliklere ¢eker. Okyanus, yu-
tulan ve orada kesfedilmeyi bekleyen antik diinyalarin, tarih 6énce-
sinden yaratiklarin, ge¢cmis sirlarin ve eski hazinelerin bulundugu
kocaman bir agiz gibidir.

*)Agy.,s. 47.
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Okyanus oykiileri: Moby Dick, Titanik, Kayip Balik Nemo, Twenty
Thousand Leagues Under the Sea (Denizler Alunda Yirmi Bin Fersah),
The Little Mermaid (Kiiciik Deniz Kiz1), Atlantis, The Sea Wolf (Deniz
Kurdu), Master and Commander (Diinyanin Uzak Ucu), Run Silent
Run Deep, Mutiny on the Bounty (Gemide Isyan), The Hunt for Red Oc-
tober (Kiz1l Ekim), Jaws ve Yellow Submarine (San Denizalti).

¢ Uzay

Uzay, ‘oradaki’ bir okyanus, diger diinyalarin sinirsiz tiirlerini sak-
layan, sonsuz karanlik olan bir bosluktur. Okyanusun derinlikleri
gibi uzay da ii¢ boyutludur. Okyanusun yiizeyi gibi hem soyut hem
de dogaldir. Her sey karanlikta hareket eder, her biri 6zgiin olmasina
ragmen hepsi birinci derecedeki 6nemli 6zelligiyle ortaya konur.
‘Uzay gemisi’, ‘insanoglu’, ‘robot’, ‘uzaylr’ vardir. Bilimkurgu 6ykiileri
genellikle mit ¢esidini kullanir ve bunun sebebi mitlerin yolculukla
ilgili olmas1 ve aynm1 zamanda mitlerin insanlarin arasindaki farklan
en giizel sekilde kesfeden 6ykii tiirii olmasidir.

Diger yerlerin simirsiz tiirlerini ortaya koydugu icin uzay sonsuz
macera doludur. Macera 6ykiileri hep yeni ve hayret verici olanlar1
kesfettigi icin hem heyecan verici hem de korkutan bir tiirdiir. Bu
noktada insanmin diinyadaki tarihinde ve gelisme oykiilerinde, sonsuz
maceranin miimkiin oldugu tek dogal mekan uzaydir. (Uzay gibi ok-
yanus da tam olarak kesfedilmemis bolgelerden biridir. Orada yasa-
yan bir topluluk oldugunu hayal edemedigimiz i¢in okyanus sadece
fantezilerde insan diinyas: olarak kabul edilir.)

2001: A Space Odyssey (2001: Bir Uzay Destan1) ve Dune, Yildiz
Savaslan filmleri, Blade Runner (Bigak Sirt1), Apollo 13, Forbidden Pla-
net (Yasak Gezegen), Twilight Zone (Alacakaranlik Kusag1) éykiileri-
nin ¢ogu, Star Trek (Uzay Yolu) filmleri, televizyon programlar ve Ya-
ratik serisi gibi bilimkurgu dykiilerinin dogal mekan elbette uzaydr.

e Orman

Ormanin merkezi 6ykii 6zelligi dogal bir katedral olmasidir. Uzun
agaclarin yapraklan tizerimize sarkip bizi korurken, bu agaglar, bu
yolculugun da hizlica gececegini bize garanti eden en yagh bilge ada-
m1 andirir. Derin diistincelere dalmis insanlann gittigi, ask oykiile-
rinde ozel ve gizli bir yer oldugu, asiklarin gizlice kagtigi bir yerdir.
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Ancak ormanin bu ige dogru giiclii bir sekilde bakmasi ayn za-
manda 6nsezi duygusunu barindinr. Ormanda insanlar kaybolur. Ha-
yaletlerin ve ge¢mis yasamlarin yeridir. Avcilar av pesindedir ve av-
lar1 da genellikle insandir. Orman, cangildan daha ehlidir; cangil i¢in-
den gecen herkesi aninda 6ldiirebilir. Orman ise insan1 korkuttugun-
da oncelikle akil saghiginin kaybedilmesine sebep olur. Cangildan ya-
vastir ama Sliimciildiir.

Ormani masallarda gordiigiimiiz gibi The Legend of Sleepy Hollow
(Sleepy Hollow Efsanesi), Yiiziiklerin Efendisi, Harry Potter, Return of
the Jedi (Jedi’'nin Doniisii), Shrek, Excalibur, As You Like It (Size Nasil
Geliyorsa), A Midsummer Night's Dream (Bir Yaz Gecesi Riiyas1), Song
of Solomon (Solomon’un Sarkis1) Oz Biiyiiciisii, McCabe ve Mrs. Mil-
ler, Kurt Adam, The Blair Witch Project (Blair Cadis1) ve Miller’s Cros-
sing (Miller Kavsag1) vardir.

e Cangil

Cangil bir tabiat halidir. Hayal giicii tizerindeki ilk etkisi bogul-
ma hissidir. Her sey insam kavrar. Cangil izleyiciye doganin insani ¢ok
giiclii bir sekilde etkiledigi hissiyatimi verir. O gevre insan1 hayvana
doniistiiriir.

Bu kadar ilkel olmasina ragmen ironik bir bi¢cimde evrim teorisi-
ni, yani degisimin ¢agdas teorisini ifade eden iki dogal mekandan bi-
ridir.

Cangl Yildiz Savaslari filmlerinde, Greystoke da dahil olmak iize-
re biitiin Tarzan filmleri, King Kong, The African Queen (Afrika Krali-
cesi), Jurassic Park ve The Lost World (Kayp Diinya), The Emerald
Forest (Ztimriit Ormam), Aguirre: The Wrath of God (Aguirre: Tanri-
nin Gazabi), Mosquito Coast (Sivrisinek Sahili), Fitzcarraldo, The
Poisonwood Bible, Karanhgin Yiiregi ve Apocalypse Now'da (Kiyamet)
vardir.

¢ Col ve Buzul

Col ve buzul hep 6liimiin yeridir. Oykiiler bile bu yerlerde zor
ilerler. C6l ve buzul gaddar oldugunda bile kesinlikle sahsi degildir.

Iradeli bir insan tecrit bir sekilde katilasmak ve biiytimek igin ora-
ya gittigi icin bu tiir yerlerden degerli bir seyler ¢ikar. Buzulun nadir
bir sekilde titopya seklinde resmedilmesine verilecek en giizel 6rnek
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Mark Helprin'in yazdigy Winter’s Tale (Kis Masali) romamdir. Help-
rin bir kéyi anlaur; kis gelince koyiin diinyayla baglanus: kopar,
koydeki gol buz tutar ve koyliiler kis eglencelerinin hepsinin zevkini
cikarir.

Col veya buzul Yildiz Savaslan filmlerinde, Fargo, Lawrence of Ara-
bia (Arabistanh Lawrence), Beau Geste, Dune, The Ballad of Cable Ho-
gue (Col Seytan), Sevgili Clementine, She Wore A Yellow Ribbon (San
Esarph Kiz), Once Upon A Time in West (Bir Zamanlar Batida), Vahsi
Belde, The Sheltering Sky (Célde Cay), The Gold Rush (Aluna Hii-
cum), Kis Masali ve The Call of the Wild'da (Vahsi Ciglik) belirgindir.

e Ada

Sosyal igerikli bir 6ykii yazarken en ideal mekan adadir. Okyanus
ve uzay gibi ada da hem ¢ok soyut hem de tamamen dogaldir. Diin-
yanin minyatiiriidiir, suyla gevrili kiigiik bir toprakur. Ada dogas
geregi ayrik bir yerdir. Bu yiizden de 6ykiilerde ada insan laboratu-
varl, iicra bir cennet veya cehennem, 6zel bir diinyanin kurulabile-
cegi bir yer ve her tiirlii yasam bigiminin yaratilip teste tabi tutuldu-
gu bir mekandur.

Ayrik ve soyut ozelligi oldugundan ada, iitopya veya distopyay1
gostermek icin kullamhr. Evrim calismalar cangildan ¢ok adada gos-
terilir.

Aday1 asil mekan olarak kullanan 6ykiiler Robinson Crusoe, The
Tempest (Firtina), Giiliver’in Gezileri'ndeki ytizer ada, The Incredibles
(Inanilmaz Aile), King Kong, Treasure Island (Define Adasi), The
Mysterious Island (Esrarengiz Ada), The Island of Dr. Moreau (Dr. Mo-
reau'nun Adasi), The Lord of the Flies (Sineklerin Tanris1), Swept Away,
Jurassic Park ve Kayip Diinya, Cast Away (Yeni Hayat), televizyon di-
zisi Lost ve 6ykii tarihinde adanin en fazla kullanildigx dizi Gilligan’s
Island'dir (Gilliganin Adasu).

Cogu yonden dogal mekanlarin i¢inde en karmagik 6ykii olasilik-
larina sahip olan mekan adadir. Oykiiniin gectigi yerde adadan en
cok neler gikarabileceginize yakindan bakalim. Oykii yapisinda bu
dogal mekanin esas anlamini en iyi sekilde nasil ifade edeceginize dik-
kat edin:

- Normal toplumu ve icindeki karakter yerlerini kurmak icin za-

man harcayin. (gereksinim)
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- Karakterleri bir adaya génderin. (arzu)

- Farkl kural ve degerlere bagh yeni bir toplum yaratn. (arzu)
Karakterlerin iligkileri normal toplumdaki iliskilerden farkh
olmalidir. (plan)

- Causma yaratarak hangisinin ise yaradigini, hangisinin yara-
madigin gosterin. (rakip)

- Isler yolunda gitmeyince karakterlerin yeni bir sey denedigini
gosterin. (kesif veya ozkesif).

® Dag

Tuim yerlerin en yiiksek kismi, insanlik agisindan karanin biiyiik-
liigii anlamina gelir. Burasi, giicliilerin kendini ispatlamak i¢in gitti-
gi bir yerdir — genellikle inzivaya ¢ekilmek, meditasyon yapmak, bu-
lundugu yerden rahatsizlik duymak veya dogaya asir1 derecede mey-
dana okumak icin buraya gelinir. Dagin zirvesi dogal filozofun, yani
biiyiik diistiniirtin diinyasidir ve orada yasamak icin doganin giigle-
rini anlamak zorundadur, bazen de bu giicleri kontrol etmek zorunda
kalr.

Yapisal agidan dag, yani yiiksek bir yer, dykii yapisinin 22 adimi-
nin en zihinseli olan ifsayla ilgilidir (8. Bslim, “Olay Orgiisti"ne ba-
kin). Oykiilerde olaylarin ifsa edilmesi, kesfetme anlaridir ve olay or-
giisiinti daha ‘yiiksel.’, daha yogun bir seviyeye itmek demektir. Me-
kan olarak dag, yer ve insan arasinda birebir baglant1 kurar, bu du-
rumda da yiikseklige ve sezgiye sebep olur.

Yer ve insar arasinda birebir baglanti kurmak, dagin olumsuz ifa-
desinde de mevcuttur. Hiyerarsi, imtiyaz ve asagidaki insanlar1 yone-
ten aristokratin zorbaligini betimlemek i¢in kullanihr.

Kilit nokta: Dag genellikle ovaya rakiptir.

Dag ve ova gorsel acidan birbirine karsit duran iki ana dogal me-
kandur, o yiizden de dykii yazanlar genellikle her birinin baslica kar-
sit ozelliklerini 6ne ¢ikarmak igin kiyaslama yontemini kullanirlar.

Dag Musa (Moses) dykiisiinde, Olimpos Dagi’'ndaki tanrilar an-
latan Yunan mitlerinde, cogu masallarda, Biiyiilii Dag, The Lost Hori-
zon (Kayip Ufuk), Brokeback Mountain (Brokeback Dag1), Batman Re-
turns (Batman Déniiyor), Snows of Kilimanjaro (Klimanjaro’nun Kar-
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lan), Silahlara Veda, The Deerhunter (Avci), Mohikanlarin Sonuncusu,
Kurtlarla Dans, Shane, The Shining (Cinnet) ve diger birka¢ korku
oykistinde onemlidir.

* Ova

Diiz bir yer olan ova genis bir bigcimde agiktir ve bu agiklik herkes
icin gecerlidir. Cangila zit olan ova tamamen &zgiirdiir. Bu yiizden
de 6ykiilerde ova, esitligin, 6zgiirliigiin yeridir ve orada siradan in-
sanlarin haklan yer alir. Ancak bu 6zgiirliik bedelsiz degildir. Okya-
nusun yiizeyi git1 ovanin asin diizliigii de soyuttur, burada yapila-
cak yarisma veya 6liim kalim miicadelesinin altim cizer.

Olumsuz agidan ova genellikle siradan insanlarin hayatlarim ya-
sadigr bir yer olarak betimlenir. Dag zirvesinde yasayan biiyiik insan-
lara z1t, asagida siiriiniin parcasi olan vasat insanlar yasar. Kendileri-
ni diistinmedikleri i¢in kolaylikla idare edilirler ve bu durum genel-
likle onlan yok eder.

Ovanin Days of Heaven (Cennet Giinleri), Kurtlarla Dans, In Cold
Blood (Sogukkanl), Kayip Ufuk, Klimanjaro'nun Karlari, Silahlara Ve-
da, Kansiz, Diisler Tarlast, Shane ve The Big Country (Biiyiik Ulke) da-
hil olmak iizere neredeyse biitiin kovboy filmlerinde betimlendigini
gortiriiz.

* Nehir

Nehir 6zgiin agidan giiclii bir mekandir, 6ykii yazarken ise belki
de en giigliisiidiir. Nehir bir yoldur, yapisal agidan yolculuga bagh
olan mit dykiilerinin fiziksel agidan disavurumu i¢in miikemmeldir.

Ancak nehir yoldan da fazlasidir. igine girilen veya iginden giki-
lan bir yoldur. Bu da, yolun sadece béliimlerden olusan bir dizi ol-
madiginy, gelisen, canlh bir ¢izgi oldugunu ortaya koyar. Ornegin Ka-
ranhigin Yiiregi'nde kahraman nehrin yukarisina dogru gider ve can-
gila girer. Insanin gelismesi bu yola bagh oldugundan, kahraman me-
deniyetten barbar bir cehenneme gider.

Afrika Kraligesi'nde kahraman yolculugu tersine gevirerek nehrin
asagisina dogru gider ve cangildan kurtulur. Kahraman, tecrit edil-
mis bir sekilde, cehennem gibi goriinen bir 6liim cangilinda gelisme-
ye baslar, baghlik ve sevginin yer aldig1 insan diinyasina dogru gider.
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Fiziksel bir yer, ahlaki ve duygusal bir gegit olarak nehir Huckle-
berry Finn, Kurtulus, Karanhgmn Yiiregi, A River Runs Through It (Bizi
Ayiran Nehir), Afrika Kraligesi ve Kiyamet'te yer alr.

Uyart: Gorsel kligelere dikkate edin.

Bu dogal mekanlari formiile ederek kullanmakla ilgili tuzaga diis-
mek kolaydir. “Kahramanmim kendini mitkemmel bir sekilde kesfede-
cek. En iyisi onu dagin zirvesine gondereyim.” Kullandiginiz dogal
mekanlarin 6ykii igin gerekli oldugundan emin olun. En 6nemlisi de
bu mekanlan orijinal bir bi¢cimde kullanin.

* Hava
Dogal mekanlar gibi hava da karakterin tecriibelerini giiclii bir se-
kilde fiziksel olarak sunmaya veya izleyicide giiclii duygular uyan-
dirmaya yarar. Hava ile duygular arasindaki klasik ilinti asagidadir:
Simgek ve gok giirlemesi: tutku, teror, sliim.
Yagmur: tiziintii, yalmzlik, sikint1, samimiyet.
Riizgar: yikim, perisanhk.
Sis: gizleme, gizem.
Giines: mutluluk, eglence, 6zgiirliikk, ama aym zamanda da giizel
bir dis sahnenin altina saklanmis yozlasma.
Kar: uyku, huzur, sessiz ve acimasiz 6lim.
Klasik ilintileri kullanmaktan kaginin, havayi sasirtic1 veya ironik
bir bigimde kullanmaya ¢alisin.

iNSAN YAPIMI ALANLAR

Insan yapimi alanlar, bir yazar olarak sizin i¢in dogal mekanlar-
dan daha degerlidir, ¢linki bir yazarin karsilastig1 en zor sorunu ¢o-
zer: Bir toplumu nasl ifade edersiniz? Oykiilerdeki insan yapimi alan-
lar bir cesit kondenser-genisleticidir. Her biri, kahramanin ve yasa-
digr yerdeki toplumun fiziksel ifadesidir.

Yazarin yasadigi sorun, izleyicinin kahraman ve diger insanlar
arasindaki en derin iliskiyi anlamasi i¢in o toplumu kagit iizerinde
nasil ifade edecegidir. Bunu yaparken size yardim olacak baslca in-
san yapim alanlar asagidadir.
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e Ev

Oykii yazarken insan yapim alanlar evle baglar. Ev, insanin ilk ¢e-
virmesidir. Evin 6zgiin fiziksel 6geleri, insanin aklinin gelismesi ve
akhin refahini sekillendirir. Ev ayn1 zamanda ailenin yuvasidir, yani
sosyal hayatin ve dramanin temel 6gesidir. Dolayisiyla biitiin yazar-
lar bir evin 6ykiide oynadig rolii kesinlikle tahmin ederler.

Ev, karakterler ve izleyici i¢in emsalsiz bir sekilde yakinligin olus-
tugu bir yerdir. Ancak drama agisindan potansiyelini sonuna kadar
kullanmak igin evin gorsel zithklarla dolu oldugunu bilmeniz gerekir.

Giivenlige Karsilik Macera

Ev her seyden 6nce biiyiik bir koruyucudur. “Her meskende, en
zengininde bile ilk gorev asil kabugu bulmaktir.”* Baska sekilde s6y-
lemek gerekirse “hayallare daldigimizda ev hep biiyiik bir besik olur...
Hayat evin kucaginda korunmus, giivenli, sicak ve iyi bir sekilde
baglar.”**

Ev, insanoglunun kabugu, besigi ve yuvasi olarak baslar. Ancak
bu koruyucu kozada, bunlann ziddi1 da miimkiin olabilir: Ev, i¢in-
den giktigimiz ve diinyaya agildigimiz giiglii bir temeldir. “Ev nefes
alip verir. Once bir zirhur, sonra da birbirini takip eden giivenlik ve
macera igerisinde yasadigimizi sdyleyen sonsuzluga gider. Hem hiic-
redir hem de diinya.”*** Oykiilerdeki macera sik sik evin pencerele-
rinde baslar. Karakter evin gozlerinden disariya bakar, belki de bir tre-
nin 1shik ¢alarak gecligini duyar.

Yere Karsilik Gokyiizii

Evdeki ikinci zitlik yerle gokytizii arasindadir. Evin derin kokleri
vardir. K6k salar. Diinyaya ve i¢inde yasayanlara som ve giivenilir ol-
dugunu soyler.

Ancak ev gokyiiziine dogru da uzanir. Kiiciik ancak gururlu bir ka-
tedral gibi yiikselmeyi diler. “Biitiin gii¢lii olan diinyevi varhklar -ve
ev de giiclii bir diinyevi varlikur- ariyel, goksel diinyanin cazibesine
tabidir. K6klii ev, riizgara duyarh bir dala veya yapraklarin hisirtisini
duyabilen bir ¢atiya sahip olmak ister.”****

*)Agy, s 4.
**)Agy.,s. 7.
***) A.gy., s 5.
****) Agy.,s.52.
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Sicaga Karsilik Korkung

Oykiilerde kullanilan sicak ev, icinde yasayanlarin biiyiimesi igin
gereken yeterli odasi, kosesi ve gizlenecek yerleri olan biiyiik bir ev-
dir (ancak genellikle bu evler konak degildir). Sicak evin iginde ekst-
radan iki zithk vardir: kabugun giivenligi ve samimiyeti ile genis olan-
da miimkiin olan farklihk.

Yazarlar genellikle biiyiik ve farkh olan evin sicakhigini, ‘eve ait
ugultw’ diye bilinen teknigi kullanarak giiglendirirler. Bu, (6zellikle
“Karda Avcilar” ve “Kig Manzarasi ve Kus Kapan1” resimlerinde bulu-
nan) Pieter Bruegel tekniginin eve uygulanmis halidir. Eve ait ugultu
tekniginde genis bir ailenin hepsi birbirinden farkli bireyleri kendi
islerini yaparlar ve mesguldiirler. Bireyler ve minik gruplar 6zel bir
an i¢in bir araya gelir, sonra kendi yollarina donerler. Bu, ev seviye-
sindeki en miikemmel topluluktur. Her insan hem birey hem de anag
bir ailenin bir pargasidir ve herkes evin farkl bir boliimde olsa bile
izleyici asil bir ruhun onlar birbirine bagladigin1 sezer.

Biiyiik ve farkl ev ve eve ait ugultu teknigi You Can’t Take it With
You (Para Beraber Gitmez), Meet Me in St. Louis, Life With Father (Ba-
bamla Hayat), Tanrimin Eseri, The Cider House Rules (Seytanin Parc¢a-
s1), Ask ve Gurur, Muhtesem Ambersonlar, Tenenbaum Ailesi, Celik Ma-
nolyalar, Sahane Hayat, The Waltons, David Copperfield, Vadim O Ka-
dar Yesildi Ki, Mary Poppings ve Sari Denizalt1 dykiilerinde kullanil-
mastir.

Sicak bir evin sahip oldugu giiciin bir kismu izleyicinin gercek ve-
ya hayal ettigi ¢ocukluguna seslenmesidir. Cocukken herkesin evi bii-
yiik ve samimidir, barakada yasasalar bile bu biiyiik ve sicak eve ba-
kip nasil bir cocukluk gecirmek istediklerini gortirler. O yiizden s1-
cak ev, Jean Shepherd’in A Christmas Story (Noel Hikayesi) gibi an1 6y-
kiilerinde kullanihir. Amerikah 6ykiiciilerin mazide kalmis dar kal-
kanlan ve koseleri olan Viktorya dénemine ait harabe binalar kul-
lanmasinin sebebi de budur.

Opykiilerde kullanilan barlar evin bir versiyonudur ve ev gibi ya si-
cak ya da korkungtur. Televizyon dizisi Cheers'taki bar miikemmel
bir iitopyadir, ‘herkesin birbirinin adim bildigi’ bir topluluktur. De-
vaml gelen miisteriler her hafta olmalar1 gereken yerde dururlar, hep
aym hatalar1 yaparlar ve aralarindaki iliski hep ilgingtir. Hi¢ kimse
degismek zorunda olmadigindan bu bar sicak bir yerdir.
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* Kazablanka

Oykiiniin gegtigi yer Kazablanka’nin bagarili olmasini ne kadar
sagladiysa, en ileri fantezi, mit veya bilimkurgu 6ykiisiiniin basarih
olmasim da o kadar saglayacakutir. Ve bara, yani Rick’in Americain ka-
fesine odaklanir.

Kazablanka'daki barin oykiiniin gectigi yerde 6zgiin ve izleyici
icin inanilmaz derecede giiclii olmasinin sebebi hem distopya hem
de titopya olmasidir. Bu bar, Yeralt1 Krali'mn evidir.

Rick’in Americain kafesi distopyadir ¢linkii herkes Kazablanka'dan
kagmak istemektedir ve burasi kagmak igin beklerken zaman gegir-
dikleri bir yerdir. Buradan ¢ikis yoktur. Aym zamanda paragoz ve riis-
vetle ilgili oldugu i¢in, kahramanin stiphe dolu, bencil ve umutsuz
olmasinin miikemmel bir ifadesi oldugu i¢in de distopyadir.

Ancak bu bar ayn1 zamanda harika bir iitopyadir. Rick burada us-
tadir, yuvasinda bir kraldir, saray mensuplan ona saygi duyarlar. Ka-
fe, bir siirii kenar ve kdse ve bunlar1 dolduracak cesitli karakterle do-
lu biiytiik ve sicak bir evdir. Her karakter yerini bildigi gibi zevkini de
cikarnir. Garson Carl, barmen Sascha, fedai Abdul, kumarhanesini yo-
neten Emil ve Rick’in yardimcisi, sarki ustas1 Sam vardir. Kabinde
Laszlo'nun emirlerini bekleyen Norvegli gizli savas¢i Berger vardir.
Aktarma mektuplarini saklamak i¢in miikemmel bir yer olan Sam’in
piyanosunun kapaginin alt1 bile vardir.

Celiskiler diyarinda yer alan bu sicak ev, kusursuz bir bigimde be-
yaz smokin ceketini giyen, Nazi katilleri tehdit etse bile giilerytizlii
ve esprili olan, karizmatik, havali, kral gortintimlii Rick’in yuvasidr.
Ancak bu, gece yasayan bir diinyadir, kral ise karanhk ve diigiince-
lere dalan bir kimsedir. Cinayete kurban gitmis iki ulag1 ‘onurlu
olim’ seklinde anar. Bu kral Hades'tir.

Kazablanka'min yazarlan hem distopya hem de iitopya olan gizli
bir diinya yaratarak, hi¢ durmayan Mobius seridi gibi bir dykiiniin
gectigi yer yaratmustir. Rick’in kafesi her gece agikur. Miilteciler ora-
da toplagirlar, Kaptan orada kumar oynar ve kadinlari mutlu eder,
Almanlar kiistah bir sekilde gériinmeye devam ederler. I¢inden bii-
yiik éykiilerin ¢iktigs zamansiz yerlerden biridir ve varhgim siirdiir-
meye devam eder ¢iinkii herkesin roliinii benimsedigi samimi bir s1-
gmakur. Herkesin ¢ikis vizesi istedigi bir yere ¢ok zit olan Rick’in
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bari, izleyicilerden hi¢ kimsenin ayrilmak istemedigi miikemmel bir
toplumdur.

Korkung¢ Ev

Sicak evin tersi olan korkung ev, genellikle kozaliktan hapse dé-
niismiis bir evdir. Bu tiirtin en iyi éykiilerinde ev korkungtur ¢iinkii
karakterin zayif yoniiniin ve gereksinimin asir1 derece biiyiimesiyle
olusur. Bu ev kahramanin en biiyiik korkusunun ortaya konmasidur.
Asin durumlarda karakterin zihni bir sekilde ¢iiriimeye baslar ve ev
de harabeye doner. Ancak bir hapishaneden farki yoktur.

Biiyiik Umutlar’da Bayan Havisham kendine ait saghksiz konagin-
da kole gibi yasamaktadir ¢linkii karsiliksiz askin sunaginda kendini
kurban vermeyi se¢mistir. Cektigi ac1 yiiziinden aklim kaybeder; evi,
akhinin miikemmel bir portresi gibidir. Ugultulu Tepeler'deki ev kor-
kung bir hapishanedir ¢iinkii Cathy o biiyiik asktan o evde vazgec-
mistir ve Heathcliff'in, kadina duydugu karamsarlik yiiziinden orada
yasayan insanlara korkung hareketler yapmasina sebep olmustur.

Perili eve ¢ok 6nem veren korku oykiileri 6zgiin dykii vuruslarim
meydana getirir. Yapisal agidan perili veya korkung ev simdiki zama-
n1 etkileyen ge¢misin giiciinii temsil eder. Evin kendisi, annelerin ve
babalarin isledigi giinahlarin intikamim almak i¢in kullanilan bir si-
lah haline gelir. Bu dykiilerde evin harabe olmasina, kapilarin ¢arpti-
g1, duvarlarin hareket ettigi, gizli ve karanlk koridorlar olan gicirda-
yan bir konak olmasina gerek yoktur. Poltergeist (Kétii Ruh) veya A
Nightmare on Elm Street'deki (Elm Sokaginda Kabus) banliy6 evleri
gibi basit bir ev olabilir. Veya Cinnet’teki dag tepesindeki biiyiik bir
otel olabilir. Bu dag tepesinde inzivaya ¢ekilme durumu ve otelin geg-
mis giinahlan kahramanin biiyiik diistinmesine izin vermez; onu ¢il-
dirtir.

Korkung ev, biiyiik ve gotik tarzinda hantal bir evse, icinde genel-
likle aristokrat bir aile yasar. Asagidaki koytin insanlarin parasim yer-
ler ¢tinkii o insanlar kdyde dogmustur. Ev boyutuna gore ya bostur
ya da pahali ancak demode esyalarla doludur; bos olmas: o yapida ha-
yat olmadigini, esyalarla dolu olmasi da evin bask: yaptigini gosterir.
Bu 6ykiilerde ev icinde yasayan parazit insanlardan beslenir, o insan-
larin bagkalarindan beslenmesine benzer. En sonunda aile diiser ve
oykii asin boyutlara ulagir, ev yanar, yok olur veya ailenin tizerine ¢o-
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ker. Bu tiire 6rnek Poe'nun yazdig1 The Fail of the House of Usher ve
diger oykiileri, Rebecca, Jane Eyre, Drakula, Masumlar, Dehset Sokag,
Sunset Bulvari, Frankenstein, Giinden Geceye, Cehov ve Strindberg’in
oykiileridir.

Modern 6ykiilerde korkung ev bir hapishanedir ¢tinkii biyiik ve
farkh degildir. Kiigiik ve sikigiktir, duvarlarn ya incedir ya da yoktur.
Aile evin igine sikismistir, dolayisiyla toplum, insanlarin 6zgiin bir bi-
cimde kendi olduklar ayr1 ve 6zel koseler yoktur. Bu evlerdeki dra-
manin temel dgesi olan aile, bitmeyen ¢atisma 6gesi haline gelir. Ev
korkungtur ¢iinkii diidiiklii tencere gibidir; icinde yasayanlarin kag-
ma sansl yoktur ve diidiiklii tencere patlar. Bu tiire 6rnek Saticinin
Oliimii, Amerikan Giizeli, thtiras Tramvayi, Who’s Afraid of Virgina
Woolf (Kim Korkan Virginia Woolftan), Giinden Geceye, The Glass
Menagerie (Sirga Hayvan Koleksiyonu), Carrie (Giinah Tohumu),
Psycho (Sapik) ve Altinci His'tir.

Kilere Karsilik Tavan Arasi

Ev iginde temel zithk, kiler ve tavan aras1 arasindadir. Kiler yerin
alundadir. Evin mezarhgidir; 6lii bedenlerin, karanhk ge¢misin ve
ailenin berbat sirlarinin gémiildiigii yerdir. Ama bunlar uzun siire
gomiilii kalmazlar. Geri gelmeyi beklerler ve salon veya yatak odasi-
na geri geldiklerinde, aileyi yok ederler. Sapik’ta oldugu gibi bodrum-
daki iskeletler insam soka sokabilir veya Arsenic and Old Lace'de
(Arsenik Kurbanlar1) oldugu gibi kara komedi olabilir.

Ayni zamanda kilerde dolap ¢evirilir. Bu dolaplar evin ve zihnin
en karanlik yerinden gelir. Kiler, sugun ve devrimin dogal ¢calisma ye-
ridir. Bu teknik Yeraltindan Notlar, The Ladykillers (Kadin Avcilar),
Kuzularin Sessizligi ve M. Lavendar Hill'de kullanilir.

Tavan arasi dardir ve bir odanin yarns: biiytikliigiindedir ama ya-
pinin tepesidir, evin gokyiiziiyle birlestigi yerdir. Iginde yasayan var-
sa, biiyiik diisiinceler veya sanat yaratilir ama diinya bundan haber-
sizdir (Kirmizi Degirmen). Ayni zamanda tavan arasinda yiikseklik ve
perspektif avantaji vardir. Tavan arasinda yasayanlar minicik pence-
reden asagiya bakarak sokaktaki toplumu Bruegel tarz1 goértirler.

Kilerde oldugu gibi tavan arasinda da bir seyler gizlenir. Tavan
aras1 evin ‘bas’ oldugundan bu gizli seyler korkung oldugunda, ko-
nu delirmekle alakahdir (Jane Eyre ve Gaz Lambast). Ancak bu gizli
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seyler genellikle olumludur, hazine veya anilardir. Karakter tavan
arasinda eski bir sandik bulur ve aginca ge¢misini goriir.

Yol

Oykiilerdeki insan yapimu alanlarda evin z1dds, yoldur. Ev bizi ba-
rinmaya, zamansiz bir anda yasamaya, rahat etmeye, kendimizi yu-
vada hissetmeye cagirir. Yol ise disariya ¢cikmaya, kesfetmeye, baska
biri olmaya davet eder. Ev aym anda olan bir 6ykiidiir, her sey bir
anda olur. Yol ise dogrusal éykiidiir, gelisme c¢izgisi boyunca meyda-
na gelen bir olaydur.

George Sand, “Yoldan daha giizel bir sey var midir? Aktif ve farkl
bir hayatin sembolii ve imajidir”* seklinde yazmistir. Yol hep belli be-
lirsizdir. Tek basina, ince bir ¢izgidir, genel olan sert yabani hayatla
cevrili adamin en giplak izidir. O ytizden de yola ¢ikmak icin cesaret
gerekir. Ancak yolculuga ¢ikmis kisinin kim olabileceginin sinirsiz
saylda perspektifini sunar. Ne kadar ince olursa olsun yol, ugruna
deger bir menzil vaat eder.

Mit 6ykiileri ev ile yol arasindaki bu karsithga odaklanir. Klasik
mitler evde baslar. Kahraman yolculuga ¢ikar, yolda karsisina onu si-
nayacak pek ¢ok rakip ¢ikar ve eve, i¢inde zaten olan seyleri 6grene-
rek déner. Bu mit dykiilerinin basindaki ev iyi bir sekilde kullanil-
maz; kahraman o giivenli yerde 6zgiin kisiligini yaratamaz veya kole
gibidir. Yol onu yeteneklerini kullanmaya zorlar. Ancak mitlerde kah-
raman yolda yeni bir insana déniismez. Evine dénmelidir, eve dén-
diigtinde kim oldugunu derinden anlar.

OYKUNUN GECTIGI YERLE ILGILI TEKNIK: ARAC

Yolculuk éykiilerinin insanda parcalanmigs duygusu hissettirme-
sinin ¢ok fazla alan olmasinin yani sira ikinci ana sebebi, kahrama-
nin yolda basarili olmak i¢in pek ¢ok rakiple karsilasmasidir. Yolcu-
luk 6ykiistiniin islemesinin anahtarlarindan biri de kahramanin yol-
culuk ettigi aragtir. Basit olan temel kural séyledir: Arag ne kadar bii-
yiik olursa, alan da o kadar birlesmis olur. Arag ne kadar biiyiik olur-
sa, yolculuk boyunca rakipleri getirmek kolay olacakur. Bunlar sii-

*) George Sand, Consuelo, 2. cilt, s. 116.
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regelen rakiplerdir ve kahramanla birlikte arag igerisinde tek bir alan
olustururlar.

Bityiik araglar kullanan yolculuk oykiilerine 6rnek Titanik ve
Ship of Fools (gemi), Murder on the Orient Express (Sark Ekspresinde
Cinayet) ve 20th Century (tren) ve Almost Famous'dir (S6hrete Bir
Adim) (otobiis).

Sehir

Insan yapimi en bilyiik evren sehirdir. O kadar biiyiiktiir ki, ev-
ren siirlarimi gegip baskin olur. Sehir binlerce binadan, milyonlarca
insandan olusur. Buna ragmen insan hayatinin 6zgiin bir tecriibesi-
dir ve bunu 6ykiilye tasimanz gerekir.

Sehrin genis kapsamim diizenlemek icin yazarlar sehri, daha kii-
ciik bir evrene kiigtiltiirler. En popiiler olanlardan bir tanesi kuru-
lustur. Kurulus, 6zgiin bir islevi, simirlar, kurallan, iktidar hiyerar-
sisi ve isletme sistemi olan bir organizasyondur. Kurulus egretileme-
si sehri, ¢ok sayida insanin agiklandigi ve tiimiindeki islevine bagh
olarak birimiyle alakali oldugu son derece organize askeri bir ope-
rasyona gevirir.

Tipik olarak sehri, kurulus gibi betimleyen yazar, mitkemmel bir
sekilde siralanmis yiizlerce masadan olusan kocaman bir oda dahil
olmak tizere pek ¢ok seviyesi ve odalar olan tek ve biiyiik bir bina
yaratir. Kurulus seklinde anlaulmis sehir The Hospital (Hastane),
Amerikan Giizeli, Willy Wonka and the Chocolate Factory (Willy Won-
ka ve Cikolata Fabrikas1), Sebeke, Double Indemnity (Cifte Tazmi-
nat), Inanilmagz Aile ve Matriks’te vardir.

OYKUNUN GECTIiGI YERLE ILGILI TEKNIK:
DOGAL MEKANLARI SEHIRLE BIRLESTIRMEK

Fantezi tiiriinde sehir egretilemesini bulmak i¢in kurulusa ters
bir sekilde yaklasirlar. Sehri diizenlemis bir organizasyon sekline ge-
tirmektense, sehri, dag veya cangil gibi dogal bir mekan olarak hayal
edip biiyiitiirler. Bu teknigin avantaji baskin sehri izleyicinin tamdi-
g1 6zel 6zellikleri olan tek bir birim haline getirmesidir. Daha da 6nem-
lisiyse sehrin hem iyi hem de kétii potansiyelini ortaya ¢ikarmasidir.
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Dag Gibi Sehir

Dag tepesi, sehir icin ortak ve dogal bir egretilemedir, 6zellikle de
New York gibi asir1 derecede dikey oldugunda. Dagin dorugundaki
en yiiksek kuleler, en giiclii ve zenginlerin evidir. Orta sinif orta boy-
lu kulelerde, fakirlerse ‘dagin’ alunda giris kati apartman dairesinde
yasarlar. Batman gibi ileri derecede bicimlendirilmis su¢ fantezi 6y-
kiilerinde genellikle dag egretilemesi vardir.

Okyanus Gibi Sehir

Klasik ancak tahmin edilebilir dagdan daha giiclii olan sehir i¢in
dogal egretileme okyanustur. Bu egretilemeyle yazar damlardan bas-
lar, egimli olduklan igin izleyici dalgalar tizerinde ytiziiyormus gibi
hisseder. Sonra da 6ykii, bu ii¢ boyutlu yerin baska bir seviyesinde
yasayan ancak bu denizde ‘yiizen’ diger insanlarin farkinda olmayan
karakterleri toplamak i¢in yiizeyin altina dalar. Beneath the Rooftops
of Paris, Wings of Desire (Arzunun Kanatlan) ve Sart Denizalti film-
lerinde bu okyanus egretilemesi avantaj olarak kullanilmistir.

Bireylerin 6zgiir, isluplu ve sevgi i¢inde yasadig1 bir oyun bahgesi
gibi gostermek igin sehri olumlu bir sekilde betimlemek istiyorsaniz
okyanus gibi sehir en iyi egretilemedir. Fantezi 6ykiilerde bunu yap-
manin en iyi yontemi, sehirlilerin edebi agidan batmadan ytizmele-
rini saglamakutir, bunun igin de onlara u¢ma yetenegini vermektir. Ka-
rakterler batmadan yiizdiigiinde tavanlar taban olur, hicbir sey kilit
altinda olmaz ve insanlar bunu hayal ederek sonsuz 6zgiirliigii dene-
yimlerler. Batmadan yiizmek, olagan sehirde gizli potansiyel i¢in kul-
lanilan bir egretilemedir; tahmin edilebilir diinyaya farkl bir sekilde
yaklagilir ve aniden her sey miimkiin olur.

Sehri okyanus gibi gosteren fantezi olmayan filmlerde, kamera-
nin mercegiyle batmadan yiizme efekti yaraulir. Ornegin Beneath the
Rooftops of Paris filminin baginda kamera egimli damlar iizerinde sii-
ziiliir, sonra da okyanusun yiizeyinden igeri dalar ve acik bir pence-
reden igeri girer. Baz1 karakterleri izledikten sonra pencereden ‘yii-
zerek’ cikip gider ve diger karakterleri gostermek igin bagka bir pen-
cereden igeri yiizer. Bunlarin hepsi 6ykii yapisinin bir parcasidir, ya-
zar tarafindan yaratulmistir ve sehrin derin okyanusunda yasayan bii-
yiik toplumun hissiyatini uyandirmak igin tasarlanmistir.
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* Mary Poppins

(Kitap yazari: PL.Travers; senaryo: Bill Walsh ve Don Da Gradi,
1964)

Mary Poppins okyanus gibi sehir egretilemesine dayal bir oykii-
diir. Mary, Banks'lerin evinde kalmak i¢in gokyiiziinden ytizerek iner.
Komsu evinin kapisinda, ‘gemisi’nin daminda/giivertesinde duran bir
gemi kaptan ve ikinci kaptan vardir. Cocuklar Mary’den bir insan giin
boyunca giilmeyi seviyorsa, batmadan yiizebildigini 6grenir. Burt ve
baca temizleyicileri damlarda dans ederler ve buna ‘sihir denizi’ der-
ler. Enerjileri ¢ok fazla oldugu igin dalgalarda (kalkan duvar1) hop-
layip ziplarlar, yergekimine kafa tutarlar, ta ki kaptan topunu atesle-
yip hepsini okyanusun ytiizenin altina gonderene kadar.

Cangil Gibi Sehir

Cangl gibi sehir, okyanus gibi sehrin ziddidir. Burada sehrin ii¢
boyutlu 6zelligi, okyanus gibi sehirde oldugu kadar 6zgiirlestirici de-
gildir. Oliim kaynagidir ¢iinkii diismanlar pusuya yatar, bir anda
olimciil saldirilar baslar. Bu tiirden bir sehir genellikle kapalidir, bu-
har iiretir ve 1slakur, insanlar1 da sadece 6ldiiriirken farkl bir sekilde
davranan hayvanlar gibi betimlenir. Cogu dedektif ve polis dykiisii
bu egretilemeyi o kadar ¢ok kullanmistir ki, bir klise haline donmiis-
tiir. Cangil gibi sehir egretilemesini daha 6zgiin bir bigimde kulla-
nan dykiiler Pepe Le Moko (Cezayir Batakhaneleri - Cezayir'deki Kaz-
bah), Spider Man (Oriimcek Adam - New York), Batman Déniiyor (Got-
ham, The Jungle (Chicago), Bicak Sirt1 (Los Angeles), M (Berlin) ve
King Kong'dur (New York).

Orman Gibi Sehir

Orman gibi sehir, cangilin olumlu halidir. Bu teknikte binalar seh-
rin ufalulmis halidir, sanki insanlar agaglarda yasiyormusgasina in-
sanidir. Bu sehir, bir komsu veya sehirdeki biiyiik kulelerin arasinda
bir kasaba gibi gériintir. Orman seklinde betimlendiginde sehir, in-
sanlar agag evin sicaklhiginda yasarken bereketli bir sehrin faydalan-
nin zevkini gikardig iitopya rityas: gibi goriiniir. Bu teknigi Para Be-
raber Gitmez ve Ghostbusters’da (Hayalet Avcilari) goriiriiz.
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¢ Hayalet Avcilan

(Dan Aykroyd ve Harold Ramis, 1984)

Hayalet Avcilan New York'ta gegen bir genglik macerasidir. Oy-
kiideki ti¢ ‘silahgor’ sicak ve kasabalara benzeyen bir tiniversitede pro-
fesordiir. Paranormal caligmalar yaparlar, giizel kizlarla sagma sapan
deneyler yapma sanslar vardir. Tuhaf tiniformalar giyip giiclendiril-
mis cenaze arabasi kullanarak ve ne oldugu belirsiz seyleri vururak
cok para kazandiklar bir is kurarlar. Itfaiye istasyonunda yasarlar; it-
faiye istasyonu genglerin agag evi gibidir. Ayn1 odada otururlar, seksi
kizlar1 diisleyip isleri oldugunda ‘aga¢ govdesi'nden veya ‘fasulye
singi'ndan kayarak asagiya inip yolculuga baslarlar. Bu sehirde her
sekilde batmadan yiizerler.

MINYATUR

Minyatiir, kiigiiltiilmiis bir toplumdur. Minyatiir, 6ykiiye uygu-
lanms kaos teorisidir; izleyiciye diizen seviyesini gosterir. Biiyiik diin-
yanin diizenini gérmek zor oldugu ve bu diizeni biitiiniiyle goreme-
digimiz igin, kiictiltiildiigiinde belirginlesir.

Oykiilerdeki insan yapim alanlar bir sekilde minyatiirdiir. Tek
farki 6lgegidir. Minyatiir 6ykiiniin gectigi yerin en baslica teknikle-
rinden biridir ¢iinkii ¢ok iyi bir kondenser-genisleticidir. Dogasina
bagh olarak birbirini takip eden tek bir sey gostermez. Ayn anda ilis-
kilerinin karmasikhginin icinde bir siirii sey gosterir.

Minyatiir bir 6ykiide ti¢ duruma yarar:

1) lzleyicinin dykiiniin gegtigi yeri biitiin olarak gérmesine izin

verir.

2) Yazarin bir karakterin gesitli suretlerini veya yonlerini ifade

etmesine izin verir.

3) Giciin, genellikle de zorbaligin nasil kullamldigini gosterir.

Ray ve Charles Eames’in klasik belgesel filmi olan The Powers of
Ten (10’un Katlar1) minyatiirlerin 6ykiide nasil igledigini gosterir. Bir
metreden bir ¢iftin ¢imlerin tizerine yatarak piknik yaptiklarini go-
riiriiz. Bir saniye sonra aym ¢ifti on metre, sonra yiiz metre, sonra bin,
on bin ve bu sekilde metrelerin katlanarak arttig1 halde gérmeye de-
vam ederiz. Perspektif onun katlar1 seklinde artar ve en sonunda akil
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almaz bir ‘yiikseklik’ten dis uzay1 goriiriiz. Perspektif hemen teles-
kop seklinde ¢imenlerin tizerindeki ¢ifte doner, sonra da onun katla-
rim tersine cevirerek, hiicrelerin, molekiillerin ve atomlarin mikro
diinyasimin derinlerine iner. Her perspektif biitiin bir alt diinyay:,
diinyanin nasil isledigini kisaca agiklayan bir diizeni gosterir.

Minyatiir 6ykiilerde ayni islevi goriir. Ancak gosterdigi sey, dykii-
niin gectigi yerin pargalarinin birbirine nasil uydugunu gosteren
maddi kanidan ibaret degildir. Neyin énemli oldugunu gésterir. “De-
gerler minyatiir icinde yogunlasir ve zenginlesir.”*

¢ Yurttas Kane

(Herman J. Mankiewicz ve Orson Welles, 1941)

Yurttas Kane minyatiirlerle yaraulmis bir oykiidiir. Acihis sekan-
sinda 6liim dosegindeki Kane, i¢inde karin iizerinde duran ahsap bir
kabin olan yuvarlak camdan kagit agirhgin dustirtip kirar. Bu, Ka-
ne’in kaybettigi cocuklugunun minyatiiriidiir. Sonra Kane'le ilgili bir
haber filmi ¢ikar; bu Kane’in hayat hikayesinin minyatiiriidiir ancak
uzak ve sozde tarihi bir perspektifle anlatilir. Haber filmi Kane’in Xa-
nadu adindaki sarayim tanitir; bu saray, Kane'in sahsi zevki ve ege-
menligi icin duvarlarin arkasinda yaratulms biitiin diinyasinin min-
yatiiriidiir. Her minyatiir izleyiciye, zengin, yalniz ve genellikle zor-
ba olan bu adamin deger yiiklii resmini ¢izer. Ayn1 zamanda bu ka-
dar ¢ok minyatiiriin kullamilmasi, dykiiniin temalarindan birini or-
taya koyar: Ne kadar fazla perspektif ve 6ykii yazan kullanirsak kul-
lanalim baska birini asla taniyamayiz.

¢ Cinnet

(Roman: Stephen King; senaryo: Stanley Kubrick ve Diane John-
son, 1980)

Cinnet'te kahraman Jack Torrance yazacag romamn ertelerken ote-
lin arkasindaki kocaman bahge labirentinin minyatiiriinii kesfeder.
Yukaridan ‘tann perspektifi'yle dogrudan bahgeye bakarken, asagi-
daki o bahgede gezinen karisinin ve oglunun minik suretini goriir.
Jack’in minyatiir bahgedeki karis1 ve ogluyla olan ‘zalim’ iliskisi, 6y-
kiiniin sonunda oglunu gergek bahcede 6ldiirmeye ¢alismasini 6n-
ceden ima etmektedir.

*) Gaston Bachelard, The Poetics of Space, Beacon Press, 1969, s. 150.
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BUYUKTEN KUCUGE, KUCUKTEN BUYUGE

Bir karakterin fiziksel boyutunu degistirmek, karakterin ve oykii-
niin gectigi yerin arasindaki iliskiye dikkat cekmektir. Aslinda izleyi-
cinin aklinda devrimsel bir degisime sebep olursunuz, onlar1 hem
karakteri hem de yeri radikal bir sekilde diisiinmeye zorlarsiniz. iz-
leyici aniden dogal karsiladigi temeldeki prensiplerle veya soyutla-
mayla ylizlesmek zorunda kalir; diinyanin temelleri artik tamamen
farkhdur.

Fantezi tiirtintin olmasinin en biiyiik sebeplerinden biri de olay-
lan1 ilk kez goriiyormuscasina bakmamiza sebep olmasidir. Bir ka-
rakteri ince yapmak, geri kalan biitiin 6ykii tekniklerinden daha iyi
bir tekniktir. Karakter kiigiildiigiinde kiigiik bir ¢ocuga doniisiir.
Olumsuz anlamda giiciinii aniden kaybettigini fark eder, hatta bii-
yiik ve baskic1 ¢evresinden korkabilir. Olumlu anlamda karakter ve
izleyici diinyay: yeni gézlerle gordiikleri i¢in kendilerini harika his-
sederler. “Biiytitecli adam gengligini tekrar eline gecirir. Ona, bir ¢o-
cugun bilyiitme bakisini verir... Dolayisiyla en kiiciik olan, ince gegit
diinyanin tamamina agilir.”*

Diinyanin temelindeki prensiplerin izleyicinin tizerine atladig1 o
degisme anidir ama buna ragmen diinya son derece gercektir. Ani-
den diinyevi olan yiicelir. Honey, I Shrunk the Kids (Eyvah Cocuklar
Kiigiildi) filminde arka bahce korkung bir cangila déniisiir. Fantas-
tic Voyage'da (Fantastik Yolculuk) insan bedeni canavar olmasina rag-
men giizel olan bir i¢ uzay olur. Alice’in gozyaslar1 okyanus olur ve
onu neredeyse bogar. King Kong’da metro treni Kong i¢in biiyiik bir
yilan, Empire State binasiysa simdiye kadar gordiigii en yiiksek agactir.

Bir karakteri kiigiik yapmanin temel degeri o karakterin aniden
bir kahraman olmasidir. Jack bir devle savasmak icin bir fasulye sir1-
gina tirmanir ve bu savagi kazanmak i¢in kas giiciinti degil beynini
kullanmahdir. Ayni durum Odise icin de gegerlidir, Tepeg6z’ii yen-
mek i¢in bir koyunun karninin altina tutunup Tepegoz'e onu kér eden
adamin adinin Noman oldugunu soyler.

Kiiciik karakterlerin veya sonradan kiigiilen karakterlerin bulun-
dugu é6ykiiler arasinda Giilliver'in Gezileri, Alice Harikalar Diyann-

*) A.g.y, s. 155.
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da, King Kong, Stuart Little (Kii¢iilk Kardesim), Thumbelina (Parmak
Kiz), The Borrowers (Minik Kahramanlar), Tom Thumb (Parmak Co-
cuk), Ben and Me, Eyvah Cocuklar Kiigiildii ve Fantastik Yolculuk vardur.

Bir 6ykiide karakterin biiytimesi, kiigiilmesi kadar ilgi ¢ekici de-
gildir, ¢tinkii ince taraf olasihg ve olaylar 6rgiisii ortadan kalkar. Ca-
navar kadar biiyiik bir karakter, Cin diikkaninda meshur bir boga
olup cikar. Her sey diiz hakimiyettir. Alice’in 6ykiiniin basinda Ha-
rikalar Diyar’'nda dev olmasinin sebebi de budur. Alice bir buguk
metrelik bir kadin olarak pat pat ytiriiseydi, Harikalar Diyar’'nin ha-
rikalig1 hemen silinip giderdi. Giilliver'in Lilliput'a yolculuk etmesi-
nin en giizel kismiysa, on bes santimlik Lilliputlularin onu esir et-
mesidir. Bir dev olarak Giilliver savasan tarafin {izerine yiikselir ve
iilkeler arasinda ¢alisma olmasinmin sagma oldugunu soyleyerek soyut
noktay: ortaya koyar. Ancak 6ykii durmaz. Giilliver olmasina izin
vermedigi stirece bir sey olmayacakur.

Harika bir fantezi 6ykiisii olan Biiyiik, biiytimenin, kiiciilmekten
daha az ilgi cektigiyle ilgili kuraliyikan tek dykiidiir. Ancak Biiyiik kii-
¢iik insanlarin arasinda devlesen bir adamin 6ykiisii degildir. Biiyiik,
bir adamin kiiciilmesiyle ilgili 6ykiilerden biridir, daha dogrusu bir
adamin ¢ocuk gibi olmasiyla ilgilidir. Oykiiniin ilgi gekici kismysa,
Tom Hanks tarafindan oynanan kahramanin yetiskin bir erkek olma-
sina ragmen, bir delikanlimin kisiligine, aklina ve coskusuna sahip
olmasidir.

DUNYALAR ARASINDA GECITLER

Oykii alaninda en az iki alt diinya yaratagimizda, kendinize diin-
yalar arasinda gegitler olarak bilinen teknigi kullanma sansim verir-
siniz. Gegit normal sartlarda alt diinyalar birbirinden asin derecede
farkliysa kullanilir. Bunu, karakterin normal diinyadan, fantastik diin-
yaya gecmek icin kullandig: fantezi tiiriinde goriiriiz. Klasik gecitle-
rin bazisi tavsan yuvasi, anahtar deligi, ayna (Alice Harikalar Diya-
rinda ve Through the Looking Glass), hortum (Oz Biiyiiciisii), gardi-
rop (The C.:ronicles of Nania: The Lion, The Witch and the Wardrobe
[Narnia Giinliikleri: Aslan, Cadi ve Dolap]), tablo ve baca (Mary Cop-
pins), bilgisayar ekran1 (Tron) ve televizyondur (Pleasantville [Yasa-
min Renkleri] ve Poltergzist [Kotii Ruh]).
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Gegcidin 6ykiilerde iki kullanimi vardir. Birincisi, karakteri bir yer-
den bagka bir yere gotiiriir. Daha énemli olan ikincisiyse izleyicinin
gergeklikten fantastiklige gecisi gormesine izin veren basing odasi
gorevini yerine getirmesidir. Oykiiniin gegtigi yerin kurallarinin bii-
yiik bir sekilde degisecegini izleyiciye iletmek demektir. Gegit “gev-
seyin; gerceklik duyunuzu simdi géreceginiz seye uygulamayin” der.
Bu, fantezi gibi son derece sembolik ve alegorik tiirlerde gereklidir, te-
melindeki temalar, hayata farkh perspektiflerden bakmanin ve diin-
yanin en siradan halinde bile olasiliklar1 bulmanin énemini ortaya
koyar.

Biiyiik olasihikla karakterin gegitten yavasca gecmesini tercih ede-
ceksiniz. Gegit kendi basina 6zel bir diinyadir; dykiiniize yabanci ve
canli olan seyler ve sakinlerle dolu olmahdir. Karakterinizin orada
biraz zaman gecirmesine izin verin. Bu izleyicinin ¢ok hosuna gide-
cektir. Bagka bir diinyaya acilan gegit, biitiin 6ykii tekniklerinin igin-
de en popiiler olanidir. Ozgiin bir gegit bulursamiz 6ykiiniiziin yari-
sina gelmissiniz demektir.

TEKNOLOJI/ARACLAR

Araglar insan tiiriiniin uzantlandir, basit bir yetenegi alip giicii-
nii artirir. Karakterlerin diinyayla iliskide olmasinin en énemli y6n-
temidir. Karakterin kullandig: herhangi bir arag kisiliginin bir parca-
st olur, hem giictiniin bityiidiigiinii hem de bu aragla diinyay: ¢ekip
cevirirken ne kadar basarili oldugunu gosterir.

Teknoloji, bilimkurgu veya fantezi gibi 6ykiiniin gectigi yere ¢ok
fazla 6nem veren tiirlerde ve kahraman daha biiyiik bir sosyal siste-
me yerlestiren son derece hirsh 6ykiilerde ¢ok isinize yaracakur. Ciin-
kil yazar olarak siz bilimkurgu tiiriinde bir diinya yaratiyorsunuz;
uydurdugunuz 6zel teknoloji, basiniza bela olan insanoglunun 6zel-
liklerini ortaya ¢ikarr. Harika bilimkurgu tiirii, yazarin evrensel ev-
rimle ilgili bakis agisiyla ilgili oldugundan, insanlarin teknolojiyle ilis-
kisi hep merkezdedir. Fantezide sihirli degnek gibi araglar, karakte-
rin derin bilgisinin ve bilgisini iyilik i¢in mi yoksa kétiiliik i¢in mi
kullandiginin isaretidir.

Karakterlerin bir sistemin icine hapsedildigi 6ykiilerde araglar,
sistemin giiciinii nasil kullandigin1 gostermenin en énemli yontem-
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lerinden biridir. Bu, 6zellikle de biitiin toplumun daha karmagik ve
teknoloji agidan ileride bir safhaya geldigi modernlesme oykiilerin-
de dogrudur. Ornegin Muhtesem Ambersonlar otomobilin yiikselisi-
nin etkilerini géstermektedir. Cennet Sinemasi’'nda sinema y1ikilip ye-
rine otopark insa edilir. Klasik anti-kovboy .ilmi olan Vahsi Belde’de
yaslanmis kovboylar ilk kez otomobil ve makineli tiifekle karsilasir-
lar. Sonsuz Oliim de bagka bir harika anti- kovboy filmidir ve girisim-
ci bir bisiklet saticisinin ekibe katilmalar igin isteksiz insanlan kan-
dirdigr harika bir sahne vardir.

Daha biiyiik diinyay: kesfetmeye calismayan 6ykiilerde bile arag-
lar yazara yardim eder. Ornegin aksiyon dykiileri, kahramanin giin-
likk objeleri bir silaha dondiirme yetenegine cok énem verir. Drama-
da giinliik araglar o kadar siradandir ki gériinmez bile. Buna ragmen
teknoloji (veya teknolojinin olmamasi) bir karakterin ve diinyadaki
yerinin agtklanmasina yardim eder. Willy Loman komisyon olarak
eve 70 dolar getirir ama buzdolabina 16 dolar borcu vardir. Oglu
Happy, Noel’de ona 50 dolar verir ama sicak su tesisatin1 tamir ettir-
dikleri i¢in 97 dolar bor¢lanirlar, sonra da arabanin motorunu tamir
etmek gerekir. Willy her zaman ‘makinelere saplamip kalir’.

DUNYAYI KAHRAMANIN
GENEL GELISMESINE BAGLAMAK

Oykiiniin gectigi yeri yazmanin birinici adimu karakterlere ve de-
gerlerine bagh temel gorsel zithklan belirlemektir. tkinci adimsa kah-
ramanin gelismesinin bitis noktasina bakmaktr.

Karakterleri yaratirken de benzer bir siireci kullanmistik. Once-
likle, zithik ve benzerlikleri kullanarak her bir karakter digerini acik-
ladig1 icin karakter dokusunu belirledik. Sonra kahramana odaklan-
dik, bitis noktasiyla (kendini kesif) baglayip basa donerek (zayif yos-
nii/gereksinimi ve arzusu) oncelikle genel degisim durumuna bak-
tik, sonra da aradaki yap1 adimlarini yarattik. Béyle yapmamizin se-
bebi dykiilerin kahramaninin bir seyler 6grenmek igin bir yolculuga
cikmasiydi ve yazar olarak biz ilk adimi atmadan 6nce bile yolculu-
gun sonunu biliyorduk.

Bu siireci oykiiniin gectigi yerin detaylarim yazarken de tipatp
kullanmamiz gerekiyor. Karakter dokusuna bakarak dykiiniin yerin-
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deki ana gorsel z1ithiklar1 zaten bulmustuk. Artik éykiiniin yerinin 6y-
kiiniin basinda ve sonunda nasil oldugunu gérmek igin kahramanin
genel degisimine odaklanmamiz gerekiyor.

Cogu 6ykiide kahramanin genel degisimi esirken 6zgiir olmakur.
Bu durum sizin dykiiniiz i¢in gegerliyse, gérsel diinya da esirlikten
ozgiirlige ge¢melidir. Karakterin genel eyleminin ve diinyanin esles-
mesi asagidaki sekilde isler.

Bir karakter oncelikle psikolojik ve ahlaki zayif yonleri yiiziinden
esirdir. Diinya ise ii¢ ana 6genin -yer (dogal ortam), insan (insan ya-
pim1 alanlar) ve teknoloji- kahramani nasil etkiledigine bagh olarak
esir eder (veya 6zgiirlestirir). Ozgiin bir bigcimde birlesmis bu 6geler,
dykiiniin yerinin tabiatim agiklar. .

Baslangic/esaret: Yer, insanlar ve teknoloji denge i¢inde degilse her-
kes kendini distiniir, kit kaynaklar1 bulmak i¢in hayvan gibi davra-
nir veya bir makinenin iyiligi i¢in ¢alisan etkisiz bir eleman olur. Bu,
esaret diinyasidir ve asin boyutlara tasindiginda bir distopya veya
diinyadaki cehennem olur.

Bitis noktasv/6zgiirliik: Yer, insanlar ve teknoloji denge igcindeyse
ortada bir toplum vardir ve bireyler kendi baglarina biiyiirler ve di-
gerleri de bunu destekler. Bu, 6zgiirliik diinyasidir ve asir boyutlara
tasindiginda bir iitopya veya diinyadaki cennet olur.

Esaret ve distopya, 6zgiirliik ve titopyanin yani sira, §ykiiniin ba-
sinda veya bitmesine yakin yaratabileceginiz baska bir diinya daha
vardir: asikar iitopya. Bu diinya miikemmel goriiniir ancak bu mii-
kemmellik yiizeyseldir. Yiizeyin altinda, yozlasmus, ciiriimiis ve esir
eden bir diinya vardir. Psikolojik veya ahlaki felaketi gizlemek igin
herkes numara yapmaya ¢ahsir. Bu teknik Los Angeles Sirlan ve Blue
Velvet (Mavi Kadife) filmlerinin basinda kullanilmistir.

Bu kadar farkh tiirden diinyalar yaratmak, kendinizi kahramani-
niza baglamak demektir. Oykiilerin cogunda kahraman ve diinya ara-
sinda bire bir baglant1 vardir. Ornegin esir bir kahraman, esaretin hii-
kiim siirdiigii bir diinyada yasar. Ozgiir kahramansa 6zgiir bir diin-
yada yasar veya Ozgiirlestikge 6zgiir bir diinya yaratir.

Kilit nokta: Yazdigimiz cogu ykiide diinya, kahramanmizin ve
nasil gelistiginin fiziksel ifadesidir.
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Bu teknikte diinya, dykiiniin yapisim kullanarak ana karakteri
aciklamaniza yardim eder. Ana karakterin gereksinimlerini, degerle-
rini, iyi ve kétil arzularin ve karsilastig engelleri gosterir. Cogu 6y-
kiide oldugu gibi kahramaniniz 6ykiiye bir sekilde esir olarak basla-
digindan, esarete odaklanmaniz gerekir.

Kilit nokta: 2: “Esaret diinyasi, kahramanimin en biiyiik zayf y6-
niinii nasil ifade eder?” sorusunu kendinize sorun. Diinya, kahra-
manin zayif yéniinii biinyesinde barindirir, belirgin kilar, vurgular
veya en kotii halini ¢izer.

Ornegin dedektif dykiilerinde, su¢ dykiilerinde ve gerilim filmle-
rinde genellikle kahramanin zayif yénii ile ‘rezil sokaklar’ veya kah-
ramanin i¢cinde bulundugu esaret diinyasi arasinda yakin bir baglan-
t1 olur.

o Oliim Korkusu

(Roman: Pierre Boileau ve Thomas Narcejac; senaryo: Alec Cop-
pel ve Samuel Taylor, 1958)

Oliim Korkusu filminin diinyas1, agilis sahnesinde kahramanin
psikolojik zayif yontinii belirgin kilar. San Francisco'daki damlarda
bir sugluyu kovalayan Scotty’nin ayag: kayar ve bes kat yukarida sa-
dece parmaklariyla tutunur. Asagiya bakar ve liim korkusuna kapi-
lir. Polislerden biri ona yardim etmeye ¢alisirken kayip diiser ve oliir.
Scotty’nin hissettigi su¢luluk duygusu hayatinin sonuna kadar yaka-
sina yapisir. Oykiiniin gegtigi yerin kahramanin zayif yoniinii belir-
gin kilmasiyla ilgili bu teknik ileride tekrar kullanilir, Scotty’nin, in-
tihar etmek tizere olan sevdigi kadimi kurtarmak icin bir kulenin te-
pesine irmanmasi gerekir ama 6ltim korkusu yiiziinden yapamaz. As-
linda bu teknik, Oliim Korkusu'nun bir 6ykii olarak en giiglii yanmidar:
Katil, kahramanin zayif yonii olan 6liim korkusunu cinayetten uzak-
lasmak i¢in kullanir.

Kahramanin zayif yoniinii ifade etmek veya vurgulamak igin esa-
ret diinyasini kullanmak dramada ve melodramda da faydahdur.
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e Sunset Bulvan

(Charles Brackett, Billy Wilder ve D.M.Marshman Jr., 1950)

Sunset Bulvarrnda kahramanin zayif yonii parayr ve hayattaki
liiksii yeglemesidir. Elbette kendine bir barinak bulur, dileklerini ye-
rine getirdigi stirece parasim diisiinmeden harcayan yagsh bir film yil-
dizinin harap evinde kalir. Film yildiz1 ve evi vampir gibi kahraman-
dan beslenirler ve kahraman zengin bir esarete diisiince genglesirler.

* thtiras Tramvay

(Tennessee Williams, 1947)

Ihtiras Tramvayi, 6ykiiniin baginda esaret diinyasinin kahrama-
nin en biiyiik zayif yoniinii ortaya koymasinin en giizel rnegidir.
Blanche kirilgan ve kendini kandiran bir kadindir. Romantik ve gii-
zel seylerin oldugu bir riiya diinyasina saklanmak ister. Ama bunun
yerine kiz kardesi ve kaba kocasinin oturdugu sicak ve dar apartman
dairesine siginmak zorunda kalir. Bu cehennem ¢ukuru ve maymun
krali Stanley, ona romantik diisler vermek yerine, parcalayana kadar
onu baski altinda tutarlar.

* Kazablanka

Kazablanka, siirekli Rick’in zayif yoniinii isaret eden esaret diin-
yasiyla baslayan bir ask éykiisiidiir. Rick’in harika bar olan Ameri-
cain kafesi ona hep romantik Paris’te kaybettigi askin1 hatirlatir. Ay-
n1 zamanda bu bar para kazanma yeridir, Rick, hain olan Fransiz ko-
misere para ddedigi siirece buradan para kazanabilmektedir. Diinya
yeni liderler i¢in aglasip dururken, bu barin her ksesi Rick’in bencil
kinizmini gostermektedir.

Fantezi, esaret diinyasiyla kahramanin zayif yéniinii birlestiren
bu teknige ¢cok dnem veren tiirlerden biridir. lyi fantezi dykiileri hep
siradan bir diinyada bulunan kahraman ve onun psikolojik veya ah-
laki zayif yoniiyle baglar. Bu zayif yon yiiziinden kahraman yasadig
yerin ve olabilecegi kisinin gercek potansiyelini géremez, o ytizden
de fantezi diinyasina itilir.

e Diisler Tarlasi

(Shoeless Joe adindaki roman: W. P. Kinsella; senaryo: Phil Alden
Robinson, 1989)

Diisler Tarlasrndaki kahraman Ray, lowa’da kitaplan yasaklamak
isteyen bir kasabaya yakin bir ciftlikte yasamaktadir. Diger ciftciler
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onun deli oldugunu diistiniirler ve kaynbiraderi tarlay: pratik ve pa-
rasal degeri igin isterken Ray o tarlanin tizerine beyzbol alani kurar.
Ray’in gereksinimi tutkun oldugu bir konuda bir is yapmak ve vefat
etmis babasina kendini affettirmektir. Beyzbol alan kurarak -6lmiis
beyzbol yildiz1 Shoeless Joe Jackson’ geri getirir- yasadigx yerde bir
itopya yaratir ve babasiyla goriis birligi olusturur.

* Mary Poppins

(Kitap: PL. Travers; senaryo: Bill Walsh ve Don Da Gradi, 1964)

Mary Poppins'de ev, tanrisi saat olan, kurallara bagh babanin ge-
kip cevirdigi kisitlayic1 bir mekandir. Benim yolculuk eden melek
olarak adlandirdigim ana karakter olan Mary Poppins “her yonden
miikemmeldir”, dolayisiyla zayif yonleri yoktur. Ashnda digerlerine
onlarn gercek potansiyelini ve esaret diinyasinin olumsuz potansi-
yelini gostermek i¢in gelmis bir aracidir. Cocuklar kendilerine zarar
vererek asi gibi davranirlar; akillarindaki ve Londra’daki kapilarinin
6niindeki biiyti diinyasindan haberleri bile yoktur.

Baslica rakip olan babanin, ¢ocuklarindan daha giiglii bir zayf yo-
nii vardir. Diinyayi is olarak goriiriir ve fantezi diinyasina girmedigi
halde, oray: ziyaret eden ¢ocuklarindan ve biiyiilii dadidan faydala-
nir. Oykiiniin sonunda babanin is diinyasi, cocuklariyla ugurtma ugur-
dugu bir yer haline gelir.

Kahraman ve esaret diinyasi arasinda benzer baglant gosteren di-
ger yolculuk eden melek komedileri Timsah Dundee, The Music Man,
Amelie, Chocolat (Cikolata), Good Morning, Vietnam (Giinaydin Viet-
nam) ve Meatballs’dur.

Simdiye kadar gérdiigiimiiz oykiiniin ana 6gelerinin her biri
-Onerme, tasarlama ilkesi, 7 adim, karakterler ve ahlaki sav- derin bir
sekilde dokunmus ancak canh olan bir birlik yaratmak icin diger 6ge-
lerle uyumludur ve onlara baglanir. Bu, iyi bir éykii yazmak igin ge-
rekli olan orkestrasyondur.

Oykiiniin basinda biitiin 6geler birbirine dolanir ve aym seyi ifa-
de ederler. Kahraman, zayif yoniinii belirgin kilan, kuvvetlendiren ve-
ya alevlendiren bir esaret diinyasinda yasamaktadir (muhtemelen).
Sonra da o zayifhig1 en iyi sekilde sémiirecek olan rakibe kars: koyar.
Olay orgiisii boliimiinde baslangigtaki diger 6genin, kahramanin za-
yif yoniinii nasil ifade ettigini gorecegiz.

176



Kahraman ile diinya arasindaki baglanti, karakter egmecindeki
kahraman esaretinden biiyiir. Cogu dykiide kahraman ile diinya bas-
ka birinin ifadesi oldugundan, kahraman ve diinya birlikte gelisirler.
Veya Cehov'da oldugu gibi kahraman degismezse, diinya da degismez.

Kahraman ile diinyanin degistigi, zitlastig1 veya 6ykii boyunca de-
gismedigi klasik yontemlere bakalm:

Kahraman: Esaretten Daha Fazla Esarete, Daha Fazla Esaretten
Ozgiirliige

Diinya: Esaretten Daha Fazla Esarete, Daha Fazla Esaretten Oz-
giirliige

Kahraman oykiiye esaret diinyasinda baslar. Amacina ulasmak igin
miicadele eder ve diinya onu kusattikca, inise gectigini tecriibe eder.
Ama sonra kendini kesfederek gereksinimini kargilar ve yapug seyler
yiiziinden daha iyi biri haline gelmek onu diinyada 6zgiir kalr.

Bu ornek Yildiz Savaslan serisinin 4. ve 6. boliimlerinde, Yiiziik-
lerin Efendisi, Hiikiim, The Lion King (Arslan Kral), The Shawshank
Redemption (Esaretin Bedeli), Sahane Hayat ve David Copperfieldda
vardur.

Kahraman: Esaretten Daha Fazla Esarete/Oliime

Diinya: Esaretten Daha Fazla Esarete/Oliime

Bu tiir dykiilerde ana karakter kendi zayif yonii ve bask: yapan
diinya yiiziinden esirdir. Kahramanin ruhundaki kanser yiiziinden
ona baglh diinya da ciirtimiistiir. Kendine bir amag ararken, hem ken-
dini hem de kendine bagh olan diinyay: yok edecek sekilde kendini
olumsuz yoénde kesfeder. Veya anlamadig: esaret diinyas1 onu ezip
geger.

Ornekler: Oedipus the King (Kral Oedipus), Saticinin Oliimii, thti-
ras Tramvay1, Konusma, Konformist, Sunset Bulvari, Three Sisters (Ug
Kiz Kardes), Visne Bah¢esi ve Karanhgn Yiiregi.

Kahraman: Esaretten Daha Fazla Esarete/Oliime

Diinya: Esaretten Daha Fazla Esarete, Daha Fagzla Esaretten
Ozgiirliige

Bazi trajedilerde kullanilan bu yaklasimda kahraman ile diinya ara-
sindaki bag 6ykiiniin sonunda kopar. Kahraman kendini kesfeder ama
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ozgir kalmak igin artik ge¢ olmustur. Olmeden ve gekip gitmeden
evvel fedakarlikta bulunur ve bu da diinyay: 6zgiir kilar.

Bu sekansi1 Hamlet, Yedi Samuray ve A Tale of Two Cities'de (iki
Sehrin Hikayesi) goriiriiz.

Kahraman: Esaretten Gegici Ozgiirliige, Gegici Ozgiirliikten Daha
Fazla Esarete/Oliime

Diinya: Esaretten Gegici Ozgiirliige, Gegici Ozgiirliikten Daha Fazla
Esarete/Oliime

Bu teknik kullanildiginda kahraman 6ykiiniin ortalarinda 6zgiir-
liigiin hitkktiim stirdiigii bir alt diinyaya gider. Gergekte kim oldugu-
nu anlarsa, kahramanin yasamasi gereken yer bu diinyadir. Bunu ya-
pamayinca devam eder veya bu diinyanin dogrulugunu geg bir za-
manda kesfeder ve yok olur.

Bu 6rnek Vahsi Belde, Treasure of Sierra Madre (Alun Hazineleri),
Sonsuz Oliim ve Kurtlarla Dans’ta vardir.

Kahraman: Ozgiirliikten Esarete/Oliime

Diinya: Ozgiirliikten Esarete/Oliime

Bu oykiiler kahramanin mutlu ancak saldinya veya degisime agik
oldugu bir iitopya diinyasinda baglar. Yeni bir karakter i¢cindeki sos-
yal giiglerini ve/veya karakter bozuklugunu degistererek, kahrama-
nin ve diinyasinin diistise gegcmesine sebep olur.

Bu sekansa érnekler: Kral Lear, Vadim O Kadar Yesildi ki, Le Mor-
te d’Arthur ve Krallar Savastyor gibi Kral Arthur 6ykiileri.

Kahraman: Ozgiirliikten Esarete, Esaretten Ozgiirliige

Diinya: Ozgiirliikten Esarete, Esaretten Ozgiirliige

Kahraman 6zgiir bir diinyadadir. Aileden veya baska bir yerden
saldin olur. Kahraman ve diinya diisiise geger, ancak kahraman so-
runu ¢ozer ve daha giiclii bir titopya yaratr.

Ornekler: Meet Me in St. Louis, Amarcord ve tam olmasa bile Cen-
net Sinemasi.

Kahraman: Asikar Ozgiirliikten Daha Biiyiik Esarete, Daha Biiyiik
Esaretten Ozgiirliige

Diinya: Asikar Ozgiirliikten Daha Biiyiik Esarete, Daha Biiyiik Esa-
retten Ozgiirliige
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Oykiiniin baginda diinya iitopya gibi goriiniir, ashinda asin dere-
cede hiyerarsi ve yozlagma yeridir. Karakterler kazanmak i¢in acima-
sizca savagsirlar ve genellikle de bu siiregte 6liirler. Kahraman daha
adil bir toplum yaratmak icin yozlasmayla savasir veya savastan ge-
riye kalan tek kisidir.

Ornekler: Los Angeles Sirlari, Jurassic Park, Muhtesem Amberson-
lar ve Mavi Kadife.

Bu sekansa en miikemmel 6rnek gangster ve kara komediyi bir-
lestiren Siki Dostlardir. Ayak takimi asikar olan 6zgiirlitkten daha
fazla esaretin oldugu bir topluma girer ve kahramanin arkadaglari-
nin hepsi oliir.

OYKUNUN GECTIiGI YERDE ZAMAN

Oykiiniin gectigi yeri kahramana bagladiktan sonra yerin kendi
kendini gelistirmesinin farkli yontemlerini gérecegiz. Dogal ortam,
insan yapimu alanlar ve teknolojiyle birlikte dérdiincii 6ge zamandir
ve dykiiniin yerini insa etmek icin kullanilir.

Oykii yeri vasitasiyla zaman ifade etmenin, daha dogrusu zamam
kullanarak 6ykii yerini ifade etmenin yollarina bakmadan 6nce, ¢ogu
6ykil yazarinin zamanla ilgili iki yamlgisim1 gérmemiz gerekiyor.

Gegmis ve Gelecekle ilgili Yanilgilar

Gegmis yanilgisi olarak adlandirdigimiz durum tarihi romanlarda
sik sik yaganir. Tarihi roman yazan yazar, kendi degerlerine ve ahlaki
kurallarina bagh farkl bir diinya betimler. Dolayisiyla da kendi ahla-
ki degerlerimizi kullanarak o insanlar yargilamamamz gerekir.

Gegmis yanilgisi, tarihi roman yazan yazarin ncelikle ve en bas-
ta tarih yazmasiyla ilgili yanhs diisiinceden ¢ikar. Yazar olarak siz hep
roman yaziyorsunuz. izleyici bugiin gegmisi daha agik ve segik gore-
bilsin diye sanki onlara gozliik veriyorsunuz. O yiizden de ge¢miste
yagsamis insanlan yargilamaktan kaginmak sagmadir; kendimizi ki-
yaslayarak yargilamak igin o insanlar1 gosteriyoruz.

Bu kiyaslamayu iyi yolla yapiyoruz. Olumsuz agidan bugiin bile in-
sanlarin canini yakan ge¢miste egemen olmus degerleri gosteriyoruz.
Bunu, Nathaniel Hawthorne’'nun Kirmizi Leke ve Arthur Miller'in The
Crucible (Cad1 Kazan1) romanlarindaki piiriten degerleri olarak gé-
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rilyoruz. Olumlu agidan bugiin bile iyi ve geri getirilmesi sart olan ge¢-
mis degerleri gosteriyoruz. Ornegin She Wore A Yellow Ribbon (San
Esarph Kiz) 1870’lerin Amerika’sindaki kislada bulunan gérev, onur
ve sadakat gibi degerleri goklere cikarir.

Gelecek yamilgisi olarak adlandirdigimiz durum bilimkurgu 6ykii-
lerinde sik sik yasanir. Cogu yazar, bilimkurgunun gelecekte olacak
olaylari, diinyanin nasil bir yer olacagini tahmin etmek oldugunu dii-
siiniir. Bu diisiinceyi, 1983’tin sonlarinda George Orwell''n 1984 ro-
maninda hakh ¢ikip ¢itkmadigiyla ilgili olarak yapilan tartismalarda
gordiik.

Buradaki yanilgi, gelecegi anlatan 6ykiilerin gelecekle ilgili olma-
styd1. Aslinda 6yle degildir. Gelecek dykiisii yazarken, izleyiciye ge-
lecegi daha iyi anlamas: i¢in bir gézliik veriyorsunuz. Bilimkurgu ve
tarihi roman arasindaki en 6nemli fark, gelecegi anlatan dykiilerin
bugiin karsilastigimiz gii¢ ve secenekler seklindeki degerleri ve akil-
lica se¢im yapmadigimizda sonuglarini o kadar da fazla 6ne ¢ikarma-
masidir.

Oykiideki dogru zaman, ‘dogal’ zamandir. Diinyanin gelismesiyle
alakahdir ve karsiliginda da 6ykiiniin ilerlemesini saglar. Dogal za-
manin en iyi teknikleri mevsim, tatil, tek bir giin ve zamanin bittigi
noktadir.

Mevsimler

Dogal 6ykii zamaninin'ilk teknigi mevsim doéniistimii ve mevsim-
le gelen torenlerdir. Bu teknikte dykii veya dykiideki bir an belirli bir
mevsimde gecer. Her dogal mekan gibi her mevsimin de izleyicinin
aklinda kahraman veya 6ykiiniin gectigi yer hakkinda bir anlam
vardir.

Eger mevsimlerin degistigini gosterirseniz, kahramanin veya diin-
yanin gelistigini veya yikildigini izleyiciye detayh ve giiglii bir sekil-
de ifade edersiniz.

Oykiiniizde biitiin mevsimler olursa, izleyiciye bir gesit gelismey-
le ilgili dogrusal dykiiden, olaylarin nihayetinde ayn kaldig1 dongii-
sel dykiiye gectiginizi sdylersiniz. Bunu olumlu veya olumsuz bir se-
kilde sunabilirsiniz. Olumlu déngiisel 6ykii genellikle bir insanin ye-
re baglantusini vurgular. insan, hayvanlardan biridir ve boyle oldugu
i¢in de mutludur. Oliim, yasam ve yeniden dogma evreleri dogaldir
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ve kutlamaya degerdir. Insan doganin uysal ve sabit diizenindeki sir-
lar1 ¢6zmeye galisarak pek ¢ok sey 6grenir. Thoreau, Walden yapitin-
da mevsimi bu sekilde kullanmistir.

Olumsuz dongiisel 6ykii genellikle insanlarin diger biitiin hay-
vanlar gibi tabiat giiclerine gizliden gizliye bagh oldugunu vurgular.
Bu yaklasim alengirlidir ¢iinkii hemen monotonluga diisebilir. Ashn-
da ¢ogu tabiat belgeselinin en zayif yonii, mevsimlerde oldugu gibi
olay oérgiisiiniin tahmin edilebilir ve sikici olmasidir. Bir hayvan ba-
harda yavrular, yazin avlar ve avlanir, sonbaharda ciftlesir, kisin da ag-
ik geker. Ancak baharda geri gelip tekrar yavruladigini herkes bilir.

Mevsimleri olaylar dizisine baglamanin en klasik yontemi, mev-
simle dramay1 bire bir baglamak ve asagidaki rotay: takip etmektir.
Bu, Meet Me in St. Louis ve Amarcord'da ¢ok giizel bir sekilde yapil-
mistir:

Yaz: Karakterler dertli ve hassastir veya saldiriya agik 6zgiir bir
diinyadadirlar.

Sonbahar: Karakterler diisiise gecer.

Kis: Karakterler en algak seviyeye ulagirlar.

Bahar: Karakterler sorunu ¢6ziip yiikselmeye baslarlar.

Bu klasik baglantiy1 kullanmak isteyebilir veya klise olmasin diye
bunu bilerek degistirebilirsiniz. Ornegin bir karakter baharda diige-
bilir, kisin yiikselmeye baslayabilir. Normal sekansi degistirerek izle-
yicinin beklentilerine kisa devre yaptirmakla kalmay1p insanlarin ken-
di kaliplan yiiziinden esir diismedigini de iddia edebilirsiniz.

Torenler ve Tatiller

Tatillerin zamanini bildirdigi térenler, 6ykii temposunun anlami-
n1 ve gelismesini ifade etmek i¢in kullanilan bagka bir tekniktir. To-
ren, belirli zaman araliklarinda tekrar edilen davranis biitiinii seklin-
de agiklanan bir felsefedir. Dolayisiyla kullanacagimz her tiirlii téren
zaten dramatik bir olaydir, giiclii gérsel 6geleri vardir ve dykiintiziin
icine yerlestirebilirsiniz. Tatil, térenin kapsamim ulusal bir dlcege ¢1-
karir, boylere térenin politik, sahsi ve sosyal anlamini ifade etmenize
neden olur.

Oykiiniizde toren veya tatil kullanmak istiyorsaniz, o térende var
olan felsefeyi incelemeniz ve o felsefeyi kabul edip etmediginize ka-
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rar vermeniz sarttr. Oykiiniizde o felsefeyi desteklemek veya bir kis-
mina ya da tamamina saldirmak isteyebilirsiniz.

e Bir Yeni Yil Hikayesi ve The Great American Fourth of July and
Other Disasters (In God We Trust, All Others Pay Cash) romaninin ya-
zar1: Jean Shepherd; Bir Yeni Yil Hikdyesi senaryosu: Jean Shepherd,
Leigh Brown, Bob Clark, 1983; The Great American Fourth of July and
Other Disasters senaryosu: Jean Shepherd, 1982

Mizahgi Jean Shepherd oykiilerin belirli tatillerde ge¢mesini sag-
lamakta ustadir. Bir tatille, ailesiyle ilgili anilarim1 anlatan bir 6ykii
yazarim birlestirirek baghyor. izleyici i¢in ¢ocukluk iitopyas: yarau-
yor, izleyen herkes aile icinde mutlu mesut yasamay: tasdik ediyor.
Oykii icindeki tatil, bir zaman gegidi yaratiyor ve izleyiciyi ¢ocuklu-
guna gotiiriiyor. Shepherd bir dis ses kullanarak her y1l o tatilde mey-
dana gelen komik olaylar1 anlattirarak izleyiciyi ¢ocukluguna gétii-
rityor. Ornegin erkek kardesi her yil kendisine biiyiik gelen bir kar
giysisi giyiyor. Babasiysa her yil annesini ¢ileden ¢ikaran bir hediye
ahyor. Mahalledeki kabadayilarla ugrasmak zorunda kahyor. Flick’in
bayrak diregine dilini yapistirmasina ne demeli?

Shepherd tatil felsefesini apacik bir sekilde veya dini agidan degil,
eglenerek, her yil ayn1 zamanda insanlarin yaptig1 sagma seylere gii-
lerek destekliyor. Aym1 zamanda bu sa¢gma seyler her yil oldugu i¢in
ve aklindaki insanlar asla yaglanmadig: igin ona kendini iyi hisset-
tiriyor. Bu, devaml 6ykiilerin giictidiir.

Bu teknigi kullanirsaniz, téren, tatil ve tatilin oldugu mevsim ara-
sindaki iligkiyi anlamaniz 6nemlidir. Anladiktan sonra kahraman ve-
ya diinyadaki degisim ifade etmek icin bu 6gelerin hepsini diizen-
leyin.

¢ Hannah ve Kiz Kardesleri

(Woody Allen, 1986)

Bir tatili 6ykiiniize nasil baglayacagimz1 ve karakter degisimini
Hannah ve Kiz Kardesleri'nde gorebilirsiniz. Bu filmde yer alan tatil
Stikran Guinirdiir. Somiirge zamanlarina kadar giden 6zgiin bir Ame-
rikan kutlamasidir ve bol hasat ve yeni bir iilkenin kurulmasina siik-
reden bir toplulugu barindinr. Ancak yazar Woody Allen, Stikran Gii-
ni‘nii dykiiniin yapisini olusturmak i¢in kullanmaz ve temelinde ya-
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tan temay1 normal bir sekilde verir. Allen tatilin felsefesine odaklan-
mak yerine, ii¢ kiz kardes ve onlarin kocalar veya erkek arkadaslan
arasinda gapraz kesme yaparak es anh aksiyon dykiisii yaraur. Oykii-
niin basinda ne karakterler arasinda ne de 6ykii yapisi iginde bir top-
luluk vardir. Allen toplulugu, ii¢ farkl ask hikayesini birbirine karis-
tirarak ve Sitkkran Giinii tatilini ti¢ kez kullanarak yap: tizerinden
olusturur.

Yap1 su sekilde isler: Oykii, biitiin karakterlerin yanhs partnerler-
le katldigh Stikran Giinii yemeginde baslar. Sonra 6ykii alt1 birey ara-
sinda apraz kesme yontemiyle ayrilir. Oykiiniin ortasinda biitiin ka-
rakterler Stikran Giini‘'nde tekrar bir araya gelirler ve karakterlerin
cogunun yaninda yeni ancak hala yanhs partnerler vardir. Oykii ka-
rakterlerin iigtincii kez Sitkran Giinii'nde bir araya gelmesiyle biter,
ancak bu kez ortada gercek bir topluluk vardir ¢iinkii karakterlerin
yaninda dogru partnerler mevcuttur. Oykii ve tatil birlesir. Karakter-
ler ise Siikran Giinii hakkinda konusmazlar bile, onu yasarlar.

Tek Bir Giin

Tek bir giin 6ykiide kullamldiginda ¢ok 6zel etkileri olan baska
bir zaman artumdr. 11k etkisi anlau becerisini saglarken eszamanh 8y-
kit devinmesi yaratmaktir. Tek bir karakterin uzun vadede gelisme-
sini gostermek yerine, ayn1 anda hareket eden birkag karakter sunar-
simz. Su an hareket eden karakterler. Bugiin hareket eden karakter-
ler. Ancak zamanin azalmasi, ileri giden ¢izgiyi hareket ettirmeye ve
oykiiye basing uygulamaya sebep olur.

On iki saat kullanirsamz -biitiin dykiiniin bir giin veya gecede geg-
mesi demektir- huni etkisi yaratirsiniz. izleyici on iki saatin sonunda
oykiiniin sonlanacagim hissetmekle kalmaz, son miihlet yaklastik¢a
aciliyetin artugin da hisseder. Genglik Yillar1, Ferris Bueller’s Day Off
(Ferris Bueller’le Bir Giin) ve Bir Yaz Gecesi Tebessiimii filmlerinde
bu yontem kullanilir.

Yirmi dért saat kullanirsaniz, aciliyeti azalup déngiisel duyuyu ar-
tirirsiniz. Ne olay olursa olsun basa doneriz, her sey aymdir ve bas-
tan baslariz. Bazi yazarlar bu déngiisel duyuyu degisimin altim ¢izmek
icin kullanirlar. Bu teknikte bazi seylerin aymi kaldigini, ancak yirmi
dort saat icinde degisen bir iki seyin daha 6nemli oldugunu gosterir-
siniz. Bu teknik birbirinden tamamen farkh olan Ulysses ve Ground-
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hog’s Day (Bugiin Aslinda Diindii) filmlerinin temelidir. (Televizyon
dizisi olan 24 bu teknigi tersine cevirir; yirmi doért saati bir sezon bo-
yunca kullanarak endiseyi artirir ve olay oérgiistinti sikistirir.)

Yirmi dort saatlik dongtisel giin, dort mevsimi kullandigimizda or-
taya ¢ikan ayni tematik etkilere sahiptir. Iki teknik de genellikle ko-
medilerde kullanihr, ikisi de dongiiseldir, bireye karsihk toplumu vur-
gular ve cemaat veya evlilikle sona erer. Déngiisel zaman teknikleri
ayni zamanda déngiisel uzama bagh mitlerde kullanilir. Cogu klasik
mitte kahraman 6ykiiye evde baslar, yolculuga ¢ikar ve icinde zaten
var olan seyi kesfederek evine doner.

Eugene O’Neill tek bir giin teknigini Giinden Geceye filminde kul-
lanmistir. Ancak yirmi dért saat boyunca déngiiselligin olumlu 6zel-
liklerini hatirlatan Ulysses’ten farklh olarak Giinden Geceye sabahtan
aksama kadar on sekiz saat stirer. Bu ytizden dykiiniin ¢izgisi azalir
clinki aile gittikce sagmaladigl, anne de uyusturucu yiiziinden delir-
digi i¢in umut, caresizlige donisiir.

Tek bir giin tekniginin diger 6nemli etkisiyse oynanan dramanin
gitinliik 6zelligini vurgulamasidir. ‘Oli’ siireyi kesip biiyiik dramatik
anlar1 gstermek yerine siradan bir insanin hayatindaki kiigiik olay-
lan ve sikic1 detaylarini gésterirsiniz; buna érnek One Day in the Life
of Ivan Denisovich'tir (Ivan Denisovi¢’in Hayatindan Bir Giin).

‘Hayatta bir giin’ yaklasimi, drama siradan bir insan i¢in neyse kral
icin de odur ciimlesini ima etmektedir.

Miikemmel Bir Giin

Miikemmel bir giin teknigi, tek bir giin tekniginin degiskenligi-
dir. Mitkemmel bir giin, titopik bir anin versiyonudur ve dykiiniin
kendisi yerine, dykiiniin bsliimlerini kurmak i¢in neredeyse siirekli
kullamlan bir tekniktir. Bu teknikte her seyin uyum i¢inde oldugu
ima edilir, bir 6ykiide catisma olmadan uzun zamanin gegirilmesi 6y-
kiiyii 6ldiireceginden, bu teknigi kullanma stiresi kisithdir.

Miikemmel bir giin teknigi genellikle bir toplumsal etkinligi, on
iki saatlik bir giin veya geceyle baglar. Toplumsal etkinlik, her tiirli
titopik zamanin gerekli 6gesidir. Bu etkinligi, giin dogumundan ba-
timina kadar gecen siirede oldugu gibi, dogal zaman artimina bagla-
mak, her seyin diizgiin oldugu hissiyatim gii¢lendirir, ¢tinkii uyum
dogal bir ritme baghdir. Tanik filminin senaristleri mitkemmel bir gii-
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nii, ahir kuran Amis toplulugunu ve iki liderin birbirine agik olmasi-
n1 baglamislar ve bu teknigi ¢ok iyi anladiklarini ispatlamiglardar.

Zamanin Bitis Noktasi

‘Azalan zaman’ olarak da bilinen zamanin bitis noktasi, 6nden iz-
leyiciye aksiyonun tamamlanacag belirli bir zamam sdylediginiz bir
tekniktir. En ¢ok Speed (Hiz Tuzag) gibi aksiyon filmlerinde, Outb-
reak (Tehdit) gibi gerilim filmlerinde, karakterlerin bir sekilde soy-
gun yaptig1 Ocean’s Eleven (Ocean’in Onbirlisi) gibi hirsizlik filmle-
rinde ve The Guns of Navarone (Navaron'un Toplar1) ve The Dirty Do-
zen (12 Kahraman Haydut) gibi intihar misyonu filmlerinde kullani-
lir. Zamanin bitis noktas1 yogunluk, anlat1 becerisi ve hiz agisindan
faydahdir, ancak doku ve kurnazhig alip gétiiriir. Ayn1 zamanda on
iki saatten daha hizhi bir huni yaraur, o yiizden de aksiyon destam
anlatmak isteyen yazarlar tarafindan sik sik kullanilir. Zamanin bitis
noktasi, yiizlerce karakterin ayn1 anda hareket etmesine, 6lii zaman-
larda anlat1 becerisinin durmasina izin vermeden aciliyeti artirarak
anlatmaya sebep olur. Bu tiir éykiilerde -6rnek Kizil Ekim - zamanin
bitis noktas: genellikle uzamda tek bir noktaya baghdir ve biitiin ak-
torlerin ve giiclerin zirveye ulasmasi gerekir.

Daha az popiiler olmasina ragmen zamanin bitis noktasi1 komedi
yolculuk dykiilerinde de kullanilir ancak ¢ok etkilidir. Her tiirlii yol-
culuk dykiisii dogas: geregi pargali ve dolambachdir. Komik bir yol-
culuk, 6ykiiyii daha da parcali bir hale getirir ¢iinkii komik bir sey
yaptik¢a anlat1 becerisi durur. Sakalar ve espriler 6ykiiyii hep kenara
atar; karakter bir sekilde birakilana veya ortadan kaybolana kadar
oykii bekler. Zamanin bitis noktasin izleyiciye erkenden sdyleyerek
onlara, dolambag¢ oldukca tutunabilecekleri bir ileri hat verirsiniz. iz-
leyici sirada neyin bekledigini merak etmek yerine rahatlar ve yolda-
ki komik anlamin keyfini ¢ikarir. Bu teknigi Cazc Kardesler ve Jac-
ques Tati'nin Trafik filmleri gibi komik yolculuk 6ykiilerinde goriiriiz.

YAPI UZERINDEN OYKUNUN GECTIiGi YER

Oykiiniin gectigi yeri zaman igerisinde gelistirmenin ana teknik-
lerini gérdiigiimiiz icin artik éykiiniin her adiminda yeri kahrama-
nin gelismesine baglamamiz gerekiyor. Kisacasi, bunu ¢ivi gibi ¢ak-
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mamiz gerekiyor. Esaretten 6zgiirliige gibi genel egmeg size dykiinii-
ziin diinyasinin nasil degisecegiyle ilgili genel bilgi verir. Ancak artik
o gelismeyi 6ykii yapisi tizerinden detaylandirmamiz gerekiyor. Ya-
pL temay1 nasihat vermeden ifade etmenize yarar. Aym zamanda an-
lat1 becerisini kaybetmeden izleyiciye olduk¢a dokunmus 6ykiiniin
yerini géstermenin yoludur.

Bunu nasil yapacaksiniz? Kisacasi gérsel 7 adim yaratacaksiniz.
Oykii yapisinin temel 7 adimimin her birinde, 6ykii yerinin olmasi
gerekir. Bu alt yerlerin her biri, genel 6ykii alani icinde 6zgiin bir gor-
sel yerdir. Bunun ne kadar biiyiik bir avantaj oldugunun farkina va-
rin; dyki yerinin dokusu vardir ancak kahraman degistikce o da de-
gisir. Yapinin 7 adimina dogal mekan, insan yapimi alanlar, teknoloji
ve zaman gibi yerin diger fiziksel dgelerini eklersiniz. Oykii ve yerin
toplam orkestrasyonu bu sekilde yaratilr.

I¢inde 6zgiin alt yer olmasi gereken yap1 adimlan sdyledir (sade-
ce Belirgin Yenilgi/Oliimii Ziyaret Etmek/Gegici Ozgiirliik, yapinin 7
adimindan biri degildir):

e Zayf Yon/Gereksinim

¢ Arzu

e Rakip

* Belirgin Yenilgi/Oliimii Ziyaret Etmek/Gegici Ozgiirlitk

¢ Kavga

o Ogzgiirliik veya Esaret

Zayf Yon/Gereksinim
Oykiiniin baginda, kahramanin zayif yéniiniin veya korkusunun
fiziksel disavurumu olan bir alt diinya gostereceksiniz.

Arzu
Bu, kahramanin amacim ifade ettigi bir alt diinyadur.

Rakip
Rakip(ler), giictinii ve kahramanin zayif yéniine saldiri yetene-
gini ifade eden bu 6zgiin yerde yasar veya ¢alisir. Ayn1 zamanda ra-

kibin diinyasi, kahramanin esaret diinyasinin asin versiyonu olma-
lidur.
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Belirgin Yenilgi/Oliimii Ziyaret Etmek/Gegici Ozgiirliik

Belirgin yenilgi, kahramanin rakibe yenildigini diigiindiigti andir
ve diisiince ashinda yanhstr (“Olay Orgiisii” boliimiinde bu konuyu
detayh olarak gorecegiz). Kahramanin belirgin yenilgi diinyas: tipik
olarak, dykiide o ana kadar gordiigiimiiz en dar yerdir. Kahramam ye-
nip esir alan biitiin giigler abartisiz bir sekilde kahramana bask: uy-
gular.

Olimii Ziyaret Etmek (bu da “Olay Orgiisii” béliimiinde gorece-
gimiz bir adim), kahramanin yeraltina yolculuk etmesi demektir. Da-
ha modern 6ykiilerde kahraman aniden 6lecegini hisseder. Diisiis,
yaslanma ve 6liimii temsil eden bir yerde liimliiliigiiyle doviisiir.

Sonunda kahramanin esir kaldig: veya 6ldiigii nadir oykiilerde,
kahraman, diger ¢cogu kahramanin Belirgin Yenilgi aldig1 yerde kisa
stireligine Gegici Ozgiirliik yasar. Bu genellikle kahraman icin mii-
kemmel bir yer olan iitopyada gergeklesir.

Kavga

Kavga biitiin 6ykii boyunca en kapal yerde gecer. Fiziksel basing,
nihai caigmanin en sicak noktasina geldigi ve patladig: bir huni veya
didiiklii tencere etkisi yaratir.

Ozgiirliik veya Esret

Diinya, dzgiirliik yerinde veya daha biiyiik esaret ve 6liim yerinde
detayh gelismesini bitirir. Bu 6zel yer, karakterin fiziksel agidan ni-
hai olgunlagmasini veya diisiistinii temsil etmelidir.

Gorsel 7 acimin nasil isledigine ve diger ana 6geleri -dogal me-
kén, insan yapimi alanlar, teknoloji ve zaman- 6ykii yerine nasil ek-
lediginize birka¢ 6rnek asagidadur.

¢ Yildiz Savaslan
Genel olarak yer ve alan, dis uzaydir.

Zayif Yon/Gereksinim ve Arzu = Col

Luke, bir sekilde tarimin yapildig1 bu ¢orak araziye saplanip kal-
digini hisseder. “Buradan hi¢ kurtulamayacagim” diye sikayet eder.
Luke arzu ciimlesini, yardim isteyen Prenses Leia’nin hologrami, ya-
ni minyatiirii ortaya ¢ikinca soyler.
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Rakip = Oliim Yildiz1

Fantezi tiirlerinde gercek objeler gibi soyut sekilleri kullanabilir-
siniz. Burada rakibin alt diinyasi, kocaman bir kiire olan Oliim Yildi-
zrdir. Yildizin i¢inde Darth Vader, Prenses Leia’y1 sorguya ceker. Da-
ha sonra Oliim Yildiz1 komutanlari, imparatorun cumhuriyetteki ba-
kayalar tasfiye ettigini 6grenirler ve Vader onlara giiciin 6liimciil kis-
min1 gosterir.

Belirgin Yenilgi/Oliimii Ziyaret Etmek = Suyun Altindaki Bir Cana-
varla Copliigii Corertmek

Yazar George Lucas karakterleri suya yerlestirir ve suyun altinda
tarih oncesi 6liimciil bir yaratik vardir. Ve oda, o ana kadar dykiide
karsimiza ¢ikan en dar alandir; sikisan bir oda. Bu da bize daralan bir
zaman ve yer Verir.

Kavga = Siper

Gergekgi olarak sdylemek gerekirse agik bir uzayda pilotlar igin
bol yer oldugundan it dalas1 olurdu. Ancak Lucas en iyi kavganmn
miimkiin olan en dar yerde oldugunu biliyor. O yiizden de kahra-
man ugagiyla, iki yaninda duvarlan olan uzun bir sipere daliyor ve
kahramanin arzusunun bitis noktasinda, siperin en ucunda Oliim Yil-
diz’'nin pargalanabilecegi zayif nokta var. Bu sanki yeterli degilmis
gibi, Luke’un ana rakibi olan Darth Vader onu arkasindan kovaliyor.
Luke ates ediyor ve siperin ucundaki kiigtik nokta, filmin tamaminin
yakinsak noktasi. Evreni kaplayan destan gorsel ve yapisal agidan tek
bir noktaya akiyor.

Ozgiirliik = Kahramanlar Holii
Savascilarin basarisi diger savasgilarin onayim verdigi biiyiik hol-
de kutlaniyor.

e Vahsi Belde

(Oykii: Walon Green ve Roy N. Sickner; senaryo: Walon Green ve
Sam Peckinpah, 1969)

Bu oykiide ¢orak bir yerden, daha da ¢orak bir yere giden tek ¢iz-
gili bir yolculuk vardir. Oykii aymi zamanda karakterleri biiyiik bir
degisimin yer aldif1 bir topluma yerlestirir; o yer kdyken sehir olma-
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ya calismaktadir. Araba ve makineli tiifeklerle yeni teknoloji gelir ve
cete bu yeni diinyaya nasil adapte olacagim bilmemektedir.

Sorun = Kasaba

Oykiinitin basinda Amerika'nin giineybatisindaki bir kasabaya
askerler girer. Ancak burasi bir distopyan kasabasidir ¢iinkii askerler
gercekten hayduttur, onlar1 yakalamak i¢in bekleyen kanun adamla-
r onlardan da beterdir. Aralarinda ¢atisma ¢ikar ve kasaba insanlarin-
dan ¢ogu 6liir. The Wild Bunch olarak bilinen ¢ete bankay1 soymak
icin kasabaya gelir ancak i¢lerinden biri onlarn kandirdif i¢in ¢ogu
olur.

Zayf Yon/Gereksinim = Corak Alan

Katliamdan sonra gete ¢orak bir alana girer ama cetenin lideri Pi-
ke digerlerine bir iiltimatom verir: Ya birlikte hareket edecekler ya
da olecekler! Ancak bankadan ¢aldiklar giimiis paralar bakir ¢ikin-
ca sorunlar1 daha da artar.

Arzu = Kamp Atesi

Sicak bir atesin 6niinde yatan Pike komutan muavini Dutch’a ar-
zu ciimlesini soyler: Bir kez daha soygun yapip vazgegecegini belir-
tir. Dutch “neden vazgececeksin?” diye sorarak Pike’in arzusunun bog
oldugunu dile getirir. Bu ciimle ykiiniin esaretten, daha fazla esaret
ve 6liime dogru giden gelisiminin habercisidir.

Gegici Ozgiirliik = Agaglarin Altinda

Oykiiniin genel gelismesi esaretten 6liime gittigi icin, Vahsi Belde
dykiiniin ortasinda iitopik yer teknigini kullamir. Burada cete, silah
arkadaglarindan Angel'in evi olan bir Meksika koyiinde durur. Oykii
boyunca tek toplumsal yer burasidir. Agaglar vardir, ¢ocuklar agagla-
rin altinda oyun oynarlar. Buras: kirsal vizyondur ve bu ¢alistigina
degmemis adamlarin yasamasi gereken yerdir. Ama burada kalmaz-
lar, yollarina devam edip 6liirler.

Belirgin Yenilgi/Oliimii Ziyaret Etmek = Kprii

Bu adim tekrar 6ykiideki en dar alanda meydana gelir, o yer bir
kopriidiir. Cete kopriiniin obiir tarafina gegerse, adamlar en azindan
bir stireligine 6zgiir kalacakur. Ancak gecemezlerse 6leceklerdir. Ya-
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zar Walon Green ve Sam Peckinpah zamanin daralmasiyla ilgili tek-
nigi kullanirlar; gete 6biir tarafa gegmeye calisirken kopriintin iize-
rindeki dinamit zaten ateslenmistir.

Kavga = Mapache Amfiteatn

Bu tiirden biiyiik ve vahsi bir kavga elbette biiyiik bir alanda ya-
pilir. Ancak bu 6ykiiyii yazan yazarlar dykiilerdeki harika kavgalarin
gerekli basinci elde etmek icin duvarlar iginde ve kiigiik bir yerde ol-
mas1 gerektigini biliyorlar. Dolayisiyla gete bir amfiteatra giriyor an-
cak barn i¢i rakipleriyle dolu. Diidiiklii tencere patladiginda, film
tarihindeki en biiyiik kavga da ¢ekilmis oluyor.

Esaret/Oliim = Riizgardan Savrulmus Hayalet Bir Kasaba

Oykii sadece ana karakterlerin 6lmesiyle degil, biitiin bir kasaba-
nin yok edilmesiyle sona erer. Yikim duygusunu artirmak igin yazar-
lar bir de riizgar eklerler.

* Meet Me in St. Louis

Genel alan, merkezi tek bir biiyiik bir ev olan Amerika'daki kii-
ciik bir kasabadir. Oykii 20. yiizyihn baslangicinda gegtigi igin ya-
zarlar karakterleri kasabadan sehre dénen bir topluma yerlestirmisler-
dir. Oykiiyii, mevsimlerin degismesi ve ailenin diisiisii ve yiikselisini
bire bir baglayarak dért mevsimle yapilandirmiglardr.

Ogzgiirliik = Sicak Evde Yaz

Acihis sahnesinde titopik bir diinya, yer, insanlar ve teknoloji ara-
sinda mitkemmel bir denge vardir. Agaclarla kapl yolda hem at ara-
balar1 vardir hem de yayalar. Bir oglan, bisikletiyle biiyiik, kalkan du-
varli bir eve variyor ve eve geldiginde en sicak, en miisterek kullani-
lan odaya giriyor: mutfak. Yazarlar ailedeki en kiigitk kizin merdi-
venlerden iist kata ¢ikarken soyledigi, filmin ad1 da olan “Meet Me
in St. Louis” sarkisini soyleterek topluluk hissi yaratiyorlar (ev igin-
de de iitopya vardir). Bu miizikal durum, izleyiciye dykii alaninin de-
taylarim gosteriyor ve ¢ogu ikincil karakterleri tamuyor.

Kiz sarki soylerken dedesi evin baska bir odasina gidiyor. Bu tek-
nik sadece bize karakterleri gostermekle kalmiyor, niteliksel olarak
toplumu gosteriyor ¢iinkii bu genis bir aile ve ii¢ nesil mutlu bir sc-
kilde ayn1 catinin aluinda yagiyor. Ikincil karakterleri, film sarkisim
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ve evin kdge bucagim gordiikten sonra kamera pencereden disariya
cikiyor ve yazarlar bizi ana karakter Esther’le tamstiriyor. On merdi-
venleri irmanan Esther biitiin karakterlerin i¢inde en giizel sese
sahip ve film sarkisin soyliiyor.

Utopik diinyaya uyan kahraman Esther 6ykiiniin basinda ¢ok mut-
ludur. Zayif yonii, gereksinimi veya herhangi bir sorunu yoktur an-
cak saldirlara karg1 zayiftir.

Zayif Yon/Gereksinim, Sorun ve Rakip = Dehset Verici Evde Sonbahar

Ikinci mevsim olan sonbahar geldiginde sicak ev artik dehset ve-
rici gérilnmeye baslar. Elbette mevsim ve ev, Cadilar Bayramr’na uy-
gundur ve bu tatil 6liimii tasdik eder. Aym zamanda aile diistise bas-
lar. 1ki abla evlenip evden ayrldig i¢in rakip baba kiiciik bir kasaba
olan St. Louis’ten, biiyiik bir sehir olan New York’a tasinmas: gerek-
tigine karar verir.

Yazarlar, aileye getirdikleri elestiriyi topluma yoneltmek igin Ca-
dilar Bayramrm kullanirlar. iki kiigiik kiz bu bayramda hediye top-
lamak igin kap1 kap1 gezer ve komsularindan birinin kedileri zehirle-
digini soylerler. Daha sonra en kiigiik kiz olan Tootie, Esther’in erkek
arkadasinin ona cinsel tacizde bulundugunu yanlishkla iddia eder.
Bu da, yalanlarin ve dedikodularin herkesi bir anda yok ettigi kiigiik
kasaba hayatinin karanlik yonidiir.

Belirgin Yenilgi = Kasvetli Evde Kis

Kis gelince aile hayatlarinin en algak noktasina diiser. Esyalarim
toplarlar ve tasinmaya hazirdirlar. Esther, kiz kardesi Tootie’ye 6nle-
rindeki yilbasinda daha mutlu olmak i¢in umutla ilgili tiziinttili bir
sarki soyler: “Sevdigimiz giivenilir arkadaglarimiz tekrar yanimizda
olacak. Kaderimiz izin verirse, bir giin hep beraber yine mutlu olaca-
g1z. O zamana kadar bir sekilde ugrasmamiz gerekecek.” Aile toplu-
lugu dagihp 6lmek tizeredir.

Yeni Ozgiirliik = Sicak Evde Bahar

Komedi ve miizikal olan 6ykii su sekilde biter: Karakterler bir kriz
yasar -baba ailenin St. Louis’te oturmasina karar verir- ve baharda aile
toplulugu tekrar dogar. ki evlilik olur ve artik daha da genis olan
aile, Diinya Fuar’na giderek eglenir. Diinya Fuan da baska bir alt diin-
yadir, gegici bir titopyadir ve bu aileyi gostermek igin kurulmus Ame-
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rika’'nin geleceginin ve izleyici olarak bizim toplulugu yok etmeden
bireysel firsatlara sahip oldugumuzun minyatiir halidir.

¢ Sahane Hayat

(“The Greatest Gift” isimli kisa 6ykiiniin yazan Philip Van Doren
Stern; senaryo: Frances Goodrich, Albert Hackett ve Frank Capra,
1946)

Oykiiyii diinyaya baglamanin en giizel 6rneklerinden biri de Sa-
hane Hayat'tir. Bu ileri sosyal fantezi 6ykiisii, izleyicinin biitiin bir ka-
sabanin iki farkli versiyonunu gérmesi ve kiyaslamasi igin tasarlan-
mugtir. Bu kiigiik kasaba, Amerika’'nin minyatiiriidiir ve iki farkh ver-
siyon, iki farkli deger grubuna baghdir ve ikisi de Amerikan hayati-
nin merkezindedir.

Alan, Bedford Falls’tur; ikinci kattaki birinin sokaktan gecen bir
arkadasina el sallayip merhaba diyebilecegi, iki kath binalardan olu-
san hareketli ve kiigiik bir kasabadir. Oykiide temellerinden biri ola-
rak Noel vardir ancak kahramanin ‘6liimir‘nii ve tekrar dogumunu
kullanarak temel yap1 agisindan Paskalya felsefesini takip eder.

Zayif Yon/Gereksinim = Gece Semasi, Yukandan Bedford Falls

Oyk{i, tigtincii kisi olan bilge anlaticiyla (bir melek) basliyor ve ger-
cek bir karakter olan melek Clarence ile devam ediyor. Clarence’in
kendine ait bir zayif yonii var; kanatlar: yok. George’a yardim ederek
gereksinimini karsilayacak. George’un zayif y6nii ve sorunu ise o ka-
dar umutsuz ki ihtiharin esiginde. Bu plan, George’un yillardir yasa-
dig1 hayatin1 ve yasadig1 yerin iki versiyonunu izleyiciye hemen gos-
termek igin yapilmis.

Clarence’in ve George'un zayif yonlerinin alt diinyasi, éykiiniin
dini 6gelerinin fiziksel gostergesi olan kasaba ve gece semasidir ve san-
ki Tanr’min bakisiyla gekilmistir.

Arzu = George’un Gelisen Sicak Evi ve George ve Mary’nin Dilek Di-
ledigi Terk edilmis Ev

Liseden sonra George annesi, babasi, kardesi ve hizmetgi Annie’yle
birlikte hareketli bir evde yasar. Babasi hayirsever bir adamdir ve og-
lunu ¢ok sever. Ancak George bu hapishane gibi gériinen kiigiik ka-
sabadan kurtulmaya can atmaktadir. George babasina amacini sgy-
ler: “Sana hep bir seyler insa etmekten, yeni binalar tasarlamaktan,
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modern sehirler planlamaktan soz edip durdum...” Bu sahne gorsel
alt diinya ile 6ykii yapisinin adimini gatismaya sokar. Sicak ev, sevgi
dolu bir ailenin nasil oldugunu gostermektedir. Ancak George kii-
¢iik kasabanin baskilarindan, zellikle de bir zalim tarafindan uygu-
lanan baskilardan kurtulmay igten ice ¢ok istemektedir.

George arzusunu bir partide havuza diistiikten sonra eve doner-
ken Mary’ye ifade eder. Tepenin iizerinde eski ve terk edilmis bir ev
goriirler, burasi George icin olumsuz kasaba hayatinin ev versiyonu-
dur. Eve bir tas atar ve Mary’ye “ayagimin dibindeki bu kohne kiigiik
kasabadan kurtulacagim ve diinyay1 dolasacagim... Sonra da yeni bir
seyler insa edecegim” der. Elbette kansinin sicak ve rahat yapmak i¢in
didindigi o evde yasamaya baslar. Ancak George i¢in o ev tekinsizdir
ve orada kendini mezarda gibi hisseder.

Rakip = Potter'in Bankas ve Ofisi

Henry Potter “kasabadaki en zengin ve zalim kisidir”. Clarence,
Potter’ ‘siislii at arabasi'na binerken goriir ve “su adam kim, kral m?”
diye sorar. Potter hem George’un hem de Konut ve Finans sirketinin
diismanmidir ¢iinkii bu ikisi Potterh kasabadaki her seyi ve herkesi
satin almaktan uzak tutmaya ¢aligir. Potter'in ini bankasidir ve ora-
dan biitiin kasabay1 kontrol eder.

Belirgin Yenilgi = Bedford Falls’taki Koprii

George'un belirgin yenilgisi, amcasi Billy 8 bin dolar kaybettigin-
de iflas utancim yasamasiyla vuku bulur. Tipi ve riizgar altinda kop-
riiniin ortasina gelir. Bu dar yerde hayatim bitirmeye karar verir.

Oliimii Ziyaret = Rakibin Pottersville Isimli Distopyan Kasabast

Melek Clarence, George’a yasadig1 kasabanin nasil bir yer olabile-
cegini gosterir. Potter'in etkisini kontrol edemeyecektir. Potter ise, pa-
raya, giice ve siradan insanlan asagilamaya deger verir. Béylece Geor-
ge'un, Potter'in degerlerinin miikemmel bir sunumu olan éliimciil
Pottersville isimli alt diinyasindaki uzun yolculugu baslar.

Yazma siirecinde bu alt diinyay1 detaylandirmak enfestir ve se-
kanslann tamami George kagarken yapilmistir. Ana caddede barlar,
gece kulupleri, likor diikkanlar ve bilardo salonlar vardir ve sahne
boyunca ahenksiz caz miizigi ¢alar (bazilar1 bu sahneyi sever). Senar-
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yoda agiklandig: gibi “sessiz, diizenli ve kiigiik bir kasabayken, artik
sinir koyii gibi bir yer olmustur”.

Potter''n kasabasinda Bedford Fallstaki bir toplum yoktur. Hig
kimse George’u tanimaz, birbirlerini de tammazlar. Daha da énemli-
si, 0 ana kadar detayl sekilde agiklanmus biitiin ikincil karakterler en
berbat potansiyelini yerine getirmis bir sekilde ggsterilir. Daha 6nce-
ki kendileriyle olan kontrast ¢ok sasirticidir'ama inamlmayacak gibi
degildir. Karanlik bir hayat1 olan adam taksi soforii Ernie olabilir. Di-
lenci olan adam eczaneci Bay Gowed olabilir. Pansiyon isletirken de-
lirmis o kadin George’un annesi gercekten olabilir. (Sadece Donna
Reed eskisi gibi kiz kurusu olarak kalmistir.) Bu da biitiin insanlarin
olasihik cesitliligi oldugunu, yasadiklar diinyaya ve inandiklar deger-
lere bagh olarak en iyi veya en kotii olduklarini gosterir.

George karanhk ve karl bir gece mezarlig ziyaret ederek Potters-
ville’daki yolculugunu -ve dliimii ziyaret ettigi uzun siireyi- bitirir.
Orada kardesinin mezarini goriir ve polisin attig1 kursunlardan zar
zor kurtulur. Hemen ihtihar etmeye karar verdigi intikal noktasina,
yani koprilye doner.

Ogzgiirliik = Kahramann Bedford Falls Isimli Utopik Kasabast

George canh oldugunu fark ettiginde, kendi hayatinin degerini ve
daha da 6nemlisi insan olarak neleri basardigim gérerek yogun bir
sekilde 6zgiirlitk duygusunu yasar. Bu, her insanin kendini derin bir
sekilde kesfetmesi demektir. George, yogun ancak ilham veren ince
alayla saatler 6nce intihar etmesine yol agan kasabanin ana cadde-
sinde mutlu bir sekilde kosar. Kasaba aynidir ancak sade, agaclarla
kapl sokak, kisin harikalar diyar gibi goriinmektedir. George artik
bir zamanlar sikic1 buldugu bu kasabay1 titopya olarak gormektedir
ctinkii ortada bir toplum vardir. Perili ve hapishane gibi goriinen es-
ki, biiytik ev artik sicak bir evdir ¢iinkii George’u ¢ok seven ailesi ora-
da yasamakladir ve evin igi kisa siire sonra hayatlan ilerlemis, ya-
pilan iyiligi geri 6demekten mutlu olan ikincil karakterle dolacakur.

Sahane Hayat 6ykii ve gorsel diinya arasinda ¢ok yakin bir iliski
oldugunu gosterir. Yiiziiklerin Efendisi ve Harry Potter gibi fanteziler-
deki biiyiik ve heyecan verici diinyalarin tersine bu film gérsel diin-
ya tekniklerini banliyodeki orta siif, yiizy1l ortas1 Amerikan diinya-
sinda yasanan siradan bir giiniinde kullanir (Biiyiik bu durum i¢in da-
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ha uygun bir 6rnektir). Sahane Hayat, Twain ve Dickens seviyesinde
harika bir sosyal fantezidir. {kisinden de bir seyler 6diing alir.

Diger 6ykiiciilerden bir seyler 6diing almak kullanabileceginiz bas-
ka bir tekniktir ancak bunu sakac: bir sekilde kullanmaniz gereki-
yor. Referanslar ince ince kullanin. Bunlar yakalayanlar zevk alacak-
tir. Yakalayamayanlar ise §ykiiye eklenmis bu dokuyu takdir edecektir.

Sahane Hayat'ta George’u kurtaran melegin adi Clarence’dir, yani
Twain’in Connecticut Yankee in King Arthur’s Court dykiisiindeki dos-
tun adidir. Clarence géreve ¢agrildiginda Tom Sawyer okumaktadir.
Ve elbette Sahane Hayat, Dickens’in Bir Yeni Yil Sarkisi 6ykiistiniin
Amerikan versiyonu ve David Copperfield'n agir bir dozudur.

Bagka bir oykiiniin tasarlama ilkesine kadar her seyini kullanabi-
lirsiniz. Ancak bunu yaparsaniz, éykiiniiziin 6zgiin olmasi igin aldik-
lariniz1 yeterince degistirmeniz gerekir. izleyici o degisimi yapmanin
sanatsal yetenegini bilincalt seviyesinde takdir edecektir. Sahane Ha-
yat, New York’taki Noellerin ge¢misini, bugiiniinii ve gelecegini zi-
yaret eden yash ve aksi bir Amerikalinin 6ykiisti degildir. Sonradan
yasadig1 kasabanin farkh bir versiyonunu géren, biitiin hayat1 detayh
bir sekilde anlatilan orta sinif bir Amerikalinin 6ykiisiidiir. Bir Yeni
Yil Sarkisi 6ykiisiiniin tasarlama ilkesini miikemmel bir sekilde degis-
tirmistir. Bu film ilk kez gosterildiginde izleyici bunu bu sekilde an-
lamamustir. Sahane Hayat ¢ok duygusal olmasina ragmen, giktigi za-
cak zamanla, 6zellikle de bir karakteri dykii yerine baglamasi sayesin-
de filmin mitkemmelligi ¢ok fazla izleyicinin bu filmi izlemesini sag-
lamustir.

e Sunset Bulvari

(Charles Brackett, Billy Wilder ve D.M.Marshman Jr., 1950)

Sunset Bulvari, hanedani film yildizlar1 olan modern bir krallikla
ilgili igneleyici bir hicivdir. Bu krallar ve kraliceler giizellik satarak
yasay1p 6liirler. Sunset Bulvari, 6ykiiyii bilen kisilere gekici gelir. Se-
bebi sadece ana karakterin modern bir 6ykiicii ve senarist olmasi de-
gil, gorsel diinyasinin da her tiirlii 6ykii gesidi ve dykii referansla-
riyla dolu olmasidir. Bu miikemmel senaryoda kullamlan 6ykii yeri
tekniklerinden birkag tanesi soyledir:
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Oykiiniin genel alan1 Hollywood'dur, yazarlar Hollywood'u bir kral-
lik seklinde kurmustur, i¢inde krallik saltanat1 ve ¢aligkan koyliiler-
den olusan bir ayaktakimu vardir. Oykiiyii dis sesle bir yazara anlatur-
diklar i¢in yazarlar diinyayla her tiirlii edebi baglanti kurabilmekte-
dirler.

Sorun = Hollywood Dairesi

Senarist Joe Gillis igsiz ve bes parasizdir, kotii bir apartman daire-
sinde oturur. Aym zamanda Hollywood fabrikasinda yazardir, hafta-
da en az iki 6ykii yazmaktadir. Arabasim almak igin iki adam evine
gelince sorun daha da biiyiir.

Zayf Yon/Gereksinim ve Rakip = Kétii Konak, Havuz

Joe, Norma Desmond’un kétii konagini -korkung ev- gériince, bu
gizli alt diinyanin kendisini kurtaracagim diistiniir. Arabasim oraya
saklar, Norma'nin berbat, kalin senaryosunu yazar ve iyi para kaza-
nir. Ancak rakibin alt diinyasina girmistir artik ve oradan kurtula-
mayacaktir. Evden bir tiirlii ¢ikamaz ¢iinkii ev Joenun zayif y6niinii
beslemekledir, Joe paraya actir.

Senarist olarak Joe, diinyay: su sekilde agiklar: “Biiyiik ve vir z1-
virla dolu bir evdi. Cilgin film y1ldizlarinin 1920’lerde yaptig: evlere
benziyordu. Bakimsiz ev elbette mutsuz gériiniir. Bu ev fazlasiyla 6y-
leydi. Biiyiik Umutlardaki zaman gectigi icin acisin1 diinyadan ¢ika-
ran yash Bayan Haversham’a, ¢lirtimiis gelinligine ve parcalanms
duvagina benziyordu.”

Joe misafir odasinda inzivaya gekilirken, Sleeping Beauty'deki (Uyu-
yan Giizel) prens gibi ¢ok biiytimiis dikenli sarmasigin yanindan ge-
cer. Pencereden bos havuzu goriir, icinde bir siirii fare vardir. Bu diin-
yada 6liim ve uyku simgeleri her yerdedir.

Rakip ve Belirgin Yenilgi = Ev Yeniden Canlaniyor, Joe Havuzda Esir
Oluyor

Perili evi, dikenleri ve Uyuyan Giizel'i olan bu masals1 diinyada
bir de vampir vardir. Joe, kolay yasamanin tuzagina iyice kapildikea,
Norma ve ev canlaniyor. Eski ve bos havuz doluyor ve Joe havuzdan
cikinca, yeni kan yiiztinden kizaran Norma satin aldigi bu geng ada-
mu sanki bir bebegini siliyormus¢asina havluyla kuruluyor.
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Kavga/Oliim = Havuzda Vurulmak

Kisa ve tek tarafl kavgada Joe, Norma'y: terk etmeye kalkinca ka-
din Joe’yu vuruyor. Joe havuza diisiiyor ve bu sefer vampir onu can-
landirmiyor.

Rakibin Esareti = Norma Merdivenlerde Cildiriyor

Biiyiik ve insan rakibi olan Sunset Bulvarn elbette kahramanin 6lii-
miiyle bitmiyor. Rakip yavas yavas ¢ildinyor. Hayalle gercek arasin-
daki fark: artik anlamamaya baghyor, hem kendi karakterini (“Asa-
gida Prensesi bekliyorlar”) hem de Hollywood'daki baska bir filmde
rol alan bir aktrisi oynuyor. Norma ‘saray’in biiyiikk merdivenlerin-
den asagiya iniyor ve hicbir prensin kendini uyandiramayacag: bir
uykuya daliyor.

e Ulysses

Giizel oykii yazmanin tekniklerini 6grenmek i¢in Joyce'un Ulys-
ses’ine bakarken ¢ok dikkatli olmamiz gerekiyor ¢tinkii bu roman
20. ytizyilhin en iyi romani olarak kabul ediliyor. Bununla birlikte ro-
manin karmasikhig ve gorkemi, 6ykii yazmaya ¢alisan bizim 6liim-
lillerin anlamasinin ¢ok otesinde gibi goriinebilir. Tasarlayarak kul-
lanilmig, anlasilmas: gii¢ referanslar ve teknikler, popiiler oykiiler,
filmler, romanlar, oyunlar veya televizyon dizileri yazmak isteyen in-
sanlar i¢in tamamen uygunsuz goriinebilir.

Higbir sey gercekten oteye gidemez. Joyce yazar olarak inanilmaz
bir yetenege sahip olmasina ragmen, aym zamanda tarihteki en fazla
egitim almis oykiiciidiir. O egitimi sizin kagindigimz bir kangikhg:
yazmakta kullansaydi, kullandig: teknikler her ortamda iyi bir dykii
yazmanin evrensel uygulamasi olurdu.

Ulysses bir romancinin romamdir. Ikincil ana karakter olan Step-
hen iyi bir yazar olmaya calisan bir adamdir. Kitapta, simdiye kadar
yazilmis biitiin kitaplardan daha genis ve ileri teknikler vardir; Joy-
ce’'un Finnegan’s Wake1 (Finnegan Uyanmasi) bir istisna olabilir ama
o kitab1 basindan sonuna kadar okuyan hi¢ kimse olmadig igin sa-
yilmaz. Pek ¢ok yonden Joyce diger yazarlan zorlar, “Yaptigim seyi
anlayabiliyor musunuz? Kendiniz yapabilir misiniz?” der. Haydi hir
deneyelim.
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Odise’nin modern versiyonu olan Ulysses'in dykii ¢esidi mit, ko-
medi ve dramanin kanisimidir. Genel alan Dublin sehridir ancak ne
gariptir ki 6ykii evde degil yolda gecer. Cogu mitte oldugu gibi ana
kahraman Leopold Bloom yolculuga cikar ve sonunda evine déner.
Ancak bu 6ykii komik bir mit veya ‘sahte destansi’ oldugundan, Kah-
raman evine dondiigiinde neredeyse hicbir sey 6grenmemis olur.

Diger c¢ogu ileri dykiilerde oldugu gibi Ulysses son yiizyihn do-
niim noktasinda ve kasabadan sehre gecis déneminde geger. Dublin
hem kasabalarin hem de sehirlerin dgelerine sahiptir — hatta modern
ve bunaltic1 bir sehirdir. Kasabalarda gecen oykiilerde ortak olan o su-
cu en bastan icimizde hissetmeye baslarz: Stephen’in, annesi 6liim
dosegindeyken dua etmedigi i¢in onu suglayan bir ev arkadas: vardir.

Asil kahraman olan Bloom hem sehirdeki siradan bir kahraman
hem de modern ve bunaltic1 sehrin beceriksizidir. Odise hiisran dolu
bir savasciysa, Bloom hiisran dolu bir hi¢ kimsedir. Charlie Chap-
lin'in berdusu, Charles Shultz'un Charlie Brown, Seinfeld'in George
Costanza’sidir. Ayni zamanda esiyle askinin bir arada oldugunu ama
bunu bitirmek igin higbir sey yapmadiklarim bilen boynuzlu bir
erkektir. Cogu yonden Joyce’un dykiisiiniin gectigi yer 6gelerin ola-
gan kombinasyonundan ortaya ¢ikmaz. Ornegin Dublin ilerleyen tek-
noloji ve gelecegin esareti yiiziinden degil, ge¢misin bogucu giicti
yiliziinden bunaltic bir sehirdir, 6zellikle de ingiliz kurallar ve Ka-
tolik kilisesi buna sebep olmaktadur.

Odise mitini ve toplumun degismesini kullanmanin yam sira Joy-
ce Oykii yapisim yirmi dort saatlik giin teknigini kullanarak insa eder.
Bu déngiisel zaman, mit ve komedi tiirlerinin dongiisel mekanina da
uygundur, kahramanin giinlitk durumunu agikladig: gibi sehirdeki ge-
nis karakter dokusunun davranislarin1 da ortaya ¢ikarir ve kiyaslar.

Joyce yirmi dort saatlik giin teknigini, birincil ve ikincil kahra-
manlarin rakiplerini belirlemek igin de kullanir. lkincil kahraman
olan Stephen’in yolculugunu takip eden 6ykiiniin agihstaki ii¢ bolii-
mii, sabah 8'den 6glene kadardir. Sonra Joyce tekrar sabah 8'e doner
ve birincil kahraman olan Bloom’u takip eder. Bu sefer bu iki adamin
ayni anlarda ne yaptigim hayal etmesi i¢in okuyucuyu stirekli tetik-
ler ve Joyce okuyucu bu iki karakteri kiyaslasin ve karsilastirsin diye
aralarindaki paralel durumlar ortaya koyar.
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Joyce dykiiniin gectigi yerde ikincil karakterleri betimlerken 6z-
giin teknikler kullanir. One siirdiigii temanin bityiik bsliimii diinya-
nin esaretiyle ilgili oldugundan, biitiin ikincil karakterlere zayif yén
ve gereksinim verir. Genellikle Katolik kilisesine ¢ok bagh olmak, in-
giltere egemenligine uymak veya Irlanda’nin ge¢misindeki kahraman-
larina ve rahat ancak zayif kliselere ¢cok inanmakla ilgilidir.

Ulysses’teki karaker dokusu tarihteki en detayh karakter dokusu-
dur. Temel kurgusal karakterlerin yam sira éykiiniin gectigi 1904
yilinda Dublin’de yasayan birkag gercek karakter de vardir. Joyce bu
gercek insanlarla karisan pek ¢ok kurgusal ikincil karakteri diger 6y-
kiilerinde de kullanmistir; 6zellikle de kisa oykii koleksiyonu The
Dubliners'da (Dublinliler). Bunlarin hepsi dykiiye hem gerceklik hem
de temeli olan bir doku zenginligi katar, ¢tinkii bu gercek veya hayal
edilmis karakterlerin hepsi okuyucu bilmese bile 6nceden agiklan-
mus detaylara ve tarihgeye sahiptir.

Joyce temel yap1 adimlarini, éykiiniin alt diinyalarina baglamakta
ustadir. Odise’nin seyahatlerini kullanarak sehir i¢inde giinliik yol-
culugu modern bir sekilde kurmanin faydalarindan biri de Joyce’'un
diizensiz bir sehirde belirlenebilen alt diinyalar yaratmasina sebep
olmasidir. Ayni zamanda Joyce’un bu son derece karigik olan 6ykiide
her alt diinyaya, bir veya iki yap1 adimi asilamasina sebep olmakta-
dir. Bu teknik okuyucuyu kocaman olan destanin firtinalarina ve aki-
sina percinler ve olaylar ne kadar karisik olursa olsun, iki kahrama-
nin psikolojik ve ahlaki gelisiminin ana ciimlelerinin altim gizer.

Odise’nin bsliimlerini baz almig, 6ykiiniin temel yap1 adimlarinin
ve Dublin’in alt diinyalarinin kisa taslag) asagidadir.

Stephen’in Zayf Y 6nii/Gereksinimi, Sorunu, Rakibi, Hayaleti = Tele-
machus = Martello Kulesi

Martello Kulesi’nde Dublin Korfezi'ne bakan bir apartman daire-
sinde saat sabah 8'dir. Bu dairede oturan Stephen Dedalus dertli, geng
bir adamdir. Annesi 6ldiigi icin Paris’ten donmiistiir. Hayati amac-
sizdir, kendisinden siiphe eder. Annesi oliirken kendisinden dua et-
mesini diler ama Stephen bunu yapmadig igin biiyiik bir sugluluk
duyar. Odise’nin oglu Telemachus gibi gercek babasinin kim ve ne-
rede oldugunu merak etmektedir. Ev arkadas1 Buck Mulligan, Step-
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hen’in arkadas: gibi goriiniir ama aslinda diismanidir, annesi oliir-
ken dua etmedigi i¢in Stephen’a laf sokup durur.

Joyce’un Hamlet'in kalesine benzettigi kulede yer alan bu ev, duy-
gusal Stephen agisindan bir hapishanedir ve o bu evi zorba Mulligan
ve kibirli ingiliz Haines'le paylagir. Stephen kiray1 6demesine rag-
men evin anahtarim1 Mulligan’a verir.

Stephen’in Zay:f Yonii/Gereksinimi, Sorunu, Hayaleti =

Nestor = Deasy’nin Okulu

Yazar olmak istemesine ragmen Stephen ¢ok az para karsihiginda
erkeklerin gittigi bir okulda 6gretmenlik yapmaktadir. Giiriiltii ko-
paran ve kopya ceken 6grencileriyle birlikte bu okul Stephen’ dep-
resyona sokar ve ona gengliginin hayaletlerini hatuirlaur. Sanatg ol-
masi gereken Stephen igin bu okul bir tuzakur.

Stephen’in Zayif Yonii/Gereksinimi, Sorunu, Hayaleti =

Proteus = Sandymount Kumsali

Stephen kumsalda yiiriirken dogus ve 6liim simgelerini ve ona ha-
¢1 hatirlatan ti¢ direkli bir gemi goriir. Neyin gergek neyin hayal ol-
dugunu, nasil bir insan olmasi gerektigini ve insanlarin ondan ne ol-
masiniistedigini birbirine kanistirir. Tekrar gercek babasini diistindir.

Bloom’un Zayf Yénii/Gereksinimi ve Sorunu =

Calypso = Bloom’un Mutfag, Kasap

Sabah saat 8'de Bloom uyumakta olan karis1 Molly i¢in kahvalu
hazirlamaktadir. Odise yedi y1l boyunca Calypso adinda bir kadin ta-
rafindan esir alinmistir. Bloom da karisina esirdir. Ancak daha da
6nemlisi bu esareti kendi kendine uygulamaktadir. Garip ve soyut-
lanmis bir adam olan Bloom hem cinsel hem de duygusal agidan
Molly’den sogumustur. Derin bir sekilde kabul gérmek ve sevilmek
istemektedir.

Mutfakta ve kasapta Bloom yemek, kadinlar ve seks gibi bedensel
zevklere olan ilgisini gosterir. Stephen gibi Bloom da anahtarin al-
madan evden cikar.

Bloomun Zayif Yénii/Gereksinimi, Sorunu ve Arzusu =

Zevkine Diigkiinler = Postane ve Eczaneye Giden Sokak

Bloom sorunlanm diisiinmek istemez veya zevkine diiskiinler gi-
bi onlar1 tamamef unutur. Stephen gibi Bloom da duyarl ve amag-
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sizdir. Oykii boyunca sonu olmayan kiigiik arzularim yerine getir-
meye cahsir. Postanede Martha adindaki bir kadinla olan yazismala-
rindan sugluluk duyar ancak kelimelerin 6tesine ge¢mek de istemez.
llaglarla dolu eczanede Bloom kagmak ve yalmzliktan kurtulmak ister.

Rakipler, Hayalet = Hades = At Arabastyla Mezarliga Yolculuk

Bloom arkadas olduklarini diisiindiigii bazi adamlarla at arabasi-
na binerek bir adamin cenazesine gider. Ancak bu adamlar Bloom’a
tanimadiklar bir adam gibi davranirlar. Bloom’un o giin iginde kar-
styla sevisecegini bildigi Blazes Boylan adindaki bir adamin yanin-
dan gegcerler. Oliim diyarina giden Odise gibi Bloom babasinin inti-
harini ve on y1l énce 6len oglu Rudy’yi hatirlar.

Arzu, Rakipler = Aeolus = Gazete Binast

Maceralarindan birinde Odise, adamlari, riizgar tanris1 Aeolus'un
simsiki kapattig1 ters riizgar ¢antasini aginca evini goriir ve yoldan
cikar.

Modern gezgin Bloom gazete ilanlan satar. Gazete binasinda satis
yapmak igin elinden geleni yapar ama patron yiiziinden saus: gercek-
lestiremez. Bloom'u hafife alip irlanda'nin ge¢misindeki sahte zafer-
lerle ilgili yalan yanls yorum yapan palavracilar1 dinlemek zorunda
kalir.

Opykiiniin Gegtigi Yer, Rakip, Hayalet = Lestrygonian =

Dublin Sokaklari, Burton Oteli'nin Lokantasi, Davy Byrne Biraha-
nesi, Ulusal Miize

Bu minyatiir Odise (ve Ulysses’te bir siirii minyatiir vardir)
Bloom’un Dublin sokaklarinda gezdigini ve oradaki insanlarin ve giin-
liik olaylarin detaylarim gosterir.

Bloom Burton Oteli’nin pisbogaz miidavimlerinin yemek yiyisini
goriince midesi bulanir ve oradan uzaklasmak zorunda kalir. Kars:
koyamayan Bloom yolculuk ettiginden, ana rakibi Boylan ¢atismaya
girmek i¢in yaninda degildir ancak hep Bloom’un aklindadir. Davy
Byrne birahanesinde Bloom saate bakar ve Molly’nin diismamyla bu-
lugmasina iki saat kadar bir zaman kaldigini fark eder.

Bu béliimiin sonunda Bloom yolda Boylan’a rastlar. Onunla konus-
mamak amaciyla miizeye girer ancak yakalanmamak igin Yunan tan-
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ricalarinin  heykellerinin kalgalarina ilgi gésteriyormus numarasi
yapmak zorunda kalir.

Stephen’nin Rakipleri, Kendini Kesfetmesi, Bloom’un Rakibi =

Scylla ve Charybdis = Ulusal Kiitiiphane

Kiitiiphanede sanatg1 Stephen, Shakespeare ve Dublin’in edebi se¢-
kinleriyle ilgili teorilerini &ne siirer. Ancak Bloom gibi bir yabanci olan
Stephen suareye davet edilmez. Buck Mulligan yanina gelir ve onun-
la dalga gecer. Stephen kendisiyle Mulligan arasindaki ugurumun ko-
caman oldugunu fark ederek kendini kesfeder ve aruk Mulligana
arkadas gibi davranmamaya karar verir.

Bloom, kiitiiphanede Stephen’in can diismamiyla agiz dalasina gi-
rer. Mulligan onun miizeye girdigini gérmiistiir ve tanrigalarin kal-
calarina ilgi gosterdigi icin onunla dalga geger.

Opykiiniin Gegtigi Yer = Wandering Rocks = Dublin Sokaklar

Wandering Rocks béliimii Ulysses’in 6ykiisiiniin gegtigi yerin ta-
maminin minyatiiriidiir ve kitabin tam ortasina konmustur. Joyce, seh-
rin ¢ogu ikincil karakteriyle ilgili detaylar verir, bunlar hem komik-
tir hem de tiztintiilidiir.

Bloom’un Zayif Yonii/Gereksinimi, Rakibi, Belirgin Yenilgisi =

Sirenler = Ormond Oteli’nin Bar

Sarkilariyla denizcileri 6liime gotiiren sirenlere benzeyen Ormond
Oteli’nin barindaki iki barmeyd Bloom'u tedirgin eder. Bloom'un duy-
dugu duygusal Irlanda sarkilar1 ona ac1 verir ¢linkii ona kaybettigi
oglunu ve Molly’le olan sorunlan hatirlatir. Ve Bloom, Blazes Boy-
lan’in Bloom’un evine giris anim1 bilmektedir. Bu Bloom’un en algak
seviyesidir, yalmzhginin ve yabancilasmasinin altin gizer.

Rakip = Tepegdz = Barney Kierman’in Birahanesi

Bloom, Barney Kiernan'in birahanesinde modern Tepegéz olan
frlanda milliyetgisi ‘Yurttas’a kafa tutar. Ironik bir bicimde Bloom o
an rakibi olan Boylan’in karisiyla sevistigini de bilmektedir. Bu sekil-
de bile Bloom zayif yoniinii saklayamaz. Can sikic1 bir sekilde nasi-
hat eden | i palavraci ol¢ a ‘Her Seyi Bilen Adam’a rastlar.

Bloom'un en biiyiik rakiplerinden biri olan ‘Yurttag’a karsi dur-
dugu bar bir ine benzemektedir. Ve boliim boyunca bu yer gittikge ka-
ranlklasir, daha siddet ve nefret dolu bir yer olur.
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Rakip, Hamle = Nausicaa = Sandymount Kumsal

Stephen’in birkag saat 6nce yiiriidiigiiayni1 kumsalda Bloom ¢eki-
ci bir kadin goriir; kadin fiziksel gekiciligini kullanarak Bloom’un ak-
lin1 celer, Bloom mastiirbasyon yapar. Ancak bu kadin da sahte bir
dosttur, yanhs bir hamleyle Bloom’u karisiyla baglanti kurmaktan
ahkoyar. ‘

Bloom’un Hamlesi ve Kendini Kesfetmesi, Stephen’in Rakibi =

Giinesin Okiizleri = Ulusal Dogum Hastanesi, Burke’nin Birahanesi,
Dublin Sokaklart

Bloom, ii¢ giindiir dogum yapmaya ¢alisan Bayan Purefoy'u ziya-
ret etmek icin hastaneye gider.

Stephen arkadaslariyla Burke’nin birahanesinde arkadaslanyla ic-
ki icmektedir ve onu buna icki 1smarlayarak parasini azar azar car-
cur eder. Mulligan’la kavga eder, elini incitir, sonra da bir geneleve
gider.

Bloom, Stephen icin endiselidir, basina kétii bir sey gelmesin diye
yanindan ayrilmamaya karar verir. Bu noktaya kadar duyarh ve amag-
s1z olan Bloom'un birkag arzusu vardir, onlar1 gerceklestirmeye ¢ah-
sirken hayal kirnikligina ugrar. Ancak artik ciddi bir hamlesi vardur,
kendine bir ogul bulacakur ve o kisi arkadasinin oglu ol n Step-
hen’dir.

Stephen’in Rakibi, Kendini Kesfetmesi ve Ahlaki Karan,

Bloom’un Hamlesi ve Ahlaki Karar1 = Kirke = Genelev

(Odise’de insanlarin domuza déniistiigii) Kirke boliimiinde sarhos
olan Stephen geneleve gider. Vefat eden annesi sanrn seklinde kendi-
sine goriiniir ve kiliseye donsiin diye Stephen’in duydugu suglulugu
arturmaya cahisir. Stephen 6yle yasamak istemedigini séyler ve elin-
deki bastonuyla (kiliciyla) samdam parcalar ve bir siiredir kendisini
esaret alunda tutan ge¢misinden kurtulur.

Bloom geneleve kosar ve merak igerisinde Stephen’1 arar. Bloom,
Stephen’in parasini almaya ¢alisan ve samdam kirdig i¢in ¢ok fazla
ticret talep eden Madam Bella Cohen’e kars: Stephen’ savunur. Ne ga-
riptir ki Bloom giin i¢inde yaptig1 en erdemli davramisinda bile san-
taj yapar: Bella'min oglunu Oxford’a gondermek igin fahiselik yapti-
gim halka duyaracagini sdylerek onu tehdit eder.
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Stephen ve Bloom’un Kendini Simirh Bir Sekilde Kesfetmesi,

Stephen’in 2. Ahlaki Karari, Bloom’un 2. Ahlaki Karari = Eumaeus
= Fitzharris Kahvehanesi

Stephen ve Bloom kiigiik bir kahvehaneye giderler. Stephen gene-
levde kendini kegfettikten sonra gelecekte n : yapmasi gerektigini ar-
tik biliyordur. Bir adama borg verir ve okuldaki d6gretmenlik isini bi-
rakacagini soyler.

Kahvehanede Bloom ve Stephen ¢esitli konularda giizel bir sekil-
de muhabbet ederler. Bu birliktelikten zevk almalarina ragmen, bu ge-
cenin otesinde arkadaghklarini devam ettiremeyecek kadar birbirle-
rinden farkhdirlar. Bloom, asir1 derece teorik ve sanatsal olan Step-
hen’a gore ¢ok pratik, cahil ve zevksizdir.

Bloom hamlesini degistirir, evlilik ve yuva babinda Molly’ye geri
doniip dénmeyecegini diisinmektedir. Molly’nin gazabindan kork-
masina ragmen, Stephen’1 yaninda eve gotiirmeye karar verir ve ona
bana giiven der. Ulysses’in psikolojik ve ahlaki agidan diger oykiiler-
den ¢ok karmasik olmasinin isaretlerinden biri de Bloom’un ahlaki
kararinin tamamen ozgecil olmamasidir. Stephen’in ilan yazarken
kendisine yardim edebilecegini diisiiniir. Aym zamanda yazmak iste-
digi 6ykiiye malzeme bulacagina inanir, Stephen’in ileri 6nsezi yete-
neginden faydalanacaktir.

Tematik Kesif = Ithaca = Bloom’un Mutfag, Yatak Odast

Yeni ‘baba’ ve ‘ogul’, bir sabah 6nce ‘esir’ Bloom’un Molly’ye kah-
valt hazirladigy aym yerde, yani Bloom’un mutfaginda kakao iger-
ken ortaklasa bir zaman gegirirler. Stephen eve, Bloom ise yatagina
gider. Oykiiyli anlatmak igin soru cevaph &gretme teknigini kulla-
nan Joyce, kisa 6ykii The Dead’in sonunda yaptig: gibi birkag karak-
terden olusan Ulysses’i kozmik perspektif olan tematik kesfe ceker.
Bu iki adam kisa ancak gercekten ortaklasa bir seyler paylasmis ol-
masina ragmen, Bloom, Stephen gittiginde ‘yildizlar arasi soguklugu’
hisseder.

Molly’nin Zayif Yonii/Gereksinimi, Sorunu, Kendini Kismen Kesfet-
mesi ve Ahlaki Karar1 = Penelope = Bloom ve Molly’nin Yatag

Molly yatakta kendi agisindan Ulysses 6ykiisiinii tekrar anlatir an-
cak yolculugu sadece aklindan gegirir. Cok yalmz oldugunu ve koca-
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sin kendisini sevmedigini ifade eder. Kocasinin zayif yénlerinin ve
gereksinimlerinin de farkindadir. Bloom ve Molly ortak yataklarinda
yatmaktadir ancak Molly giin iginde Blazes Boylan'la gecirdigi za-
manlan hatirlar.

Ancak en sonunda Molly ‘evet’ diyen bir kadin olacaktir. Molly sa-
bah olunca kocasina kahvalt hazirlayip yumurta pisirmeyi distin-
diigii ve eskiden birbirlerine ¢ok dsik olduklarinda esi olmay1 kabul
etmesi ve Bloom’a ‘susaml ¢érek’ yedirtmesini hatirladig1 icin arala-
rindaki askin tekrar ortaya ¢ikacagim hissederiz. Bu biiyiik déngiisel
yolculuk eve donerek bittiginde, Bloom ve Molly’nin tekrar evlene-
cegiyle ilgili bir ipucu oldugunu anhyoruz.

OYKUNUN GECTIiGI YARATMAK -
YAZMA EGZERSIZi 5

o Tek Ciimlede Oykiiniin Gegtigi Yer: Oykii yerini tek ciimlede yaz-
mak igin dykiiniiziin tasarlama ilkesini kullanin.

* Genel Alan: Genel alam ve 6ykii boyunca tek bir alani nasil ko-
ruyacagini agiklayin. Bunu yapmanin dért yolu oldugunu unutmayin:

1) Genis bir semsiye yaratin, sonra da enine kesin ve yogunlas-

trin.

2) Kahramam genellikle aynialanda ancak tek bir ¢izgide gelisen

bir yolculuga ¢ikarin.

3) Kahramam genellikle aym alanda dongiisel bir yolculuga ¢1-

karin.

4) Kahraman sudan ¢ikmis balik gibi yapin.

e Deger Zithklari/Gérsel Zithklar: Oykiiniin karakter dokusuna
donerek karakterler arasindaki deger zithklarini belirleyin. Bu deger
zithklarim tiimleyen veya ifade eden gérsel zithiklar bulun.

* Yer, Insan ve Teknoloji: Oykiiniin gectigi yeri meydana getiren
alan, insan ve teknolojinin 6zgiin birlesimini agiklayin. Ornegin 6y-
kiiniiz, basit aletler kullanan gocebe gruplarimin kaldig: verimli, ba-
kir dogada gecebilir. Veya doganin bitip teknolojinin ¢ok ileri oldu-
gu modern bir sehirde gegebilir.

e Sistem(ler): Kahraman bir sistem veya sistemlerde yasiyor veya
calisiyorsa, kurallan ve iktidar hiyerarsisini ve kahramanin o hiye-
rarsideki yerini agiklayin.
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Biiyiik bir sistem kahramani esir etmisse, kahramanin esaretini
nicin gérmedigini agiklayin.

¢ Dogal Mekan: Temel dogal mekanlardan -okyanus, dis uzay, or-
man, cangll, ¢6l, buzul, ada, dag, ova veya nehir- birinin 6ykiide kul-
lamlip kullanilmayacagimi diisiiniin. Bunlardan higbirini énceden
tahmin edilebilir veya mantiksiz bir sekilde kullanmay1n.

* Hava: Hava, dykiiniin gectigi yeri detaylandirirken ne agidan si-
ze yardim eder? Ozel hava sartlarini kullanirken, ifsa veya catisma gi-
bi dykiideki dramatik anlara odaklanin. Kliselerden uzak durun.

e Insan Yapimi Alanlar: Karakterlerin icinde yasadig) veya calis-
11 insan yapimi alanlar, éykii yapisin ifade etmenize nasil yardim
eder?

¢ Minyatiirler: Bir minyatiir kullanip kullanmayacagimza karar
verin. Kullanacaksaniz, ne oldugunu veya neyi temsil ettigini yazin.

* Biiyiik veya Kiigiik: Oykii boyunca bir karakterin bilyiimesi ve-
ya kiigtilmesi uygun mu? Bu durum karakteri veya dykiiniin tema-
s nasil 6ne ¢ikaracak?

e Gegit: Bir karakter bir alt diinyadan bambagka bir alt diinyaya
geciyorsa, duruma uygun bir gecit bulun.

¢ Teknoloji: En siradan ve giinliik araglar olsa bile 6ykiideki ge-
rekli teknolojiyi agiklayin.

¢ Kahramanin Degisimi/Diinyanin Degisimi: Kahramanin genel
olarak degisimine bakin. Kahramanla birlikte diinyanin da degisip
degismeyecegine ve sebeplerine karar verin.

* Mevsimler: Bir veya daha fazla mevsim 6ykii i¢in 6nemli mi?
Onemliyse, mevsimleri dramatik ciimleye 6zgiin bir sekilde baglama-
nin bir yolunu bulun.

e Téren veya Tatil: Bir torenin veya tatilin felsefesi, dykiintiziin
merkezindeyse, o felsefeye uygun bulup bulmadigimzi belirleyin. Son-
ra da toreni veya tatili ykiiniin uygun noktalarina baglayin.

* Gorsel 7 Adim: Oykiiniin yapisinin ana adimlarina ekleyecegi-
niz gorsel alt diinyalarin detaylarini yazin. Ozellikle de su yap1 adim-
larina bakin:

- Zayif Yon/Gereksinim

- Arzu

- Rakip

- Belirgin Yenilgi/ Oliimii Ziyaret Etmek/Gegici Ozgiirlitk
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- Kavga

- Ogzgiirliik veya Esaret

Baglica dogal mekanlari ve insan yap1m1 alanlari, bu alt diinyalara
baglamanin yolunu bulun.

* Zayif Yonle Ilgili Alt Diinya: Kahraman oykiiye esir bir sekilde
baslarsa, ilk baglardaki alt diinyanin kahramanin zayif yéniini nasil
ifade ettigini agiklayin.

¢ Rakibin Alt Diinyasi: Rakibin diinyasinin onun giiciinii ve kah-
ramanin zayif yoniine saldirma yetenegini nasil ifade ettigini agik-
layin.

e Kavgann Alt Diinyasi: Kavga alani i¢in 6ykiiniin tamaminin en
sinirh alanini bulun.

Egzersiz olarak simdiye kadar yazilmis en popiiler 6ykiilerden bi-
rinin oykiintin gegtigi yeri parcalara ayiralim.

e Harry Potter and the Sorcerer’s Stone (Harry Potter ve Felsefe Tas1)

(Roman: J.K. Rowling; senaryo: Steven Kloves, 2001)

e Tek Ciimlede Oykiiniin Gegtigi Yer: Kocaman ve biiyiili bir or-
tacag kalesinde biiyiicti okulu.

¢ Genel Alan: Biitiin Harry Potter 6ykiileri mit, peri masah ve riis-
tiinii ispat etmekle (6rnek Goodbye Mr. Chips, Tom Brown’s School
Days ve Olii Ozanlar Dernegi) ilgili dykiilerin karisimidir. Dolayisiy-
la Harry Potter ve Felsefe Tasi alelade diinyayla baslayip, ana yer olan
fantezi diinyasina gecen fantezi yapisimi kullanir. O diinya ve alan, be-
reketli bir doga icinde insa edilmis bir kalede yer alan Hogwarts Oku-
luw'dur. Oykii okul yih boyunca sonsuz alt diinyalari olan genis ancak
tamimlanmis bir yerde gecer.

o Deger Zithklan/Gdrsel Zithklar: Oykiide, gorsel zithklara dayal
birkag deger zithg vardir.

Harry ve Hogwarts biiyiiciilerine karsihlk Muggle'lar: ilk zithk bii-
yiictiler ve Muggle’lar arasindadir. Biiyiicii olmayan siradan adamlar-
dan ibaret Muggle’lar mal miilke, paraya, rahatliga, erotik zevklere ve
hepsinden 6nemlisi kendilerine deger verirler. Hogwarts okulu biiyii-
ciileri sadakat, cesaret, 6zveri ve 6grenmeye deger verirler.

Gorsel agiddan Muggle’lar siradan banliy$ sokaklannda bulunan si-
radan banliy6 evlerinde otururlar; her sey aym goriinsiin diye homo-
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jenlestirilmigtir, biiyti ve toplum yoktur, doga o kadar ¢ok ehlilesti-
rilmistir ki neredeyse yok gibidir.

Hogwarts diinyasi ise kendi icinde biiyiilii bir kralliktir; vahsi do-
gada kocaman bir kale i¢inde bulunan okul, sadece biiyii degil, oku-
lun dayandig1 degerleri de 6gretir.

Harry'ye karsilik Lord Voldemort: Ana zithk iyi biiyticii Harry ile
kot bityticii Voldemort arasindadir. Harry arkadaslik, cesaret, basa-
n ve adillige deger verirken, Voldemort sadece giice inanir ve giiglii
olmak i¢in cinayet islemek dahil her seyi yapar. Harry’nin gorsel diin-
yas ‘tepe tizerindeki parlayan sehirde’, yani Hogwarts’taki bursiyer-
lerden olusan toplumdur. Voldemort’'un diinyasiysa okulun etrafin-
daki Karanlik Orman ve giiciin ¢ok fazla oldugu okulun altindaki ka-
ranhk yeraltidir.

Harry’ye karsilik Draco Malfoy: Ugiincii ana zithk iki dgrencinin
arasindadir. Geng Draco Malfoy aristokratur, kibirlidir. {tibara deger
verir ve ne olursa olsun kazanmak ister.

* Yer, Insan ve Teknoloji: Oykii giintimiizde ge¢mektedir. Ancak
yer, insan ve teknolojinin farkh bir sekilde kombine edilmesiyle daha
erken toplumsal donemlere ¢ekilmektedir. Cagdas hazirhk okulu, ka-
leler, goller ve ormanlarin bulundugu ortagag diinyasinda yer al-
maktadir. Teknoloji de karmadir: Biiyii ileri teknoloji parlaklikla ya-
pilir, cadimn siipiirgesi Nimbus 2000 markadir ve biiyti teknikleri ¢ag-
das tiniversite seviyesinde derin ve ihtimaml bir sekilde 6gretilir.

« Sistem(ler): Harry Potter Sykiileri iki sistemi birlestirir: hazirlik
okulu ve biiyti diinyas1. Bu birlesim oykii fikrinin (ve milyarlarca
dolarin) servetidir. Bu yiizden yazar J.K. Rowling bu birlesmis siste-
mi yazarken detaylar1 bulmakta zorlanmistir. Okul miidiirii ve bag
biiyiicii, Profesor Dumbledore’dur. Profesor McGonagall ve Profesor
Snape gibi 6gretmenler lksir, Karanhk Sanatlara Karsi Kendini Sa-
vunmak ve Bitkisel Tedavi gibi dersleri dgretirler. Ogrenciler doért
farkh yurtta kalirlar: Gryffindor, Slytherin, Hufflepuff ve Ravensc-
law. Biiyiicii diinyasinda gercek hayatta oldugu gibi kurallan olan,
Quidditch denilen bir spor tiirii bile vardur.

Okula ilk kez baslayan ve on bir yasindaki Harry bu diinyadaki
hiyerarsinin en altinda bulunmaktadir. Gosterdigi potansiyel, yedi y1l
siirecek yedi sinifi basariyla gececegini gostermektedir. Ama simdi-
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lik izleyiciyi temsil etmektedir ve bu biiyiilii sistemin nasil igledigini
izleyiciyle birlikte 6grenmektedir.

¢ Dogal Mekan: Hogwarts kalesi dagdaki bir géliin yaninda yer
alir ve etrafinda Karanhik Orman vardir.

e Hava: Hava az ¢ok tahmin edilebilir bir sekilde dramatik etki
yanilmak igin kullamlir. Hagrid, Harry’nin tivey ailesinin saklandig
barakaya geldiginde ¢ok yagmur yagmaktadir. Trol Cadilar Bayra-
mr'nda okula saldirdiginda simgsek diiser. Noel'de kar yagar.

* Insan Yapimi Alanlar: Rowling dykiisiinii yazarken insan yapimi
alan teknigini fazlasiyla kullanir. Oncelikle alelade diinyay1 gostere-
rek bitytilii diinyay1 kurar. Harry on bir yasina kadar miilayim bir ban-
liyd sokagindaki miilayim bir banliy6 evinde esir olarak yasar. Biiyi-
cii oldugunu 6grendikten sonra 19. yiizyila doner ve Hagrid'le Diagon
Vadisi'ndeki Dickensian sokaginda ahsveris yaptiklar1 zamana gider.
Sokak Ingiliz sokaklar: gibidir ancak ¢ekici diikkanlar ve toplumun
kalabalig1, Hogwarts okulunun biiytilii ortagag kralligina giden yolu
eglenceli bir hale getirir. Ollivander’in Sihirbaz Degnegi Diikkan ve
icinde goblin memurlar ve oyuklu kasa daireleri olan Gringott'un
Bankasi, Dickens’in Hail of the Mountain King'ini ¢agnstirir. Harry
daha sonra 19. ytizyil treni olan Hogwarts Ekspresi'ne biner ve Hog-
warts’larin masals1 diinyasina gider.

Hogwarts okulunun bulundugu kale sonsuz kése bucag olan, 6g-
renci ve 6gretmenlerle dolu son derece sicak bir evdir. Bu sicak ‘ev’in
merkezinde biiyiikk yemek salonu bulunur; buras1 Kral Arthur ve
sovalyelik giinlerine uzanan sancaklarla dolu katedral gibi bir yerdir.
Topluluk burada bir araya gelir ve tiyelerden biri isini iyi yaptiginda
onu Sverler. _

Bu sicak evin iginde cesitlilik labirenti vardir. Escher ¢izimlerine
benzeyen merdivenler yer degistirip tahmin edilemeyen yerlere agilir-
lar. Ogrenciler odalarina girmek igin gizli bir sifre soylerler.

Bu sicak evde korkung yerler de bulunmaktadir. Ugiincii katta gi-
rilmesi yasak olan bir yer vardir; burasi tozlu ve bogtur. I¢inde bir oda
ve ti¢ kafali bir képegin korudugu gizli bir kap: vardir. Bu gizli kapi
okulun mahzen gibi goriinen yeraltina giden bir gegittir. Orada igin-
de kocaman satrang taslarinin siralandig1 bir oda vardir ve oradaki
satrang oyunlan ashnda 6liim kalim miicadelesidir.
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¢ Minyatiirler: Quidditch sporu, bu bilyiilii diinyanin ve Harry’nin
yerinin minyatiirtidiir. Nasil Hogwarts hazirhk okulu ve biiyii diinya-
simin karisimiysa, Quidditch de ugan siipiirge sopasi, sihirbazlik ve
eski Ingiliz s6valyelerinin diiellolarina benzer ragbi, kriket ve futbol
kanisimidir. Quidditch sporu yaparak okuldaki ezeli rakipler olan
Gryffindor ve Slytherin yurtlan cad: kavgasina tutusarak sahip olduk-
lar yeteneklerini gosterirler.

Harry potansiyeli fazla biiyiicii sanina yakisir bir sekilde takimi-
nin giptayla bakilan arayici roliinti kazanir ve son ytizyildir bu po-
zisyonu kazanan en geng 6grencidir. Arayic1 kavraminin elbette mit
ve felsefeden ¢agristirdigi anlamlar1 vardir ve Harry'nin sadece Felse-
fe Tas'nda degil, butiin Harry Potter Sykiilerindeki genel arayisim
aciklamaktadar.

* Biiyiik veya Kiigiik: Bu teknik Felsefe Tasi'nda ¢ok fazla kullamil-
mamustir. Buna ragmen banyodaki kocaman trolle savasirken ii¢ ar-
kadas kiiciiliir, ti¢ kafali kopek kocamandir ve Hagrid boylu poslu ki-
bar bir insandir.

* Gegit: Rowling dykiide ti¢ gegit kullanir. Birincisi, Hagrid'in tug-
lalar1 Rubik Kiipii gibi cevirerek ‘actigy’ tugladan duvardir. Bu gegiti
kullanan Harry alelade diinyasindan, Diagon Vadisi’'ndeki biiyiicii
sokagina ¢ikar. ikinci gegit tren istasyonundaki 9 3/4 platformudur.
Harry tuglah kemerden gecerek Hogwarts Ekspresi'ne binmek i¢in
Weasley ¢ocuklarim takip eder. Sonuncu gegit ise Hogwarts’un al-
tina giden gizli kapidir ve ii¢ kafali képek bu kapiy: korur.

¢ Teknoloji: Felsefe Tasi'ndaki biitiin §gelerin en yaraticisi tekno-
lojidir ve Harry Potter serisinin bu kadar popiiler olmasinin sebebi-
dir. Bu teknoloji biiyiiliidiir ve hayvan ve biiyii gizemine baglasik ¢ag-
das ileri teknoloji giiciiniin cazibesine sahiptir. Ornegin baykuslar
postalar1 alicimin eline diisiirerek teslim eder. Biiyiiciilerin giiciintin
en biiyiik araci olan sihirbaz degnegi 6zel bir sihirbaz degnegi diik-
kaninda satilir ve degnek sahibini seger. Yolculuk etmek igin siipiir-
ge sopasi kullanilir ve en son modeli Nimbus 2000’dir ve bilgisayar
ozelliklerine sahiptir. Tasnif sapkasi takan kisinin zihnini ve kalbini
okur ve ona uygun sinif1 seger.

Rowling hatal secim ve hatah degerleri bildiren bir arag bile ya-
ratmistir. Dilek aynasi 6ykii yazmanin en klasik araglarindan biridir
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ve kendisine bakana derinden diledigi gelecegini gosterir. Bakan ken-
disinin ¢iftini gériir ancak bakanin hayatim bitirecegi hatal arzular
gosterir. Eski felsefeden kalma goriinmezlik pelerini giyene kargilik-
s1z bir sekilde en derinlerdeki arzusunu yasamasi iznini verir. Biiytiik
riskler almasina sebep olur ancak basarisiz olursa karsilasacag tehli-
ke biiyiiktiir. Felsefe tas1 herhangi bir metali altina doniistiiriir, iksir
yapar ve igen asla 6lmez. Ancak bu hatal bir gelismedir ¢iinkii bu de-
gisiklik ¢ok c¢alisarak kazanilmamstir.

e Kahramanin Degisimi/Diinyanin Degisimi: Oykiiniin sonunda
Harry ailesinin 6liimiiniin hayaletinden kurtulur ve sevginin giicii-
nii 6grenir. Ancak zamansiz Hogwarts okulu degismez.

e Mevsimler: Rowling mevsimlerle birlikte okul yilinin déngiisel-
ligini, Hogwarts okulunun dogal mekéanina baglar. Bu da 6grencile-
rin, 6zellikle de Harry’nin olgulasmasiyla, doganin bilgeligi ve ritmi-
ni birbirine baglar.

e Toren veya Tatil: Felsefe Tas'nda okul yilinin ritmini belirten Ca-
dilar Bayrami ve Noel vardir. Ancak yazar bunlarin altindaki felsefe-
den s6z etmez.

Gorsel 7 Adim:

Harry’nin Sorunu, Hayaleti = Banliyd Evi, Merdivenlerin Altindaki
Oda

Cogu mit dykiisiinde oldugu gibi oncelikle Harry’nin bebekligini
goriiriiz; baskalan tarafindan yetistirilecek terk edilmis bir bebektir
(Musa, Odise, Dickens gibi). Biiyiiciiler iintinii hisseder ve onu kor-
kung oldugunu bildikleri Muggle ailesinin yanina yerlestirirler. As-
linda Harry on bir yasina kadar merdivenlerin altinda ine benzeyen
bir odada kalir. Hirsh ve bencil teyzesi, dayis1 ve kuzeni ona patron-
luk taslar ve onu cahil birakirlar.

Zayf Yon/Gereksinim = Hayvanat Bahgesinde Yilan, Hogwarts Oku-
lunda Biiyiik Hol

Harry kokenini ve biiyiicii olarak igindeki biiyiik potansiyeli bil-
memektedir. Hayvanat bahgesindeki yilani gorene kadar o ve izleyici
bilmedigi seyi sezer. Hayvanat bahgesinde vahsi doga parmaklklar
arkasina alinmistir. Harry yilanla konusup onu esaretten kurtardi-
ginda ¢ok sasirir, ¢ilgin kuzenini de yilanin yuvasina hapseder.
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Daha sonra Hogwarts'taki bilyiikk yemek salonunda tasnif sapkasi
biitiin okulun 6niinde Harry’nin cesur, zeki, yetenekli ve kendini is-
patlamaya hevesli oldugunu sdyleyince Harry’nin potansiyeli ve ge-
reksinimi ortala ¢ikar. Buna ragmen ilk derslerinde Harry’nin kendi-
ne hakim olmasmnin ve biiyiicii olarak egitim gérmesinin eksikligi
apacikur.

Arzu, Hayalet = Baraka, Biiyiik Hol, Gizli Kapt

Yedi kitaphk serinin ilk kitab1 oldugu icin Felsefe Tasi'nda birkag
arzu ctimlesi mevcuttur.

1) Tiim serinin genel arzusu: Hogwarts okuluna gitmek ve biiyiik
bir bityiicti olmay1 6grenmek

Harry, ailesi kendisini bir barakada gizlerken Hagrid'in gelmesiy-
le arzusunun birinci kismini gergeklestirir. Hagrid ona biiyticii oldu-
gunu, oldirilmis biyiicii bir ailenin oglu oldugunu ve Hogwarts
okuluna kabul edildigini soyler. Biiyiik bir biiyiicti olmay:1 6grenmek
yedi kitapta gerceklesecektir.

2) Felsefe Tasr'ndaki arzu ciimlesi: okul kupasini1 kazanmak

Harry ve birinci siniftaki diger 6grenciler okulun kurallarin 6g-
renmek ve tasnif sapkasi sayesinde doért yurda ayrilmak igin biiyiik
holde toplastiginda bu amag belirlenmistir. Bunun, simirlar belli ol-
mayan okul yih boyunca bir mitin boliimlerini topladigim ve tek ve
olgiilebilir bir rotaya yerlestigini fark ediniz. Arzu ciimlesi biitiin 6g-
rencilerin toplandig1 holde baslar ve Harry’le arkadaslan kupay: ka-
zand1g1 i¢in seving ¢1ghigh attig1 ayni holde biter.

3) Oykiiniin diger yarisina odaklanan arzu ctimlesi: gizli kapinin
altindaki Felsefe Tas'nin gizemini ¢ozmek

Okul kupasin1 kazanmak okul yilinin seklini semalini belirler. An-
cak pek ¢ok epizodik is yapilmahdir. Rowling ¢ok fazla karakteri ta-
nitmaly, biiyti kurallarin agiklamal ve Quidditch mag1 dahil olmak
tizere diinyanini detaylarimi vermelidir. Dolayisiyla ikinci ve daha
odakli bir arzu gerekmektedir.

Harry, Ron ve Hermione yanhghkla yasakh tigiincii kata gidince,
gizli kapiy1 ti¢ kafal bir kopegin korudugunu gériirler ve dykiiniin
gectigi yeri daha giizel bir yere cekme arzusunu duymaya baslarlar.
Felsefe Tast polisiye dykiisii gibi olur.
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Rakip = Banliyd Evi, Siniflar, Stadyum, Banyo

Harry kendi evinde ilk rakipleriyle karsilasir: Vernon day, Petu-
nia teyze ve kuzen Dudley. Sindrella da oldugu gibi kendisine veril-
mis biitiin isleri yapmak ve merdivenlerin altindaki minicik bir oda-
da yasamak zorundadir. Harry’nin 6grenciler arasindaki rakibiyse Dra-
co Malfoy'dur. Gryffindor yurdunun iiyesi olan Harry, stadyumdaki
Quidditch maginda, Draco'nun yurdu olan Slytherin’la miicadele
etmek zorundadir. Harry ve arkadaslari kizlar tuvaletindeki devasa
trolle doviisiirler.

Rakip, Belirgin Yenilgi = Karanlik Orman

Lord Voldemort, Harry’nin uzun vadeli, gizli sakh ve en giiclii ra-
kibidir. Rowling yedi adetlik Potter serisinin ilk kitabinda zor bir 6y-
kii sorunuyla kars: karsiya kald1. Bu rakibi yedi kitap boyunca sakla-
mak zorunda kalmadigindan ve Harry ilk kitapta on bir yasinda ol-
dugu icin Voldemort karakterini ¢ok zayif bir sekilde baslatti. Felsefe
Tas'nda Voldemort zar zor hayatta kalir ve Profesér Quirrell'in akli-
n1 ve bedenini kullanir.

Buna ragmen Voldemort ve alt diinyalar1 ¢ok tehlikelidir. Karan-
lik Orman’da 6liimciil bitkiler ve hayvanlar vardir; Harry’nin ve di-
ger 6grencilerin orada kaybolmasi an meselesidir. Harry bir gece bu
korkung ormana girer ve karsisina tek boynuzlu bir atin kanini emen
vampir goriinislit Lord Voldemort gikar. Voldemort zayif haliyle bile
oldurmek icin yeterince giicliidiir. Son anda insan bash bir atin olaya
miidahale etmesiyle Harry kurtulur.

Rakip, Kavga = Hogwarts'in Alt1 (Gizli Kapi, Seytamin Tuzag, Ka-
pali Oda)

Harry, Ron ve Hermione Felsefe Tagi'm bulmak i¢in yasakh ii¢iin-
cti kata giderler. Ug bash kopegi gectikten sonra gizli kapidan kayip
asagidaki seytanin tuzaginin koklerine diiserler. Voldemort'un diger
alt diinyasi olan Hogwarts'in altina ulasirlar. Biiyiiciilerin teorik an-
cak oliimciil satran¢ oyununu kazanmak zorundadirlar.

Harry, Voldemort’la kapali bir odada satrang oynar. Oda uzun bir
merdivenin sonundadir ve insana anafor etkisi yapar.

Harry orada tek basina Voldemort ve Profesor Quirrell’le yiizlesir
ve kacmaya calisinca Quirrell odayi atege verir. Voldemort, Harry'nin
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hi¢ tamimadig ailesiyle birlikte olmakla ilgili umutsuz olan zayf yo-
niine saldirir ve tasi ona verirse ailesini geri getirecegine soz verir.

Kendini Kesfetmek = Yanan Oda, Revir

Harry, Voldemort ve Profesér Quirrell’in asin saldinisi karsisinda
iyi bir biiyiicii olarak yer alir. Revirde iyilesirken Profesér Dumble-
dore’dan viicudunun abartisiz bir sekilde sevgiyle dolu oldugunu ve
sevgi tarafindan korundugunu 6grenir. O yasasin diye kendini feda
eden annesini gordiikten sonra Harry kotii Quirrell'i yakip oldiiriir.

Yeni Denge = Tren Istasyonu

Okul y1h bitince 6grenciler alelade diinyaya donmek igin gegitten
gecerler. Ancak Harry'nin elinde Hagrid’in kendine verdigi bir fotog-
raf albiimii vardir ve iginde sevgi dolu kollariyla ona sarilmis, hig ta-
mmadig ailesinin resimleri yer almaktadir.
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7
SEMBOL DOKUSU

oy

Cogu yazar sembolleri sadece edebiyat dersinde 6nemli olan sinir
bozucu minik seyler olarak goriir. Bu biiyiik bir hatadir. Sembolleri
duygusal agidan biiyiik etki birakan 6ykii dokumasina islenmis mii-
cevherler olarak diisiiniirseniz, bu 6ykii tekniginin giiciinii anlaya-
bilirsiniz.

Sembol kisi, yer, eylem veya bir seyin yerine gecen bir kelime ve-
ya objedir ve dykii boyunca tekrar edilir. Karakter, tema ve olay or-
giisti gibi sembol de izleyiciyi ‘kandirmak’ veya memnun etmek igin
kullanilan biiyiik bir ‘yapboz’dur. Sembol yiizeyin altinda, derinler-
de calisan kiigiik bir yapbozdur. Sembol 6ykii yazarken basarih ol-
maniz icin gereken bir unsurdur ¢iinkii izleyiciyi duygusal agidan et-
kileyen gizli bir dili temsil eder.
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SEMBOLLER NASIL CALISIR?

Sembol, izleyiciye degerli gelen ve 6zel bir giicii olan bir imgedir.
Cisim nasl fazlasiyla konsantre enerjiyse, sembol de fazlasiyla kon-
santre anlamdir. Aslinda 8ykii yazmak igin kullanilan tekniklerin ara-
sinda en ¢ok odaklanan kondenser-genisleticidir. Sembolleri kullan-
manin basit bir yontemi de deginmek ve tekrar etmektir. Sembol su
sekilde isler: Bir duyguyu ele alip, izleyicinin aym1 duyguyu hisset-
mesi igin bir sembol yaratirsimz. Sonra da o sembolii hafifce degisti-
rerek tekrar edersiniz.

Duygu > sembol > izleyicinin duyguyu hissetmesi
Degismis sembol > izleyicinin duyguyu daha giiglii hissetmesi

Semboller izleyicinin tizerinde sinsi ancak ¢ok giiclii bir etki bira-
kar. Bir goldeki kiiciik dalgalar gibi semboller de goriindiigii anda tit-
resim olusturur. Sembolii tekrar ettikge o kiiciik dalgalar biiyiir, izle-
yicinin aklinda yankilanir ve izleyici bunu fark etmez.

SEMBOL DOKUSU

Karakter yaratirken yapilan en biiyiik hatanin karakteri tek ve 6z-
gln bir birey olarak gérmek oldugunu soyledigimi hatirlarsimz. Hig-
bir karakterin 6zgiin bir birey olmadigini hatirlamanin en hizl yolu
budur. Aym sekilde sembol yaratirken yapilan en biiyiik hata da sem-
bolii tek bir obje olarak gérmektir.

Kilit nokta: Her bir semboliin digerini agiklamaya yardim ettigi
bir sembol dokusu yaratin.

Bir adim geri ¢ekilip, 6ykii yapisinin farkl alt sistemlerinin birbi-
rini nasil tamamladigina bir kez daha bakalim. Karakter dokusu, diin-
yanin insanlan kiyaslayip karsilastirdigiyla ilgili daha derin bir ger-
cegi gosterir. Olay orgiisii, diinyanin sasirtic1 ancak giiclii bir man-
tikla, eylem sekanslariyla isledigiyle ilgili daha derin bir gercegi gos-
terir. Sembol dokusu, diinyanin diger objelere, insanlara ve eylemle-
re deginerek, diger objeleri, insanlar ve eylemleri kastetmesiyle isle-
digiyle ilgili daha derin bir gergekligi gosterir. izleyici bu kiyaslama-
y1 yaptiginda, iki seyin kiyaslanmasinin en derin tabiatin1 goriir.
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Ornegin Ulysses'teki Leopold Bloom ile Hamlet'i kiyasladiginiz-
da, sadakatsiz bir kadin1 (Kralice Gertrude ve Molly) taniyarak hare-
ket etmemeyi, hayal kirkligina ugramak ve lanetlenmekle ilgili kar-
sihkh duygulan vurgularsiniz. Canlar Kimin I¢in Caliyordaki atlarla
ucaklan kiyaslamak, sahsi kahramanlik, sadakat ve onura deger veren
bir at kiiltiiriintin, mekanik ve sahsi olmayan giice deger veren bir
kiiltiirle degismis oldugunu igerir.

Sembol dokusu, su 6gelerin hepsine veya herhangi birine sem-
boller ekleyerek olusturulur: dykiintin tamamai, yapi, karakterler, te-
ma, oyki diinyasi, eylemler, objeler ve diyalog.

OYKU SEMBOLLERI

Oykii diisiincesi veya dnerme seviyesinde sembol, 6ykiideki esas
sasirtmacalari, temel temay1 veya genel dykii yapisim ifade eder ve
bunlarin hepsini bir imge altinda toplar. Oykii sembollerinin érnek-
lerine bakalim.

e Odise
Odise’deki ana ykii sembolii bashkta mevcuttur. Tahammiil edil-
mesi gereken uzun bir yolculuktur.

 Huckleberry Finn

Buradaki ana sembol Huck’in Mississippi’deki yolculugu degil,
saldir. Bu kirilgan ve yiizen adada beyaz bir oglanla, zenci bir kole-
nin arkadas olarak yasamasi ve esit olmasidir.

 Karanhgmn Yiiregi

Filmin adindaki sembolik olan karanligin yiiregi, cangilin en de-
rin kismidir ve Marlowe’un nehirdeki yolculugunun fiziksel, psiko-
lojik ve ahlaki bitis noktasin1 temsil eder.

e Oriimcek Adam, Batman, Siipermen

Bu film isimleri 6zel giigleri olan hibrit adamlar agiklar. Ancak bu
isimler aym zamanda da kendi i¢lerinde ayrilmis ve insan toplulu-
gundan ayr karakterleri de ima etmektedir.
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¢ Visne Bahgesi

Visne bahgesi hem zamansiz giizelligin oldugu bir yeri hem de ge-
lisen gercek diinyada kullamigsiz ve feda edilebilen bir yeri 6nermek-
tedir.

e Kirmizi Leke

Kirmizi leke, bir kadimin ahlak dis1 ask iliskisini géstermeye zor-
landig1 bir semboldiir. Ancak sonradan gercek aska dayah farkl bir
ahlakin sembolii haline gelir.

e Sanat¢imin Geng Bir Adam Olarak Portresi

Bu sanat¢inin portresi sembolik bir ad olan Dedalus’la baglar. Do-
dalus sanatginin kesin adidir ve Yunan mitolojisinde labirenti insa
eden mimar ve mucit Daedalus’a génderme yapmaktadir. Bu isme ka-
nat sembolii de baghdir ¢iinkti Daedelus yaptig1 labirentten hem ken-
di hem de oglu Ikarus kagsin diye kanat icat etmigtir. Cogu elestirmen
Joyce'un bu dykiistinitin yapisini, sanatgl kahramanin ge¢misinden
ve iilkesinden kagmasi i¢in ugus denemelerini kullandig1 yoniinde yo-
rumlamstir.

¢ Vadim O Kadar Yesildi Ki

Vadim O Kadar Yesildi Ki’de iki ana sembol vardir: yesil vadi ve si-
yah maden. Yesil vadi kahramanin edebi a¢idan evidir. Aym zaman-
da genel dykii siirecinin baslangici ve kahramanin yesil dogadan, geng-
likten, masumiyetten, ailesinden ve evinden, kararmis ve mekanize
olmus bir fabrikaya, parcalanmus bir aileye ve siirgiine gittigi duygu-
sal yolculugudur.

e One Flew Over the Cuckoo’s Nest (Guguk Kusu)
Filmin hem deli yeri hem de ugan 6zgiir ruh anlamina gelen ismi,
genel oykii stirecini 6nermektedir.

e Sebeke
Sebeke, edebi agidan televizyonda yayin yapan bir sirketi ve ona
karismis herkesi tuzaga diisiiren bir agdir.

* Yarattk
Yaratik sembolik agidan yabancidir, 6ykii yapisi agisindan da ge-
len korkung seydir.
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» Remembrance of Things Past (Kayip Zamanin zinde)
Kilit sembol, Madeleine kurabiyesidir; 6ykiiyii anlatan kisi bu ku-
rabiyeyi yiyince biitiin roman: hatirlar.

* Silahlara Veda
Kahramanin silahlara veda etmesi, 6ykiiniin ana eylemi olan fi-
rardr.

¢ Cavdar Tarlasinda Cocuklar

Cavdar toplayicisi kahramanin olmak istedigi sembolik fantezi ka-
rakterdir ve hem tutkusu hem de degisikligi durdurmakla ilgili ger-
cek dis1 arzusu icin simgeseldir.

Oykiiye igleyeceginiz sembol dokusunu olugturmak igin éncelik-
le dokunun ana sembollerini birbirine baglayacak tek bir ctimle bul-
maniz gerekiyor. Bu sembolik ciimle, 6ykiiniin tasarlama prensibini
bulurken yaptiginiz isten, zaten yarattigimz tema ciimlesinden ve oy-
kil diinyasindan ¢ikmalidir.

Egzersiz olsun diye Onerme Boliimi‘nde tartistgimiz dykiilerin
tasarlama ilkelerine bakalim ve sembol ciimlesini bulalim.

* Musa Tasarlama llkesi: Kim oldugunu bilmeyen bir adam halki-
n ozgiirliige kavustiirmak i¢in miicadele eder ve kendini ve halkim
aciklayacak yeni ahlaki kurallar1 6grenir.

Tema Ciimlesi: Halkinin sorumlulugunu tizerine alan adam, Tan-
1 sdziiyle nasil yasanmasi gerektigiyle ilgili bir 6nseziye sahip olur.

Oykii Diinvast: Bir adam ve halki, tepeden gergekleri gorene ka-
dar yaban bolgelere seyahat ederler.

Sembol Ciimlesi: Tanrr’nin sézii, yanan otlar, veba, On Emir ya-
z1t1 gibi seylerle fiziksel bir hale getirilir.

e Ulysses Tasarlama llkesi: Bir giinde bir adamin babasini, diger
adamin da oglunu buldugu sehirde gecen modern bir destan.

Tema Ciimlesi: Gergek bir kahraman giinliik yasamin cilvelerine
katlanur, ihtiyaci olan insanlara sefkat gsterir.

Oykii Diinyas:: Her bolgesi efsanevi engellerin modern versiyonu
olan yirmi dort saat boyunca bir sehir.

Sembol Ciimlesi: Modern Ulysses, Telemachus ve Penelope
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e Dirt Diigiin Bir Cenaze Tasarlama llkesi: Bir grup arkadas evlen-
mek i¢in dogru partneri ararken dért titopya (evlilik) ve cehennem-
de gecirdikleri bir dakikay1 (cenaze) tecriibe ederler.

Tema Ciimlesi: Gergek askimizi buldugunuzda ona biitiin kalbi-
nizle baglanmalisimz.

Oykii Diinyas:: Evliligin diissel diinyas: ve ritiielleri.

Sembol Ciimlesi: Diigiine karsilik cenaze.

* Harry Potter ve... Tasarlama llkesi: Biiyiicii bir prens yedi okul y1-
I boyunca bir biiyiicii okuluna giderek adam ve kral olmay1 6grenir.

Tema Ciimlesi: Size biiyiik bir yetenek ve gii¢ verildiginde lider
olmali, digerlerinin iyiligi icin kendinizi feda etmelisiniz.

Oykii Diinyast: Kocaman, biiyiilii bir ortagag kalesinde biiyiicii-
ler icin bir okul.

Sembol Ciimlesi: Okul seklinde biiyiilii bir krallik.

* Belalilar Tasarlama Ilkesi: Bir tickagitginin dykiisii iickagitq gi-
bi anlatildig i¢in hem diisman hem de izleyici tickagida gelir.

Tema Ciimlesi: Kotii adami yenmek igin biraz yalan séylemek ve
hile yapmakta sorun yoktur.

Oykii Diinyast: Yikik dokiik, ¢6kiis donemindeki bir sehirde nay-
lon isyeri.

Sembol Ciimlesi: Bir insanin takilip kaldig bir diizenbaz.

* Giinden Geceye Tasarlama ilkesi: Bir aile giin bitip gece bagladigin-
da ge¢misinin giinahlar ve hayaletleriyle ytizlesmek zorunda kalir.

Tema Ciimlesi: Kendiniz ve diger insanlar hakkindaki gerceklerle
yiizlesmeniz ve onlar affetmeniz gerekir.

Oykii Diinyast: Ailenin gizli sirlarinin saklanabildigi karanhk bir ev.

* Meet Me in St. Louis Tasarlama ilkesi: Biitiin mevsimlerde mey-
dana gelen olaylar gostererek bir ailenin bir yil icinde biiytimesini
anlaur.

Tema Ciimlesi: Aile i¢in fedakarhkta bulunmak kisisel agidan mut-
lu olmaktan daha énemlidir.

Oyki Diinyast: Her mevsimde dogasi degisen ve her degisimle
icinde yasayan ailenin de degistigi biiyiik bir ev.

Sembol Ciimlesi: Mevsimlerle degiscn bir ev.
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* Kopenhag Tasarlama llkesi: Belirsizlik llkesi'ni kesfeden adamin
anlamsiz ahlakini anlamak igin Heisenberg Belirsizlik flkesi kulla-
nilir.

Tema Ciimlesi: Dogru olup olmadigina bakmaksizin niye dyle dav-
randigimizi anlamak belirsizdir.

Oykii Diinyas1: Mahkeme salonu seklinde bir ev.

Sembol Ciimlesi: Belirsizlik llkesi.

* Yeni Y1l Sarkisi Tasarlama llkesi: Bir Noel arifesinde ge¢misini,
simdiki zaman ve gelecegini gérmeye zorlanan bir adam tekrar dogar.

Tema Ciimlesi: Baskalarini diisiiniince insan daha mutlu bir ha-
yat yasar.

Oykii Diinyast: Gegmis, bugiin ve gelecekte 19. yiizy1l Londra mu-
hasebe ofisi ve ii¢ farkh evin -zengin, orta simf ve fakir evleri- halleri.

Sembol Ciimlesi: Gegmis, bugiin ve gelecekteki hayaletler bir ada-
min Noel'de tekrar dogmasina sebep olur.

e Sahane Hayat Tasarlama llkesi: Bir adam hi¢ yasamazsa bir ka-
sabanin ve bir iilkenin ne hale geldigini gostererek bireylerin giicii-
nii ortaya koyar.

Tema Ciimlesi: Bir insanin zenginligi paradan degil, ailesi ve ar-
kadaslarindan gelir.

Oykii Diinyast: Amerika’daki bir kasabanin iki farkl versiyonu.

Sembol Ciimlesi: Tarihteki kii¢iik kasaba Amerika’s.

* Yurttas Kane Tasarlama llkesi: Bir adamin hayatinin bilineme-
yecegini gostermek icin oykiiyi birkag kisi anlatir.

Tema Ctimlesi: Herkesi kendini sevmeye zorlayan bir insan en so-
nunda tek basina kalir.

Oykii Diinyasi: Amerika'daki dev bir ‘kralligin’ biiyiikk konag ve
miistakil evi.

Sembol Ciimlesi: Bir adamin hayat fiziksel bir hale geliyor — ka-
git agirhgy, Xanadu, haber belgeseli ve kizak.

SEMBOLIK KARAKTERLER

Sembol ciimlesini agikladiktan sonra sembol dokusunu detaylan-
dirmak i¢in karaktere odaklanmamiz gerekir. Karakter ve sembol, 6y-
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kii yapisinda iki alt sistemdir. Ama birbirinden ayn degildir. Sembol-
ler, karakterleri ve 6éykiiniin genel amacini agiklamak igin harika
araclardir.

Bir karaktere bir sembol verirken, o karakterin agiklama ilkesine
veya o ilkenin tersine uygun bir sembol se¢in (6rnegin, David Cop-
perfielddaki Steerforth namuslu bir adamdur). zleyici bir nefeste ka-
rakterin ozelliklerinden birini soka girerek anlar.

Ayn1 zamanda o andan itibaren o karaktere bagdastirdig: bir duy-
gu tecriibe ederler. Bu sembol ¢ok hafif degiskenliklerle tekrar edil-
diginde, karakter daha zarif bir sekilde agiklanir ancak karakterin ana
ozelligi ve duygusu izleyicinin aklinda pekisir. Bir karaktere daha faz-
la sembol verdiginizde, her sembol daha az ¢arpici hale geleceginden
bu teknik tedbirli bir sekilde kullanilmalidir.

Kendinize su soruyu sorabilirsiniz: Bir karaktere verecegim dog-
ru sembolii nasil secerim? Karakter dokusuna doniin. Hic¢bir karak-
ter kendi basina bir ada degildir. Diger karakterlerle iligki icindedir.
Bir karaktere sembol verirken, kahraman ve ana rakibiyle baslayip her
birine sembol veriyormus gibi yapin. Temsil ettikleri karakterler gibi
bu semboller de bir digerine zittir.

Aym zamanda aym karaktere iki farkli sembol vermeyi de dene-
yin. Baska sekilde soylemek gerekirse, karakterin i¢inde sembol zit-
lig1 yaratin. Bu size, semboliin faydalariyla birlikte daha karmasik bir
karakter verecektir.

Bir karaktere sembol verme siirecini 6zetlemek gerekirse:

1) Tek bir karaktere sembol vermeden 6nce karakter dokusuna

bakin.

2) Kahraman ve ana rakip arasindaki zithkla baslayin.

3) Karakterin tek bir 6zelligini veya izleyici tizerinde uyandir-

mak istediginiz tek bir duyguyu bulun.

4) Karakterin iginde bir sembol zithg1 uygulamay1 diistintin.

5) Oykii boyunca pek ¢ok kez karakter iizerinde sembolii tekrar

edin.

6) Sembolii tekrar ettikce detaylan cesitlendirin.

Bir karaktere sembol vermenin giizel bir teknigi de tanrilar, hay-
vanlar ve makineler gibi belirli karakter kategorilerini kullanmakuir.
Bu kategorilerin her biri, varolus yontemini ve varolus seviyesini
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temsil eder. Dolayisiyla birey karakterinize bu tiirlerden birini verir-
seniz, o karaktere izleyicinin hemen anlayacag temel 6zellik ve sevi-
ye vermis olursunuz. Bu teknigi her zaman kullanabilirsiniz ancak
bu teknik mitoloji, korku, fantezi ve bilimkurgu gibi fazlasiyla egre-
tilemeli tiirlerde ¢ok fazla kullanilir.

Sembolik karakter teknigini kullanan baz1 6ykiilere bakalim.

o Sanat¢inin Geng Bir Adam Olarak Portresi

(James Joyce, 1914)

Joyce, kahraman Stephen Dedalus’u, labirentteki esaretinden kag-
mak i¢in kanatlar yapan mucit Daedelus’a baglar. Bu da Stephen’a ru-
hani bir 6zellik katar ve tabiatinin 6zgiir olmaya calisan sanatgi bir
kisilik oldugunu 6ne siirer. Ancak Joyce karakter igindeki sembolik
zithk teknigini kullanarak o birincil 6zellige doku ekler: (Cok tut-
kulu oldugundan) giinese ¢ok yakin ucarak 6len Daedalus’un oglu
Ikarus ve Daedalus’'un yapug ve Stephen’in icinde kendini kaybet-
tigi labirenti ekleyerek Stephen’a zit sembolleri verir.

* Baba

(Roman: Mario Puzo; senaryo: Mario Puzo ve Francis Ford Cop-
pola, 1972)

Mario Puzo karakterini bir tanriya baghyor ancak Joyce’dan farkl
olarak ‘tanrrmin tamamen farkh bir 6zelliginin alum ¢iziyor. Pu-
zo’nun tanri-gibi-baba karakterinin diinyas1 hakimiyetinde ve adalet
saghyor. Ancak bu karakter intikam alan bir tanridir. Bu tann gibi
adamin, oliimliilerin asla sahip olamayacag diktatorce bir giicii var.
Puzo aymi zamanda bu tanry: seytana bagladig: igin karaktere sem-
bolik zithk ekliyor. Kutsal ve kafir arasindaki normal zithg esitle-
mek, bu karakter ve biitiin 6ykii igin gerekli.

* Philadelphia Hikayesi

(Oyun: Philip Barry; senaryo: Donald Ogden Stewart, 1940)

Yazar Philip Barry kahraman Tracy Lord’u hem aristokrasiye hem
de tanrica kavramina baghyor. Soyadinin ‘lord’ olmasinin yani sira
hem babasi hem de eski kocasi ona bronz tanrica diyor. Kahraman
bu sembolik isimle hem yiikseliyor hem de algahiyor. Oykii, kahra-
manin bir tanriganin en kotii 6zelliklerine -soguk, kibirli, gaddar ve
affetmeyen- yenilip yenilmemesini veya icindeki en insani 6zelligini
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bulmak ve kendini affetmesine yol acacak en iyi 6zelliklerine -ruhun
ytuiceligi- kavusup kavusmayacagini anlatmaktadir.

Tann gibi kahraman olan diger dykiller Matrixdeki Neo = Isa,
Cool Hand Luke’daki (Parmakliklar Arkasinda) Luke = Isa ve Iki Seh-
rin Hikayesi'ndeki Sydney Carton = Isa'dir.

o Ihtiras Tramvay

(Tennessee Williams, 1947)

Ihtiras Tramvayr'nda Tennessee Williams karakterlerini hayvan-
larla esit tutar; onlarin énemini azaltirken, biyolojiye dayali davra-
nislarla onlan yere serer. Hirsim, gaddarhigini ve eril tabiatim vurgu-
lamak icin Stanley domuz, boga, maymun, it ve kurt diye amlr.
Blanche kirilgan ve korkak oldugu igin giive ve kus olarak anilir. Wil-
liams 6ykii boyunca bu sembolleri ¢esitli sekillerde tekrar eder. En
sonunda da kurt, kusu yer.

e Batman, Oriimcek Adam, Tarzan, Timsah Dundee

Cizgi roman oykiileri, ¢agdas mitoloji gibidir. Haliyle 6ykiiniin ba-
sindan itibaren kahramanlarin edebi agidan hayvanlarla esit tutar;
bunlar yapilabilecek en fazla egretilemeli, asir1 sembollii dykiilerdir.
Batman, Oriimcek Adam ve Tarzan Maymun Adam, karakterlerin
isim, fizik yapisi ve giysiler agisindan hayvanlara baglantisina dikkat
cekerler. Bu karakterler, Stanley Kowalski gibi belirli hayvan 6zellik-
lerine sahip oldugu gibi, bu 6zellikler onlar ustaca ve giiglii bir ge-
kilde etkiler. Onlar hayvan insanlardir. Yarisi insan, yarisi hayvan ol-
dugundan karakterleri boliinmiistiir. insan hayatinin dogal durumu
onlan hayvan olmaya, 6zgiin giiclerinden faydalanmaya ve adalet icin
savasmaya itmistir. Ancak bunun bedeli, iglerindeki kontrol edilemez
béliinmeden ac1 gekmek ve digerlerinden yabancilasmaktir.

Bir karakteri bir hayvanla esit tutmak izleyici i¢in ¢ok poptilerdir
ciinkii karakterin biiytimesiyle alakahdir. Agaclarda sallanmak (Tar-
zan), sehirde bir binadan digerine atlamak (Oriimcek Adam), hayvan
kralhginda giiclit olmak (Timsah Dundee), insan aklinin derinlerinde
yatan hayallerdir.

Karakterler i¢in hayvan sembollerini kullanan diger 6ykiiler Kurt-
larla Dans, Drakula, Kurt Adam ve Kuzularin Sessizligi'dir.
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Bir karakteri bir makineye baglamak, sembolik karakter yaratma-
nin genel yollarindan biridir. Makine karakter veya robot insan ge-
nellikle mekaniktir, dolayisiyla stiper giigleri olur ancak duygulan ve-
ya tutkular1 olmayan bir insandir. Bu teknik genellikle sembollerin
asir1 oldugu korku ve bilimkurgu dykiilerinde kullanilir. lyi yazarlar
oykii boyunca bu sembolii tekrar ettikge detay eklemezler. Tersine
cevirirler. Oykiiniin sonunda makine adam biitiin karakterlerin igin-
de en insan oldugunu ispatlar ve insan karakterler ise hayvan veya
makine gibi davramr.

¢ Frankenstein, or the Modern Prometheus (Frankenstein ya da Mo-
dern Prometheus)

(Roman: Mary Shelley, 1818, tiyatro oyunu: Peggy Webling; senar-
yo: John L. Balderston, Francis Edward Faragoh ve Garrett Fort,
1931)

Bir karakteri bir makineye baglamakla ilgili yaklasim ilk kez Mary
Shelley tarafindan Frankenstein'da kullanildi. Oykiiniin baginda insan
karakterin ad1 Dr. Frankenstein'dir. Ancak hayat yarattig1 i¢in tanr
statiistine yiikselir. Makine adam yaratir, bu canavar parcalardan iiret-
tigi icin insanoglunun akigkan hareketlerine sahip degildir. Ugiincii
bir karakter olan kambur tam olarak sembolik bir karakter degildir
ancak ucube olarak goriilen bu insanlik dis1 yaratik Dr. Frankenstein’a
calisir. Bu sembolik karakterin basit ve agik tiirlerle kiyaslanip karsi-
lasunldigina dikkat edin. Oykii boyunca ona agag) bir tiir, zincire vu-
rulmasi, yakilmasi ve bir kenara atilmasi gereken bir makine gibi dav-
ranirlar ve o canavar isyan edip soguk, insan gibi degil, tanr gibi dav-
ranan babasindan intikam alir.

Makine karakter teknigini kullanan diger dykiiler Bicak Sirt1/ (rep-
likalar), The Terminator, 2001 (HAL) ve Oz Biiyiiciisii’diir.

¢ The Sun Also Rises (Giines de Dogar)

(Ernest Hemingway, 1926)

Giines de Dogar Tanr, hayvan veya makine gibi egretilemeli ka-
rakter tiirleri kullanmadan sembolik karakter yaratmak agisindan ¢ok
onemli bir 6rnektir. Hemingway, giiclii ve kendine giivenen kahra-
man Jake Barnes'in savag sirasinda aldig yara yiiziinden iktidarsiz ol-
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masini gostererek kahramanda sembolik zithk yaratmigtir. Giiglii ve
iktidarsizin karisimindan yaratilan karakterin asil 6zelligi kaybolmus-
tur. Sonug olarak kahraman, zaman zaman erotik duygular hisseden
ancak temel seviyede fonksiyonu yerine getiremeyen ironik bir ka-
rakterdir. Erkek olmayan bir adam olarak gercekgi bir karakterdir.

SEMBOL TEKNiGi: SEMBOLIK iSiM

Bir karaktere sembol vermenin baska bir yolu da karakterin temel
ilkesini bir isme ¢evirmektir. Charles Dickens bu teknikte ustaydi.
Karakterlerine verdigi isimler séyleydi: Bay Macawber, Uriah Heep,
Scrooge, Fezziwig, Tiny Tim, Bill Sikes, Fagin, Bay Bumble, The Art-
ful Dodger, Bayan Pross, Madam DeFarge, Ford ve Leydi Dedlock ve
Pip.

Vladimir Nabokov bu teknigin 19. yiizyilldan sonra yazilmis kur-
gularda ortak oldugunu sdylemistir. Bunun sebebi teknigin dikkatle-
ri kendine ¢ekmesi ve bariz bir sekilde tematik olmasidir.

Ancak dogru diizgiin yapildiginda sembolik isim harika bir arag
haline gelir. Ama bu arag, komedi karakter tiiriine egilimli oldugun-
dan en ¢ok komedi tiiriinde ise yarar.

Ornegin Gatsby'nin partilerinde bazi misafirler vardir. Fitzgerald
suislii pislii isimleri siralayip bu insanlarin gercekte kim oldugunu sert
bir sekilde yazar: “Sonra East Egg'den Chester Becker'lar ve Leec-
he’ler, Yale’de tanidigim Bunsen adindaki bir adam ve gegen yaz Mai-
ne’de neredeyse bogulan Doktor Webster Civet geldi. Ve Horn-
beams’ler ve Willie Voltaire’ler... Adanin 6biir tarafindan Cheadle’lar
ve O.R.P. Schraeder’lar ve Georgia'dan Stonewall Jackson Abram’lar
ve Fishguard’lar ve Ripley Snell'ler. Snell cezaevine gitmeden ti¢ 6n-
ce oradaydi ve o kadar sarhostu ki yol kenarindaki ¢akillarin tizerin-
de yatarken Bayan Ulysses Swett’in arabasi sag elinin iizerinden gecti.”

Sembolik isimleri kullanan baska bir teknikse ‘gercek’ isimleri
kurgusal karakterler tizerinde kullanmaktir. Ornegin Ragtime, The
Wind and the Lion (Riizgarin Sesi), Underworld (Karanhklar Ulkesi),
Carter Beats the Devil (Carter Seytam Yener) ve The Plot Against Ame-
rica.
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SEMBOL TEKNIiG:
KARAKTER DEGISIMINE BAGLI SEMBOL

Karakter alaninda daha ileri tekniklerden bir tanesi de karakter
degisimine bagh sembol kullanmakur. Bu teknikte karakter degisi-
me bagladiginda olmak istedigi bir sembol secersiniz.

Bu teknigi kullanmak i¢in éykiiniin basindaki ve sonundaki yapi-
sal iskelet sahnelerine odaklanin. Karakterin zayif y6niinii ve gerek-
sinimini yaratirken sembol ekleyin. Karakter degismeye basladig1 an-
da o sembolii-geri getirin ve birazcik degisiklik yapin.

* Baba

Baba filmi bu teknigi mitkemmel bir sekilde kullanir. Acihs sahne-
si prototip baba tecriibesinden ibarettir: Adaleti bulmak i¢in adamin
teki Baba Vito Corleone’ye gelir. Bu sahne 6ziinde pazarhga dayahdir
ve sahnenin sonunda adam ve Baba anlasirlar. Sahnenin son ciimle-
sinde Baba, “Bir giin, ki o giin asla gelmeyebilir, karsihginda senden
bir hizmet isteyecegim,” der. Anlasmay1 toparlayan bu ctimle Faust-
vari bir pazarhigin sonuglandigim ve Baha'nin seytan oldugunu oner-
mektedir.

Yazarlar seytan semboliinii, yardak¢ilarnt New York'taki bes sug
ailesini vururken yeni baba Michael'in yegeninin vaftiz térenine git-
tigi sahnede kullanmiglardir. Vaftiz téreni sirasinda papaz Michael’a,
“Seytani reddediyor musun?” diye sorar. Davraniglariyla seytan ol-
maya baglamis olan Michael, “Reddediyorum,” diye cevap verir. Son-
ra da vaftiz biter bitmez ‘baba’ olarak bu bebegin babasini 6ldiirecek
olmasina ragmen bebegi sonsuza kadar koruyacagina yemin eder.

Film, normalde kendini kesif sahnesi olmas1 gereken kavga sah-
nesiyle devam eder. Ancak Michael seytan olmustur, o yiizden de ya-
zarlar Michael'in kendini kesfetmesine izin vermezler; bunun yerine
Michael'in esi Kay kendini kesfeder. Michael''n yardakgilar1 onun yii-
ce pozisyonunu kutlarken Kay yan odadan onlar izler ve yeni Yeralt
Kralligrnin kapisi ytiziine kapatilir.

Semboliin agilig sahnesinde kullanildigim fark edin. {lk sahnede
hic kimse ‘seytan’ kelimesini kullanmaz. Yazarlar, Faustvari pazarhg:
belirli belirsiz ima eden diyalogun final ciimlesinden hemen 6nce,
‘baba’ kelimesinin sona geldigi sahneyi ustaca kurarken bu sembolii
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karaktere ilistirirler. Sembol uygulanirken gosterilen ustalik ytiziin-
den bu teknik izleyici tizerinde dramatik bir etki birakmistir.

SEMBOLIK TEMALAR

Oykii sembolii ve karakter semboliinden sonraki adim, biitiin
ahlaki savlan toplayan bir sembol olan sembol dokusu yaratmakutir.
Bu, biitiin sembol tekniklerinin anlaminin en ¢arpic1 konsantrasyo-
nunu meydana getirir. Bu sebeple sembolik tema ¢ok riskli bir tek-
niktir. Bariz ve bicimsiz bir sekilde kullanirsa, 6ykii nasihat veriyor-
mus gibi goriiniir.

Sembolik bir tema yapmak icin digerlerini bir sekilde acitan dav-
ranislar dizisini ifade eden bir imge veya obje bulun. Birbiriyle ¢at1-
san iki davranig dizisini -iki ahlaki sekansi- ifade eden imge veya ob-
je daha da giiclii olacakur.

e Kirmizi Leke

(Nathaniel Hawthorne, 1850)

Hawthorne sembolik temanin ustasidir. Kirmizi bir harf olan ‘A’ ilk
basta zinaya (‘A’ zina anlamina gelen adultery’nin ilk harfidir - ¢.n.)
karsiik ahlaki sav gibi gortiniir. Ancak oykii ilerledik¢e bu bariz
semboliin birbirine z1t olan iki ahlaki sav1 temsil ettigi anlasilir: Hes-
ter1 halk icinde cezalandiran mutlak, esnek olmayan ve samimiyet-
ten uzak sava karsihk Hester ve askinin 6zel olarak yasadig ask: sa-
vunan daha akigkan ve gercek ahlak.

* Beau Geste

(Roman: Christopher Wren; senaryo: Robert Carson Percival,
1939)

Ug kardesin Fransiz Yabana Lejyonu'na katilmasiyla ilgili olan
bu oykii, sembolik tema tekniginin en gerekli 6zelligini gosterir; olay
orgiisii tizerinden yapildiginda en iyi sonucu verir. Oykiiniin bagin-
da bu ii¢ kardes ¢ocuktur ve “Kral Arthur” oyununu oynamaktadir-
lar. En biiyiik abi zirh takiminin igine saklaninca ailesinin, ‘Mavi Su’
olarak bilinen kendilerine ait su safiri hakkinda konustugunu duyar.
Yillar sonra biiyiidiigiinde o miicevheri galar ve teyzesinin adim ve
ailesinin sanim kurtarmak i¢in lejyona katilir. Sovalyenin zirh taki-
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my, sovalyelik ve kendini feda etmeyi sembolize eder ve dykiiniin te-
mel temasidir. Yazar sembolii olay orgiisiiniin igine gizleyerek sem-
bol ve tema arasindaki baglantinin 6ykii boyunca evrimlesmesine ve
biiytimesine izin verir.

¢ Muhtesem Gatsby

Muhtesem Gatsby'nin yazari temaya sembol eklemekte inanilmaz
yeteneklidir. Fitzgerald tematik bir sekansi aydinlatmak igin ii¢ ana
sembolden olusan bir doku kullanir. Bu ii¢ sembol yesil 151k, ¢oplii-
giin 6niindeki gosteri reklam panosu ve yeni diinyanin biiyiik ve ye-
sil sinesidir. Sembol/tematik sekans su sekilde isler:

1) Yesil 151k = 0 anki Amerika. Ancak orijinal Amerikan Riiyasi,
maddi zenginlik ve sirf kendini kaptirdig: i¢in umutsuz olan
altin kiz1 aramaya déntismiis.

2) Copligiin ontindeki gosteri reklam panosu = maddi seviyenin
alundaki Amerika, tamamen kullanilmis ve maddi Amerika ta-
rafindan yaratilmis mekanik ¢6p. Makine bahgeyi yutmus.

3) Yeni diinyanin biiyiik ve yesil sinesi = Amerika'daki dogal diin-
ya, yeni bir yasam sekli i¢in yeni kesfedilmis ve potansiyel bir
diinya, cennet bahgesinde ikinci bir sans.

Sembol sekansinin sirali olmadigina dikkat edin. Ancak yapisal
acidan dogru siradadir. Fitzgerald yeni diinyanin biiyiik ve yesil si-
nesini en son sayfada yazmigtir. Bereketli doga ve yeni diinyanin yiik-
sek potansiyeli aslinda yeni diinyaya ne yapildigin kiyasladig igin
fazlasiyla gercek goriiniiyor. Bu kiyas, 6ykiiniin sonunda Nick'in ken-
dini kesfetmesi sirasinda yapiliyor. Dolayisiyla yapisal agidan bu sem-
bol izleyicinin aklinda biiyiileyici bir tematik kesif olarak iz birakur.
Bu, usta bir teknik ve sanat yaratmanin bir pargasidir.

OYKUNUN GECTIiGI YERLE iLGiLi SEMBOL

Son boliimde 6ykiiniin gectigi yeri yaratmanin tekniklerinden s6z
etmistik. Bu tekniklerin bazisi1 (mesela minyatiir) ayn1 zamanda sem-
bol teknigidir. Aslinda semboliin en énemli fonksiyonlarindan biri
de yerin tamamini tek ve anlasilabilir bir imge altinda toplamaktr.

Ada, dag, orman ve okyanus gibi dogal mekanlarin dogasindan ge-
len sembolik giicleri vardir. Ancak izleyicinin normalde bildigi an-
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lamlan yiikseltmek veya degistirmek i¢in bunlara ilave semboller ek-
leyebilirsiniz. Bunu yapmanin yollarindan biri de bu yerlere biiyiilii
giicler vermektir. Bu teknik Prosperonun adasinda (Firtina), Cir-
ce’nin adasinda (Odise), Bir Yaz Gecesi Riiyasi’'ndaki orman, Begendi-
giniz Gibi’deki Arden Ormam, Harry Potter 6ykiilerindeki Karanhk
Orman ve Yiiziiklerin Efendisindeki Lothlarien'in ormaninda kulla-
mlmistir. Ashm séylemek gerekirse, biiyii 6zel bir sembol degildir,
giicler biitiintidiir. Bir yeri biiyiilii yapmak, sembol vermekle aym
etkiyi birakacaktir. Anlam verir ve izleyicinin hayal giictinti kavra-
yan giiclii bir alanla yeri degistirir.

Bu dogaiistii giigler biittiniinii aksettirmek i¢in semboller yarata-
bilirsiniz. Bu duruma verilebilecek en miikemmel 6rnek Ay Carpma-
stdir (Moonstruck).

e Ay Carpmasi

(John Patrick Shanley, 1987)

John Patrick Shanley kader kavramina fiziksel bir gosterge ver-
mek icin ay1 kullanir. Bu, tehlikede olan seyin birey karakterler de-
gil, aralarindaki ask oldugunu anlatan ask 6ykiilerinde ¢ok faydali-
dir. 1zleyici bunun biiyiik bir agk oldugunu ve biiyiiyiip devam et-
mezse ortaya bir trajedi ¢ikacagim hissetmelidir. Bunu izleyiciye his-
settirmenin bir yolu askin gerekli oldugunu, bu iki insandan ¢ok da-
ha biiytiik gticlerin bu aski kader olarak yazdigim gostermektir. Shan-
ley, Loretta’y1 en bastan beri askta sanssiz olarak gosterdigi i¢in iki
ana karakter olan Loretta ve Ronny’yi aya baglar. Bu da daha biiytik
giiclerin isbasinda oldugunu sezdirir. Lorettanin biiyiikbabasi, yash
adamlara ayin kadinlann adamlara getirdigini soyler. Aksam yeme-
ginde Loretta'nin amcasi Raymond, Loretta'nin babasi olan Cos-
mo'nun annesi Rose’a nasil kur yaptigim anlaur. Raymond bir gece
uyanir ve kocaman bir ay oldugunu goriir; pencereden bakarken Cos-
mo’nun sokaktan Rose’'un yatak odasina dik dik baktigim goriir.

Sonra Shanley capraz kesme teknigiyle biitiin aileyi ayn giicii-
niin altinda toplar ve bunu aska baglar. Rose kocaman dolunaya bak-
tiktan hemen sonra Loretta ve Ronny sevismenin ardindan pencere-
den aya bakarlar, Raymond uyanir ve esine, “Cosmo’nun ay1 geri gel-
di,” der. Uzun siiredir evli olan bu iki yash insan aydan ilham alarak
sevisirler. Biiyiikbaba ve sehrin tepesindeki aya uluyan kopekleri gos-
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tererek bu sekans sonlanir. Ay sanki ask tiretiyordur ve sehri ay 15181
ve peri tozuyla yikar.

Toplumun kdyden sehre donmesi gibi bir evreden baskasina geg-
tigi bir 6ykii yazmak istiyorsaniz sembol yaratabilirsiniz. Sosyal giig-
ler fazlasiyla kanigikur, o ytizden de bu giigleri gercek, uyum sagla-
yan ve anlasilabilir yapmak i¢in tek bir sembol yetmeyebilir.

e Sar1 Esarph Kiz

(Oykii: James Warner Bellah; senaryo: Frank Nugent ve Laurence
Stallings, 1949)

Bu oykii 1876’da Amerikan stivari birliginden emekli olmadan 6n-
ce bir yiizbasinin son giinlerini anlatiyor. Yiizbasinin profesyonel ha-
yatinin sona ermesine paralel olarak sinir (kdy yeri) ve sahip oldugu
savas degerleri de sona eriyor. 1zleyici igin bu degisikligi 6ne ¢ikar-
mak amaciyla yazar Frank Nugent ve Laurence Stallings sembol ola-
rak bufaloyu kullamyor. Yiizbasidan birkag giin 6nce emekli olan iri
ve tehditkar cavus bir salonda icki icerek emekliligini kutlar. Barme-
ne, “Eski giinler gelip gecti... Bufalolarin geri geldigini duydun mu?
Siirii siirii bufalo,” der. Ancak izleyici yiizbag ve cavus gibi o siiriile-
rin geri gelmeyecegini bilir.

e Bir Zamanlar Batida

(Oykii: Dario Argento, Bernardo Bertolucci ve Sergio Leone; se-
naryo: Sergio Leone ve Sergio Donati, 1968)

Bu biiyiik ve opera tiiriinden kovboy filmi, bir adam ve ¢ocuklari-
nin 1ssiz bir yerdeki evlerinde 6ldiiriilmesiyle baslar. Yeni karisi eve
geldiginde zaten dul kaldigimi ve Amerika'daki bir ¢6liin ortasinda
pahasiz bir miilkiin sahibi oldugunu 6grenir. Kocasinin mal ve miil-
kiinii arastirirken bir oyuncak kasaba bulur. Bu oyuncak kasaba, 6l-
miis olan adamun ileride tren yolu evinin niinden gectiginde kafa-
sinda canlandirdig: gelecegin minyatiirii veya sembolidiir.

* Cennet Sinemasi

(Oykii: Giuseppe Tornatore; senaryo: Giuseppe Tornatore ve Van-
na Paoli, 1989)

Filmin adinda gecen sinema salonu hem 6ykiiniin tamaminin hem
de gectigi yerin semboliidiir. Filmlerin biiyiistinii tecriibe etmek i¢in
toplumun bir araya geldigi bir kozadir ve bu siiregte de toplumu y:
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ratir. Ancak kasaba sehir olma yolunda gittigi icin sinema salonu y1-
kilir ve yerine otopark dikilir. Utopya gibi toplum da par¢alara ayn-
lip 6liir. Bu sinema salonu, bir semboliin anlama odaklanip izleyici-
yi gozyaslarina bogmakta ne kadar yetenekli oldugunu gosterir.

¢ Matrix ve Sebeke

(Andy ve Larry Wachowski, 1999; Paddy Chayevsky, 1976)

Oykiiniiz toplum veya kurulus gibi biiyiik ve karmagik bir yerde
geciyorsa, izleyiciye ulasmak igin bir sembole ihtiyaciniz vardir. Hem
Matrix hem de Sebeke basarisim dykiiye ve dykiiniin gectigi sosyal
yeri temsil eden sembole borgludur. ‘Matriks’ veya ‘sebeke’ terimleri,
esir alan zincirlere de sahip tek bir iiniteyi 6nerir. Bu semboller izle-
yiciye en bastan pek ¢ok giictin oldugu karmasik bir yere girdiklerini
ve bu giiglerin bazisinin gizli oldugunu sdylemektedir. Bu, olaylar
hemen ¢6zmeye calismamalan igin izleyiciyi uyarmakla kalmaz,
eglenceli kesiflerin yolda oldugunun da miijdesini verir.

SEMBOLIK AKSIYONLAR

Tek bir aksiyon normal olarak olay orgiistinii iceren daha genis bir
aksiyon sekansinin bir parcasidir. Her bir aksiyon, kahraman ve raki-
binin amaca ulagmak i¢in rekabet ettigi trende bir vagon gibidir. Ak-
siyonu sembolik yaparsaniz, onu bagka bir aksiyona veya objeye bag-
larsiniz ki anlamh olsun. Bir aksiyonu sembolik yapmanin olay 6r-
giisii sekansindan farkl yapmak oldugunu anlayin. Dikkati iizerine
ceker ve “bu aksiyon gercekten ¢ok dnemli ve temay1 veya karakteri
minyatiir olarak ifade eder” dersiniz. Dolayisiyla bu teknigi kullanir-
ken dikkat edin.

e Ugultulu Tepeler

(Roman: Emily Bronte; senaryo: Charles MacArthur ve Ben Hecht,
1939)

Heathcliff bozkirdaki ‘kalede’ Cathy i¢in siyah sovalyeyle doviisii-
yormus gibi yaptiginda, aslinda asklarinin hayal tirtinti oldugunu ve
Cathy'nin zenginlerin diinyasinda yasamak istedigini ifade etmekte-
dir. Cathy’nin kocas soylu Linton’la kavga ederek biitiin dykiiyii de
minyatiir olarak oynamaktadir.

232



* Tanik

(Earl W. Wallace ve William Kelley; 6ykii: William Kelley, 1985)

Diger adamlarin ahir kurmasina yardim ederken Rachel’i siizen
John, polislerin vahsi diinyasindan kurtulmak ve bans dolu bir top-
lumla sevgi dolu bir bag kurmak istedigini sinyal olarak vermektedir.

o [ki Sehrin Hikayesi

(Charles Dickens, 1859)

Hagtaki Isa’ya benzeyen Sydney Carton bagkalan yasasin diye ken-
di hayatini feda eder. “Yaptigim sey, simdiye kadar yaptigim her sey-
den ¢ok, ¢ok iyi; simdiye kadar gittigim biitiin tatillerden ¢ok, ¢cok
iyi.”

¢ Gunga Din (Fedailer Alay1)

(§iir: Rudyard Kipling; 6ykii: Ben Hecht ve Charles MacArthur;
senaryo: Joel Sayre ve Fred Guiol, 1939)

Hindistanh bir ‘amele’ olan Gunga Din her seyden daha biiyiik
saygl duydugu Ingiliz askerleri gibi asker olmak istemektedir. Asker
arkadaglarinin agir yaralandigi veya yakalandigx son kavgada Din bo-
rusunu ¢alar ve alay: tuzaga diismesin diye kendini 6ldiirtir.

SEMBOLIK OBJELER

Sembolik objeler dykiilerde tek baslarina yer almazlar ¢iinkii tek
basina olduklarinda baska bir seyi temsil etmezler. Yol gosterici ilke-
lerle alakasi olan obje dokusu derin ve karmasik bir anlam modeli
Gizer.

Sembolik obje dokusu yaratirken 6ncelikle 6ykiiniin tasarlama il-
kesine bakin. Bu, biitiin objeleri birbirine yapistiran tutkal gibidir. Her
obje sadece bagka bir objeyi degil, oykii icindeki diger sembolik ob-
jeleri de isaret eder, bunlar birbirine baglar.

Her oykiide sembolik obje dokusu yaratabilirsiniz. Ancak mito-
loji, korku ve western filmlerinde bunu fark etmeniz kolay olacakur.
Bu oykii tiirleri o kadar ¢ok yazilmistir ki, miikemmellige yakindir-
lar. Objeler o kadar ¢ok kullanilmistir ki, taninan egretilemeler hali-
ne gelmislerdir. Bunlar prefabrik sembollerdir ve izleyici gérdiigii an-
da anlamim ¢ikarir.
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Oykiilerdeki ileri egretileme tiirlerini en iyi temsil eden sembolik
obje dokularina bakalim.

Mitolojideki Sembol Dokusu

Mitoloji en eski ve biitiin 8ykii gesitlerinin i¢inde en popiiler tiir-
diir. Bat1 diisiincesinin temellerinden biri olan Yunan mitolojisi ki-
nayeli ve egretilemelidir ve 6ykiintiziin temeli olarak kullanmak isti-
yorsaniz nasll islediklerini bilmelisiniz.

Bu oykiiler hep iki varolus seviyesini temsil eder: tanrilar ve in-
sanlar. Eski Yunanhlarin diinyay: bu sekilde gordiigiiyle ilgili o or-
tak yanhsa diismeyin. Bu dykiilerdeki iki seviye, tanrilarin insanlara
hitkmettigi anlamina gelmez. Tanrilar daha ¢ok miikemmel veya ay-
dinlanmis insamn suretidir. ‘Tannlar’ zeki psikolojik bir modeldir ve
karakter dokusu, kisilik 6zelliklerini ve davrams bigimlerini temsil
eder.

Mitoloji, ileri sembolik karakter kiimesiyle birlikte agik¢a belirtti-
gi sembolik obje kiimesini de kullanir. Bu 6ykiiler ilk kez anlatildi-
ginda izleyici bu sembollerin baska bir seyi temsil ettigini ve bu sem-
bollerin anlamimi biliyordu. Oykiiyii yazanlar bu sembolleri sirala-
yarak etkilerini elde ettiler.

Bu egretileme sembollerin anlamanin en énemli kismi, kahrama-
nin i¢inde baska bir seyi temsil etmesidir. Mitolojideki kilit sembol-
ler ve antik izleyicinin anladig1 anlamlan su sekildedir. Elbette bu ile-
ri egretileme sembollerin sabit anlamlar yoktur; semboller bir dere-
ceye kadar belirsizdir.

Yolculuk: hayat yolu.

Labirent: aydinlanmaya giden yolu bulmay: kanistirmak.

Bahge: dogal kanun, kendisiyle ve digerleriyle uyum i¢inde olmak

Agac: hayat agaci.

At, kus, yilan gibi hayvanlar: aydinlanmaya veya cehenneme gi-
den yolda modeller.

Merdiven: aydinlanmaya giden katlar.

Yeralt1: 6ziin kesfedilmemis bolgesi ve oliilerin diyar.

Kilig, yay, kalkan, pelerin gibi tilsim: dogru davranis.
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e Odise

(Homeros)

Odise’nin 6ykii tarihcesinde en sanatsal ve etkili Yunan mitolojisi
olduguna inaniyorum. Bunun sebeplerinden biri sembolleri kullanig
bigimidir. Sembol tekniklerini gormek icin hep oldugu gibi karakter-
lerle baslamaniz gerekiyor.

Karakterler hakkinda ilk fark edeceginiz sey, Homeros'un oliimle
carpisan giiclii bir savasgi yerine evini arayan kurnaz bir savasg kul-
lanmasidir. Odise iyi bir déviisciidiir. Ama daha ¢ok arastirici, diisii-
niir ve asikur.

Bu karakter degisikligi, sembolik temada da anaerkillikten ataer-
killige degisim oldugunu géstermektedir. Kralin 6liip annenin hayat-
ta kaldig1 bir dykii yerine Odise tahta ¢ikmak i¢in geri doner. Cogu
iyi oykiide oldugu gibi Odise’nin karakteri degisir. Evine dondiigiin-
de aymdir ancak daha biiyiik bir insandir. En biiyiik ahlaki karan
verdiginde bunu gériiriiz: Odise evine donerek ahlak dis1 yerine ah-
laki secer.

Oykiilerdeki sembolik karakter zithgindan biri de erkege karsihik
kadindir. Yolculuk ederek 6grenen Odise'nin tam tersi olan Penelo-
pe oldugu yerde kalir, diislerinden bir seyler 6grenir. Ve diislerine
bagh kararlar alr.

Homeros, Odise’deki sembolik obje dokusunu karakter ve tema-
ya bagh bir sekilde kurar. Bu ytizden de doku eril objelere dayahdir:
balta, direk, asa, kiirek ve yay. Karakterler i¢in bu objeler, yonliilitk
ve dogru davranisi temsil eder. Bu sembollere zit olan agag, Odise ve
Penelope’un evlilik yatagini destekler. Bu, yasam agacidir ve evliligin
canh olduguyla ilgili fikri temsil eder. Ya biiyiir ya da ciiriir. Bir adam
serefi icin maceraya atlldiginda ¢ok uzaga giderse veya ¢ok uzun sii-
re kalirsa evlilik ve hayatin kendisi 6liir.

Korku Filmlerindeki Sembolik Doku

Korku tiirti, insan olmayan bir seyin insan topluluguna girmesiy-
le ilgili korkuyla alakahidir. Kagimilmaz sonu pargalayarak -6liim ka-
lim, rasyonel ve irrasyonel, ahlaki ve ahlak dis1 arasindaki- medeni bir
hayatin sinirlarinin igine girmektir. Korku tiirii en 6nemli soru olan,
“Insan nedir, insan olmayan nedir?” sorusunu sordugu i¢in dini bir
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yonii de vardir. Amerikali ve Avrupali korku filmlerinde din Huristi-
yanhktir. Sonug olarak bu dykiilerdeki karakter dokusu ve sembol
dokusu hemen hemen Hiristiyan kozmoloji tarafindan belirlenir.

Cogu korku oykiistinde kahraman tepkilidir, aksiyonu tetikleyen
ana rakipse ya seytandir ya da onun yardakc¢ilan. Seytan kotiiltigiin
viicut bulmasidir, Kétii Baba’dir ve durdurulmazsa insanlar1 sonsuza
kadar lanetler. Bu dykiilerdeki ahlaki sav basit ikili terimle ifade edi-
lir: iyi ile kot arasindaki kavga.

Sembol dokusu ikili zithkla baslar ve iyilige karsihk kotiiniin sem-
bolii, gorsel ifadesi karanliktir. Aydinlik tarafta yer alacak birinci sem-
bolse seytani geri gonderecek kadar giice sahip olan hagtir. Karanhk
semboller genellikle farkli hayvanlardir. Hiristiyanliktan énce yazil-
mus mit dykiilerinde, at, geyik, boga, kog ve yilan gibi hayvanlar, in-
san1 dogru davranislara ve ileri bir benlige gétiirecek ideallerin sem-
bolleriydi. Hiristiyan sembolizminde bu hayvanlar kotii davramislan
temsil eder. Seytanin boynuzlu olmasinin sebebi de budur. Kurt, may-
mun, yarasa ve yilan gibi hayvanlar yaptirimlarin kaldirilmasim, tut-
ku ve bedenin basarisini ve cehenneme giden yolu temsil eder. Ve bu
semboller karanliktaki biiyiik giicti kullanirlar.

¢ Drakula

(Roman: Bram Stoker; oyun: Hamilton Deane ve John L. Balders-
ton; senaryo: Garrett Fort, 1931)

‘Oliimsiiz’lerden biri olan vampir Drakula gecenin nihai yarati-
gidir. Oldiirdiigii veya esir almak i¢in vampirligi bulastirdig1 insanla-
rin kanini igerek yasar. Bir tabutta uyur ve giines 1s5181na ¢iktiginda
yanarak oliir.

Vampirler asir1 derecede sehvete diigkiin olur. Kurbanlarin ¢iplak
boynuna gozleri takilip kalir, o boynu 1sirmak ve kan emek i¢in ya-
nip tutusurlar. Drakula gibi vampir dykiilerinde seks, 6liime esittir ve
olimle kalim arasindaki ince ¢izgi bulandiginda ortaya 6liimden be-
ter olan bir ceza ¢ikar ki o da, gecenin karanliginda diinyay1 sonsuza
kadar dolasarak yasamaktir.

Drakula bir yarasaya veya kurda dontisme yetenegine sahiptir ve
genellikle farelerin cirit atg1 harabelerde yasar. Ozgiin bir sekilde
Avrupalidir, konttur ve aristokrasinin bir iiyesidir. Kont Drakula pa-
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razit gibi siradan insanlardan beslenen yaslanmis ve ¢iiriimiis aristok-
rasinin bir pargasidir.

Drakula geceleri son derece giigliidiir. Ancak simmn bilirseniz onu
durdurabilirsiniz. Hag¢ tutunca kiigiiliir, kutsal su atinca yanar.

Bu sembolii kullanan diger klasik korku dykiileri séyledir: Seytan
ve Omen. Carrie filminde de aym sembol vardir ancak anlamim tersi-
ne cevirir. Bu filmde Hiristiyanlik sembolleri yobazlik veya geri kafa-
lihkla alakalidir ve Carrie telekinezi kullanarak Protestan ilkelerine
asir1 derecede bagh olan annesini kalbine hag sokarak éldiirtir.

Westerndeki Sembol Dokusu

Western, yaratihis efsanelerinin sonuncusudur ¢iinkii Amerika'nin
batis1 diinya iizerinde yasanabilecek en son yerdi. Bu oykii ¢esidi
Amerika'nin ulusal mitidir ve binlerce kez tekrar tekrar yazilmistir.
Dolayisiyla ileri egretilemeli sembol dokusuna sahiptir. Western, ba-
tiya yolculuk eden, vahsi dogay isleyen ve ev kuran milyonlarca bi-
reyin dykiisiidiir. Baslarinda barbarlarla d6viisiip onciilerin kéy kur-
masina izin verecek yalniz bir savag¢l bulunur. Musa gibi bu savascgi
da insanlarim vaat edilmis topraklara gétiirtir ama kendisi orada kal-
maz. Evlenmez, yalmz kalmaya mahktmdur; vahsi doga kaybolana,
kendisi de 6lene kadar gezip durur.

Western filmlerinin en parlak dénemi 1880 ile 1960 yillan arasin-
dadir. O yiizden bu 6ykii ¢esidi ilk popiiler oldugunda bile zaten gec-
miste kalmis bir yerde gecer. Yaratilis efsanesi olarak western filmleri
hep gelecegin goriisiidiir, tekrar yaratilamasa bile Amerikalilann bir-
likte karar verdigi bir iilkenin gelisme safhasidir.

Western goriisii, topragi fethetmek, ‘asagidaki’ ‘barbarlarr’ ldiiriip
veya degistirip Hiristiyanhg1 ve medeniyeti yaymak, dogay: zenginli-
ge doniistiirmek ve Amerikan ulusunu yaratmakur. Western filmle-
rinin tasarlama ilkesi, diinya tarihinin siirecini, Amerika'daki el deg-
memis vahsi dogada bir kez daha tekrar etmektir, boylece Ameri-
ka'da cenneti kazanmak i¢in verilmis son sanstir.

Her tiirlii ulusal 6ykii, belirli torenleri ve degerlerinin tanim ve
inamis yogunluguna bagh olarak dini bir oykii haline gelir. Beklen-
digi tizere boyle bir ulusal ve dini 6ykii, ileri egretilemeli sembol do-
kusu yaratir.
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Westernlerin sembol dokusu athyla baslar. Hem avcidir hem de
stiper bir savasqidir, savas kiiltiirtiniin nihai ifadesidir. Ingiliz ulusal
efsanesi olan Kral Arthur’un belirli 6zelliklerini alir. Dogal bir soval-
yedir, temiz ve iyi bir karakteri olan siradan bir adamdir; sovalye ve
dogru davranisla ilgili ahlaki kurallara uygun yasar.

Western kahramani zirh giymez ama bu sembol dokusunun ikin-
ci en biiyiitk sembolii olan alupatlar tasir. Altipatlar mekanize giicii,
adaletin kilicini temsil eder. Savas kiiltiirtintin kurah ve degeri oldu-
gundan kovboy ilk olarak silahini asla cekmez. Herkesin gorebildigi
bir sokakta hesaplasarak adaleti icra eder.
ifade eder ve bu durum iigiincii ana sembol olan sapkayla verilir. Wes-
tern kahramani beyaz sapka, kotii adam ise siyah sapka giyer.

Bu tiirdeki dérdiincii sembolse baska bir sembol olan yildiz sek-
lindeki rozettir. Western kahramani kullandig siddet yiiziinden top-
lum disina itildiginden zararh ¢iksa bile hep dogrular: yapar. Kanun
adam oldugunda resmi bir sekilde kisa siireligine topluma kansr.

Western dokusunun son ana semboliiyse ittir. Bu ¢it hep ahsap-
ur, hafif ve kirilgandir, yeni medeniyetin vahsi doga tizerindeki derin
kontroliinii temsil eder.

e Vadiler Aslam (Shane)

(Roman: Jack Schaefer; senaryo: A.B. Guthrie Jr. ve Jack Sher,
1953)

Western sembol dokusu biiyiik etki uyandirmak igin The Virgi-
nian, Stagecoach (Cehennemden Doniis), Kanun Harici 6ykiilerinde
ve biitiin westernlerin iginde en sematik ve egretilemeli olan Vadiler
Aslanr'nda kullamlmistir. Vadiler Aslan’'min sematik 6zelligi, western
sembollerini gérmeyi kolaylastirir ancak o sembolleri o kadar ¢ok
dikkat geker ki izleyici hep “klasik bir western izliyorum” diye diisii-
niir. lleri egretilemeli sembolleri kullanmanin riski de budur.

Vadiler Aslam mitolojik western tiirtinii asi1 mantikl bir hale ge-
tirir. Oyki, ilk goriindiigiinde yolculuk eden gizemli bir yabancinin
oykisiidiir. Dagdan iner, durur ve daga déner. Film, ‘yolculuk eden
melek 6ykiisi’ demeyi tercih ettigim alt tiirdiir. Sadece westernde de-
gil, polisiye dykiilerde (Hercule Poirot dykiileri), komediler (Tim-
sah Dundee, Cikolata, Giinaydin Vietham) ve miizikallerde (Mary Pop-
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pins ve The Music Man) kullanilir. Yolculuk eden melek dykiilerinde
kahraman dertli bir topluma girer, o toplumun insanlarina yardim
eder ve siradaki topluma yardim etmek igin yola ¢ikar. Vadiler Asla-
n'ndaysa yolculuk eden savasci melek, ciftgilerin ve kéyliilerin gii-
venli bir sekilde ev ve kdy kurmalar igin diger savasgilarla (sigir ye-
tistiren insanlarla) doviisiir.

Aym zamanda Vadiler Aslanr'nda ileri sembolik karakter dokusu
vardir. Melek gibi kahramana karsilik seytan gibi silahli soyguncu
vardir. Ad1 Joseph olan aile babas ¢iftgiye karsilik sinirli, zalim ve be-
kar, sigir yetistiren bir adam vardir. Ad1 Marian olan es ve anne ile si-
lahl1 ve iyi adama tapan bir oglan ¢ocugu. Bu soyut karakterler bi-
reysel detaylarla sunulmaz. Ornegin ana kahraman Shane’in ge¢mi-
sinde silah kullanmakla ilgili bir hayaleti vardir ama bu durum agik-
lanmaz. Sonug olarak karakterler ¢cok dikkat gekici egretilemelerdir.

Biitiin standart western sembolleri en saf haliyle bu filmde yer alir.
Silah westernlerde sarttir. Ancak Vadiler Aslani’'nda silah temanin mer-
kezinde yer alir. Biitiin insanlarin yargilandig1 6ykiide su soru soru-
lur: Silahi kullanacak cesaretin var m1? Sigir yetistiren adamlar, ¢it
koyduklan igin ¢iftgilerden nefret ederer. Ciftcilerse kanunlan ve ki-
lisesi olan bir kasaba kurmak igin sigir yetistirenlerle doviistirler. Sha-
ne acik renk giideri, kétii soyguncu siyah giyer. Ciftgiler evlerini kur-
mak igin marketten alisveris yaparlar. Ancak marketin igindeki bir
kap1 sigir yetistiricilerinin igki i¢ip déviisiip insan 6ldiirdiigii bir sa-
lona agilir. Shane marketteyken ev ve ailesiyle yeni bir hayat kurma-
ya calisir. Ancak salona girmeden de duramaz ve iyi silah kullanan
yalnmiz savas¢t moduna déner.

Vadiler Aslan’nin kot bir 6ykii oldugunu anlatmaya ¢alismiyo-
rum. Sembol dokusu ¢ok temiz ve diizgiin anlatildig i¢in filmin be-
lirli bir giicti var. Abartmiyorum. Ancak aym sebepten sematik bir 6y-
ki gibi duruyor, biitiin dini dykiiler gibi ahlaki savi, ahlaki felsefe-
nin bir yan gibi.

Oykii Teknigi: Sembol Dokusunu Tersine Cevirmek

Cok fazla prefabrik, egretilemeli bir sembol dokusunu kullanma-
nin defosu, 6ykiiniin ¢ok igine kapanik ve izleyici tarafindan bir can-
i beden gibi degil kopya olarak goriinmesidir. Ancak bu defonun
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icinde ¢ok fazla firsat da vardir. Durumu tersine ¢evirmek igin izle-
yicinin bu tiir hakkindaki bilgisini ve sembol dokusunu kullanabi-
lirsiniz. Bu teknikte dokudaki biitiin sembolleri kullanin, ancak iz-
leyicinin beklediginden tamamen farkl olan anlamlar ¢ikacak sekil-
de tersine cevirin. Bu, izleyiciyi beklentilerini bir kez diistinmeye zor-
layacaktir. Bu teknigi her dykiide ¢ok bilinen sembollerle yapabilir-
siniz. Mitoloji, korku veya western gibi 6zel bir tiir tizerinde ¢alsi-
yorsaniz, bu teknige tiirii alttan kesme denir.

¢ McCabe ve Bayan Miller

(Roman: Edmund Naughton; senaryo: Robert Altman ve Brian
McKay, 1971)

McCabe ve Bayan Miller muhtesem bir senaryoya sahip, harika bir
filmdir. Muhtesemliginin bir kismi, klasik western sembollerini ter-
sine cevirmesinde yatar. Sembollerin tersine cevrilmesi, geleneksel
western temasinin dogal bir sonucudur. Karakterlerin vahsi dogaya
medeniyet getirmesinin aksine McCabe ve Bayan Miller vahsi doga-
dan bir kasaba olusturan ve biiyiik isler yiiziinden de batan bir giri-
simciyi gosterir.

Semboliin tersine ¢evrilmesi ana karakterle baslar. McCabe kumar-
bazdir ve bir genelev agarak servet kazanir. Seks kapitalizmi sayesin-
de batidaki vahsi dogada bir toplum olusturur. ikinci ana karakter,
McCabe’in hayatinin agki olan ve afyon icen Madam’dur.

Gorsel altdiinyalar da klasik sembolleri tersine gevirir. Kasaba, gii-
neybatidaki diiz ve kuru diizlitklerde kurulmus oranh ahsap binalar-
dan olusan kasabalardan degildir. Kuzeybatidaki yagmur ormanla-
rindaki ahsaptan oyulmus egreti ¢cadirh bir kasabadir. Serifin miisfik
bakislarinin altinda yasayan canl bir topluluk yerine bu kasaba par-
¢a pargadir; i¢inde yasayan bitkin ve izole halk yabanci gériince siip-
he ederek bakar.

Westernlerin kilit sembolik aksiyonu hesaplasmaktr ve bu film-
de bu da tersine kullanilmistir. Biitiin halk gorsiin diye hesaplasma-
lar kasabanin ortasinda yapilir. Kovboy, kotii adamin silahin1 ¢ekme-
sini bekler, buna ragmen onu yener ve gelismekte olan toplum igin
dogru davranislari, kanunu ve diizeni saglar. McCabe ve Bayan Mil-
lerda kanun adami olan kahramam kar firtinasi sirasinda tig katil ko-
valar. McCabe’in dogru davranislan veya hayatta kalip kalmamasi
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kimsenin umurunda degildir. Halk yanmakta olan, kimsenin gitme-
digi kiliseye su tutmaya gider.

McCabe ve Bayan Miller, klasik westernlerin sembolik objelerini
de tersine gevirir. Kanun yoktur. Kilise bostur. Katillerden biriyle he-
saplastiginda, katil bir binanin arkasina saklanir ve McCabe'i silahla
vurur. Olmekte olan McCabe kisa cep tabancasiyla (klasik westernler-
de bu silah kadin silahidir) katili gozlerinin arasindan vurur. O be-
yaz, genis kenarh kovboy sapkasi yerine, dogulularin giydigi takim
elbise giyer ve melon sapka takar.

Tiirii alttan kesme stratejisiyle McCabe ve Bayan Miller, eski ve
egretilemeli sembolleri yeniler. Oykii yazma dersidir ve Amerikan
filmlerinin déniim noktasidir.

Sembol Dokusuna Ornekler

Sembol dokusuyla ilgili teknikleri 6grenmenin en dogru yénte-
mi, nasil kullanildigina bakmakur. Farkh oykiilere bakarak bu tek-
niklerin ¢ok farkh tiirlerde esit olarak kullanildigim géreceksiniz.

e Ekskalibur

(Le Morte d’Arthur isimli roman: Thomas Malory, 1470; senaryo:
Rospo Pallenberg ve John Boorman, 1981)

Western Amerika’nin ulusal mitolojisiyse, Kral Arthur da ingilte-
re’nin ulusal mitolojisidir. Giicii ve gekiciligi o kadar biyiiktiir ki bu
oykii westernde binlerce 6ykii yaraulmasina sebep olmustur. Sirf bu
sebepten ¢agdas oykiiciiler olarak biz cok énemli sembol isini bilmek
zorundayiz. Her zamanki gibi karakter sembolleriyle baslayalim.

Kral Arthur sadece bir kral degildir. Modern insan bagh attir, me-
tal athdir. 11k Stipermen’dir, Celik Adam’dr, uglara gitmekten gekin-
meyen bir erkektir. Savas kiiltiiriintin nihai cisimlesmesidir. Cesare-
ti, giici, dogru davranislari, savas verirken baskalarinin éniinde ada-
leti saglamay1 temsil eder. Erkekligi asiriya gekildigi gibi ironik bi¢im-
de mutlak saflik kiirsiisiinde kadini en tepeye yerlestiren s6valye ku-
rallarina gore yasar. Bu da biitiin kadinlar1 sembole ¢evirir. Sembo-
lik kadin ya Meryem’dir ya da orospu.

Kral Arthur ayn1 zamanda catisma icindeki cagdas lideri temsil
eder. Camelot’ta karakterlerin safligina bagl miikemmel bir toplum
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yaratmistir. Ancak esi en iyi ve saf olan sgvalyeye asik olmustur. Go-
rev ve agk arasindaki ¢atisma 6ykiilerdeki en biiyiik ahlaki zithkur
ve Kral Arthur'da da bu zithk mevcuttur.

Danigman ve miikemmel bir biiyiicii olan Merlin, Arthur’'un dos-
tudur. Hiristiyanlik 6ncesi biiyiiyle ilgili diinya goériisiine inanan, ata-
larina ¢ekmis bir karakterdir, dolayisiyla doganin derin giigleriyle il-
gili bilgeyi temsil eder. Doganin ve doganin uzantis1 olan insan ta-
biatinin nihai ustasi ve sanatgisidir. Biiyiileri ve tavsiyeleri 6ntindeki
Ozgiin insanin gereksinimleri ve arzularin1 derinden anlayarak biiyii
yapar, tavsiyelerde bulunur.

Arthur’un rakiplerinin yiizlerce yazarin yillardir 6diing aldig: sem-
bolik bir 6zelligi vardir. Oglu Mordred'dir ve 6liimii temsil eden ko-
tii bir cocuktur. Mordred’in dostu annesidir, ad1 Morgana’'dir ve kétii
bir biiyticiidiir.

Sovalyeler, Arthur gibi Stipermen’dir. Hem savasci olarak yetenek-
leri hem de saf ve biiyiik karakterleriyle siradan insanlarin {izerinde
dururlar. $6valye kurallariyla yasamak zorundadirlar ve cennete git-
mek icin Kutsal Kase'yi ararlar. Yolculuklarinda merhametlidirler, ih-
tiyaci olan insanlara yardim ederler, dogru davranarak yiireklerinin
safligim ispatlarlar.

Ekskalibur ve diger Kral Arthur dykiileri sembolik yerler ve obje-
lerle doludur. Asil sembolik yer, bireysel mutluluk arzusunu bastirip
biitiinltigiin huzurunu ve mutlulugunu dileyen titopya toplumun ya-
sadig1 yer olan Camelot’tur. Bu sembolik yer Yuvarlak Masa’yla da
sembolize olur. Yuvarlak Masa kralin yaninda sovalyelerin esit hak-
lara sahip oldugu yiiceligin cumhuriyetidir.

Bir kilig¢ olan Ekskalibur, Kral Arthur 6ykiisiindeki diger sembo-
lik objelerden sonra adlandirilmistir. Dogru davranisin erkeksi sem-
boluidiir ve onu saplandig tastan sadece saf yiirekli dogrucu kral ¢1-
karabilecektir.

Kral Arthur'un sembolleri kiiltiiriimiize ilham verir ve Yildiz Sa-
vaslan, Yiiziiklerin Efendisi, Hope and Glory (Umut ve Zafer), A Con-
necticut Yankee in King Arthur’s Court, The Fisher King (Balik¢1 Kral)
ve binlerce Amerikan western filminde bulunur. Kral Arthur sem-
bollerini kullanmak istiyorsamz orijinal olsun diye anlamini tersine
cevirin.
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¢ Olagan Siipheliler

(Christopher McQuarrie, 1995)

Olagan Siipheliler ana karakterin 6ykii devam ederken tizerinde
konustugumuz teknikleri kullanarak sembolik bir karakter yaratma-
stylailgili 6zgiin bir dykiidiir. Verbal ufak capta bir dolandiric1 ve dost
gibi goriiniirken ashnda hem kahraman hem de biiyiik bir suglu (ana
takip) ve dykiiyti anlatan kisidir. Sorgu yargicina olaylar anlatirken,
Keyser Soze adinda korkung ve zalim bir karakter uydurur. Bu ka-
raktere seytan semboliinii verir, Keyser Soze'nin efsane giicii o kadar
biiytiktiir ki ad1 gegince bile korku salar. Oykiiniin sonunda izleyici
Verbal'in Keyser Soze oldugunu ve 6ykiiyii anlatuig icin suca ortak-
ik ettigini 6grenir. Olagan Siipheliler harika bir oykidiir ve en yiik-
sek seviyede semboller kullanir.

¢ Yildiz Savaslan

Yildiz Savaglarrnin bu kadar popiiler olmasinin sebeplerinden bi-
ri de sembolik tema teknigi iizerine kurulu olmasidir. Bu basit gorii-
nen fantezi ve macera dykiisii, 1s1n kilicina odaklanmis giiglii bir te-
maya sahiptir. Teknolojik agidan ileride olan bu diinyada insanlar 151k
hizinda yolculuk ederler; hem kahramanlar hem de rakipler 1s1n kili-
ciyla doviisiirler. Elbette bu gercekgi degildir. Ancak bu diinyada te-
matik giicii olan bir obje olmak yeterince gergekgidir. Isin kilici, sa-
muraylarin egilimini ve iyi veya kétii davrams bi¢imini sembolize
eder. Bu sembolik objenin 6nemini abartmak imkansizdir ve tema
Yildiz Savaglar’nin bagarisim diinyaya ispatlar.

¢ Forrest Gump

(Roman: Winston Groom; senaryo: Eric Roth, 1994)

Forrest Gump’ta tema yerine gegen iki obje vardir: tiiy ve ¢ikolata
kutusu. Yazarin beceriksiz bir sekilde temaya sembol ekleme tekni-
gini elestirebilirsiniz. Siradan bir giin gokytiziinden siiziilen bir tity
Forrestin ayaklarinin yanina diiser. Bu tily bariz bir sekilde For-
rest'in 6zgiir ruhunu, agik ve kolay yasam seklini sembolize etmek-
tedir. Cikolata kutusuysa tam isabettir. Forrest “annem hep ‘hayat ¢i-
kolata kutusu gibidir. I¢inden ne ¢ikacagini asla bilemezsin’ derdi”
der. Bu, egretilemeye bagh diizgiin yasamanin dogrudan tematik ifa-
desidir.
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Ancak temaya bagh bu iki sembol sonradan daha anlamh gériin-
meye baglayacakur ve sebepleri egiticidir. Oncelikle Forrest Gump
dramaya bagh mittir ve 6ykiide kahramanin kirk yili anlatilmakta-
dir. O yiizden de tily gibi 6ykii de bariz yonii olmadan biiyiik bir yer
ve zamanda dolasarak gezer. Ikinci olarak kahraman, basmakalip soz-
leri diigiinen bir saftir. ‘Normal’ bir karakter hayat ¢ikolata kutusu-
na benzetirse, nasihat veriyor gibi gériiniir. Ancak sevdigi annesin-
den 6grendigi bu cazip 6ngiirii saf Forrest ve izleyiciyi memnun eder.

e Ulysses

Joyce 6ykii yazarken diger yazarlara kiyasla bir biiyiicii, sembol-
cii ve yapbozcu gibi davranir. Bunun faydalar oldugu kadar bedeli
de vardir. Edebi agidan binlerce kurnaz, hatta anlasilmasi zor sem-
bolii binlerce hileli yontemle sunarsaniz, Tanr tarafindan tasarlan-
mis bu yapbozun nasil insa edildigini gérmek i¢in miimkiin oldu-
gunca geri ¢ekilmeye kararli olan okuyucuyu bilimadami veya ede-
biyat dedektifi olmaya zorlarsimiz. Yurttas Kane gibi Ulysses de tek-
nikleri ytiztinden ¢ok takdir edeceginiz bir 6ykiidiir ama sevmesi de
zordur. O yiizden biz en iyisi sembol tekniklerine bakalim.

OYKU SEMBOLU VE SEMBOLIK KARAKTERLER

Joyce, sembolik karakterleri, Odise Destant, isa 6ykiisii ve Ham-
let'teki karakterleri oykiisiine uyarlayarak diizenlemistir. Bu biiyiik
karakter agina yapug referanslar, Irlanda'nin gegmisinde yasarms ger-
cek ve ikonik karakterlerle tamamlar. Bu stratejinin birkag avantaji var-
dir. Oncelikle karakteri temaya baglar: Joyce karakterlerin davranisla-
rindan dogal ve hiimanistik bir din yaratmaya cahsir. Bloom, Stephen
ve Molly gibi siradan karakterler, sirf yaptiklar iglerle degil, ayni za-
manda Odise, Isa ve Hamlet gibi diger karakterlere daimi referans ver-
dikleri i¢in kahramans ve hatta tanrisal 6zelliklere sahiptirler.

Bu teknik aym zamanda Ulysses karakterlerinin, biiyiik bir kiiltiir
geleneginin icinde yer aldiklarini ancak bu gelenege baskaldirirken
Ozgiin bireyler olarak ortaya ¢iktiklarini gosterir. Bu, Stephen’in 6y-
kit boyunca miicadele ettigi karakter gelismesi ciimlesidir. Katolik
olarak yetistirilmesi ve Irlanda'min Ingiltere’nin hakimiyeti aluna gir-
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mesi yiiziinden, ancak maneviyatimin hepsini yok etmek istemedi-
ginden Stephen kendi kimligini ve gercek bir sanat¢1 olmanin yolla-
rin1 arar.

Karakterleri, diger dykiilerdeki karakterlerle eslestirmenin bir di-
ger avantajiysa, Joyce’a kitap boyunca artan karakter ag isaretleri ver-
mesidir. Bu kadar uzun ve karmagik bir 6ykii yaziyorsaniz, bu size
fazlasiyla yardimc olacakuir. Tasarlama ilkesi olmasinin yani sira ka-
rakter isaretleri Joyce’a ayni sembolik karakterlere -Odise, {sa, Ham-
let- farkli bir sekilde atfta bulanarak, bas karakterlerin 6ykii boyun-
ca nasll degistigini géstermektedir.

SEMBOLIK EYLEMLER VE NESNELER

Joyce sembolik karakter teknigini, 6ykiiniin eylemlerine ve nesne-
lerine uyguluyor. Bloom, Stephen ve Molly’nin davranislarim siirek-
li, Odise, Telemachus ve Penelope’le kiyashyor ve bunun okuyucu
iizerindeki etkisi kahramans: ve ironik oluyor. Bloom tepegézii yeni-
yor ve karanlik inden kagiyor. Odise'nin Hades’te annesiyle bulugma-
s1 ve Hamlet’e 6ldiiriilmiis babasinin hayaletinin gelmesi gibi, Step-
hen’a da vefat etmis annesinin hayaleti geliyor. Molly, Penelope gibi
evde kaliyor ancak sadik Penelope’nin tersine, aldatmalariyla tinlii
oluyor.

Ulysses'teki sembolik nesneler, Joyce’'un dogal ve siradan ‘dini'n-
de yer alan ‘kutsal’ seylerden olusan genis bir ag1 meydana getiriyor.
Hem Stephen hem de Bloom anahtarlarin1 almadan evlerinden ayr-
lhiyorlar. Stephen bir giin 6nce gozliigiinii kirniyor. Gérme yetenegi
ortadan kayboluyor ancak giinliik macera boyunca sanatsal bakigim
kazanmak i¢in 6ngériilii olma sansini elde ediyor. “Plum’in Konser-
ve Eti” -onsuz bir ev, ev degildir- reklami, Bloom ve esinin arasinda
kutsal cinselligin olmamasina ve bu durumun verdigi zarara atifta bu-
lunuyor. Stephen bastonunu genelevdeki bir avizeye kili¢ gibi geki-
yor ve kendisini hapsetmis ge¢misinden kurtuluyor. Bloom Katolik
camiasinin inangh insanlar i¢in bir lolipop olduguna inaniyor ancak
o ve Stephen Bloom’un evinde kahve ve kakao paylastiklarinda ger-
cek bir cemaat haline geliyorlar.
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SEMBOL YARATMAK - YAZMA EGZERSIZi 6

o Oykii Sembolii: Onermeyi, dykiideki kilit sasirtmacalari, ana te-
may1 ve genel yapiy: ifade eden tek bir sembol var mi? Onerme ciim-
lesi, tema ciimlesi ve tek ciimlelik 6ykii yerine bakin. Sonra da 6ykii-
niizdeki ana sembolleri tek ciimleyle agiklayin.

® Sembolik Karakterler: Kahramanin ve diger karakterlerin sem-
bollerini belirleyin. Asagidaki isleri sirayla yapin:

1) Tek bir karaktere sembol vermeden 6nce karakter dokusuna

bakin.

2) Kahramanla ana rakip arasindaki zithiga bakin.

3) Karakterin tek bir 6zelligini veya karakterin izleyicide uyan-

dirmak istedigi duyguyu bulun.

4) Karakter i¢inde sembol zithg yaratmay: diistiniin.

5) Karakterle birlikte 6ykii boyunca sembolii tekrar edin.

6) Sembolii tekrar ettikce detay verin.

7) Bir veya daha fazla karakteri tanri, hayvan veya makine gibi

bir karakter tiiriine baglayin.

* Sembolik Karakter Degisimi: Karakterinizin degisimine vere-
bileceginiz bir sembol var m1? Varsa kahramanin 6ykiiniin bagindaki
zayif yoniiniv/gereksinimini ve dykiiniin sonunda kahramanin kendi
kesfettigini ifade ettiginiz sahnelere bakin.

e Sembolik Tema: Oykiiniiziin temasini kapsayan bir sembol olup
olmadigina bakin. Temay ifade edecek bir sembol, ahlaki etkileri ola-
cak aksiyon serisini savunmaldir. Daha ileri tematik sembolse, bir-
biriyle ¢atisan iki ahlaki davranis1 savunmaldr.

¢ Sembolik Yer: Dogal mekan, insan yapimi alanlar, teknoloji ve
zaman da dahil olmak tizere 6ykii yerinizin gesitli 6gelerine eklemek
istediginiz sembolleri belirleyin.

® Sembolik Aksiyon: Sembolik davramisa yaragsir 6zel bir aksiyon
var m1? Eklemek istediginiz aksiyon veya objeyi bulun.

e Sembolik Obje: Oykiiniiziin tasarlama ilkesine goz atarak sem-
bolik obje dokusu yaratin. Yarattigimz her sembolik obje tasarlama
ilkesine uygun olmahdir. Sonra da ekstradan anlam yiiklemek istedi-
giniz objeleri secin.

* Sembollerin Gelismesi: Kullandigimz sembollerin 6ykii boyun-
ca nasll gelistigini yazin.
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Bu sembol tekniklerinin bazilarini pratikte gérmek igin Yiiziikle-
rin Efendisi'ne bakalim.

* Yiiziiklerin Efendisi

Yiiziiklerin Efendisi modern bir kozmoloji ve ingiltere’nin mito-
lojisidir. Mit, efsane ve ileri agk tiirlerini bilestiren, 6ykii ve sembol
agisindan Yunan ve Norve¢ mitolojilerine, Hiristiyanhga, peri ma-
sallarina, Kral Arthur dykiilerine ve sévalyelik déneminin diger 6y-
kiilerine atfen yazilmig bir dykiidiir. Tolkien'in dedigi gibi Yiiziikle-
rin Efendisi cagdas diinyaya ve zamana ‘uygulanabilen’ alegorik bir
oykidiir. Alegorik, karakterlerin, yerlerin, aksiyonlarin ve objelerin
ileri egretileme oldugu anlamina gelir. Bunlarin 6zgiin olmadig veya
yazar tarafindan yaratildig1 anlamina gelmemelidir. Sembollerinin da-
ha 6nceki sembollere yansidig1 anlamina gelir.

Oykii Sembolii: Oykii sembolii elbette dykiiniin adinda gegmekte-
dir. Yiiziik, herkesin arzuladigx simirsiz gii¢ objesidir. Ona sahip olan,
Tann gibi giiclere sahip olan bir lord olur. Ancak o lordun yok edici
olmasi kaginilmazdir. Yiiziik, insanlar1 ahlakh ve mutlu bir hayattan
¢ikaran bastan ¢ikaric1 bir objedir. Cazibesi hi¢ sonmez.

Sembolik Karakterler: Inanilmaz derecede yapil olan bu dykiiniin
giicti, sembolik karakterlerden olusan zengin dokusuna baghdir. Bu
sadece insana karsilik insan, insana karsilik hayvan veya insana kar-
sthk makine degildir. Karakterler iyi ve kotii olmasina, gii¢ seviyesi-
ne (Tann, biiyiicii, insan, hobbit) ve tiiriine (insan, elf, ciice, ciice cin
olan Ork, Ent ve hayalet) gore ayrlir. Mitoloji, karakter tiirtine gore
isler. Yiiziiklerin Efendisi'nin destansi olmasinin sebeplerinden biri
de budur ancak insanlar1 betimlemesine bagh olarak ince bir tarafi
da vardir. Bu kadar karmasik ve dolu bir karakter tiirii dokusu ku-
runca Tolkien ve izleyicisi oturup bu karakter kekini yemek zorunda
kalmiglardir. Sembolik karakterler, 6zellikle de mitoloji bazl bir 6y-
kii yazan her yazar i¢in 6nemli bir derstir.

Tolkien’in karakter zithginda iyilik, kendini feda eden karakterler
(Gandalf ve Sam), savasq: kral (6ldiirdiigii gibi sifa da dagitan Ara-
gorn) ve dogayla bir olup baskalarin1 yonetmek yerine kendini yone-
ten karakterler (Galadriel ve Tom Bombadil) tarafindan sembolize
edilir. Tolkien’in kahraman biiyiik bir savas¢i degil, herkesin icinde
en fazla kahraman olmasina sebep olan iyi bir yiirege sahip, kiigitk
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bir ‘insan’ olan hobbit Frodo Baggins'dir. Ulysses’teki Leopold Bloom
gibi Frodo da kollarindaki giicten degil, insanhginin derinligi yii-
ziinden yeni bir efsane kahramamdir.

Rakiplerde de giiglii bir sembolik gii¢ vardir. Morgoth, bu éykii-
den 6nce gelen orijinal kotii karakterdir ve Tolkein'in Yiiziiklerin Efen-
disi igin yarattigy tarihin bir parcasidir. Kral Arthur’daki Mordred,
Narnia Giinliikleri'ndeki Morgren ve Harry Potter dykiilerindeki Vol-
demort (Ingiliz yazar kotii heriflere Mor demeye bayiliyor) gibi Mor-
goth da izleyicinin aklinda anti-tanri olan seytan1 uyandirir. Ayni za-
manda o6liimle alakalidir. Yiiziiklerin Efendisindeki ana rakip Sau-
ron'dur. Hem mutlak gii¢ aradigi hem de Orta Diinya’y1 tamamen yok
etmek amaciyla o giicti kullanacag icin iki kere kotiidiir. Saruman,
Sauron’la savassin diye génderilmis bir bilyticiiyken, mutlak giictin
tad1 onu zehirlediginden kotii bir karaktere dontisen biridir. Gol-
lum, Nazgul, Orklar, 6riimcek Shelob ve Balrog gibi diger rakipler,
kiskanglik, nefret, zalimlik ve yok etmenin sembolik ifadeleridir.

Sembolik Tema: lyi dykiilerde biitiin 6geler tematik ciimlede ve
zithklarda mevcuttur. Tolkien igin bu, iyiye karsihk kottiyii vurgu-
layan Hiristiyan tematik yap1 demektir. Buradaki kétiiliik giicti sev-
mek ve giicii kullanmak seklinde agiklanmstur. tyilik canhlari 6nem-
semek, en biiyiik iyilikse baskasi i¢in insanin canini feda etmesi de-
mektir.

Sembolik Yer: Yiiziiklerin Efendisi'ndeki gorsel alt diinyalar, karak-
ter dokusu kadar zengin ve semboliktir. Ayn1 zamanda ¢ok dogal ve
dogaiistiidiir. Insan yapimu alanlar bile dogal gevreyle doludur ve bu-
nun disina genisler. Bu sembolik alt diinyalar karakterler gibi zittr.
Ormanda giizel ve uyumlu Lothorien, agag gibi yaratiklar, Entler ve
kotiit Milkwood vardir. lyi orman, kétiilerin yasadig daga zitur. Sau-
ron, Mordor Dagr'ndaki devasa Morannon kapisinin arkasindaki inin-
den yénetir (Mor, Mor, Mor). Puslu Daglar kahramanlarin ‘yeraltim
ziyaret ettigi Moria’nin yeraltindaki inleridir. Frodo savasta 6lenlerin
mezar olan Olii Bataklik’tan geger.

‘Insan’ topluluklar1 aym dogal sembolizmi ifade eder. Rivendell,
agaclann icinde iitopya olarak insa edilmis Lothlorien gibi su ve bit-
kilerin i¢inde kurulmus bir titopyadir. Hobbitlerin yasadig: yer olan
Shire tarim yapilan bir kdydiir. Bu topluluklar, ham gii¢le kurulmus
Mordor, Isengard ve Migfer Dibi gibi daglardaki biiyiik kalelere zittir.
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Sembolik Objeler: Yiiziikleri Efendisi sembolik objeleri aramak ve
sahip olmak tizerinedir; bu objelerin ¢ogu topraktan ¢ikar veya ates-
te doviiliir. Elbette en 6nemli obje Sauron’un Hitkiim Dagr'ndaki vol-
kanin ateslerinde dovdiigii yiiziiktiir. Yanhs degerleri ve mutlak gii-
cii arzu etmeyi temsil eder ve ona sahip olanlar kaginilmaz bir sekil-
de kotii olacakur. Baska bir dongiisel kétii sembolse Sauron’un go-
ziidiir. Kara Kale'nin tepesinden her seyi goriir ve Sauron’a yiiziigi
ararken yardim eder.

Kral Arthur’un Ekskalibur'una benzeyen Anduril dogru davranis-
larin kihaidir. Ekskalibur tasa saphdir, Anduril ise kirllmistir, ateste
doviilmelidir ki Aragorn kotiilerle doviisebilsin ve tahta ¢iksin. Ara-
gorn 6zgiin bir savasgi kraldir ve sifa dagitan Athelas bitkisini kulla-
nir. Asil gibi doviiste ¢ok yeteneklidir ancak dogaya baghdir ve haya-
tin temsilcisidir.

Bunlar, destans: Yiiziiklerin Efendisinde Tolkien’in kullandig1 sem-
bollerin birkagidir. Sembol yapmakla ilgili teknikleri iyi 6grenmek
icin bu 6ykiiyii dikkatli bir sekilde cahisin.
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8

OLAY ORGUSU
(2]

Olay orgiisti, oykii sanatinin en fazla azimsanan bsliimiidiir. Co-
gu yazar dogru diizgiin yazmay1 bilmese bile karakterin ve diyalogun
onemini bilir. Ancak is olay érgiisiinii yazmaya gelince, zamam ge-
lince ¢6zerim diye diisiintirler. Bu da elbette gerceklesmez.

Cunkii olay orgiisii, 6ykii boyunca karakterleri ve aksiyonlan gi-
rift sekilde birbirine 6rmek demektir ve ¢ok zordur. Asin derecede de-
tayhdir ve biitiin olarak birbirini tutmahdir. Genellikle de tek bir olay
orgiisti Oykiiniin tamaminin ¢ékmesine sebep olur.

Oykiiniin tamaminin ve detayl olay 6rgiisii sirasinin yerine geg-
meyen ‘3 sekansl yapr’ gibi olay orgiisii teknikleri basarisiz olur. Es-
ki 3 sekans’ yap1 teknigini kullanan yazarlar ikinci sekanstaki sorun-
lardan sikayet ederler. Ciinkii olay orgiisiinii yaratmak i¢in kullan-
diklan teknikler defoludur. 3 sekansh yapinin mekanik ve basit tek-
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nigi, yazara dykiiniin zorlu orta béliimiinde harika bir olay orgiisii
islemenin haritasin1 vermez.

Yazarlarin olay 6rgiisiinii azzmsamasinin sebeplerinden biri de ne
oldugunu bilmemeleridir. Olay 6rgiistiniin, 6ykiiniin aynisi oldugu-
nu veya amacina ulasamak i¢in kahramanin yaptiklar aksiyonlar ta-
kip ettigini duisiintirler. Olay o6rgiistinii, 6ykiiyti anlatir gibi anlata-
caklarim sanirlar.

Oykaii, olay orgiisiinden ¢ok daha genistir. Oykiide, 6ykii yapisi-
nin alt sistemlerinin hepsi birlikte isler: 6nerme, karakter, ahlaki sav,
yer, sembol, olay 6rgiisii, sahne ve diyalog. Oykii “¢ogu yéniiniin sa-
dece bir tanesi olan olay orgiisii ctimlesinin bulundugu ¢ok yonlii ve
karmasik bir form ve anlamdir...”*

Olay orgiisiiyse 6ykiiniin en basindan sonuna kadar kurulmasina
yardim edecek sekilde aksiyonlarin veya olaylarin yiizeyin altindan
birbirine oriilmesidir. Olay 6rgiisti kahramanla biitiin rakipleri ara-
sindaki karisik dansi takip eder. Olan seylerin ve izleyiciye nasil yan-
sitildiginin kombinasyonudur.

Kilit nokta: Olay orgiisii bilgiyi saklamaniz veya vermenizle ala-
kalidir. Olay orgiisii “belirsizlik ve gizemin ustaca bir sekilde yone-
tilmesi, okuyucuyu okumaya neden olacak isaretlerle dolu, ancak so-
nuna kadar yanhs >kumalarla tehdit eden, ayrintil yerlere sanatsal
bir sekilde yoneltmek”tir.**

CANLI OLAY ORGUSU

Olay orgiisii, olaylar sekansinin agiklamasidir: su oldu, sonra su
oldu, sonra su oldu. Ancak basit bir olay sekansi, iyi bir olay 6rgiisii
degildir. Amac1 yoktur, olaylarin hangisini ve hangi sirayla yazacagi-
niz1 sdyleyen bir tasarlama ilkesi yoktur. lyi bir olay érgiisii canli ol-
malidir ve bu da pek ¢ok anlama gelir:

1) Canl olay orgiisii, kahramanin karakter degisimine giden ak-

siyonlar1 veya degisimin niye imkansiz oldugunu gésterir.

2) Olaylarin her biri nedensel olarak birbirine baghdir.

*) Peter Brook, The Empty Space, Atheneum, 1978, s. 91.
**) Peter Brook, Reading for the Plot, Harvard University Press, 1992, s. 168.
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3) Her olay gereklidir.

4) Her aksiyon boyutu ve temposu agisindan orantilidir.

5) Olay orgiistiniin miktari, yazarin karakterlere dayatmasiyla de-
gil, dogal olarak ana karakterden gelir. Dayatilan olay orgiisii
mekanik olur. Aslinda bu ‘olay orgiisellik’ karakterlerin tam-
l1g1m ve insanhgim kurutur. Kukla gibi goriiniirler. Kahraman-
dan dogal olarak gelen olay orgiisii, kahramanin diizdigii bir
olay orgiisii degildir. Karakterin arzusuna uygun olmahdur.

6) Olay sekansinin birligi ve etkisi olmalidir. Edgar Allan Poe'nun
dedigi gibi “olay orgistinden c¢ikarilan her bolim, ykiiniin
tamamim bozar”.

OLAY ORGUSU TURLERI

Canh bir olay 6rgiisiinii yakalamak, en az yaratmak kadar zordur.
Ciinkii olay orgiisiinde hep bir celiski vardir. Olay o6rgiisii tasarladi-
g1z bir seydir, hi¢ yoktan aksiyonlar1 ve olaylar tutup cikarirsiniz,
sonra da onlan bir sirayla bir araya getirirsiniz. Buna ragmen olay
orgiistindeki olaylar gelismek icin gerekli safhalar gibi gériinmelidir.

Genel olarak olay orgiisii tarihgesi, bilgi 6grenmek igin yapilan
aksiyonlardan ¢ikmistir; her 6ykiintin hareket etmesi icin kullamlan
iki ‘bacak’uir. Mit tiirtinii kullanan ilk olay orgiisii, ana karakterin
yaptig1 ve izleyicinin taklit etmekten ilham aldig aksiyonlan goste-
rir. Daha sonra polisiye tiiriinii kullanan olay orgiisii, olan olaylar
yiizinden kafas1 karismis bir kahraman ve izleyici gosterir; gorevleri
bu olaylarin ve karakterlerin hakkindaki gercegi 6grenmektir.

Oykiiciilerin olay sekansin tasarlamak ve canli bir olay érgiisii ya-
ratmakta kullandig) farkh yéntemleri gérmek igin olay orgiisii gesit-
lerine bakalim:

Yolculuk Olay Orgiisii

Olay orgiistiniin ilk ana stratejisi mitoloji anlatanlardan geldi ve
ana teknigi yolculuktu. Bu olay orgiisii formunda kahraman yolcu-
luga cikar ve basarili olmak igin birkag rakiple karsilasir. Rakipleri-
nin her birini yener ve evine doner. Yolculuk canh olmak zorunda-
dir, ciinkii 1) tek bir kisi tek bir istikamete gider ve 2) yolculuk kah-
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ramanin karakter degisimini fiziksel olarak gosterir. Kahraman ne za-
man rakibini yense, minik ¢apta karakter degisimi gegirebilir. Eve do-
niip i¢indeki kendini kesfettiginde en biiyiik degisimi (kendini kes-
feder) yasar. Icindeki yeteneklerini goriir.

Yolculuk olay érgiistiniin sorunu canli potansiyeline ulasmay1 ge-
nellikle basaramamasidir. Rakiplerini yendikge karakterinde higbir
degisiklik olmaz. O karakteri yener ve yoluna devam eder. Dolay1siy-
la da yabanc: olan bir rakiple déviismek, aym olay orgisii ritmini
tekrar etmekten baska bir sey degildir. 1zleyici bunu epizodik ve can-
siz bulur.

Yolculuk olay orgiisiiniin arada sirada canh olmasinin sebeple-
rinden ikincisi de kahramanin yolculuk sirasinda ¢ok fazla yer gez-
mesi ve ¢ok zaman harcamasidir. Béyle yayilan ve dolambagh bir 6y-
kiide yazar oykiiniin basinda kahramana rastlayan karakterleri geri
getirmekte zorlanir; bunu dogal ve inanilir yapmak zorundadir.

Yillar boyunca yazarlar yolculuk olay érgiistindeki sorunlarn far-
kindaydilar ve sorunlar ¢6zmek igin gesitli teknikler kullandilar. Or-
negin komik bir yolculugun gectigi Tom Jones'ta yazar Henry Fiel-
ding iki yap1 diizeltmesine giivendi. Oncelikle dykiiniin basinda kah-
ramanin ve bazi karakterlerin gercek kimligini sakladi. Bu da belirli
karakterlere dénmesine ve onlar1 daha derin gormesine sebep oldu.
Fielding yolculuk olay 6rgiistine kesif teknigini uyguladi.

tkinci olarak Tom’un yolculugu sirasinda diger karakterleri Tom'la
ayni yere kendi basina géndererek 6ykiiniin basindaki karakterlerin
cogunu geri getirdi. Bu, huni etkisi yapt1 ve Tom’un 6ykii boyunca
bir karakterden digerine ge¢cmesine yol act1.

Yolculuk kullanarak canli bir olay orgiisti yaratmanin zorlugu,
Mark Twain'in yazdigy Huckleberry Finn’de bariz bir sekilde goriil-
mektedir. Twain’in aklina Huck’ ve yolculuga ¢ikmis baska bir ka-
rakter olan Jim'i bindirebilecegi sal fikri gelmistir. Ancak sal ¢ok kii-
¢lik oldugundan Huck ve Jim’in rakipleri yoktur, yolda yabancilar
goremezler. Mississippi Nehri’'nde giden bir ana karakteri olan 6ykii-
de Twain olay o6rgiisiinii dogal bir sekilde bitirmek konusunda hic-
bir fikre sahip degildi. O yiizden de alakasiz bir sekilde yolculugu bi-
tirdi ve giinii kurtarmak icin deus ex machina’yr (kahramanin tepe-
den inme ve dogaya aykin sekilde son anda tehlikeden veya 6liim-
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den kurtulmasi -¢.n.) kullandi. Tom Sawyer'n yeniden goriinmesi ve
cok havali bir sekilde son demesinde hicbir sebep yoktu. Mark Twain
bile bu sorundan kurtulamadi.

Ug Birlik Olay Orgiisii

Canh bir olay 6rgiisii yaratmann ikinci ana stratejisi, Yunanh dra-
ma oyun yazarlan Aeschylus, Sofokles ve Euripides tarafindan bu-
lunmustur. Temel teknigi, zamanin, yerin ve olayin birlik kurahdur.
Bu teknikte dykii yirmi dort saat icinde, bir yerde ge¢meli ve bir ola-
y1 veya olay dizisini gostermelidir. Olay érgiisii canhdir ¢iinkii kah-
raman biitiin eylemleri kisa siirelik bir gelisme i¢inde yapar. Bu tek-
nik, kahramanin bildigi ve 6ykii boyunca var olan rakiplere sahip olan
Yolculuk Olay Orgiisiniin bilyiik sorununu gozer.

Ug Birlik Olay Orgiisii'niin sorunuysa olay érgiisii canli olmasina
ragmen yeterince canl bulunmamasidir. Cok kisa bir siirede gectigi
icin kesiflerin say1sim ve giiciinii kisitlar. Kesifler, olay orgiisiiniin 6g-
renme kismidir ve olay 6rgiistinii karmasik bir hale getirmenin anah-
tanidir. Bu dykiilerdeki kisa siire, kahramanin rakibini ¢ok iyi biliyor
olmasi anlamina gelir. Oykii baslamadan 6nce bir olay érgiisiinii so-
nuglandirms olabilirler ancak 6ykiiniin baglamasiyla birlikte kendi-
lerinin ne kadarin saklayacaklar konusunda sinirhdurlar.

Sonug olarak Ug Birlik Olay Orgiisti'nde biiyiik kesif icin elinizde
zaman, rakipler ve karmagik aksiyon vardir. Ornegin (diinyanin ilk
polisiye oykiisii) Oedipus babasim ldiiriip annesiyle sevistigini 6g-
renir. Bu siiphesiz biiyiik bir kesiftir. Ancak ¢ok fazla olay érgiisii is-
tiyorsaniz, 6ykii boyunca ¢ok daha fazla kesfe sahip olmamz gerekir.

ifsa Olay Orgiisii

Uglincii ana olay érgiisti tiirii ifsa Olay Orgiisit'diir. Bu teknikte
kahraman genel olarak tek bir yerde kalir. Ornegin oykii bir kasaba
veya sehir gibi bir yerde geger. ifsa Olay Orgiisii, ‘zaman birligi'nden
daha uzun siirer, hatta birkag yil bile siirebilir.

Ifsa Olay Orgiist'niin kilit teknigi kahramanin rakiplerini tani-
masidir ancak onlarin bazi 6zelliklerini bilmez. Ayrica bu rakipler
istediklerini almak igin olay orgiisiinde ¢ok beceriklidirler. Bu kom-
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binasyon, hem kahraman hem de izleyici igin kesif veya siirprizlerle
dolu bir olay 6rgiisti yaratir.

Yolculuk Olay Orgiisii ile ifsa Olay Orgiisii arasindaki farki anla-
yalim: Yolculuk Olay Orgiisi'nde rakiplerini hemen yendigi iin
stirpriz sinirhdr. ifsa Olay Orgiisivnde birkag rakip bulunur ve bun-
lar miimkiin oldugunca gizlidir. Ifsalar yiizeyin alundan gittigi i¢in
olay orgiistinii buiytitiir.

Dogru diizgiin yapildiginda ifsa Olay Orgiisii canhdir ¢iinkii kah-
ramanin zayif yoniine en iyi saldiracak kisi rakiptir ve kesif, kahra-
manin ve izleyicinin o saldinlarin nasil yapildigin1 6grendiginde mey-
dana gelir. Sonra kahraman zayif yoniinii asmal ve degismelidir, yok-
sa olur.

Izleyiciler icin Ifsa Olay Orgiisii cok popiilerdir giinkii siirprizi
azami noktaya getirir, bu da izleyiciye zevk verir. Cok fazla siirprizle
birlikte izleyiciyi soka soktugu i¢in ifsa Olay Orgiisi'niin baska bir
terimi de ‘biiyiik olay 6rgiisi'diir. Bugiin 6zellikle de polisiye ve ge-
rilim tiirlerinde inanilmaz derecede popiiler olmasina ragmen Ifsa
Olay Orgiisi'niin en parlak dénemi 19. yiizylldaki Dumas (Monte
Cristo Kontu, U Silahsérler) ve Dickens gibi yazarlarla olmustur.

Dickens ifsa Olay Orgiisi‘'niin ustasiyds, hatta dykii tarihgesinde
ona yakin bir yazar bile yoktu. Ancak Dickens’in tiim zamanlarin en
iyi dykiiciilerinden olmasinin sebebi ifsa Olay Orgiisirnii genisletip
Yolculuk Olay Orgiisi'yle birlestirmesiydi. Soylemeye gerek bile yok
ama bunu yapmak i¢in olay 6rgiisii konusunda yazarin ¢ok yetenek-
li olmasi gerekir ¢iinkii bu iki olay 6rgiisii pek ¢cok yonden birbirine
zitur. Yolculuk Olay Orgiisi'nde kahraman ¢ok farkli toplumlara gi-
rer ve karakterleri hemen gerisinde birakir. ifsa Olay Orgiisi'ndeyse
bir avug insanla karsilasir ama hepsini ¢ok iyi tanir.

Anti-Olay Orgiisii

19. yiizyildaki ykiiler siiper olay érgiistine dayahysa, 20. yiizyl
oykiileri, en azindan ‘ciddi’ kurgular, anti-olay 6rgiisiine dayaldir.
Ulysses, Last Year at Marienbad, L’Auventura, Godot’yu Beklemek, Vis-
ne Bahgesi ve Cavdar Tarlasinda Cocuklar gibi cilginca farkh oykii-
lerde olay orgiistinii hor gormek vardir. Northrup Frye’nin dedigi gi-
bi “ne olacagim gérmek igin bir roman okuyabilir, bir tiyatro oyunu
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izleyebiliriz. Ancak nasil olacagini anladigimiz anda romanin veya
oyunun devamini, katllimimizi gerektiren biitiin 6gelerini unutma-
ya egilimliyiz.”*

Bu 6ykiilerin olay 6rgiisiinii 6zetlemek gerekirse ortaya sdyle bir
sey yikar: Cavdar Tarlasinda Cocuklar'da geng bir oglan birkag giin-
liigtine New York’ta gezer. Visne Bahcesi’'nde bir aile eski evine gelip
acik artirmada satilmasini bekler, sonra da déner. L’Avventura bir po-
lisiye oykiisiidiir; ortada sug olmayabilir ve ortadaki sorun asla ¢o-
ziilmez.

20. ytizyildaki yazarlarin ¢ogunun olay orgiisiine olmasa bile, oku-
yucuyu soka sokan heyecan verici kesiflere sahip, biiyiik olay 6rgii-
siine karsi ayaklandigim zannediyorum. O zaman benim anti-olay 6r-
giisii olarak adlandirdigim olay 6rgiisti, yazarlarin karakterin ince ta-
raflarim ifade ederek olay 6rgiisiinii canli bir hale getirmek i¢in kul-
land1g1 genis bir yelpazedeki tekniklerdir. Bakis agis1, 6ykiiyii anla-
tanlarin degismesi, 6ykii yapisinin dallara bsliinmesi ve kronolojik
olmayan zaman, olay orgiisiiyle oynayip 6ykiiniin anlatihis bi¢imini
degistiren ve insan karakterini daha karmasik sunan tekniklerdir.

Bu teknikler 6ykiintin boliinmiis gibi goriinmesini saglayabilir an-
cak cansiz degildirler. Coklu bakis agis1, kolaj, montaj ve karakterin
yerinin degistirilmesini ifade edebilir ancak canlilik ve duygularin ak-
mas1 duygusunu da verebilir. Bu deneyimler karakterin gelismesine
katkida bulanacaksa, canhdir ve kesinlikle tatmin edicidir.

Anti-olay orgiisiinde yaygin olan olay 6rgiisii ara sézleri, ayn1 an-
da meydana gelen, bazen de geriye dogru eylemlerin bir bi¢imidir. Ka-
rakterin kim oldugu konusundan ¢iktig1 zaman canh olur. Ornegin
asir1 derecede anti-olay orgiisiine sahip olan Beyefendinin Hayat1 ve
Goriisleri (Tristram Shandy) bitmeyen ara sozler yiiziinden elestiril-
mistir. Ancak okuyucunun farkina varamadigi durum, Beyefendinin
Hayati1 ve Gériisleri’nin birkag ara s6zle boliinmiis, ana dykii ¢izgisi-
ne sahip bir 6ykii olmamasidir. Birkag ana 6ykii ¢izgisiyle bsltinmiis
ara sozler oykiisiidiir.

Anti-olay orgiisiiniin bir versiyonu geriye dogru 6ykii anlatmak-
tir. Harold Pinter'in Betrayali buna 6rnektir, sahneler kronolojik s1-
ranin tersine dogru dizilir. Geriye dogru 6yki anlatmak, sahneler ara-

*) Northrup Frye, The Road of Excess, Myth ve Symbol, s. 234.
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sindaki gelisigiizel baglantiy1 6ne ¢ikararak, dykiiniin agiliminin can-
11 olmasinin altin1 ¢izer. Bu baglanti1 normalde ytizeyin altinda gizli-
dir; bir sahne dogal olarak bir bagkasini takip eder. Ancak geriye dog-
ru anlatuldiginda izleyici sahneler arasindaki baglantinin farkina var-
maya zorlanr.

Tiir Olay Orgiisii

Ayn zamanda ‘ciddi’ 6ykii anlatanlar olay orgiistinti kiigtiltiirken
popiiler benzerleri 6zellikle film ve romanlarda tiirii kullanarak olay
orgiisiinii daha biiytik bir hale getiriyordu. Tiir, onceden belirlenmis
karakterleri, temasi, olayin gectigi yer, sembol ve olay gériisii olan
oykii gesitleridir. Tiir olay orgiisiityse bazen oykiiyii tepetaklak hali-
ne getirecek kadar etkiliyeci biiyiik ve vurgulu ifsadir. Elbette bu bii-
yiik olay orgiisii, 6nceden belirlendigi i¢in bazen etkisini kaybeder.
Izleyici tiir dykiisiinde ne olacagini bastan tahmin eder, dolayisiyla
baz1 boliimler onlar sasirtir.

Cesitli tiir olay o6rgiisii, cok kez yazildigindan ana karaktere canh
bir sekilde baglhiymis gibi gériiniir. Dolgu yoktur. Ancak bu tiir olay
orgiisti canli bir olay orgiisii gerekliligine sahip degildir; ana karak-
ter icin 6zgiin degildir. Edebi agidan kapsamhdir, yani mekaniktir.
Fars ve soygun oykiileri gibi baz1 tiirlerde bu mekanik 6zellik 6yle
agindir ki, olay 6rgiisit karmagiktir ve zamanlamasi Isvigre saatine
benzer ancak karakter yok gibidir.

Cok Ayakh Olay Orgiisii

En yeni olay orgiisii roman yazarlar ve senaristler tarafindan bu-
lunmus ¢ok ayakh olay orgiistidiir, ancak yaratici bir program olan
Hill Street Blues ile baslayarak televizyondaki dramatik dykiilerde de
gelismistir. Bu stratejide her bir 6ykiide veya haftahik boliimde iig-
bes ana olay orgiisii ayagi vardir. Her ayak, karakol, hastane veya hu-
kuk biirosu gibi tek bir gruptaki farkl karakterler tarafindan yiirii-
tilliir. Oykiyii anlatan bu ayaklar arasinda gapraz kesme teknigini
kullanarak 6ykiiyii anlatir. Bu strateji zayif bir sekilde kullanilirsa,
ayaklarn birbiriyle alakasi kalmaz ve capraz kesme teknigi sadece iz-
leyicinin dikketini cekmek ve hiz1 atirmak i¢in kullamhr. Olay 6rgii-
sii stratejisi giizel kullanilirsa her bir ayak, temanin bir varyasyonu
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haline gelir ve ayaklar arasinda gapraz kesme teknigi, iki sahne bir
araya geldiginde biiyiik bir sok yaratir.

Cok ayakli olay 6rgiisii 6ykii anlatmanin daha ¢ok es zamanh ha-
lidir, grubu veya minik toplumu 6ne ¢ikarr, karakterleri kiyaslar. An-
cak bu, olay 6rgiisii stratejisinin asla canli olamayacagi anlamina gel-
memelidir. Cok ayaklh yaklasimi, tek bir kahramanin degil grubun
gelismesini gosterir. Cok ayakl olay orgiisti, temanin varyasyonu ol-
dugunda, izleyici insan olarak kim oldugumuzu daha fazla tecriibe
eder, tek bir kisinin gelismesini goriip olay1 kavramak kadar etkiye
sahiptir.

Ana olay orgiisii stratejilerini d6grendikten sonra aklimiza o bii-
yiik soru gelir: Karakterler i¢in canh bir olay o6rgiisii nasil yaratilir?
Canl bir olay 6rgiisiinii yazmanin adimlan asagidadir:

1) Tekrar tasarlama ilkesine bakin. Bu, éykiiniiziin canh tohumu-

dur. Olay orgiisiiyse bu ilkenin ¢ok detayll meyvesidir.

2) Tema ciimlesini hatirlayin. Bu, tek bir ciimleyle agikladiginiz,
one siirmek istediginiz temadir. Olay orgiisii bu ctimlenin de-
tayh gostergesidir.

3) Oykiinii tamam igin bir sembol ciimlesi yarattiysaniz, olay 6r-
giisti genel olarak o ciimleye benzer. Sembolleri kahramanin
ve rakibinin eylemleri sayesinde sekans yapmanin yolunu bu-
lacaksiniz.

4) Oykiide dykiiyii anlatan birinifi olup olmayacagina karar ve-
rin. Neler oldugunu izleyiciye anlatmaniz iizerinde biiyiik bir
etki biracaktir, dolayisiyla olay érgiistinii de etkileyecektir.

5) Biiytik oykiilerin yapisinin 22 adimim kullanarak yapiy1 de-
tayl olarak bulun (bu konuyu simdi gorecegiz). Bu size olay
orgiisii temposunun (ana aksiyonlar ve olaylar) ¢cogunu vere-
cek ve olay orgiisiiniin canl oldugunu garanti edecektir.

6) Oykiiniizde bir veya daha fazla tiir kullanip kullanmayacagi-
niza karar verin. Kullanacaksaniz o tiire 6zgii olay orgiisii tem-
posunu eklemek zorundasimiz ve olay o6rgiisii erkenden tah-
min edilmesin diye bir sekilde sasirtmalisiniz.

Olay orgiisiinii belirlemek igin yapimin 22 adimim kullanmadan
once dykiiniizde 6ykiiyii anlatacak birinin olup olmadigina karar ver-
meniz gerekmesine ragmen, bunlan daha kolay anlayin diye bu giig-
lii ve ileri araci size agiklayacagim.
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OYKU YAPISININ 22 ADIMI

Her iyi dykiintin yapisinin 22 adimi, canl bir olay 6rgiistintin ag1-
liminda gerekli yap: olaylar1 veya safhalaridir. 3. Boliim'de 7 temel
adim zaten gormiistiik. Ancak bu 7 adim 6ykiiniin basinda ve so-
nunda yer alir. Bu ilave 15 adim genellikle 6ykiiniin ortasinda bulu-
nur ve dykiilerin basarisiz olmasina yol agar.

Genisligi ve detayh olmas: yiiziinden 6ykii yazmanin teknikleri-
nin arasinda en kullanigh teknik 22 adimdir. Oykiiniiziin uzunlugu-
na veya tiiriine bakmaksizin size canl bir olay 6rgiisii yaratmanin
yolunu gosterir. 22 adimin bu kadar giiglii olmasinin sebeplerinden
biri de size asla ne yazmamz gerektigini séylememesidir. Size 6ykii-
niizii izleyiciye en dramatik bir sekilde anlatmanin yolunu gosterir.
Olay orgiisiiniin tamamu i¢in size uygun bir harita verir, 6ykiiyii ba-
sindan sonuna kadar insa etmenize yardim eder, béliinmiis ve 6lmiis
bir orta bliim yazmanizi engeller. 22 adim soyledir:

1) Kendini Kesif, Gereksinim, Arzu

2) Hayalet ve Oykiiniin Gegtigi Yer

3) Zayf Yén/Gereksinim

4) Tahrik Edici Olay

5) Arzu

6) Dost(lar)

7) Rakip/Gizem

8) Rakip/Sahte Dost

9) Kesif ve Karar: Arzunun ve Gerekgenin Degismesi

10) Plan

11) Rakibin Plam ve Kars1 Atak

12) Hamle

13) Dostun Atagi

14) Belirgin Yenilgi

15) 2. Kesif ve Karar: Saplantili Hamle, Arzunun ve Gerekgenin

Degismesi

16) Izleyicinin Kesfi

17) 3. Kesif ve karar

18) Kapi, Meydan Okumak, Oliimii Ziyaret Etmek

19) Kavga

20) Kendini Kesif

21) Ahlaki Karar

22) Yeni Denge
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flk basta 22 adimi kullanmak yaraticihgimizi kisithyormus, size
mekanik, canli olmayan bir 6ykii veriyormus gibi gériiniir. Cok fazla
plan yapan ¢ogu yazarin yasadig1 derin bir korkudur bu. Ancak 6y-
kii ilerledikge 6ykiiyii yazmaya ¢ahsirsaniz karsiniza karmakarigik bir
sey ¢ikar. 22 adimi kullanarak asin durumlardan sakinmais, yaratici-
liginiz1 arttirmis olursunuz. 22 adim, 6ykii yazmanin formiilii degil-
dir. Bunun verine gercekten yaratici bir sey yapmaniz gerektiginde
size ihtiyacimiz olan iskeleyi verir.

Ayni sekilde ‘22’ numarasina takilip kalmayin. Tiiriine ve uzun-
luguna bagh olarak bir dykiide 22 adindan fazlasi veya az1 olabilir.
Oykiiye bir akordeonmus gibi bakin. Ne kadar kiigiilecegiyle sinirh-
dir. Canl bir 6ykiide en az 7 adim olmasi gerektiginden en az 7 adi-
ma sahip olmalidir. 30 saniyelik reklam filminde bile eger iyiyse 7
adim vardr.

Ancak 6ykii uzadik¢a daha fazla yap1 adimi olmalidir. Ornegin ki-
sa bir 6ykiide veya durum komedisinde siire simirl oldugundan 7 ana
adim olmahdir. Bir filmde, kisa bir romanda veya bir saatlik televiz-
yon dizisinde genellikle en az 22 adim bulunur (dizi ¢ok ayakl olay
orgiisiine sahipse, her ayakta 7 adim bulunmaldir). Daha uzun bir
romanda 22 adimdan fazlasi olur. Ornegin David Copperfieldda 60
kesif mevcuttur.

22 adim1 derinlemesine ¢ahistiginizda, 6ykii govdesinin tek bir olay
orgiisti cimlesine islenmis gesitli sistemlerin kombinasyonu oldugu-
nu goriirdiiniiz. Karakter agin, ahlaki savi, dykiiniin gectigi yeri ve
olay orgiisiinii meydana getiren aktiiel 6ykii olaylarimnin dizisini
birlestirir. 22 adim, kahraman amacina ulasmaya ve hayatiyla ilgili
daha derin bir sorunu ¢dzmeye ¢ahsirken, rakibe karsihk kahraman
diizeninin detayini temsil eder. Karsihginda da ana karakterin olay or-
giistinii siirtiklemesini garanti altina alr.

Asagida dort ana siraya veya 6ykii sistemine boltinmiis 22 adimin
listesi var. Her bir adim, temsil ettigi alt sisteme bagh olarak farkl
renklerde verilmistir. Karakter kitabin normal fontundan farkh bir
font, olay orgiisii farkh fontun koyu renklisi, 6ykiiniin gectigi yer fark-
I fontun italigi, ahlaki sav ise farkh fontun italik koyu renklisi seklin-
de yazilmistir. Her bir adimin tek bir alt sistemden fazlasini ifade ede-
bilecegini unutmayin. Ornegin kahramanin amacina ulasmak igin yap-
t1g1 davramslarim anlatan Hamle tek basina bir olay 6rgiisti adimdr.
Ancak kahramanin kazanmak icin atug ahlak dis1 adimlarin bulun-
dugu yer oldugundan ahlaki savin bir parcasidir da.
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Karakter Olay Orgiisii Yer Ahlaki Sav
1. Kendini Kesif,
Gereksinim,
Arzu
2. Hayalet Ddnya
3. Zayf Yon/
Gereksinim
4. Tahrlk Edicl
Olay
5. Arzu
6. Dost(lar)
7. Rakip Glzem
8. Rakip/Sahte
Dost
9. Arzunun ve 1. Keslf ve Karar
Gerekgenin
Degismesi
10. Plan
11. Raklbin Plam ve
Karg1 Atak
12. Hamle
13. Dostun Atagi
14. Belirgin Yenligl
15. Saplantil 2. Keslf ve
Hamle, Karar
Arzunun ve
Gerekgenin
Degismesi
16. Izleylcinin
Kesfl
17. 3. Keslf ve
Karar
18. Kapi, Meydan
Okuma, Olimii
Zlyaret Etme
19. Kavga
20. Kendini Kesif
21. Ahlakl Karar

22. Yeni Denge
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Asagidaki 22 adimla ilgili agiklama, olay 6rgiistinti bulmaniz i¢in
size yol gosterecektir. Her adim agikladiktan sonra size iki filmden,
Kazablanka ve Tootsie’den 6rnek verecegim. Bu filmler iki farkl tiirii
-ask ve komedi- temsil eder ve Tootsie, Kazablanka'dan kirk y1l sonra
yazilmistir. Buna ragmen ikisi de canh olay érgiisiinti yaratirken 22
adim kullanmstir.

Dikkat: 22 adim, yazmak i¢in giiglii bir aragtir. Ancak degistirile-
mez degildir. Adimlan kullanirken esnek olun. Her iyi éykii 22 adi-
mu biraz farkh bir sirada kullamir. Oykiiniize 6zgiin olan olay 6rgii-
stinii ve karakterleri bulmak i¢in kendi siranizi bulmalisiniz.

1) Kendini Kesif, Gereksinim, Arzu

Kendini kesif, gereksinim ve arzu, ykiiniizdeki kahramanin ge-
nel degisim menzilini temsil eder. 20., 3. ve 5. adimin kombinasyonu
kahramanimzin gikacagi yapisal ‘yolculugu’ size verecektir. Kahra-
manin gelismesinin bitis noktasinda kendini kesfetmesiyle baglayan
karakterlerle ilgili bolimii hatirlarsiniz. Sonra da zayif yoniinii/ge-
reksinimini ve arzusunu bulmak i¢in basa dénmiistiik. Olay 6rgiisti-
nii yaratirken de aym siireci kullanacagiz.

Oncelikle 6ykii cercevesini kullanarak olay érgiisiiniin bitis nok-
tasim belirleyecegiz. Daha sonrasinda attigimiz her adim bizi gitmek
istedigimiz yere gotiirecekiir.

Olay orgiisiiniin gerceve adimlarina bakarak kendinize su sorula-
1 sorun ve cevaplariniz ¢ok net olsun:

Kahraman en sonunda ne 6grenecek?

Baslarda ne biliyordu? Oykiiniin basinda hig kimse siitten ¢itkmig
ak kagik degildir. Baz1 seylere inanir.

Basta yanls olan redir? Basta bir yanhisghk olmazsa kahraman oy-
kiiniin sonunda hicbir sey 6grenemez.

* Kazablanka

Kendini kesif: Rick agk hayatinda ac1 ¢ekiyor diye 6zgiirliik sava-
sindan kagamayacagim anlar.

Psikolojik gereksinim: Ilsa’ya kars1 duydugu kirikhig yenmek, ya-
samak icin bir sebep bulmak ve ideallerine duydugu inanci yenilemek.

Ahlaki gereksinim: Baskalarim harcayarak kendini aramaktan vaz-
gecmek.
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Arzu: llsa’y1 geri kazanmak.
Kendisindeki hata: Rick kendini 6lii biri olarak gérmektedir. Diin-
ya isleri onu baglamamaktadir.

¢ Tootsie

Kendini kesif: Michael kadinlara seks objesi gibi davrandigini an-
lar ve bu yiizden erkek gibi degildir.

Psikolojik gereksinim: Kadinlara kars1 duydugu 6fkeyi yenmek ve
sevgiyi alip vermeyi 6grenmek.

Ahlaki gereksinim: Istedigini almak igin kadinlara yalan soyle-
mekten ve onlan kullanmaktan vazge¢mek.

Arzu: Gosterideki bir oyuncu olan Julie'yi ister.

Kendisindeki hata: Michael kadinlarla iligkilerinde diizgiin bir in-
san oldugunu ve kadinlara yalan séylemenin normal oldugunu dii-
suindr.

2) Hayalet ve Oykiiniin Gegtigi Yer

1. adim dykiiniiziin ¢ergevesini belirler. 2. adimdan itibaren 6y-
kiideki siraya bagh olarak yap: adimlarina bakacagz.

Hayalet

Cogu yazar ‘arka plan’ terimini bilir. Arka plan senaryonun bi-
rinci sayfasindan nce kahramanin basina gelenlerdir. Ben arka plan
terimini pek kullanmam ¢iinkii kullanigh olmayacak kadar genis bir
terimdir. Izleyici kahramanin dnceden basina gelen her seyi merak
etmez. Onemli olanlarim merak eder. Dolasiyla ‘hayalet’ terimi daha
uygun bir terimdir.

Oykiilerde iki gesit hayalet olur. Cok kullamlan birinci hayalet,
kahramanin ge¢misinde meydana gelmis ama etkisi bugiin de devam
eden bir olaydir. Hayalet, kahramanin psikolojik ve ahlaki zayif y6-
niiniin kaynag olan agik bir yaradir. Hayalet, kahramanin canh ge-
lismesini geriye dogru, éykiiniin baslangicindan éncesine agmak igin
vardir. Dolayisiyla hayalet 6ykiiniin temelinin 6nemli bir parcasidir.

Aym zamanda soz ettigimiz bu ilk hayaleti kahramanin igsel ra-
kibi olarak diisiinebilirsiniz. Kahramam harekete ge¢mekten aliko-
yan en biiyiik korkusudur. Yapisal agidan hayalet, arzunun karsiti-
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dir. Kahramanin arzusu onu ileriye siirerken, hayalet onu ahkoyar.
Hayalet terimine ¢ok onem veren Henrik Ibsen bu yapisal adimi su
sekilde agiklar: “Yiik bsliimiinde bir cesetle yol aliyoruz.”

e Hamlet

Shakespeare hayaletin énemini bilen bir yazardi. Oykiiniin birin-
ci sayfasindan 6nce Hamlet'in amcas1 Hamlet'in kral olan babasini
oldirmiis, sonra da Hamlet'in annesiyle evlenmistir. Bu yetmezmis
gibi Shakespeare ilk baglardaki birka¢ sayfada Hamlet’ten intikamini
almasin isteyen vefat etmis kralin hayaletini anlatir. Hamlet “diin-
yanin ¢ivisi ¢itkmis. Lanet olasi sans ki, diizeltmesi de bana diismiis”
demistir.

e Sahane Hayat

George Bailey diinyay1 gérmek ve bir seyler insa etmek istemek-
tedir. Ancak hayaleti -¢cekip giderse zalim Potter'in arkadaslarina ve
ailesine yapacaklanyla ilgili korkusu- onu geri tutar.

Cok kullamlmiyor olmasina ragmen ikinci hayalet, kahraman cen-
net gibi bir diinyada yasadig1 igin hayaletin miimkiin olmadig: oykii-
diir. Oykiiye esaretle baglamak yerine kahraman 6ykiiniin basinda
ozgiirdiir. Ancak kisa bir stire sonra bu durum degisecektir. Meet Me
in St. Louis ve Avct buna ornektir.

Dikkat: 1zahat baslangigta tekrar yazmayin. Cogu yazar birinci
sayfadan itibaren kahramanla ilgili her seyi anlatmaya ¢alsir, buna
hayaletin nasil ve nigin var oldugu da dahildir. Bu tiirden ¢ok fazla
bilgi izleyiciyi itekler. Bunun yerine hayalet dahil olmak tizere kah-
ramanla ilgili pek ¢ok bilgiyi anlatmaya ¢alismayin. izleyici sizin ba-
21 seyleri sakladiginizi tahmin eder ve dykiiniize gercekten ilgi duy-
maya baslar. “Burada bir seyler oluyor ve ben simdi bunun ne oldu-
gunu bulup ¢ikaracagim,” der.

Bazen hayalet ilk birka¢ sahnede meydana gelir. Ama diger bir ka-
rakterin dykiiniin tigte birinde bir sahnesinde kahramanin hayaleti-
ni agiklamasi ¢ok daha fazla kullanilir. (Cok nadir durumlarda ha-
yalet 6ykiiniin sonunda kendini kesif kisminda ortaya ¢ikar. Ancak
bu kétii bir fikirdir ¢iinkii hayalet -gecmisin giicii- 6ykilyli yonetme-
ye baslar ve her seyi geriye ceker.)
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Oykiiniin Gegtigi Yer

Hayalet gibi 6ykiiniin gegtigi yer dykiiniin basindan beri mev-
cuttur. Kahramanin yasadig yerdir. Alan, dogal mekan, hava, insan
yapimu alanlar, teknoloji ve zamandan olusan 6ykiiniin gegtigi yer,
kahramani ve diger karakterleri agikladiginiz en énemli yéntemler-
den biridir. Bu karakterler ve inandiklar1 degerler de dykiiniin gegti-
gi yeri agiklar (detay igin 6. B6liim’e bakiniz).

Kilit nokta 1: Oykiiniin gectigi yer, kahramanin tabiri olmahdr.
Kahramanin zayif yonlerini, gereksinimlerini, arzularim ve engelle-
rini gostermelidir.

Kilit nokta 2: Kahraman 6ykiiniin baginda esirse, éykiiniin gectigi
yerde de esaret olmahdir, kahramanin zayif yoniiniin altin ¢izmeli

veya artirmahdir.

Kahramam 6ykiiniin birinci sayfasindan itibaren bir yere koyar-
siniz. Ancak 22 adimin her birinin kendine has alt diinyalar1 oldugu-
nu unutmayin.

Dikkat: Senaryo yazmakla ilgili genelgecer bilgiye gore, fantezi ve-
ya bilimkurgu yazmadiginiz siirece, kahramanin arzu ciimlesine ge-
cebilmek icin dykiiniin gectigi yeri hemen anlatmaniz gerekmekte-
dir. Ama bu kiilliyen yalandir. Ne tiirde 6ykii yazarsaniz yazin, 6z-
giin ve detayli bir yer yaratmak zorundasiniz. izleyici kendini dyki-
niin gectigi o 6zel yerde hissetmek ister. Bunu saglarsaniz izleyici de
gitmek istemeyecektir.

 Kazablanka

Hayalet: Rick Ispanya'da fasistlerle savast ve ltalya’yla savas igin-
de olan Etiyopya’ya silah temin etti. Amerika’dan kagmasinin sebebi
bilinmiyor. Rick kendisini Paris’te terk eden Ilsa’yla ilgili anilar tara-
findan ele gecirilmis.

Oykiiniin gectigi yer: Kazablanka'nin baginda ¢ok karmagik bir
yeri detayh bir sekilde anlatmaya ¢ok fazla zaman aynilmistir. Oykii-
yii anlatan kisi dis ses ve bir haritayla (minyatiir) Nazilerin istila et-
tigi Avrupa’dan kagarak Kuzey Afrika’daki Kazablanka'ya gelen miil-
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teci yiginlarim gosterir. Ana karakterin istedigini hemen géstermek
yerine, 6zgiir olmak igin Kazablanka’dan Portekiz veya Amerika'ya
gitmek icin vize isteyen miiltecileri gosterir. Gosterilen bu insanlar,
bir hayvan gibi kapana sikismis diinya vatandagslarindan olusan bir
topluluktur.

Yazarlar, Fransiz emniyet miidiirii baskomiser Renault ve Nazi
binbasis1 Strasser'in havaalaninda bulusmasiyla ilgili sahne ile dykii-
niin gectigi yerle ilgili detaylar1 vermeye devam ediyor. Kazablanka
siyasi giiclin kafalar kanistirdigy, zindan gibi bir yer; buray1 szde
Fransizlar idare ediyor ama aslinda gii¢ Nazi isgalcilerinde.

Oykii boyunca Rick, Cafe Americain adindaki bar ve gazinosu sa-
yesinde Kazablanka'da biraz da olsa gii¢ sahibi. Bir kral gibi betim-
leniyor. Aslinda izleyici filmi izlerken, karakterlerin hiyerarsi icinde
rahat olmasindan zevk aliyor. Ne gariptir ki bu film 6zgiirlik i¢in
savasan insanlan filmi ama bir yénden de ¢ok anti-demokratik.

Rick’in bar1 da riigvetin déndiigii bir mekan, Rick’in kinizm ve
bencilligini mitkemmel bir sekilde ifade ediyor.

¢ Tootsie

Hayalet: Oykiide Michael esir eden ge¢miste meydana gelmis ba-
riz bir olay yok. Ancak ¢alisilmas ¢ok zor oldugu i¢in artik aktor ola-
rak ¢alisamyor.

Oykiiniin gectigi yer: Michael jenerikten itibaren New York’taki
aktorliik diinyas: ve eglence isine dalmis bir karakter. Bu yerde dis go-
riiniise, tinlii olmaya ve paraya deger veriliyor. Sistem fazlasiyla hiye-
rarsik; tepedeki birkag yildiz olmus aktor biitiin isleri kapiyor ve sis-
temin alt kisminda yer alan ismi bilinmeyen insanlar rol bulamyor,
kiralarin1 6demek igin garsonluk yapiyorlar. Michael''n hayat1 son-
‘suza kadar siirecekmis gibi gériinen se¢melerde rol yapma yetene-
gini 6gretmekten ve yonetmenlerle bir rolii nasil yapmasi gerektigiy-
le ilgili kavgalardan ibaret.

Michael, Dorothy olarak bir pembe dizide rol kapinca, dykii giin-
diiz televizvon programlariyla dolu bir yere kayiyor. Sadece reklam-
lar tarafindan yénetilen bir tiyatrodan s6z ediyoruz; aktorler de sag-
ma sapan ve bir sonraki sahneye hemen ge¢mek i¢in ¢ok hizh bir ge-
kilde melodramatik roller yapiyorlar. Burasi sinirli erkek yonetmen-
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lerin setteki biitiin kadinlara patronluk tasladig fazlasiyla sovenistik
bir yer.

Michael'in diinyasindaki insan yapim alanlar, miicadele eden ak-
torlerin minnacik daireleri ve pembe dizinin ¢ekildigi televizyon stiid-
yosundan ibaret. Stiidyo rol yapmak i¢in bulunmaz kaftan oldugun-
dan kadin gibi gériinmeye calisan bir adam i¢in miikemmel bir yer.
Bu diinyada aktérliigiin araclan var: ses, beden, sag, makyaj ve kos-
tim. Yazarlar, Michael'in tiyatroda bir sahne oynamak i¢in kullandi-
g1 makyajla, kadin olmak i¢in kameranin 6niinde ve gerisinde kullan-
dig1 makyaj arasinda ¢ok giizel bir parallellik kurmuslar.

Pembe dizilerin hayal tiriinii, sovenistik diinyasi, Michael'in zayif
yoniinii ifade ediyor, hatta artiriyor: rol kapmak i¢in yalan séyleyen
ve tarafindaki insanlarin giivenine ihanet eden bir sovenist.

3) Zayf Yon/Gereksinim

Zayif yon: Kahramanin karakterinde hayatin1 berbat edebilecek
kadar ciddi bir veya birden fazla bozukluk vardur. tki gesit zayif yon-
den s6z ediyoruz: psikolojik ve ahlaki. Biri olunca oteki olmaz gibi
bir durum yoktur; bir karakterde ikisi birden olabilir.

Biitiin zayif yonler psikolojiktir. Insanin 6zii bir sekilde zarar gor-
miistiir. Eger bagka birine zarar veriyorsa zayif yon ayni z manda
ahlaki bir zayif yon olur. Ahlaki agidan zayif yonii olan bir karakter
bagka bir insan1 dogrudan olumsuz bir sekilde etkiler.

Kilit nokta: Cogu yazar kahramana ahlaki agidan zayif yon ver-
digini diisiiniir ama ashnda bu psikolojiktir. Ahlaki agidan zayif yon
vermek konusunda kendinizi test etmek istiyorsamz, kahramanin 6y-
kiiniin basinda baska birinin canin yaktigina bakin.

Gereksinim: Gereksinim, daha iyi bir hayat yasamak i¢in kahra-
manin yerine getirmesi gereken bir seydir. Bu hep dykiiniin sonunda
kahramanin zayif yoniinti asmasini gerektirir.

Sorun, kahramanin 6ykiiniin baginda karsilastigy bela veya kriz-
dir. Kahraman krizin farkindadir ama ¢ézmek icin ne yapmas: ge-
rektigini bilmemektedir. Sorun genellikle kahramanin zay:f yonii-
niin fazlasiyla biiytimesiyle alakalidir ve izleyiciye zay:f yonii goster-
mek i¢in tasarlanir.
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e Kazablanka

Rick’in higbir seye ihtiyac1 yokmus gibi goriintir ancak Rick ge-
rek duydugu seyi saklamaktadir. Bagkalarindan daha giiglii, kendi
kendine yeten biri gibi gériiniir. Ancak kinik fikirleri i¢inde ¢ok dertli
olan bir adami ortaya gikarir, o kendi diinyas nin ustasidir. Miisfik bir
diktatér gibi barini isletir. Kadinlarin tizerinue egemenlik kurar. Ay-
n1 zamanda iginde asin celiskiler vardir; artik kinik, sert ve genellik-
le ahlaksiz olmasina ragmen eskiden iyi sebeplerle 6zgiirliik i¢in sa-
vasmus, bir karakterdir.

Bu 6ykiiniin 6zgiin olmasinin sebebi ana karakterdir. Egemenlik
kurmus olmasina ragmen olaylar1 gézlemler ve tepki verir. Rick ¢ok
giiclii ve gecmisi olan bir adamdir ama diinyadaki hakh olarak etki
biraktigi durumundan vazgecip adi sam bilinmeyen bir yer olan Ka-
zablanka’'da barini isletmeyi se¢mistir. Rick kendi yaptig1 kafese ken-
dini hapseden bir aslandir.

Zayif yonleri: Kinik, hayal kirikligina ugramus, tepkili ve bencil.

Psikolojik gereksinim: Ilsa’'ya karsi duydugu acilardan kurtul-
mak, yasamak igin bir sebep bulmak ve ideallerine tekrar inanmak.

Ahlaki gereksinim: Baskalar1 pahasina kendine dikkat etmekten
vazgecmek.

Sorun: Rick Kazablanka’da ve kendi kendine yarattig1 icindeki ac1
dolu diinyada esirdir.

* Tootsie

Zayif yonleri: Michael bencil, kibirli ve yalancidir

Psikolojik gereksinim: Kadinlara kars: kibirli olmaktan vazgeg-
mek, sevmek ve sevilmek igin diirtist davranmay1 6grenmek.

Ahlaki gereksinim: Istedigini almak igin yalan sdylemek ve ka-
dinlan kullanmaktan vazge¢mek.

Sorun: Michael aktor olarak is bulmayi arzuluyor.

Baglangi¢

Hayalet, 6ykiiniin gectigi yer, zayif yon, gereksinim ve sorun oy-
kiiniiztin gok 6nemli olan baglangicin teskil eder. Oykiilerde bu ge-
lerin olusturuldugu ii¢ gesit yapisal baslangi¢ vardir.

Toplumsal baslangic: Ana karakter, memleket, insanlar ve tekno-
lojinin birbirine son derece uyumlu oldugu cennet gibi bir yerde ya-
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sar. Dolayisiyla kahramanin bir hayaleti yoktur. Cok mutludur, olsa
olsa ¢ok kiigiik bir sorunu vardir ancak saldiriya agiktr. Bu saldin
yakinda meydana gelecektir. Meet Me in St. Louis ve Avcr'da bu sicak
toplumsal baslangi¢ mevcuttur.

Hizl bir baslangi¢: Okuyucuyu ilk on sayfada yakalamak igin ta-
sarlanmis olan bu klasik baslangig, birkag yapisal 6geden olusur. Kah-
ramanin ¢ok giiclii bir hayaleti vardir. Esaret diinyasinda yasar; bir-
kag zayif yonii ve hem psikolojik hem de ahlaki agidan gereksinim-
leri vardir; bir veya birden fazla sorunla yiizlesir. Cogu iyi dykii bu
baslangic1 kullanmaktadir.

Yavas bir baslangig: Yavas bir baslangig, yazarin hizli bir baslang-
cin yapisal 6gelerini eklemeyi unuttugu bir baslangi¢ degildir. Daha
¢ok higbir amaci olmayan kahramanlarla ilgili 6ykiilerde yavas bir
baslangic olur.

Bu hayatta amagsiz insanlar elbette vardir. Ancak bu insanlarla il-
gili oykiiler asin1 derecede agr isler. Ciinkii kahramanin kendini kes-
fetmesi i¢in arzusunu 6grenmesini (yani bir amag¢ edinmesini) ge-
rektirir, 6ykiiniin tigte birinde bir ama¢ bulunmaz ve ykiiniin sii-
riikleyici bir anlaum yoktur. Rihtimlar Uzerinde ve Asi Genglik gibi
cok az dyki bu biiytik yapisal bozuklugu asmay1 becermistir.

4) Tahrik Edici Olay

Tahrik edici olay, kahramanin kendine bir amag¢ bulmasina ve ha-
reket etmesine sebep olan disaridan gelen bir olaydir.

Tahrik edici olay kiigtik bir adimdir, ancak gereksinim ve arzuyu
birbirine bagladig1 i¢in 6nemlidir. Oykiiniin baginda, zayif yon/arzu-
su rasinda kahraman sanki felg olmus gibidir. Kahramani bu sozde
felgten kurtaracak ve onu hareket etmeye zorlayacak bir olaya ihti-
yaciniz var.

Kilit nokta: Oykiiniize en iyi tahrik edici olay1 bulurken “yag-
murdan kagarken doluya tutulmak” séziinii aklimizdan gikarmayin.

Bagka deyisle en iyi tahrik edici olay, kahramanin 6ykiiniin basin-
dan itibaren yiizlestigi krizi atlatmas: gerektigini diigiinmesine sebep
olan olaydir. Aslinda tahrik edici olaya bagh olarak kahraman haya-
tinin en berbat belasina bulasmistir.
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Ornegin Sunset Bulvar'nda Joe igsiz bir senaryo yazandur. iki adam
Joe’nun arabasina el koymak i¢in evine gelir. Joe arabasina atlayip ev-
den kacar ama arabasinin tekerlegi patlar (tahrik edici olay). Norma
Desmond'in evinin yanindaki ozel araba park yerine girer ve adam-
lan atlatugim diisiiniir. Aslinda asla kacamayacag bir tuzaga diis-
miistiir bile.

* Kazablanka
IIsa ve Laszlo, Rick’in hayatina girer. Ilsa ve Laszlo, Rick’i sakin ve
egemen ancak mutsuz pozisyonundan ¢ikartacak iki yabancidir.

¢ Tootsie

Michael''n menajeri George, korkung bir kisilige sahip oldugu igin
hi¢ kimsenin onu ise almayacagini séyler. Bu da Michael1 kadin giy-
sileri giyip bir pembe dizide oynamaya zorlar.

5) Arzu

Arzu, kahramanin amacinin bir kismidir. Olay 6rgiistiniin bagh ol-
dugu omurgay tegkil eder. 3. Bsliim’de 7 adim tartigirken iyi bir 6y-
kiide tek bir amag oldugundan so6z etmistim, o amag belirlidir ve 6y-
kit boyunca siirer. Bunlara bir 6ge daha eklememiz gerekiyor; ama-
cin seviyesi diistik olmahdir.

Oykii yazmanin yontemlerinden biri de 6ykii ilerlerken arzunun
Onemini insa etmektir. Arzunun seviyesi ¢ok yiiksek olursa insa ede-
mezsiniz, olay orgiisii de diiz ve tekrar ediyormus gibi goriiniir. Arzu-
nun seviyesi diisitk olmahdir ki boylece ulasacaginiz bir yeriniz olsun.

Unutmayn: Oykii boyunca arzuyu islerken, tamamen farkl bir
arzu yaratmayin. Bunun yerine baslangicta séylemis oldugunuz ar-
zunun yogunlugunu artirin.

¢ Kazablanka

Rick, Ilsa’y1 ister.

Ancak ask hikayesi oldugu icin bu arzu kérdiir ¢tinkii Ilsa, Rick’in
ilk rakibidir. Kendisini Paris’te terk ettigi i¢in ac1 ceken Rick onun ca-
nim yakmak istemektedir.

Rick’in Ilsa’y1 arzulamasiyla ilgili durum hayal kiriklig) yaratti-
gindan 6ykii bagka birinin arzusuna odaklanir: Laszlo oradan ¢ik-
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mak amaciyla kendisi ve karnsi igin vize almak istemektedir. Ancak
yazarlar Rick’in arzusunu 6ykiiniin basinda agik ettiklerinden sa-
birsiz izleyiciyi yatistirirlar ¢tinkii izleyici Rick’in arzusunun yakin-
da meydana ¢ikacagim bilir. Bunu beklemek arzunun siiziiliip kay-
namasina sebep olur.

Oykiiniin sonlarina dogru Rick ikinci ve kafa kanigtiran bir arzuy-
la ortaya ¢ikar. llsa ve Laszlo'nun kagmasina yardim etmek istemek-
tedir. Boyle bir kafa karistiran bir arzu dykiiniin baginda verilmis ol-
sayd1 oykiiniin iki omurgasi olurdu. Ancak bu arzu éykiiniin son-
larina dogru meydana ¢iktig1 ve son ana kadar gizli kaldig icin hem
kesif hem de Rick’in kendini kesfetmesinin bir par¢as1 oldu.

e Tootsie

{1k baslarda Michael aktérliik isi bulmaya ¢alismaktadir. Ancak bu-
nu oykiiniin baslarinda basarir. Filmin omurgasim teskil eden amag
Michael'in gosterideki aktrislerden biri olan Julie’yi arzulamasidur.

Olay Orgiisii Teknigi: Arzu Seviyeleri
Oykiiniiziin bagarih olmasinin bir parcasi, kahramana verdiginiz
arzunun seviyesine baghdir. Arzunun seviyesi 6ykii boyunca diisiik
olursa, kahraman basit bir hale déner ve olay orgiisiiniin karmasikli-
g1 neredeyse imkansiz bir hale gelir. Ornegin seviyesi en diisiik olan
arzu ciimlesi hayatta kalmakur. Kahraman saldir1 altindadir ve kag-
mak ister. Bu kahraman bir hayvan seviyesine indirir. Kagis 6ykiile-
rindeki olay 6rgiisii kagma ritmini tekrar etmekten bagka bir ise ya-
ramaz.
Seviyesi en diistikten en yiiksege kadar klasik arzu ctimleleri su
sekildedir:
Hayatta kalmak (kagmak)
Intikam almak
Savas1 kazanmak
Tutku
Diinyada bir yeri kesfetmek
Bir sucluyu yakalamak
Gergegi bulmak
Sevilmek
Adalet ve 6zgiirliik getirmek
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Cumbhuriyeti korumak
Diinyay1 korumak.

6) Dost/Dostlar

Kahraman arzusunu ifade ettikten sonra rakibi yenmek ve ama-
cina ulasmak icin ona yardim edecek bir veya birden fazla dosta
sahip olur. Dost, kahramanin fikirlerini dillendiren siradan bir ses
tahtasi degildir (ki bu tiyatroda, sinemada ve televizyonda 6nemli
bir unsurdur). Dost karakter aginda 6nemli bir figiirdiir ve kahra-
man1 agtklamaniz i¢in kullanacagimz yéntemlerden biridir.

Kilit nokta 1: Dosta kendi arzusunu séyletme yéntemini kullanin.
Bu karakteri agiklamak igin ¢ok fazla zamanimz olmayacakur. 1zle-
yicinin tastamam bir insan gérmesini saglamak igin en kolay yén-
tem o karaktere bir amag vermektir. Ornegin Oz Biiyiiciisii'ndeki Sa-
mankafa Korkuluk kendine bir beyin istemektedir.

Kilit nokta 2: Dostu kesinlikle kahramandan daha ilging bir ka-
rakter yapmaym. Onermeyle ilgili kurah hatirlayin; hep en ilging ka-
rakterle ilgili bir 6ykii yazin. Dost, kahramandan daha ilgi gekici bi-
riyse, dykiiyii degistirip dostu kahraman yapin.

* Kazablanka

Rick’in dostlari islettigi bardaki tiplerdir: garsonluk yapan Profe-
sor Carl, Rus barmen Sacha, krupiye Emil, bar fedaisi Abdul ve Rick’in
kader arkadas: piyanist Sam.

¢ Tootsie
Michael'in ev arkadasi Jeff, Michael basrolii oynasin diye “Return
to the Love Canal” adinda bir oyun yazmaktadir.

Olay Orgiisii Teknigi: Alt Metin

Karakterle ilgili b6liimde alt metnin ¢ok bariz bir agiklamas1 ve
oykiide gorevi oldugunu anlattigimizi hatuirlayacaksimz; alt metin,
kahraman ve diger bir karakterin aym olaya yaklasimim kiyaslamak
icin kullanihr.

Alt metinle ilgili iki onemli kurall hatirlayalim:
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Kilit nokta 1: Alt metin, kahramanin ana olay érgiistinii etkileme-
lidir, yoksa hi¢ kullanilmamalidir. Alt metin, ana olay érgiisiinii et-
kilemiyorsa, ortaya eszamanh iki oykii ¢ikar ve bu dykiilerin izleyi-
ciyi etkileyip etkilememesi muammadir. Ana olay 6rgiisiinii de ¢ok
uzunmus gibi gosterir. Alt metni ana olay orgiisiine baglamak igin
alt metnin 6ykiiniin sonlarina dogru olay orgiistiyle sikica birlesti-
ginden emin olun. Ornegin Hamlet'te alt metin karakteri Laertes,
Hamlet'in ana rakibi olan Claudius’la dost olur; o ve Hamlet savas
sahnesinde diiello yaparlar.

Kilit nokta 2: Alt metin karakteri genellikle dost olmaz. Alt metin
karakterinin ve dostun 6ykiide farkh gorevleri vardir. Dost kahra-
mana olay orgiisiinde yardim eder. Alt metin karakteriyse olay 6rgii-
siiyle alakali olan, farkl bir konunun pesinden gider.

Bugiinlerde ¢ogu Hollywood filminde ¢oklu tiir vardir ama bun-
larin gercek alt metinleri yoktur. Alt metin 6ykiiyii genisletir ve cogu
Hollywood filmi daha ¢ok hiza ilgi gosterir. Gergek alt metinleri ask
hikayelerinde goriiriiz. Ornegin Ay Carpmast filminde iki alt metin
vardir. Hem ana olay 6rgiisti hem de alt metinler evlilikteki sadakat
sorunuyla ilgilenir.

Alt metin 22 adimdan biri degildir ¢tinkii kendi yapisi olan bir
olay orgiistidiir. Ama ¢ok giizel bir tekniktir. Karakteri, temay1 ve oy-
kiiniin dokusunu gelistirir. Diger yonden arzu ctimlesini, anlat1 be-
cerisini yavaslatir. O ytizden sizin igin hangisinin daha 6énemli ol-
duguna karar vermeniz gerekiyor.

Bir alt metin kullanacaksaniz 7 temel adim1 kullanacak zamani-
niz olacak. 7’den azim kullanamazsiniz, kullanirsamz 6ykiiniiz ta-
mamlanmaz ve zorlanmis gibi gériiniir. Sinirh zaman ytiztinden 6y-
kiiniin baglarinda dogal gériinecek sekilde alt metni tamtin.

7) Rakip / Gizem

Rakip, kahramanin amacina ulasmasinmi engellemeye ¢alsan bir
karakterdir. Bu karakterle kahraman arasindaki iliski 6ykiiniiz i¢in
cok 6nemlidir. Rakibi diizgiin bir sekilde agiklarsaniz, olay orgiisii
olmasi gerektigi gibi ¢oziiliir. Diizgiin bir sekilde agiklayamazsamz,
kag kez yazarsaniz yazin bir fark olmayacaktr.
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En iyi rakip gerekli olandir; kahramanin zayif yoniine en iyi se-
kilde saldiracak karakterdir. Kahraman o zayif yoniinii asmaya ve bii-
ylimeye ya da yok olmaya zorlanacaktir. Harika bir rakip yaratmak
icin 6nceki béliimlere tekrar bakin.

Gizemin rakibe bagh olmasinin iki 6nemli sebebi vardir:

e Gizemli bir rakibi yenmek zordur.

Siradan oykiilerde kahramanin tek goérevi rakibi yenmektir. lyi 6y-
kiilerdeyse kahramanin iki boliimlii gorevi vardir: rakibi ortaya ¢1-
karmak ve onu yenmek. Bu da kahramanin gérevini zor kilar ve da-
ha zor bir gorevi basarmis olur.

Ornegin Hamlet, kralin babasim éldiirdiigiinii bilmiyordu. Bunu
sadece bir hayaletten duymustu. Othello, lagonun kendisini yen-
mek istedigini bilmiyordu. Lear hangi kizimin kendisini sevdigini bil-
miyordu.

* Polisiye ve gerilim gibi belirli tiirdeki dykiilerde rakibin eksikli-
gini telafi etmek i¢in bir gizemin bulunmas: sarttr.

Polisiye dykiilerde rakip ozellikle 8ykiintin sonuna kadar saklan-
dig1 i¢in izleyicinin kahramanla rakip arasindaki devam eden c¢atis-
manin yerine koyacag bir seye ihtiyaci olur. Bu tiir 6ykiilerde nor-
malde ana rakibi tamitacagimz zaman bir gizemi tamtirsimz.

Ana rakibi tanmitmadan 6nce kendinize su sorulan sorun:

Kahramam istedigi seyi almaktan alikoyan kisi kimdir, bunu niye
yapiyor?

Rakip ne istiyor? Rakibin kahramanla aym amaca sahip oldugu-
nu unutmayin.

Rakibin degerleri nedir ve kahramanin degerlerinden fark: nedir?
Cogu yazar bu ii¢iincii soruyu sormaz. Bu biiytik bir hatadir. Deger-
ler catismasim vermeyen bir 6ykii ilerlemez.

* Kazablanka

Kazablanka bir agk hikayesi oldugundan Rick’in ilk rakibi asik ol-
dugu kadin Ilsa Lund’dur.

Rick’in ikinci rakibi Ilsa’nin talibi, diinyanin yarisim etkilemis bir
adam olan Laszlo'dur. Rick de Laszlo da Nazilerden nefret etmesine
ragmen biiyiik bir insan olmanin farkl versiyonlarini teskil ederler.
I.aszlo siyasi ve toplumsal agidan biiyiik adamdir, Rick ise sahsi agi-
dan biiyiik bir adamdur.
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Binbasg Strasser ve Naziler disaridan rakiptir ve agk hikayesini da-
ha yukarilara ¢eken tehlike bu agk: destans: bir agk hikayesine ce-
virir.

¢ Tootsie

Fars ogeleriyle romantik bir komedi olan Tootsie’de Michael'n
zayif yonlerine saldiran pek ¢ok rakip vardr.

Julie, Michael kadinlar aldatmasiyla ve onlar kullanmasiyla yiiz-
lesmeye zorlar.

Kibirli bir yonetmen olan Ron, Dorothy'nin (Michael) rolii al-
masinli istemez ve ona dilsman gibi davranir.

Julie'nin babasi Les, Dorothy’den etkilendigi i¢in Michael'a dii-
riist olmamanin yonlerini bilmeden gosterir.

Gosteride bagka bir aktor olan John, Dorothy’ye asilir.

Olay Orgiisii Teknigi: Buzdag Rakip

Yazdigimiz 6ykiiniin tiirti ne olursa olsun rakibi gizemli yapmak
cok onemlidir. Rakibi buzdag gibi diistinebilirsiniz. Buzdaginin te-
pesi denizin tizerinde oldugu icin goriilebilir. Ancak biiyiik kism su-
yun altinda kaldi: iin goriilmez, gizlidir ve tehlikelidir. Oykiintiz-
deki rakibi fazlasiyla tehlikeli yapmak igin:

* Birkag dostla birlikte rakip hiyerarsisi yaratin. Biitiin rakipler
birbirine bagh olmalhdir; kahramani yenmek igin bir araya ge-
lip ¢ahsirlar. Ana rakip bu piramitin tepesinde bulunur, diger
rakiplerse onun altinda yer alir (4. Bolim’de 4 koseli rekabete
bakin; bu teknigin bir 6rnegi olan Baba boliimiin sonunda yer
almaktadir).

¢ Hiyerarsiyi ve her rakibin gercek arzu ctimlesini kahramandan
ve izleyiciden saklayin.

» Oykii boyunca bu bilgiyi azar azar ve temposunu artirarak ve-
rin. Yani bu, dykiiniin sonunda bu bilgiyi daha fazla verecegi-
niz anlamina geliyor. Unutmayin: Bu bilgiyi nasil aynistiracagi-
niz, olay érgiisiinii ya batirir ya ¢ikarir.

e Kahramanimz 6ykiiniin basinda belirli bir rakibe ¢ikisabilir.
Causma kuvvetlendikc¢e kahraman daha giiglii ve bilinmeyen
bir rakibin kendisine saldirdigim kesfeder.
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8) Rakip/Sahne Dost

Rakip/sahte dost, kahramanin dostu gibi goriinen fakat aslinda bir
rakip olan veya ana rakip igin ¢alisan bir karakterdir.

Olay orgiisiinii kesifler meydana getirir. Kahramanin rakibin ger-
cek giiclinii ortaya ¢ikarmak icin attig1 adimlarla birlikte kesifler de
ortaya ¢ikar. Kahramanin rakiple ilgili herhangi bir seyi anlamasina
kesif denir, olay orgiisii doner, izleyici zevk alir. Rakip/sahte dost, ra-
kibin giiciinii kuvvetlendirir ¢iinkii kendisinin rekabeti gizlidir. Ra-
kip/sahte dost kahramani zorlamanin yontemlerinden biridir ve iz-
leyici buzdagimin altin1 gérmeye baslayip gercekte kahramanla zit dii-
sen seyleri bulur.

Rakip/sahte dost, karmagik oldugu igin de degerlidir. Oykii boyun-
ca inanilmaz derece degisir. Kahramanin dostuymus gibi davrandigi
icin dost gibi hissetmeye baslar. Bu noktada 6niine bir ikilem ¢ikar;
rakip icin ¢aligir ama kahramanin yenmesini diler.

Rakip/sahte dost genellikle ana rakipten sonra ortaya ¢ikar. Ama
bu hep bdyle olmak zorunda degildir. Oykii baglamadan 6nce raki-
bin aklinda kahramani yenmek igin bir plan varsa, ana rakipten énce
rakip/sahte dostu meydana ¢ikartabilirsiniz.

¢ Kazablanka

Rick’e karg! icten ve dost¢a davraniyor olmasina ragmen Basko-
miser Renault Naziler icin ¢alisarak kendini kurtarmaya cahsir. Ra-
kip/sahte dost gizlice ¢alisir ama pozisyonu belli oldugu i¢in Renault
tam olarak sahte dost degildir. Oykiiniin sonunda Renault gercekten
Rick’in dostu olur. Bir karakterin dostken rakip olmasina veya ra-
kipken dost olmasina giizel bir érnektir.

¢ Tootsie

Sandy 6ykiiniin bagindan kahramani ve izleyici aptal yerine ko-
yan bildigimiz rakip/sahte dost karakteri degildir. Oykiiye Michael'n
aktris arkadasi olarak baslar. Ancak Michael''n kadin gibi giyinip bir
pembe dizide rolii kapmasiyla Sandy rakip/sahte dost karakterine bii-
riniir ¢tinkii o rolii kendine istemektedir. Sandy, Michael kendi giy-
silerini denerken goriince, Michael da ona asikmis numarasini de-
vam ettirmek zorunda kalir.
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9) Birinci Kesif ve Karar: Arzunun ve Gerekgenin Degismesi

Bu noktada kahraman bir kesif yasar, yeni bir bilgiye sahiptir ar-
tik. Bu bilgi kahraman bir karar almaya ve bagka yone gitmeye iter.
Ayni zamanda arzusunu ve gerekgesini degistirmesine sebep olur.
Gerekce, kahramanin amacini niye istedigidir. Bu dért olay -kesif,
karar, degisen arzu ve degisen gerekge- kahraman kesif yaptiginda
meydana gelmelidir.

Kesifler olay 6rgiisiiniin anahtaridir ve siradan Sykiilerde genel-
likle yoktur. Cogu yonden olay orgiisiiniin kalitesi, kesiflerin kalite-
sine baghdir. Bu teknikleri aklimzda tutun:

* En iyi kesif kahramanin rakiple ilgili bir bilgi 6grenmesidir. Bu
tiirden bilgi ¢catismay1 kuvvetlendirir ve olay orgiistiniin aki-
betini fazlasiyla etkiler.

¢ Degisen arzu, orijinal arzunun yok edilmesi degil, kivrilmasi-
dir. Degisen arzuyu yon degistiren bir nehir olarak diistinebi-
lirsiniz. Bu noktada kahramana yepyeni bir arzu vermek iste-
mezseniz, orijinal arzuyu degistirin, kuvvetlendirin ve insa edin.

o Her kesif bir 6nceki kesiften daha siddetli ve artan bir sekilde
giiclii olmahdir. Bilgi ¢cok 6nemli olmalidir yoksa 6ykii patla-
maz. Ve her kesif bir 6nceki kesfin iizerine insa edilmelidir.
Olay orgiistiniin ‘kalinlasmasi’'ndan soz ederken ashnda bun-
dan bahsediyorduk. Kesifleri arabalardaki vites olarak diisii-
niin. Her kesifle araba (6ykii) hizlanir ve en son kesifte araba
irtifa kazanir. zleyici nasil bu kadar hizlandiklarin1 anlamaz
ve giizel zaman gegirir.

Dikkat: Kesifler yogunlasmazsa, olay 6rgiisii durur veya geriye gi-
der. Bu 6liimciil bir durumdur. Ne olursa olsun bunu engelleyin.

Film yazmanin pratik bir yonii budur. Hollywood son yillarda
olay 6rgiisiiniin éneminin farkina vardi. Cogu senarist 3 sekansh ya-
piya giiveniyor ki bu ¢ok tehlikeli. 3 sekansh yapiya gére dykiide iki
veya ii¢ olay orgiisii noktasi (kesif) olur. Bu tavsiye yanls olmasinin
yani sira size profesyonel senaryo diinyasinda rekabet edemeyecek
kadar uyduruk bir olay 6rgiisii verir. Ortalama hit olmus Hollywood
filminde 7 ile 10 arasinda ana kesif vardir. Polisiye ve gerilim gibi
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baz1 dykiilerde daha da fazla kesif bulunur. 3 sekansh yapiy1 bir ke-
nara atip olay orgiistiyle ilgili ileri teknikleri 6grendiginizde yazdik-
larimiz ¢ok daha iyi olacaktir.

* Kazablanka

Kesif: O gece Ilsa Rick’in barina gelir.

Karar: Rick onun canini derinden yakmaya karar verir.

Degisen arzu: Ilsa gelene kadar Rick sadece barin isletmek, para
kazanmak ve yalniz kalmak istiyordu. Ilsa geldikten sonra onun ¢ok
ac1 ¢cekmesini istiyor.

Degisen gerekce: Paris’te Rick’in kalbini kirdig icin ac1 ¢ekmeyi
hak ediyor.

¢ Tootsie

Kesif: Michael, pembe dizi segmelerinde ‘Dorothy’ kaltak gibi dav-
randiginda gergekten gii¢ kazandigini anlar ve yénetmen Ron’a ag-
zina geleni sdyler.

Karar: Sagma sapan davranmayan, giiclii bir kadin gibi hareket
etmeye karar verir.

Degisen arzu: Degisiklik yok. Michael isi istemeye devam eder.

Degisen gerekge: Isi kendi sartlan altinda nasil alabilecegini goriir.

22 Adim Teknigi: Eklenmis Kesifler

Ne kadar fazla kesif koyarsaniz, olay orgiisii de o kadar zengin ve
karmasik olur. Kahraman veya izleyici ne zaman yeni bir bilgiye sa-
hip olursa bu bir kesiftir.

Kilit nokta: Kesif, kahramam karar almaya ve davramsim degistir-
meye itecek kadar 6nemli olmahdir.

* Tootsie

Kesif: Michael gosteride bir akstris olan Julie’den hoglandigini fark
eder.

Karar: Michael, Julie’yle arkadas olmaya karar verir.

Degisen arzu: Michael, Julie'yi ister.

Degisen gerekge: Julie’ye asik olur.
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10) Plan

Plan kahramanin rakibini yenmek ve amacina ulasmak igin kul-
lanacag kurallar ve stratejilerdir.

Kilit nokta: Kahramanimzin plam uyguladigindan emin olun.

Bu size tahmin edilebilir olay 6rgiisii ve ayrintisiz bir kahraman
verir. lyi dykiilerde kahramanin ilk plan1 hemen basarisiz olur.

Oykiide o sirada rakip ¢ok giigliidiir. Kahramanin iyice diigtin-
mesi ve daha iyi bir strateji tasarlamasi gerekir. Bu strateji rakibin gii-
ciinii ve silahlarim dikkate almalidir.

* Kazablanka

Rick’in Ilsa’y1 geri kazanmakla ilgili ilk plam kibirli ve pasiftir: 11-
sa'nin geri gelecegini bilir ve bunu ona séyler.

Asil planiysa Nazilerden kagmalan igin Ugarte’nin ¢ikis vizesini
kullanarak Ilsa ve Laszlo’ya yardim etmektir.

Cok gec yapilan bu planin avantaji, 6ykiiniin sonunda meydana
gelen olay érgiisii sasirtmasinin (kesif) hizh ve nefes kesici olmasidir.

¢ Tootsie

Michael kadin kiliginda, Julie’yi erkek arkadasi Ron’dan kurtulma-
s1 gerektigine ikna etmesi gerektigiyle ilgili bir plan yapar. Les ve John
artik Julie'ye asilmasin diye kendisinin aslinda erkek oldugunu ¢ak-
tirmadan durumu savusturmahdir. Sandy’i kandirarak ona ilgi duy-
dugunu goéstermesi gerekmektedir.

Olay Orgiisii Teknigi: Egitim

Cogu kahraman 6ykiide bagarili olmak igin ne yapmasi gerektigi
konusunda sanki egitilmis gibi olur. Ama olay 6rgiisiiniin baslarinda
basarisiz olurlar ¢iinkii kendi i¢lerine bakmamusg, zayif yonlerini ¢6z-
memislerdir.

Bazi tiirlerde egitim ¢ok onemlidir ve bu 6ykiilerde egitim olay 6r-
giistintin en popiiler kismidir. Egitim spor dykiileri, savas dykiileri,
suikast oykiileri (12 Kahraman Haydut) ve sug dykiilerinde (Ocean’s
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Eleven gibi) popiilerdir. Oykiiniize egitim ekleyecekseniz bunu muh-
temelen plandan sonrasina, ana aksiyon ve ¢atismadan éncesine koy-
maniz gerekir.

11) Rakibin Plam ve Karst Atak

Kahramanin bir plani vardir ve kazanmak igin adim atmaya ha-
zirdir. Rakip de aym1 durumdadir. Rakip amaca ulagmak igin kendine
bir strateji hazirlar ve kahramana saldirir. Bu adimin ne kadar énem-
li oldugunu yazacak kelime bulamiyorum. Buna ragmen ¢ogu yazar
bu durumdan habersizdir.

Daha 6nce soyledigim gibi, olay orguisiinti kesifler belirler. Kesif-
ler igin rakibin kahramana saldiris yéntemlerini gizlemek zorunda-
siniz. O yiizden rakibin detayl planini tasarlamak istiyorsunuz, bu
planin iginde pek ¢ok gizli saldir1 olmalidir. Bu gizli saldirilarin hep-
si baska bir kesiftir.

Kilit nokta: Rakibin plam ne kadar cetrefil olursa ve bunu ne ka-
dar gizli tutarsaniz, olay érgiiniiz de o kadar ¢ok basaril olur.

* Kazablanka

Rakibin plan:

Ilsa, Rick’i istasyonda kotii bir sekilde degil, iyi niyetlerle terk et-
tigine ve Laszlo’nun Kazablanka’dan kagmas gerektigine ikna etme-
ye calisir.

Binbas1 Strasser''n plam Renault'u Laszlo’yu Kazablanka'da tut-
masl ve Rick dahil olmak iizere hi¢ kimsenin Laszlo’ya yardim etme-
mesi igin baski yapmakur.

Kars: atak: Rick’in Laszlo'nun mektuplan satin almakla ilgili tek-
lifini reddetmesinden sonra Ilsa, Rick'in yanina gelir ve onu silahla
tehdit eder.

Laszlo bardaki miizisyen grubun “The Marseillaise”i ¢almasi igin
Fransizlan etkiler ve bu olaydan sonra Strasser’in ana kars: atag1 mey-
dana gelir. Strasser barin kapatilmasini1 emreder ve Ilsa’ya Laszlo’yla
birlikte Fransa’'ya dénmesi gerektigini, désnmezlerse burada hapse
diiseceklerini ve oldiiriileceklerini soyler.
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¢ Tootsie

Romantik komedi/fars olan filmde Michael/Dorothy’nin her raki-
binin onun kim oldugunu sanmalanyla ilgili bir plam vardir.

Olay 6rgiisti bu rakiplerin saldirilarim ¢ogaltarak dahice bir sekil-
de insa edilmistir: Dorothy, Julie’yle odasim ve yatagimi paylasmali-
dir. Dorothy’nin Julie'nin aglayip duran bebegine bakmas gerekir. Ju-
lie, Dorothy’nin gay oldugunu sanir, Les teklifte bulunur, John, Do-
rothy’ye asilir ve Sandy, Michael'in kendisine yalan soyledigini 6g-
rendikten sonra ¢ildirir.

Bu kasirga etkisi fars tiirtiniin izleyiciye verdigi zevklerden biridir
ve ¢ogu fars tiiriinde eksik olan ¢ok giiclii duygusal tesir Tootsie’de
vardir. Burada Michael gériintisiinii bir erkek bir kadin olarak degis-
tirerek insanlarin sevgisiyle oynar ve normalde oldugundan ¢ok hiz-
I1 bir sekilde insanlar1 aldatr. Bu harika yazilmis bir éykiidiir.

12) Hamle

Hamle, kahramanin rakibini yenmek ve kazanmak igin yaptig1 ak-
siyondur. Olay orgiisiiniin en biiyiik kismdir. Bu aksiyon kahrama-
nin plamyla baslar (11. adim) ve maglup (14. adim) edene kadar siirer.

Hamle sirasinda rakip genellikle ¢ok giigliidiir, o ytizden de kah-
raman kaybeder. Sonug olarak kahraman timidini yitirir ve kazan-
mak i¢in ahlak dis1 adimlar atmaya baglar. (Bu ahlak dis1 davraniglar
oykiiniin ahlaki savinin bir parcasidir; detaylar1 gormek igin 5. Bs-
liim’e bakin.)

Kilit nokta: Hamle sirasinda olay 6rgiisiiniin tekrar etmesini de-
gil, gelismesini isteriz. Bagka deyisle kahramamn aksiyonlarim belir-
gin olacak sekilde degistirin. Aym olay orgiisii noktasina (aksiyon ve-
ya olay) yazip durmayin.

Ornegin ask hikayelerinde birbirine agik olan cift kumsala, sonra
sinemaya gidebilir, parkta yiiriiyiise ¢ikabilir, sonra da aksam yeme-
gine ¢ikar. Bunlarin hepsi birbirinden farkh aksiyonlardir ancak aym
olay orgiisii noktasidir. Bu gelisme degil tekrar etmektir.

Kahraman rakiple ilgili yeni bir bilgi 6grenir ve tepki verirse olay
Orgilisii gelisir. Stratejisini ve davramislarini da buna bagh olarak de-
gistirir.
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* Kazablanka

Rick’in hamlesinin 6zgiin olmasinin sebebi hamlesini ertelemesi-
dir. Bu, kotii yazilmis bir 6ykii olarak anlasilmasin. Bunun sebebi
Rick’in karakteri, zayif yonii ve arzusudur. Rick ac1 gektigi i¢in tutu-
lup kalmistir, diinyada hicbir seyin énemi yok diye diigiiniir, Ilsa’yr
ister ama Ilsa onun rakibidir ve baska bir adamla birliktedir. Oykii-
niin baginda ve ortalarinda Rick, Ilsa’yla konusur ama onu elde et-
mek icin herhangi bir sey yapmaz. Bunun yerine onu kendisinden
uzak tutmaya cahsir.

Arzunun ertelenmesinin bir bedeli vardir. Sitktinetin kol gezdigi
béliimler gelir. Laszlo, Ferrari'den vize almaya ¢alismaktadir. Laszlo
polis karakoluna gider, Rick’ten vize almaya ¢ahsir, Ilsa’nin yanina
gider, yeralti toplantisindan kagar. Bunlarin hepsi kahramanin ham-
lesinin saptirmasidir.

Ancak hamleyi ertelemenin iki biiyiik avantaji da vardir. Oncelik-
le yazarlar Laszlo’nun davranislarini éykiiniin destansi, politik yonii-
nii yazmak igin kullanirlar. Bu hareketler kahramanin hamlesiyle ala-
kal1 olmasa bile ¢ok 6nemlidir ¢iinkii Rick’in kendini tam olarak kes-
fetmesine ve diinya ¢apinda énemli bir karar almasina sebep olur.

fkinci olarak Rick’in hamlesine ¢ok uzun siire sonra baslamasi, fil-
me doruklarin ve kesiflerin hizlica birbirine tizerine diismesi avanta-
jini getirir.

Ilsa, Rick’in odasina gelip ona 4sik oldugunu itiraf ettiginde Rick
nihayet harekete gecer ve 6ykii ateslenir. Rick’in aniden harekete gec-
mesindeki ironi Ilsa’y1 geri almamak i¢in attig1 adimlardir. Ana ka-
rakterin gerekgesinin ve amacinin degismesi -Ilsa’y1 isterken, Ilsa ve
Laszlonun ugarak kagmasina yardim etmek istiyor- Ilsa’y1r aramaya
basladiktan sonra meydana gelir. Aslinda filmin son ¢eyregindeki bu
heyecanh sahneler Rick’in gercekte pesinde oldugu iki amagtan han-
gisini sececegiyle ilgili belirsizliktir.

Kilit nokta: tki amag arasindaki belirsizlik, kisa siire var olmasi
yiiziinden ve nihai savasta meydana gelen biiyiik kesif sayesinde ise
yariyor.
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¢ Kazablanka'daki hamle adimlar::

Rick, Paris’te Illsa’yla gegirdigi zamanlarn hatirlar.

Bara dondiigiinde Ilsa’y: fahise olmakla suglar.

Rick pazarda llsa’yla arasim1 yapmaya calisir ama Ilsa onu red-
deder. '

Rick vize evraklarin1 Renault'ya vermeyi kabul etmez.

llsa’y1 gérdiikten sonra Rick Bulgaristanh cifte Renault'ya verme-
si gereken paray1 verir.

Rick, Laszlo’nun evraklan almak igin verdigi teklifi kabul etmez.
Sebebini Ilsa’ya sor der.

Rick evraklar almak isteyen Ilsa'min talebini kabul etmez. Ilsa
Rick’e asik oldugunu soyler.

Rick, llsa’'ya Laszlo'nun tek basina ka¢gmasina yardimci olacagim
soyler.

Rick, Laszlo’yla konusurken Carl'in Ilsa’y1 gizlice bardan disan ¢i-
karmasini saglar. Hemen akabinde Laszlo tutuklamir.

¢ Tootsie’deki hamle adimlar:

Michael kadin kiyafetleri alir ve Jeffe kadin olmanin ne kadar zor
oldugunu soyler.

Sandy’ye yeni buldugu para kaynag: konusunda yalan soyler. Mak-
yajim ve sagini kendi kendine yapar.

Erkekleri 6pmemek i¢in dogaglama yapar.

Julie’ya arkadasca davranir.

Sandy’ye yalandan hasta oldugunu soyler.

Sandy’yle b-ilusur.

April'in prova yapmasina yardim eder.

Julie’ye rol yaparken yardimci olur ve Ron’la niye bulustugunu
sorar.

Randevuya ge¢ kaldiginda Sandy’ye yalan soyler.

Dorothy'yi daha sert bir kadin yapmak igin yeni ciimleler dogaglar.

Julie’yle rol ¢ahsir.

George’dan kendisine daha derin roller bulmasini ister, artik ka-
din olarak ¢ok sey 6grenmistir.

Michael erkek kihiginda Julie’nin yanina gelir ama Julie onu is-
temez.

Dorothy kiliginda Ron’a bana “Tootsie” deme der.

Julie’yle kasabaya gitmek i¢in Sandy’ye yalan soyler.
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Ciftlikte Julie'ye asik olur.
Prodiiktor Michael’a Dorothy’nin anlasmasini yenilemeyecekeri-
ni soyler.

13) Dostun Atag

Hamle sirasinda kahraman yenilir ve timidini kaybeder. Basar-
mak icin ahlaksiz hareketlerde bulunur ve karsisinda dostunu bulur.

O an dost kahramanin vicdaninin yerine geger ve “amacina ulas-
man igin sana yardim etmeye calistyorum ama yaptigim sey dogru
degil” der. Tipik olarak kahraman davramsglarini savunmaya baslar
ve dostunun elestirisini kabul etmez. (Ahlaki diyalog yazmak icin
10. Boliim’e bakin.)

Dostun saldirmasi éykiiye ikinci seviyede ¢atisma getirir (ilk ¢a-
tisma kahramanla rakip arasindaydi). Dostun saldiris1 kahramanin
tizerindeki baskiy1 artirir, degerlerini ve davramiglarini sorgulamaya
baslar.

* Kazablanka

Dostun elestirisi: Rick’i dostu degil birinci rakibi Ilsa elestirir. Ilsa
pazarda onu Paris’te tanidigi adamla ayn1 olmamakla suglar. Rick
ack bir sekilde ona uygunsuz bir teklifte bulunur, Ilsa da ona onun-
la tamistig1 sirada Laszlo’yla evli oldugunu soyler.

Kahramanin savunmasi: Rick kendini savunmaz. Sadece bir gece
once sarhos oldugunu soyler.

¢ Tootsie

Dostun elestirisi: Michael, Sandy’yi ekip Julie’yle kasaba gitmek
icin Sandy’ye hasta numarasi yaptiginda Jeff ona ne kadar siire daha
insanlara yalan soylemeye devam edecegini sorar.

Kahramanin savunmasi: Michael kadinlara dogrulan soylerek
canini yakmaktansa yalan sdylemesinin daha dogru oldugunu séyler.

14) Belirgin Yenilgi

Hamle sirasinda kahraman rakibe yenilir. Kahraman 6ykiintin tic-
te iki ile dortte ti¢ kismi boyunca bu yenilginin acisin1 ¢eker. Ama-
cina ulasamadigini, rakibin yendigini diisiiniir. Burasi kahramanmn
en alcaldig) noktadir.
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Belirgin yenilgi her tiirlii 6ykiiye énemli bir noktalama getirir ¢tin-
kii kahramanin dibe battig1 andir. Aym zamanda en sonunda kahra-
mamn yenilgiden ¢ikip savas1 kazanmaya zorlayarak drami artirir. Spor
miisabakalarinda oldugu gibi kazanmak i¢in takimin deplasmana git-
mesi ne kadar heyecanliysa, izleyici de belirgin bir sekilde yenilmis
kahramanin geri gelip savasi kazanmasina bayilr.

Kilit nokta 1: Belirgin yenilgi, kiiciik veya gegici bir durum degil-
dir. Kahraman igin infilak etmelidir. Izleyici gercekten kahramanin
bittigini hissetmelidir.

Kilit nokta 2: Belirgin yenilgi bir tane olmahdir. Kahraman za-
man zaman gegici bicimde basarisiz olabilir ancak sonunun geldigi-
ni gérdiigii an sadece bir kez olmalidir. Yoksa 6ykiiniin sekli ve dra-
matik giicii yok olur. Farki gérmek icin yokus agag1 inen bir araba
diigiiniin, ya birkag tiimsek iizerinden gececek ya da tugladan bir
duvara toslayacaktr.

¢ Kazablanka

Ilsa bar kapandiktan sonra Rick’i ziyaret ettiginde Rick belirgin
bir sekilde yenilir. Sarhos oldugu igin Paris’te nasil agk yasadiklarim
ve llsa'nin tren istasyonuna gelmemesini hatirlar. Ilsa ne oldugunu
anlatmaya calisirken Rick ona amansiz bir sekilde saldirir ve onu
kendisinden uzaklastirir.

¢ Tootsie

George, Micheal’a pembe diziyle olan anlasmasim bitirmesinin
bir yolu olmadigini séyler. Bu kabusa bir kadin olarak devam etmek
zorundadur.

Kahramanin sonunda daha biiyiik bir esarete diistiigii veya 6ldii-
g oykiilerde bu adim belirgin zafer yerine gecer. Kahraman basar
veya giiciin doruklarina ulasir ama o noktadan sonra yokus asag diis-
meye baslar. Bu ayn1 zamanda kahramanin gegici 6zgiirliikten olu-
san alt diinyaya girdigi andir (detay icin 6. B6liim’e bakiniz). Belir-
gin zaferin yer aldig1 6ykiiye 6rnek vermek gerekirse, karakterlerin
Lufthansa soygunu yaptig1 Siki Dostlar filmini soylemeliyiz. Karak-
terler hayatlarinin goliinii attiklarimi diistiniirler. Ama ashinda bu ba-
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sar1 hepsinin mahvolmasi ve 6lmesiyle son bulacak bir siirecin bas-
langicidir.

15) 2. Kesif ve Karar: Saplantih Hamle, Arzunun ve Gerekgenin
Degismesi

Belirgin yenilgiden sonra kahraman bagka bir biiyiik kesif yasar.
Yasamazsa belirgin yenilgi gercek olur ve dykii biter. O yiizden bu
noktada kahraman zaferin hala miimkiin oldugunu belirten yeni bir
bilgi edinir. Oyuna tekrar katilmaya ve amacina ulasmak i¢in aradigi
seyi bulmaya karar verir.

Bu biiyiik kesif kahramana galvaniz etkisi yapar. Eskiden ama-
cma (arzu ve hamle) ulagmak isterken, artik saplanti haline getirir.
Kazanmak igin adeta her seyi yapacakur.

Kisaca séylemek gerekirse, olay orgiisiiniin bu noktasinda kahra-
man kazanmak i¢in gaddar davranmaya baslar. Yeni 6grendigi bilgi
yiiziinden daha giiclenmistir ancak hamle sirasinda ahlaki agidan dii-
siis yasamaya devam etmektedir.

Bu ikinci kesif kahramanin arzusunu ve gerekgesini degistirmesi-
ne sebep olur. Oykii bagka bir yone gitmeye baglar. Kesif, karar, sap-
lantih hamle, degisen arzu ve degisen gerekceden olusan bu bes 6ge-
nin meydana gelmesi sarttr, yoksa olay orgiisii gevser.

e Kazablanka

Kesif: Ilsa, Rick’e onunla tanismadan 6nce Laszloyla evli oldugu-
nu, bu yiizden Paris’te onu terk etmek zorunda kaldigin séyler.

Karar: Rick kesinkes bir karar almis gibi gériinmez ama Re-
nault'ya evraklar kendisinin kullanacagin soyler.

Degisen arzu: Rick artik Ilsa’nin canin1 yakmak istemiyordur.

Saplantih hamle: Ilsa bara ilk kez geldiginde Rick'in ilk saplantih
hamlesi meydana gelir ve canim ¢ok yaktig1 i¢in o da Ilsa’nin canim
yakmak ister. Bu Kazablanka'daki 6zgiin 6gelerden biridir. Rick de
cogu oykiideki kahramanlardan daha tutkulu ve saplantihdir. Aym
zamanda bu kadar fazla tutkunun bir yere yonelmesi gerekir ki Rick
oykiiniin sonunda diinyay1 kurtarmaya karar verir.

Degisen gerekge: Rick, Ilsa’'y1 affeder.
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¢ Tootsie

Kesif: Pembe dizinin prodiiktorii Dorothy’ye anlasmasini bir yil
uzatacaklarini soyler.

Karar: Michael anlasmay1 bozmak i¢in George’u tutmaya karar
verir.

Degisen arzu: Michael bu maskeli balodan kurtulup Julie’yle ya-
kinlasmak ister.

Saplantil hamle: Michael, Dorothy’den kurtulmaya kararhdir.

Degisen gerekce: Michael, Julie ve Les'in kendisine hosgériilii dav-
ranmasindan 6tiirii kendini suglu hissetmeye baglar.

ilave Kesif

Kesif: Les, Dorothy’ye ¢ikmay: teklif eder.

Karar: Dorothy, Les’i barda birakur.

Degisen arzu: Les’i kandirmaktan vazge¢mek.

Degisen gerekce: Degisiklik yok. Michael davramslarindan 6tiirii
kendini suglu hissetmektedir.

Michael kendini suglu hissetmesine ve bu ikilemden kurtulmaya
calismasina ragmen bu noktada ahlaki agidan diismeye devam edi-
yor. Bu maskaraliga devam ettikge etrafindaki insanlara daha fazla
ac1 cektiriyor.

16) izleyicinin Kesfi

Izleyicinin yeni ve 6nemli bir bilgi 6grenmesiyle birlikte izleyici
bir kesif yasar ancak o sirada kahraman bu bilgiyi bilmiyordur. Ge-
nellikle bu kesif izleyicinin rakip/sahte dostun gergekte kim oldugu-
nu 6grenmesiyle meydana gelir. izleyici kahramanin arkadas1 oldu-
gunu sandiklan bir karakterin aslinda diisman oldugunu 6grenir.

Izleyicinin bu noktada 6grendigi bilgiye bakmaksizin yasanan ke-
sif birkag acidan ¢ok degerlidir.

e Olay 6rgiisiiniin yavasladig1 bir anda izleyiciye heyecan verir.

e lzleyiciye rakibin gercek giiciinii gosterir.

* Dramatik ve gorsel olarak yasanan belli bash gizli olay orgiisii

ogelerini izleyiciye gosterir.
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Izleyicinin kesfi, izleyiciyle kahraman arasindaki iligkinin yénii-
nii fazlasiyla degistirir. Cogu oykiide (fars harig) bu noktaya kadar
izleyici bilgileri kahramanla birlikte 6grenir. Bu da kahraman ve iz-
leyici arasinda bire bir bir baglant1 -bir kimlik- kurar.

Ancak izleyici kesif yasadiginda ilk kez kahramanin bilmedigi bir
bilgiyi edinir. Bu da izleyiciyle kahraman arasina bir uzaklik getirir,
izleyicinin kahramandan iistiin hissetmesine sebep olur. Bu kesfin
digerli olmasinin birkag sebebi vardir. Ancak en énemlisi izleyicinin
bir adim geriye ¢ikip kahramanin genel degisimini gormesidir.

* Kazablanka
Rick silahim1 Renault'ya ¢ekerek havaalanindaki kuleyi aratir. An-
cak izleyici Renault’nun kuleyi degil Binbas1 Strasser’ aradigim goriir.

¢ Tootsie

Bu adim Tootsie’de yer almaz giinkii Michael diger karakterleri
dolandirmaktadir. Onlar: aptal yerine koydugu igin kontrol elinde-
dir. Dolayisiyla izleyici yeni bilgileri Michael'la birlikte 6grenir.

17) 3. Kesif ve Karar

Bu kesif kahramanin rakibi yenmek icin ne yapmas gerektigiyle
ilgili bilgiyi iceren bir adimdur.

Oykiide rakip/sahte dost varsa, bu kesif kahramanin bir karakte-
rin gergek kimligini kegfettigi andir (izleyici bunu 16. adimda 6gren-
mistir).

Kahramanin rakibin giiciinii fark ettikce catismadan vazgececegi-
ni diigiinebilirsiniz. Tam tersine, kahraman bu bilgileri fark ettikce
kendini daha giiglii hissetmeye baglar ve kazanmaya karar verir ¢iin-
kii oniindeki giictin artik farkindadur.

* Kazablanka

Kesif: Ilsa evraklan istemek i¢in Rick’in yanina gelir ve ona onu
sevdigini itiraf eder.

Karar: Rick evraklar onlara vermeye karar verir ama bu kararim
IIsa’dan ve izleyiciden saklar.

Degisen arzu: Laszlo ve Ilsa’y1 Nazilerden kurtarmak.
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Degisen gerekge: Rick, Ilsa'min Laszlo’yla gitmesi ve ona yardim
etmesi gerektigini bilir.

¢ Tootsie

Kesif: Michael, Les’in Dorothy’ye verdigi ¢ikolatalar1 Sandy’ye ve-
rince, Sandy ona yalanci ve diizenbaz der.

Karar: Michael anlasmasini iptal etmek igin George’a gitmeye ka-
rar verir.

Degisen arzu: Degismez — Michael pembe diziden ayrilmak iste-
mekledir.

Degisen gerekce: Degismez — bu insanlara artik yalan sdyleme-
mesi gerekmektedir.

flave Kesif

Kesif: Dorothy Julie’ye bir hediye verir, Julie ona kendisini artik
goremeyecegini soyler

Karar: Michael bu maskaraligin dogrusunu sdylemeye karar verir.

Degisen Arzu: Degismez — Michael, Julie’yi ister.

Degisen gerekce: Michael, Julie’ye asik olur ve Dorothy roliinii
oynamaya devam ederse onu elde edemeyecegini anlar.

18) Kapi, Meydan Okumak, Oliimii Ziyaret Etmek

Oykiiniin sonlarina dogru kahraman ve rakip arasindaki ¢atisma
Oyle bir seviyeye gelir ki kahramanin tizerindeki baski katlanacak
tiirden degildir. Oniindeki secenekler azalmaktadir. En sonunda ya
incecik bir kapidan ge¢meli ya da meydan okumalidur.

Bu nokta ayn1 zamanda kahramanin ‘6lim’ti ziyaret ettigi andur.
Mitoloji dykiilerinde kahraman yeraltina iner ve 6liim diyarinda ge-
lecegini gortir.

Modern oykiilerdeyse oliimii ziyaret etmek daha ¢ok psikolojik-
tir. Kahraman kendisinin 6liimlii oldugunu aniden fark eder; hayat
sonsuz degildir ve her an bitebilir. Kahramanin bunu kegfetmesiyle
catismanin kendisini 6liime génderebilecegini bilerek catismadan ka-
cacagim diisiinebilirsiniz. Aslinda bu kesif onu kavga etmeye iter.
Kahraman soyle diisiiniir: “Hayatimin bir anlami olacaksa, inandi-
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gimn seyler icin harekete gecmeliyim. Ve bunu su an yapmaliyim.” Do-
layisiyla 6liimii ziyaret savagi tetikleyen bir deneme noktasidur.

Kapi, meydan okumak ve $liimii ziyaret etmek 22 adimin en ha-
reketli adimidir ve olay orgiisiiniin bagka kisimlarinda da yer alabi-
lir. Ornegin kahraman belirgin bir sekilde yenildiginde 6limii ziya-
ret edebilir. Son kavgada meydan okuyabilir. Veya Rihtimlar Uzerin-
de’nin sonunda Terry Malloy’un yaptig: gibi kavgadan sonra meydan
okuyabilir.

 Kazablanka
Bu, Rick'in Ilsa, Laszlo ve Renault’yla havaalanina ulasmasi ve Bin-
basi Strasser’in onlar1 yakalamaya ¢alismasi sahnesinde olur.

e Tootsie

Michael asagidaki olaylar meydana gelirken kabus gibi meydan
okur:

Julie’nin siirekli aglayan bebegi Amy’ye bakarken.

Julie'yi 6pmeye kalkinca onun kendisini istememesi.

Dorothy’ye asik olan Les’le dans ederken.

Dorothy’yi isteyen pembe dizi aktérii John'dan kurtulmaya calhi-
sirken.

Les’in kendisine verdigi sekerleri Sandy’ye verdiginde Sandy’nin
suclamalariyla kars: karsiya kaldiginda.

19) Kavga

Kavga son ¢atismadir. Kimin amacina ulastigim belirler. Biiyiik ve
siddetli bir catisma ¢ok popiiler olmasina ragmen ilgiyi en az ¢eken
kavga tuirtidiir. Siddetli bir kavgada ¢ingar vardir ama anlamsizdir.
Kavga izleyiciye iki tarafin ne icin kavga ettigini agik¢a belirtmelidir.
Ustiin giic 6nemli degildir, 5nemli olan fikirler ve degerlerdir.

Kavga 6ykiiniin huni noktasidir. Burada her sey birbirine yakla-
sir. Biitiin karakterleri ve aksiyonu bir araya getirir. Catisma mant-
gim ve katlanilamaz baskiy1 6ne ¢ikarmak i¢in miimkiin olan en kii-
¢lik yerde meydana gelir.

Kavga genellikle kahramanin gereksinimini yerine getirdigi ve ar-
zusunu elde ettigi yerdir. Ayni zamanda rakibine en ¢ok benzedigi
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yerdir. Ancak bu benzerlikte kahramanla rakip arasindaki farklar da-
ha net bir sekilde goriiliir.

En sonunda kavga, temanin izleyicinin aklinda ilk kez patladig:
yerdir. Deger catismasinda hangi davramslarin ve hangi yasamin en
iyisi oldugunu izleyici agitk¢a goriir.

* Kazablanka

Havaalaninda Rick silahin1 Renault'ya ¢eker ve ona Ilsa’nin Lasz-
lo’yla kagmasi gerektigini sdyler. Laszlo’ya Ilsa’nin kendisini aldat-
madigim belirtir. Laszlo ve Ilsa ucaga binerler. Binbag1 Strasser ha-
vaalanina gelir ve u¢ag durdurmaya ¢alisir ama Rick onu vurur.

¢ Tootsie

Pembe dizi canl olarak yayinlanirken Michael oynadig karakte-
rin ashinda erkek oldugunu sdyler ve kafasindaki perugu cikarir. 1z-
leyici ve dizide oynayan diger insanlar soka girerler. Dizi bitince Ju-
lie Michael'a okkal bir yumruk atar ve cekip gider.

Michael ve Julie'min arasindaki nihai ¢atisma nispeten 1limlhdur.
Bityiik catismanin yerini biiyiik bir kesif alir. Michael oyuncularin,
ekibin ve ulusal izleyicilerin 6niinde erkek oldugunu gésterir.

Bu senaryonun muhtesem ayrintilarindan biri de Michael'in karak-
terinin bir kadin1 oynayarak kadin 6zgiirliigii siirecini aynen yasa-
masiyla ilgili karmagsik olay orgiistidiir.

20) Kendini Kesif

Kahraman kavga ettikten sonra degisim i¢ine girer. Gercekte na-
sil bir insan oldugunu ilk kez anlar. Arkasinda yasadig1 maskeyi yir-
tip atar ve gercek benligini ¢ok sasirarak da olsa goriir. Kendisiyle il-
gili gercekle yiizlesmek ya onu ortadan kaldirir -Kral Odipus, Oliim
Korkusu veya Konusma'da oldugu gibi- ya da onu giiclendirir.

Kendini kesfetmek psikolojik oldugu kadar ahlaki de olursa kah-
raman baskalarina kargi nasil davranmasi gerektigini de 6grenir. Gii-
zel bir kendini kesif su sekilde olmahdir:

* Daha iyi dramatik etki birakmak icin ani olmahdir.

e Kendini kesif olumlu veya olumsuz olsa bile kahraman i¢in

biiytik bir tecriibe olmalhdir.

* Yeni bilgi vermelidir — o ana kadar kahramanin kendisiyle il-

gili bilmedigi bir bilgi verilmelidir.
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Oykiiniiziin kalitesi, kendini kesfetmenin ne kadar kaliteli oldu-
guyla alakalidir. Her sey bu noktaya varir. Bunun ise yaramasi gerek-
mektedir.

Dikkat 1: Kahramanin kendisiyle ilgili 6grendigi bilgi anlaml ol-
mahdir, kulaga hos gelen sozler veya hayatla ilgili basmakalip laflar-
dan ibaret olmamalidir. Bu da kargimiza dikkat etmemiz gereken ikin-
ci bir husus ¢ikarr.

Dikkat 2: Kahraman ogrendigi bilgiyi dogrudan izleyiciye soyle-
memelidir. Bu 6ykiiyti kotii yazmaktr. Nasihat vermeden kendini kes-
fetmeyi ifade edebilmek igin diyalog kullanmay 10. Bsliim’de gore-
ceksiniz.

Olay Orgiisii Teknigi: Cifte Kesif

Kendini kesif adiminin sonunda cifte degistirme teknigini kullan-
mak isteyebilirsiniz. Bu teknikte kahramanla birlikte rakip de kendi-
ni kesfeder. lkisi de birbirlerinden 6grenirler ve izleyici nasil davra-
nilmasi ve bu hayatta nasil yasamak gerektigiyle ilgili bir yerine iki
anlayis goriir.

Cifte kesif yaratmak igin:

Hem kahramanin hem de rakibin bir zayif yonii ve gereksinimi
olmaldir.

Rakip insan olmahdir. Yani 6grenebilmeli ve degismelidir.

Kavga sirasinda veya kavgadan sonra hem rakip hem de kahra-
man kendini kesfetmelidir.

Bu iki kesfi birbirine baglayin. Kahraman rakipten, rakip de kah-
ramandan bir sey 6grenmelidir.

Bu iki karakterin en iyi 6grendigi sey yazar olarak sizin ahlaki
gortintigintizdir.

¢ Kazablanka

Psikolojik agidan kendini kesif: Rick ideallerine déner ve gergek-
te kim oldugunu tam olarak anlar.

Ahlaki agidan kendini kesif: Rick, Ilsa ve Laszlo’yu kurtarmak i¢in
fedakarhkta bulunmak ve 6zgiirliik i¢in savagmak gerektigini anlar.

Rick’in kendini kegfetmesinin yam sira burada hem kesif hem de
cifte kesif oldugunun farkina varin: Renault kendisinin de vatanse-
ver oldugunu ve Rick’in gittigi yoldan gidecegini soyler.
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¢ Tootsie

Psikolojik agidan kendini kesif: Michael kadinlarin sadece fizik-
sel ozelliklerine baktig: igin su ana kadar hi¢ kimseye asik olmadi-
g1 anlar.

Ahlaki agidan kendini kesif: Michael kadinlara karsi kibirli dav-
randig1 ve kadinlan hor gérdiigii icin ashinda kendisinin ve tamdig
kadinlarin canim yaktigim anlar. Julie’ye adam olmay1 kadin gibi ya-
sayarak erkek olarak yasadig1 zamandan daha fazla 6grendigini séyler.

21) Ahlaki Karar

Kahraman kendini kesfettiginde nasil davranilmas:1 gerektigini
ogrendikten sonra karar vermek zorundadir. Ahlaki karar deger ve di-
gerlerini etkileyen yasama bigimini kapsayan iki davranis bigimin-
den birini sectigi andur.

Ahlaki karar kahramanin kendini kesfettiginde 6grendigi seyin ka-
nitidir. Boylece kahraman izleyiciye nasil bir insan oldugunu gosterir.

* Kazablanka

Rick evraklari Laszlo’ya verir, llsa’y1 onunla gitmeye ikna eder ve
Laszlo'ya Ilsa seni seviyor der. Ozgiirliik icin miicadele etmek iizere
hayatim riske atmaya dogru yol alr.

¢ Tootsie
Michael isinden vazgecer ve Julie’yle Les’ten yalan séyledigi i¢in
oziir diler.

Olay Orgiisii Teknigi: Tematik Kesif

Ahlaki sav bsliimiinde ahlaki savin izleyici degil kahraman tara-
findan elde edilen bir kesif oldugundan séz etmistim. zleyici genel-
de insanlarin nasil davranmasi ve bu hayatta nasil yasamas gerekti-
gini goriir. Bu da izleyiciyi etkileyecek ve dykiide yer alan belirli ka-
rakterlerin Stesine uzanir.

Cogu yazar final sahnesinde izleyiciye nasihat veriyormus gibi go-
riinmemek igin bu ileri teknigi kullanmaktan ¢ekinir. Ancak bu tek-
nik diizgiin bir sekilde kullanilirsa tematik kesif ¢ok biiyiileyici olur.
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* Places in The Heart

(Robert Benton, 1984)

Harika bir tematik kesif Places in The Heart filminin sonunda yer
alir. Film 1930’larda Amerika'da geger ve bir kadinin (bu rolii Sally
Field oynamist1) 6ykiisiidiir. Serif olan kocasi o sirada sarhos olan
siyah bir geng tarafindan yanhglikla oldiiriiliir. Klansmen genci ling
eder, sonra da dulun tarlasina yardim eden siyah bir adam kovar. Alt
metinde adamin en iyi arkadasinin kansiyla iliski vardir.

Filmin son sahnesi bir kilisede ge¢mektedir. Rahip sevginin gii-
ciinden s6z ederken zina yapan adamin karisi zina yiiziinden iliski-
leri bozulduktan sonra ilk kez adamin elini tutar ve adam affedilme-
nin giicinii hisseder. Cemaat tepsisi elden ele gecirilmektedir. Her-
kes saraptan iger ve “Tanrinin parcast” der. Oykiide gordiigiimiiz bii-
tiin karakterler saraptan i¢cmektedir. Yavas yavas izleyici harika te-
matik kesfi goriir. Kahramanin rakiplerinden biri olan bankaci sarap
icer. Tarladan siiriilen siyah adam da sarap icer. Sally Field karakteri
saraptan icer. Yaninda vefat etmis kocas1 oturmaktadir ve o da sa-
raptan iger. Onun yaninda onu 6ldiiren ve bu yiizden de 6len siyah
geng oturmaktadir ve o da saraptan iger. “Tanrinin pargasi.”

Oykiideki karakterlerin gergekgi tarifi yiiziinden sahne izleyici-
nin de paylastig1 evrensel affetme duygusuna biiriiniir. Etkisi muaz-
zamdir. Kotii goriinecek diye bu teknigi kullanmaktan kaginmayin.
Sansimizi deneyin. Diizgiin yapin. Harika bir 6ykii anlatin.

22) Denge

Arzu ve gereksinim yerine getirildikten (veya trajik bir sekilde ye-
rine getirilmedikten) sonra biitiin olaylar normal bir hale gelir. An-
cak bu defa biiyiik bir fark vardir. Kahraman kendini kesfettikten
sonra ya yiikselmis ya da alcalmistir.

¢ Kazablanka
Rick eski ideallerine doniip bagkasinin 6zgiirliigii ve daha biiytik
bir sebep i¢in asik oldugu kadindan vazgeg¢mistir.

* Tootsie

Michael hem kendisi hem de isiyle ilgili olarak diiriist ve daha az
bencil olmay1 6grenmistir. Dogrulan sdyleyerek Julie’yle aralarim dii-
zeltecek ve gercek bir aska baslayabilecektir.
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22 adim, detayh ve canli bir olay orgiisii yaratmak igin size sinir-
s1z secenek veren ¢ok giiclii bir aragtir. Kullanmaktan ¢ekinmeyin.
Ancak usta olmak igin ¢ok fazla pratik yapmay: gerektiren bir arag
oldugunu unutmayin. Yazdigimiz ve okudunuz her seye uygulamaya
cahsin. Uyguladikca asagidaki iki noktay: aklimizdan ¢ikarmayin.

Kilit nokta 1: Esnek olun: 22 adim bire bir sirasiyla kullanmak
zorunda degilisiniz. 22 adim 6ykiiniize uyum getiren bir formiildiir.
Insanlarin hayatla ilgili sorunlar ¢6zmek igin kullanmaya ¢alistigy
genel siradir. Ancak her sorun ve her 6ykii farkhidir. Ozgiin karak-
terlerin kendilerine ait belirli sorunlan ¢6zmelerini canl bir sekilde
ortaya koymak igin 22 adim iskelet olarak kullanin.

Kilit nokta 2: Siray1 bozdugunuzda dikkat edin. Bu bir énceki
noktanin ziddidir ve bu adimlarin insanlarin hayatla ilgili sorunlar:
nasil ¢ozdiigiinii gostermesiyle alakahdir. 22 adim canh bir siray, tek
bir iinitenin gelismesini temsil eder. O yiizden 6ykii orijinal veya sa-
sirtic1 olsun diye sirayi sert bir sekilde degistirmeye ¢ahisirsaniz, oy-
kiiniiz yapmacik veya zoraki goriinebilir.

IFSAAT SEKANSI

tyi bir yazar kesfin olay érgiistiniin anahtan1 oldugunu bilir. O
yiizden kesfi olay érgiisiiniin tamamindan ayirmaniz ve onlara tek
bir olgu olarak bakmaya zaman harcamanmiz énemlidir. Kesif sekan-
sin1 takip etmek Oykii yazarken kullanilan tekniklerin i¢inde en de-
gerlilerinden biridir.

Kesif sekans icin kesfin diizgiin bir sekilde olusturulduguna bak-
mak gerekir. Yani:

* Sekans mantikh olmahdir. Kahramanin 6grenebilecegi bir si-

rada olmalidir.

* Kesif gittikge yogun olmahidir. ideal olarak her bir kesif bir 6n-
cekinden daha giiclii olmahdir. Bu, 6zellikle de uzun 6ykii-
lerde miimkiin olmayabilir. Ancak dram artirmak igin genel
bir kurulum gerekir.

¢ Kesifler daha hizh bir ritimde ortaya ¢ikar. Bu aym zamanda
izleyici yogun bigimde sasirdig i¢in dram artirir.
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En giiclii kesif zithk olarak bilinen kesiftir. Bu, izleyicinin éykii-
deki her seyi anlayisinin tersyiiz olmasidir. izleyici aniden olay 6rgii-
stindeki biittin dgeleri baska bir sekilde gérmeye baslar. Biitiin ger-
ceklik bir anda degismistir.

Zithk kesfi polisiye ve gerilim dykiilerinde ¢ok popiilerdir. Altinci
His filminde izleyici Bruce Willis’in oynadig1 karakterin aslinda bii-
tiin film boyunca 6lii oldugunu anladig1 anda zithik kesfi meydana ge-
lir. Olagan Siipheliler filminde izleyici zithik kesfini, zavalli Verbalin
biitiin hikayeyi uydurdugunu ve aslinda korkung rakip olan Keyser
Soze oldugunu anladiginda yasar.

Bu iki filmin ikisinde de zithik kesfi neredeyse filmin sonunda
meydana gelir. Bu yiizden izleyici sinema salonundan sersemlemis
bir sekilde ayrilir. Bu filmlerin hit olmasinin en biiyiik sebebi budur.

Uyar: Bu teknige dikkat edin. Oykiiyii, olay érgiisii igin bir arag
haline getirir ve ¢cok az dykii olay orgiisiiniin egemenligini destekle-
yebilir. O’'Henry kisa oykiilerinde (mesela “The Gift of the Magi”)
z1ithk teknigini kullanarak ¢ok tinlii olmustur ancak bu éykiiler zor-
lanmus, hileli ve mekanik olmasiyla elestirilmistir.

Kazablanka ve Tootsie disindaki diger oykiilerde kesif sekansina
bakalim.

* Yaratik

(Oykii: Dan O’Bannon ve Ronald Shusett; senaryo: Dan O’Ban-
non, 1979)

Kesif 1: Ekip yaratigin gemide gezmek i¢in hava deliklerini kul-
landigin fark eder.

Karar: Yaratig1 hava kilidine dogru itip onu uzaya atmak.

Degisen arzu: Ripley ve digerleri yaratig1 6ldiirmek ister.

Degisen gerekge: Yaraug oldiirmezlerse kendileri 6lecektir.

Kesif 2: Ripley ANNE dedikleri bilgisayardan ekibin bilim adina
feda edilebilecegini 6grenir.

Karar: Ripley, Ash’in davramglarina meydan okumaya karar verir.
Degisen arzu: Bunun ekipten niye saklandigim1 6grenmek ister. De-
gisen gerekce: Ash’in ekibin yaninda olmadigindan siiphe eder.

Kesif 3: Ripley, Ash’in yaratigy korumak i¢in gerekirse kadim 61-
diirebilecek bir robot oldugunu kesfcder.

Karar: Ripley, Parker'in yardimiyla Ash’e saldirir ve yok eder.
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Degisen arzu: Aralarindaki haini durdurmak ve onu gemiden at-
mak istemektedir.

Saplantih hamle: Ripley yaratiga yardim eden herkesi ve her seyi
yok edecektir.

Degisen gerekce: Kendini korumak istemektedir.

Kesif 4: Ash, Ripley’e yaratigin miikemmel bir organizma, ahlak di-
st 6lim makinesi oldugunu soyler.

Karar: Ripley, Parker ve Lambert’e acilen gemiden ayrilmak ve uzay
gemisini yok etmeleri i¢in emir verir.

Degisen arzu: Ripley yaratig1 6ldiirmek istemektedir ancak bu ge-
minin yok olacagi anlamina gelir

Degisen gerekce: Gerekce degismez.

Izleyicinin Kesfi: Yarauk belirsizdir. 1zleyici genel bilgileri Ripley
ve ekiple birlikte 6grenir.

Kesif 5: Ripley yaraugin kendisinin mekikle olan bagim kestigini
kesfeder.

Karar: Kendini yok etme sekansim durdurmak i¢in hizlica geri
doner.

Degisen arzu: Ripley gemiyi havaya ugurmaktan vazgecer.

Degisen gerekce: Gerekge degismez.

Kesif 6: Ripley yaratugin mekikte gizlendigini anlar.

Karar: Uzay elbisesi giyer ve mekigi uzay vakumuna agar.

Degisen arzu: Ripley hala yaraug: éldiirmek istemektedir.

Degisen gerekge: Gerekce degismez.

Nihai kesif klasik korku kesfidir: kagtigin yer ashinda en 6liimciil
yerdir.

o Temel I¢giidii

(Joe Eszterhas, 1992)

Kesif 1: Nick, Catherine Berkeley'deki okuluna giderken bir pro-
fesoriin oldiirildigiini kesfeder.

Karar: Catherine’i takibe alir.

Degisen arzu: Nick cinayeti ¢oziip Catherine’in saltanatini bitir-
mek istemektedir.

Degisen gerekce: Catherine’in temiz oldugunu diisiinen Nick ve
polis artik tam tersini diisiinmektedir.
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Kesif 2: Nick, Catherine’in arkadasi Hazel'in katil oldugunu ve
Catherine’in oldiiriilen profesorii tamdigini ortaya gikarir.

Karar: Catherine’i takip etmeye devam eder.

Degisen arzu: Arzu degismez.

Degisen gerekce: Gerekce degismez.

Kesif 3: Nick Catherine’in ailesinin bir patlamada vefat ettigini
Ogrenir.

Karar: Catherine’in katil olduguna karar verir ve pesinden gider.

Degisen arzu: Arzu degismez.

Saplantili hamle: Yapacagi son sey bu olsa bile bu miikemmel ka-
tili enseleyecektir.

Degisen gerekge: Gerekge degismez.

Kesif 4: Nick'in meslektas1 polis Gus bankada ¢ok fazla parasi olan
Nilsen adindaki bir polisin 6ldiigiinti sdyler.

Karar: Nick 6grendigi bu bilgi konusunda karar almaz ama bu pa-
ranin kaynagin ortaya ¢ikarmaya karar verir.

Degisen arzu: Nilsen’in niye bu kadar ¢ok parasi oldugunu ortaya
¢ikarmak.

Degisen gerekge: Gerekge degismez.

Kesif 5: Nick eski kiz arkadasi Beth'in adim1 degistirdigini, Nilsen'in
Beth’in dosyasina baktigini ve Beth'in kocasinin éldiiriildiigiinii kes-
feder.

Karar: Nick gergek katilin Beth oldugunu ispatlamaya karar verir.

Degisen arzu: Beth’in bu cinayetleri isleyip islemedigini ve sucu
Catherine’e atip atmadigim 6grenmek ister.

Degisen gerekce: Cinayeti ¢ozmek istemektedir.

Kesif 6: Gus, Nick’e Beth’in Catherine’in okuldan oda arkadas: ve
as1g1 oldugunu soyler.

Karar: Nick ytizlestirmek i¢in Gus’la Beth’in yanina gitmeye karar
verir.

Degisen arzu: Nick cinayeti ¢6zmek istemektedir ama Beth'in ka-
til oldugu-'a emindir.

Degisen gerekce: Gerekce degismez.

Polisiye ve gerilim oykiilerinde kesiflerin gittik¢e biiytidiigiiniin
farkina variniz.
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¢ Theme of the Traitor and the Hero (Hain ve Kahraman Temas1)

(Jorge Borges, 1956)

Borges ¢ok kisa 6ykiilerde bile harika kesifler yazan nadir yazar-
lardan biridir ancak bu kesifler karakter, sembol, yer veya tema adi-
na Oykiiyii egemenligi altina almaz. Borges'in yazar olarak felsefesi,
hem sahsi hem de kozmik olan bir labirentten ¢ikis yolunu bulmaya
cok onem vermesidir. Sonug olarak yazdig kesiflerin ¢ok fazla tema-
tik glicti vardur.

Borges'in yazdig1 “Hain ve Kahraman Temas1” neredeyse tamami
kesiflerden olusan kisa bir dykiidiir. Oykiide adin1 bilmedigimiz dy-
kiicti detaylarim heniiz kesfetmedigi bir 6ykiiyii formiile ettigini agik-
hyor. Oykiiyii anlatan Ryan, irlanda’nin en biiyiik kahramani olan
Kilpatrick’in torununun torunudur ve Kilpatrick devrimden bir giin
Once tiyatroda oldiiriilir.

Kesif 1: Ryan, Kilpatrick hakkinda bir biyografi yazarken Kilpat-
rick’in tiyatroya gelmemesini ikaz eden bir mektup almasina benzer
polis sorusturmasinin birkag sorunlu detayim kesfeder.

Kesif 2: Ryan olaylarin ve diyaloglarin tarih boyunca tekrar edil-
digi gizli bir zaman formu oldugunu sezer.

Kesif 3: Ryan bir dilencinin Kilpatrick’e soyledigi kelimele in Sha-
kespeare’in yazdig1 Macbeth'te de yer aldigim 6grenir.

Kesif 4: Ryan, Kilpatrick'in en yakin arkadas: olan Nolanin Sha-
kespeare’in oyunlarim Galceye ¢evirdigini kesfediyor.

Kesif 5: Ryan, Kilpatrick’in 6liimiinden birkag giin énce adi 6y-
kiide belli olmayan bir hainin asilmasin1 emrettigini ancak bu emrin
Kilpatrick'in merhametli dogasina uygun olmadigini kesfediyor.

Kesif 6: Kilpatrick 6nceden arkadasi Nolan’a aralarindaki haini
bulmas i¢in gorev vermistir ve Nolan hainin Kilpatrick’in kendisi ol-
dugunu bulmustur.

Kesif 7: Nolan bir plan yapiyor. Kahramanca olerek devrimi bas-
latmas icin Kilpatrick’in dramatik bir sekilde 6lmesini planhyor. Kil-
patrick roliinii oynamay: kabul ediyor.

Kesif 8: Cok az zamani oldugundan plani tamamlamak igin Sha-
kespeare’in oyunlarindaki 6geleri calmak zorunda kaliyor ve insan-
larin inanmas! i¢in plam dramatik bir hale getiriyor.
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Kesif 9: Shakespeare’in §geleri planda ¢ok dramatik durmadig:
icin Ryan Nolan’in bunlar, Kilpatrick’in kimliginin ileride ortaya ¢1-
kacagindan kullandigim kesfediyor. Oykilyii anlatan Ryan, Nolan'in
olay orgiistiniin bir parcasidir.

Izleyicinin Kesfi: Ryan son kesfini bir s1 - gibi sakliyor ve bunun
yerine Kilpatrick’i metheden bir kitap yaymnuyor.

OYKUCU

Onemli olan bir dykiicii kullamp kullanmamakur. Oykii yazma
siirecinde vermeniz gereken en dnemli kararlardan biri budur. Bu ko-
nuyu ozellikle olay 6rgiisii boliimiinde anlatiyorum ¢iinkii kullani-
lacak bir éykiicii olay 6rgiisiinii nasil bir siraya koydugunuzu kokli
bir sekilde degistirebilir. Ancak canl bir 6ykii yaziyorsamz dykiicii
bir karakterin agiklamasin ¢ok fazla etkiler.

Biitiin tekniklerin icinde en fazla yanhs kullanilan teknik 6ykii-
cidiir ¢linkii cogu yazar dykiictiniin icerigini veya gercek degerini
bilmez.

Sinema, roman ve tiyatro oyunlarindaki popiiler 6ykiilerin bii-
yiik kisminda taninms bir 6ykiicii yoktur. Bunlar olaylan ilahi bakig
agistyla anlatan birinin bulundugu asin derecede dogrusal dykiiler-
dir. Birisi 6ykiiyii anlatir ama izleyici bu kisinin kim oldugunu bil-
mez, umurunda da degildir. Bu 6ykiiler hep ¢ok hizlidur, tek ve giic-
lit bir arzu ctimlesine ve biiyiik bir olay érgiisiine sahiptir.

Oykiicii, karakterin davramslarini ya birinci ya da tigiinci agiz-
dan anlatan kisidir. Taninmis bir 6ykiicii kullanmak size daha biiyiik
bir karmagsiklhik ve incelik verir. Olaylan basite alan bir éykiicii kul-
lanirsaniz kahramanin davranislarin1 onun agzindan soyletip yorum
yapmasina izin verirsiniz.

Opykiiyii anlatan kisinin kim oldugunu saptadiktan sonra izleyici
hemen sunu soracakur: Oykiiyii niye bu insan anlauyor? Bu 6ykii-
niin niye bir anlaticiya ihtiyaci var? Oykiicii dikkatleri kendine ce-
ker ve ilk baglarda izleyiciyi dykiiden uzaklastirabilir. Bu da yazar
olarak size tarafsizlik sansim verir.

Oykiicti ayn1 zamanda izleyicinin olaylar anlatan karakterin sesi-
ni duymasina sebep olur. Insanlar ‘scs’ kavranuna hep verip veristi-
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rir. Izleyicinin bir karakterin sesini duymasina izin vererek izleyiciyi
o karakterin aklina sokariz. Bu, mtimkiin olan en dogru ve 6zgiin bir
sekilde ifade edilen bir akildir. Karakterin aklinda olmak, o karakte-
rin dnyargilari, kor noktalar: ve yalanlan olan gercek bir insan oldu-
gu anlamina gelir. Bu karakter izleyiciye dogruyu anlatmaya veya ya-
lan sdylemeye ¢alismyor olabilir ancak agzindan ¢ikacak sézler fazla-
styla subjektif olacaktir. Soyledikleri Tanr’min ve ilahi bakis agisiyla
oykii anlatan anlatcinin sézleri degildir. Bu agidan bakinca 6ykiicii
gerceklikle illiizyon arasindaki ¢izgiyi bulandirir veya yok eder.

Oykiictiniin diger 6nemli bir igerigiyse gecmiste olan olaylar say-
masidir ki bu da hemen dykiiye hafiza getirir. 1zleyici bu 6ykiiniin
hatirlandigin1 duyar duymaz, bir kayip ve iiziintii duygusuna kapilr.
Oykiiniin tamamlandigini ve Sykiiciiniin daha bilge bir sekilde ko-
nusacagini hisseder.

Baz1 yazarlar izleyicinin duydugu seyin asag1 yukan dogru oldu-
gunu diistinmesini saglamak i¢in bu kombinasyonu -birisi sahsi ola-
rak izleyiciye konusur ve dykiiyii hafizasindan anlaur- kullanr. Oy-
kiicii “ben oradaydim. Aslinda olan seyleri size anlatacagim. Bana gii-
venin” der. Bu ortiik bir davetiyedir ve izleyiciyi ona giivenmemeye
ve oykii ilerledikce gercekleri kesfetmeye davet eder.

Oykiicii dogruluk sorununu yiikselttigi gibi yazara 6zgiin ve giic-
lii bir avantaj saglar. Yazarin, karakter ve izleyici arasinda samimi bir
baglant1 kurmasina sebep olur. Karakterlestirmeyi daha usta bir se-
kilde yapmaniza yol acar ve kisileri birbirinden ayirt etmenize yar-
dimcar olur. Ayrica dykiicti kullaninca aksiyon yapan kahramandan
-genellikle bir kavgaci- yaratan bir kahramana -sanatgi- gecisi isaret
eder. Oykiiyii anlatmak ana odakur, dolayisiyla ‘6liimsiizliige’ giden
yol, zafer davramslarinda bulunan kahramandan, durumu anlatan
oykiiciiye gecer.

Olay orgiistinii kurarken 6ykiicti kullanmak yazan fazlasiyla 6z-
giirlestirir. Ciinkii olay orgiistiniin aksiyonlar: olaylan hatirlayan bi-
ri taralindan gergevelendirilir. Kronolojiyi arkada birakip aksiyonlan
yapisal duyguyu verecek sekilde siraya dizersiniz. Oykiicii, uzun za-
manda ve biiyiik bir yerde meydana gelmis olaylan ve aksiyonlar
veya yolculuga ¢ikmis kahramanin bagina gelen olaylan ve aksiyon-
lan bir araya getirmenize yardimci olur. Daha 6nce séyledigim gibi
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bu olay érgiisti pargalara ayrilmig gibi goriiniir. Ancak ge¢misi hatir-
layan bir 6ykiicii bu olaylan ve aksiyonlan gerceveledigi igin olaylar
daha uyumlu goriiniir ve dykiideki olaylar arasindaki bosluklar or-
tadan kaybolur.

Oykiicti kullanmanin en iyi tekniklerini anlatmadan 6nce yapma-
maniz gereken seyi sdylemeliyim. Oykiiciiyii tek bir gergeve olarak
kullanmayin. Oykii dykiiciiniin “size bir 6ykii anlatmak istiyorum”
climlesiyle baslar. Sonra olay 6rgiisiindeki olaylar kronolojik sirayla
anlatir ve dykiiyti “iste bunlar oldu, harika bir 6yktydi” diyerek
bitirir.

Boyle bir gerceveleme diizeni popiiler degildir ve hicbir ise yara-
maz. Yok yere dikkatleri oykiiciiye gektigi gibi dykiicti tekniginin
igerigi ve giiciiyle ilgili avantajlardan faydalandirmaz. Oykii ‘artistik’
bir sekilde anlauldig i¢in izleyicinin bunu takdir etmesini bekliyor-
mus gibi gorintir.

Ancak oykiicii kullanmanin avantajlarindan faydalanmak igin bir-
kag teknik vardir. Bu tekniklerin ¢ok giiglii olmasinin sebebi, bu tek-
niklerin bir dykii anlatmaya ihtiyaci olan bir kisinin ve anlatilmas
gereken bir dykiiniin yapisinin 6ziinde olmasidir. Ancak bunlarin
hepsini ayn1 anda kullanmaya kalkmayin. Her 6ykii 6zgiindiir. Size
uygun olan teknigi secin.

* Oykiicii muhtemelen sizin gercek ana karakterinizdir.

Ister birinci ister iigiincii sahis anlatici kullanin, 8ykiicii onda do-
kuz sizin gercek ana karakterinizdir. Sebebi yapisaldir. Oykiiyii an-
lattirmak, kendini kesif adiminm ahip ikiye bolmeye esittir. Baginda 6y-
kiicii geriye bakip kendisinin veya bagka birinin davramslarinin ken-
di tizerindeki etkilerini anlamaya ¢ahsir. Bu davramslan sayarken
oykiicti yabanci bir davrams goriir ve simdiki zamanda hayatim de-
gistirecek ¢ok derin bir anlayisa sahip olur.

o Oykiiciiyti dramatik bir durumda tanmitin.

Ornegin bir kavga meydana gelmis veya ¢ok 6nemli bir karar ve-
rilecek. Bu, dykiiciiyti dykiiniin icine yerlestirir, 6ykiictintin merak
edilmesine sebep olur ve dykiicii 6ykiiyii anlatmaya baslar.

Sunset Bulvari: Oykilyii anlatan vefat etmis Joe Gillis, sevgilisi
olan Norma Desmond tarafindan silahla vurulmustur.
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Body and Soul (Beden ve Ruh): Oykiicii sampiyon olacag1 boks
meydanina ¢ikmak tizeredir.

Olagan Siipheliler: Oykiicii toplu katliamdan hayatta kalan tek ki-
sidir ve polis tarafindan sorgulanmaktadir.

* Oykilyii anlatsin diye 6ykiiciiye iyi bir tetikleyici bulun.

“Size bir 6ykii anlatacagim” ciimlesi yerine dykiicii o an vuku bu-
lan bir 6ykii sorunuyla kisisel olarak motive edilmelidir. Bu 6ykii so-
runu, bu kisisel motivasyon, dykiiyii niye anlatmak zorunda olma-
styla dogrudan ilgili olmahdir.

Beden ve Ruh: Oykiiyii anlatan kahraman sike olaylarina bulagmis
bir boksérdiir. Unvan magina ¢tkmadan 6nce niye bu noktaya geldi-
gini anlamak zorundadir.

Olagan Siipheliler: Sorusturmay1 yapan polis konugmazsa Ver-
bal'in hayatini bitirecegini séyleyerek Verbal1 tehdit eder.

Vadim O Kadar Yesildi Ki: Kahraman ¢ok sevdigi vadisinden sii-
rildiigi icin soke olmustur. Gitmeden 6nce bunun sebebini bilmek
zorundadur.

* Oykiicii 6ykiiniin baginda her seyi bilmemelidir.

Her seyi bilen bir dykiiciiniin simdiki zamanda dramatik bir ilgi
cekici yonii yoktur. Olan biitiin olaylan bildigi icin 6lii bir ¢erceve
haline gelir.

Bunun yerine 6ykiiciiniin éykiiyii anlaurken ¢oziilecegi biiyiik
bir zayif y6énii olmahdir. Ge¢misi diistintip 6ykiiyii anlatmak onun
icin zor olmalidir. Boylece 6ykiicii simdiki dramatik zamanda ilging
olacakur, 6ykiiyti anlatmak ise kahramancadur.

Cennet Sinemasi: Kahraman Salvatore zengin ve tinliidiir ancak
iizgiin ve timitsizdir. Pek ¢ok kadin tanimis ama higbirine asik olma-
mustir. Otuz yildir memleketi Sicilya'ya gitmemistir. Eski dostu Alf-
redo’nun 6ldiigiinii 6grendiginde kendisini adayarak bityidtigi yere
bir daha asla donemeyecegini hatirlar.

Esaretin Bedeli: Redding cinayetten miiebbet hapis cezasi ¢eken,
sarth tahliye talebi reddedilmis bir karakterdir. Umitsiz ve kurtul-
mak i¢in hapishanenin duvarlarina ihtiyac1 olduguna inaniyor. Bir
giin Andy gelir ve yuhalayan mahkamlarin arasindan ycni mahkam-
larin yiiriimesi gereken yoldan yiiriir. Redding o gece yeni gelen mah-
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kamlar arasinda ilk aglayacak kisinin Andy olacagina iddiaya girer.
Andy ses bile ¢ikarmaz.

Karanhgin Yiiregi: ‘Su¢’un -Kurtz'un yaptig1 veya sdyledigiyle ilgi-
li ‘korku’- bilinmedigi veya ¢oziilemedigi bir polisiye dykiistidiir. Mar-
low’un 6ykiistinti tekrar tekrar anlatmakla ilgili dogru gerekgesi gi-
zemin bir parcasidir. Nisanlis1 Kurzt'un 6lmeden 6nce séyledigi son
sdzlerini sorunca séylenen sey bir ipucu olabilir. Marlow yalan soy-
leyerek “en son soyledigi kelime senin adind1” der, ashinda Kurtz en
son “Korku! Korku!” demistir. Marlow kiza yalan soyledigi i¢in sug-
ludur, basit bir cevap ve hatali bir duygu vaat eden bir 6ykii uydurur
ve bu onun i¢in anlagilabilirdir. Kurtz'un tecriibesi ve karanligin yii-
reginin kendisi bilinmiyor olsa bile, Marlow 6ykiiyii tekrar tekrar an-
latmaya mahkamdur.

* Oykiiyii siradan bir kronoloji yerine 6zgiin bir yapiyla anlatma-
nin yolunu bulun.

Oykiiciiyti kullanarak dykiiyii anlatma yonteminiz istisnai olma-
hidir. Aksi takdirde bir cerceveden ibaret kalir ve buna ihtiyacimiz
yoktur. Oykiiyii 6zgiin bir sekilde anlatma yontemi dykiiciiyii hakh
cikarir ve sunu soyler: Bu 6ykii o kadar 6zgiin ki adaletli anlatmak
icin 6zel bir dykiictiye ihtiyaci var.

Sahane Hayat: 1ki melek {igiincii bir melege bir adamin hayatn-
daki olaylann adam intihar etmeye siiriikledigini anlatir. Ugtincii me-
lek adama alternatif simdiki zamam ggsterir; adam yasasaydi diinya
nasll bir yer olurdu.

Olagan Siipheliler: Birka¢ adam demir atmig bir gemide 6ldiiriil-
miistiir. Giimriik polisi Kujan, Verbal adindaki bir sakat adam sor-
guya ceker ve Verbal her seyin alti hafta nce polislerin bir soygun
i¢in bes herifi sorgulamasiyla bagladigin séyler. Oykii Kujan'in Ver-
bal’a sorular sormasi ve Verbal'in agikladig olaylar arasinda gidip ge-
lir. Kujan, Verbalin gitmesine izin verdikten sonra sorgu odasinda-
ki ilan tahtasina bakar ve Verbal'in sorgu sirasinda verdigi biitiin
isimlerin ilan tahtasinda oldugunu goriir. Verbal gecmisteki biitiin
olaylar1 o an uydurmustur. Hem katildir hem de oykiiciidiir.

* Oykiicii dogruyu bulup ifade etmeye ¢aligsirken dykilyii anlatma
yontemlerinin farkh versiyonlarim denemelidir.
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Oykii bagtan bilinen sabit bir sey degildir. Yazarin izleyiciye sun-
dugu dramatik bir savdir. Oykiiyii anlatma ve izleyicinin bunu dinle-
yip sessizce sorgulama durumu kismen nasil olup bitecegini belirle-
melidir.

Oykiicii dykilyil en iyi sekilde anlatmaya galisirken ortaya agik-
liklar birakarak karsilikli 6zveri yaratr ve izleyicinin bosluklar dol-
durmasina sebep olur. Bu miicadelede olaylarin daha derin anlamla-
rin1 anlamaya baglar ve izleyiciyi bunun igine ¢cekerek onlarin istirak
etmesini saglar, aym zamanda onlarin hayatlarinin daha derin anla-
min tetikler.

Karanhgn Yiiregi: Bu, anti-ykiicii 6ykiisiidiir: ‘Gergek’ 6ykiiniin
timitsiz bir sekilde karisik oldugunu ve asla anlatilamayacagim yapi-
sal acidan gostermek igin ii¢ anlatici kullanir. Bir denizci, gemi mii-
rettebatina, son sozii olan ‘korku’ kelimesinin agiklanamadig bir ada-
min (Kurtz) anlattigy bir 6ykiiyti anlatan bir dykiiciiden (Marlow)
soz eder. Oniimiize asil itibariyla muammaya bagh bir gizem, ‘korku’
kelimesi kadar belirsiz sonsuz baglanim anlami gikar.

Ayni zamanda Marlow anlattik¢a dogruya yaklasacakmis gibi bu
oykilyii pek ¢ok kez anlatmis ve hepsinde yamlmistir. Kurtz hak-
kinda dogruyu bulmak icin nehir boyu gittigini ama ona yaklastik¢a
olaylarin siipheli bir hale geldigini soylemistir.

Tristram Shandy: Birinci sahis anlatic1 cok gegmise ve ¢ok ileriye
giden bir 6ykii anlatr. Dogrudan okuyucuya konusur ve diizgiin oku-
madig i¢in okuyucuya kizar. Sonradan meydana gelecek olaylar agik-
larken durumu okuyucuya sikayet eder.

* Oykii anlatma gergevesini 6ykiiniin sonunda degil, dért ti¢ bo-
liimde bitirin.

Nihai 6ykii anlatma cergevesini éykiiniin sonuna koyarsaniz, ha-
tirlay1p 6ykiiyti anlatma durumunun dramatik veya yapisal bir etkisi
olmaz. Oykiiciiniin kendisini degistirmesi igin ona 6ykiide biraz
stire birakmak gerekir.

Sahane Hayat: Melek Clarence, intihar edene kadar George'un ha-
yat hikayesini dinler. Oykiiniin tigte birlik kisminda ge¢mis olaylar
anlauhr. Oykiiniin tigtii ikilik kisminda Clarence, George'a alternatif
bir hayat gosterir ve onun degismesine yardimci olur.
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Cennet Sinemasi: Kahraman Salvatore en iyi arkadas: Alfredo'nun
oldigini duyar. Cocukken zamaninmin biiyiik bir kismini sinemada
gecirdigini hatirlar. Alfredo sinemanin makinistidir. Salvatore deli-
kanli oldugunda memleketinden ayrilir ve {inlii olmak i¢in Roma’ya
gider. Simdiki zamanda Salvatore cenaze i¢in memleketine doner ve
Cennet Sinemasr'nin harabe oldugunu goriir. Ancak Alfredo ona bir
hediye birakmistir: Salvatore ¢ocukken papazin kesilmesini emret-
tigi, en giizel 6piisme sahnelerinden olusan bir film makaras:.

* Oykiiyii anlatma hareketi dykiiciiniin kendini kesfetmesine se-
bep olmalidir.

Oykiicii ge¢misi diistiniirken kendisiyle ilgili ok derin bir sezgi-
ye sahip olur. Oykii anlatma siireci 6ykiicii igin yapisal agidan bityiik
bir kendini kesif adimidir. O ytizden 6ykiiyii anlatmak 6ykiictiniin
gereksinimini karsiladig bir yéntemdir.

Muhtesem Gatsby: Nick dykiiniin sonunda “burasi ortabati... Ben
buraya aitim, o uzun kislarin duygusuyla kiiciik bir merasim... Gatsby
oldiikten sonra dogu bana musallat oldu... Kirillgan yapraklarin mavi
dumani havadayken ve riizgar eserek ipteki 1slak ¢camasgirlar sertles-
tirirken eve donmeye karar verdim” der.

Esaretin Bedeli: Redding arkadas1 Andy’den ilham alarak umut do-
lu olmay1 ve 6zgiir olarak yasamay1 dgrenir.

Stk Dostlar: Kara komedi olan Siki Dostlar’da kahramanin 6ykii-
niin sonunda kendini kegfetmedigini ortaya ¢ikarmak i¢in birinci
agizdan oykiicii kullanilir, oysa kahramanin kendini kegfetmesi ke-
sin gibi gériinmektedir.

* Oykiiciiniin 6ykiiyii anlatma hareketinin kendisine ve baskala-
rina karsi ahlak dis1 veya yok edici olabilecegini nasil kesfettigini dii-
siiniin.

Kopenhag: Kopenhag dykiiciilerin yarismasi gibidir: Ug farkh ka-
rakter Ikinci Diinya Savasi sirasinda bir araya gelip niikleer bomba
yapmay1 tartisirken meydana gelen olaylarin farkl versiyonlarini an-
latirlar. Her 6yki ahlakin farkh bir bakis agisim temsil eder ve her
karakter bir digerinin ahlakla ilgili diisiincelerine saldirmak igin ken-
di oykiisiinii kullanr.
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* Oykiiyii anlatma hareketi dykiiniin sonunda dramatik bir olaya
yol agmahdir. Bu olay genellikle kahramanin ahlaki kararidir.

Oykiiyd anlatmanin bir etkisi olmahdir ve en dramatik etki dy-
kiiyii anlatan kahramanin kendini kesfetmesine bagh yeni ahlaki bir
karar vermeye zorlamasidir.

Muhtesem Gatsby: Nick ahlaki agidan diisiiste olan New York’tan
ayrilip ortabatiya dénmeye karar verir.

Sahane Hayat: George intihar etmekten vazgecer, ailesine katilip
miizikle yiizlesir.

Beden ve Ruh: Oykiiyii anlatan kahraman ge¢misi diisiindiikten
sonra boks macina ¢ikmaktan vazgecer.

Esaretin Bedeli: Red hapishanenin diginda yagamaktan vazgegme-
meye karar verir. Meksika’da yeni bir hayata baglayan Andy’ye katila-
cakur.

* Bir karakter oldtigiinde gercek hikayenin tam olarak anlatilma-
sina sebep oldugunu iddia etme yanilgisina diismeyin.

Bu oykiyti anlatmak icin ortak bir durumdur, éykiicii karakter
oldugi icin artik onunla ilgili gercekleri soylemenin zamaninin gel-
digini ifade eder. Oliim désegiyle ilgili sahne ve karakterin son sézle-
ri, dogrularin yerini bulmasi i¢in nihai kilittir.

Yukarida yazanlar hatali bir tekniktir. Hayatinizi anlamak igin 6lii-
miiniizii beklemenize gerek yoktur. Olecekmis gibi davranarak se-
cimlerinizi yapmaya motive olursunuz. Anlam bulmak, hayatin de-
vam eden bir siirecidir.

Aym sekilde dykiicti bir karakterin (baskasinin veya kendisinin)
olumiintd kullanarak hikayenin tamamim anlatiyormus ve anlasil-
masini saghyormus gibi davranabilir. Ancak anlam, 6ykii anlatma
hareketinden ¢ikar, ykiicii ge¢misi siirekli hatirlar ve her defasinda
oykiiniin ‘dogru’ sekli farkl olacaktir. Heisenberg'in Belirsizlik ilke-
si'nde oldugu gibi dykiicii her defasinda bir ‘anlam’ ¢ikarir ama ‘tam
anlamr’ni bilmez.

Yurttas Kane: Kane'in oliirken séyledigi “Rosebud” kelimesinin
anlami, Kane'’in hayatin 6zetlemesi degil, 6zetlememesidir.

Karanhgmn Yiiregi: Kurtz'un oliirken soyledigi “Korku! Korku!”
climlesi hayatinin esrarini ¢6zmez. Dogruyu bulmak igin durmaksi-
zin 6ykiiyii anlatan Marlow da dahil olmak iizere biitiin insanlarin
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icindeki karanhgin yiiregiyle ilgili daha biiyiitk gizemin nihai gize-
midir.

¢ Daha derin tema kahramansi hareketlerle degil, yaraticiigin
dogrulugu ve giizelligiyle alakal olmahdur.

Biitiin olaylar1 6ykii anlatma gergevesine koyarak ve bu olaylan
tekrar tekrar anlatan 6ykiiciiniin énemini ve miicadelesini 6ne ¢1-
kararak 6ykii anlatmak 6ykiiniin ana olay1 ve biiyiik basarisi olur.

Olagan Siipheliler: Verbal onu durdurmaya kalkan herkesi yenmis
veya oldiirmiis usta bir sugludur. Ancak basarih bir suglu olmasin-
daki en biiyiik becerisi herkesin onun zayif ve itici bir adam oldugu-
nu diisiindiigi bir noktada dogaglama bir 6ykii uydurmasidir.

Gilgamis: Gilgams biiyiik savascidir. Arkadaslari ve yoldas savas-
cilan 6liince bosu bosuna 6liimsiiz olmaya ¢ahsir. Bu 6yki anlatildi-
g1 igin elinde sadece oltimstizliik kalr.

Esaretin Bedeli: Andy'nin Red’e (6ykiicii) ve diger mahkamlara
verdigi en biiytik hediye hapiste bile umut dolu, tarzi olan ve 6zgiir-
likk dolu bir hayat yasamanin yollarim gostermis olmasidur. '

Uyarn: Cok fazla dykiicti olmamasina dikkat edin.

Cok giiclii bir teknik olmasina ragmen 6ykiiciiniin bir de bedeli
vardir. Izleyiciyle 6ykii arasina bir gergeve yerlestirir ve dykiiniin
duygusunun bir kismim kaybetmesine sebep olur. Ne kadar fazla
oykiicii yerlestirirseniz, soguk ve tarafsiz bir noktadan dykiiye bakan
izleyici riskini tizerinize alirsimz.

Oykiiciiyti nasil kullandigina bakmamiz gereken dykiiler: Sunset
Bulvari, Konformist, Amerikan Giizeli, Olagan Siipheliler, Sik1 Dostlar,
Esaretin Bedeli, Forrest Gump, Presumed Innocent, Muhtesem- Amber-
sonlar, Karanhgmn Yiiregi, Tristram Shandy, Kopenhag, Madam Bovary,
Yurttas Kane,Vadim O Kadar Yesildi Ki, Cennet Sinemasi, Gilgamis,
Mubhtesem Gatsby, Sahane Hayat, Beden ve Ruh.

TURLER

Olay orgiistinii etkileyen bir sonraki yapisal 6ge, tiirdiir. Tiir, 8y-
kii formudur. Film, roman, hatta tiyatro oyunlarindaki ¢ogu 6ykii en
az bir tiire aittir ve genellikle iki veya ii¢ tiiriin kombinasyonudur.
Dolayisiyla eger varsa kullandigimz 6ykii formunun hangisi oldugu-
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nu bilmeniz énemlidir. Her tiirde 6nceden belirlenmis olay 6rgiisii
temposu vardir ve sizin bunu 6ykiiye eklemeniz gerekmektedir, yok-
sa izleyici hayal kirikhgina ugrar.

Tiirler, dykii alt sisteminin bagka bir formudur. Her tiir 6ykiiniin
evrensel yapisal adimlarini (7 veya 22) alhp bagka sekilde icra eder.
Tiirti olmayan harika bir 6ykii de anlatabilirsiniz. Ancak tiirlerden
birini secerseniz, formunuzun bu yapisal adimlar nasil icra ettigini
bilmeniz ve tiirlerin karakteri, temayi, yeri ve sembolii nasil ele aldi-
g1 6grenmeniz gerekir. Sonra da bu dgeleri orijinal bir sekilde yaz-
maniz gerekir ki dykiiniiz o tiirden baska bir 6ykiiyle ayn1 olmasin.
Tiire ait dykiilerin izleyicisi kekin kendilerine yapilmis olmasini is-
ter, yemekten de ¢ekinmez: Formun bilinen iskeletini gérmek ister-
ler ama oykiiniin taze oldugunu anlamak i¢in yeni bir ten altinda su-
nulmasim isterler.

Cesitli tiirlerin detaylar1 bu kitabin iceriginin disinda ve bu konu
hakkinda kapsaml yazilarim mevcut. Tiirlerin karmasik oldugunu
ve bir veya iki tanesine kendinizi adamaniz1 talep ettigini bilin. Isin
giizel kismu ise pratik yaparak hepsini 6grenebileceginizdir.

OLAY ORGUSUNU YARATMAK - YAZMA EGZERSIizi 7

e Tasarlama llkesi ve Olay Orgiisii: Oykiiniizdeki tasarlama ilke-
sine ve tema ciimlesine bakin. Olay orgiisiiniin bu ciimlelere
uygun oldugundan emin olun.

* Olay Orgiisiiniin Sembolii: Oykii sembolii kullaniyorsaniz, olay
orgiistiniin bu sembolii ifade ettiginden emin olun.

 Opykiicii: Oykiicti kullanip kullanmayacaginiza karar verin.
Kullanacaksaniz, ne tiir bir 6ykiicii kullanacagimiz1 belirleyin.

e 22 Adim: Oykiiniiziin 22 adimim detayh olarak yazin. Birinci
adim olan olay orgiisii cergevesiyle baslayn ki diger adimlar
dogal olarak yerlerine yerlessin.

¢ Kesif Sekansi: Kesif sekansina odaklanin. Kesifleri 22 adimdan
ayrirarak listeleyin. Kesifleri miimkiin oldugunca dramatik
yapmak igin asagidaki 6geleri bulun:

¢ Sekansin mantikl oldugundan emin olun.

¢ Kesfi bir onceki kesiften daha yogun bir hale getirmeye calisin.
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e Her kesfin kahramanin orijinal arzusunda bir degisiklik yap-
masina sebep oldugunu kontrol edin.

¢ Opykiiniin sonuna yaklastik¢a kesiflerin daha hizli meydana
gelmesine sebep olun.

22 adimin daha 6nceden belirlediginiz 6ykii yapisinin 7 temel
adimina elzem olay orgiisii detaylarimi nasil etkiledigini gormek icin
Baba filminin 22 adim analizine bakalim.

* Baba
Kahraman: Michael Corleone.

1. Kendini Kesif, Gereksinim, Arzu

Kendini kesif: Michael kendini kesfetmez. Acimasiz bir katil olur,
ahlaki agidan diisiistinii sadece esi Kay goriir.

Gereksinim: acimasiz bir katil olmaktan ka¢inmak.

Arzu: babasim 6ldiirmeye ¢alisan adamlardan intikam almak.

Kendisiyle ilgili hata: Michael ailesinden farkli, su¢ faaliyetinin
tizerinde olduguna inanur.

2. Hayalet ve Oykiiniin Gegtigi Yer

Michael'in hayaleti ge¢misteki tek bir olay degil, hor gordiigii aile-
sinden kalma sug ve cinayet mirasidir.

Oykiiniin gectigi yer, Michael'in ailesinin mafya sistemidir. Kati
kurallar olan, ordu gibi yénetilen, asin derecede hiyerarsinin bulun-
dugu bir topluluk... Baba mutlak hiikiimdardir, adaleti kendisine uy-
gun sekilde uygular ve aile istedigini almak i¢in cinayet islemekten
geri durmaz. Oykiiniin gegtigi yerin isleyisi, Michael'in kiz kardesi-
nin diigtintinde gozler 6niine serilir. Gizli rakip olan Barzini de dahil
olmak tizere 6ykiideki biitiin karakterler bu diigtine davetlidir.

Hollywood’'daki bir prodiiktér babanin rica ettigi bir seyi yapama-
yinca ailenin giiciiniin nerelere kadar ulastig1 gosterilir. Adam sabah
uyaninca yataginda en sevdigi atin kesilmis kafasini goriir.

3. Zayf Yon

Michael geng, tecriibesiz, hentiz denenmemis bir adamdir, kendi-
ne ¢ok giivenir.

Psikolojik gereksinim: Ustiinliik ve ben bilirim duygusunu agmak.
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Ahlaki gereksinim: Diger mafya patronlan gibi acimasiz olmaktan
kaginmak.

Sorun: Rakip gete iiyeleri ailenin basi olan Michael'iln babasim
vurur.

4. Tahrik Edici Olay
Michael babasinin vuruldugunu gazetede okuyunca artik ailesin-
den uzak durmayacakur.

5. Arzu
Babasim1 vuran adamlardan intikam almak ve ailesini korumak.

6. Dost/Dostlar
Michael'in ailesinden pek ¢ok dostu vardir. Bunlara babas1 Don

Corleone, kardesleri Sonny ve Fredo, Tom, Clemenza ve esi Kay da-
hildir.

7. Rakip/Gizem

Michael’in ilk rakibi Sollozzo’dur. Ancak gergek rakibi daha giig-
lii olan Barzini'dir ve Sollozzo'nun arkasina saklanarak kendini giz-
ler. Corleone ailesinin tamaminin isini bitirmek istemektedir. Mic-
hael ve Barzini, Corleone ailesinin hayatta kalmasi ve New York'taki
sucu kimin kontrol edecegi konusunda rakiptir.

8. Rakip/Sahte Dost

Michael'in ¢ok fazla rakip/sahte dostu vardir ve bunlar olay 6r-
.giistinii fazlasiyla kaldirir. Bunlara 1) babasi vurulurken arabayi kul-
lanan sofor, 2) Sicilyahh koruma Fabrizio, 3) Sonny’nin élmesine se-

bep olan enistesi Carlo ve 4) Barzini'nin tarafina gecen Tessio da-
hildir. ‘

9. Birinci Kesif ve Karar: Degisen Arzu ve Gerekge
Kesif: Babasinin kaldirnldig: hastanede koruma yoktur ve bostur.
. Michael adamlarin babasim 6ldiirmek igin hasteneye gelmekte oldu-
gunu anlar.

Karar: Babasinin tekerlekli yatagini baska bir odaya koymaya ka-
rar verir, bdylece babasin1 koruyacaktir.

Degisen arzu: Michael ailesinden uzak durmaktansa onlar koru-
yup kurtarmak istemektedir.
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Degisen gerekge: Ailesini gercekten ¢ok sever, rakip olmak ve ba-
sarmak onun kaybetmesine izin vermeyecektir.

10. Plan
Michael'in ilk plam Sollozzo’yu ve korumasi olan polisi 6ldiirmek-
tir. tkinci planiysa bir seferde diger ailelerin baglarini 6ldtirmektir.

11. Rakibin Plam ve Karsi Atak

Michael'ln ana rakibi Barzini'dir. Barzini'nin plani, Don Cor-
leoue’yi 6ldiirtmek igin Sollozo’yu paravan olarak kullanmaktir. Don
Corleone is yapamaz hale geldikten sonra Sonny'yi tuzaga diistir-
mesi i¢in Carlo’ya, 6ldiirmesi i¢in de Sicilya'’daki Michael''n koruma-
sina para 6der.

12. Hamle

Clemenza Michael’a Sollozzo ve McCluskey'i nasil sldiirecegini
gosterir.

Michael restoranda Sollozo ve McCluskey'i vurur.

Gazete mansetleri.

Sonny yash Tattaglia’y1 6ldiirmek istedigi i¢cin Tom’la tartisir.

Sicilya’da Michael yolda giizel bir kiz goriir ve kizin babasina onun-
la evlenmek istedigini séyler.

Michael, Apollonia’yla bulusur.

Sony, Connie’nin géziiniin morarmis oldugunu goriir. Sokakta
Connie’nin kocas1 Carlo’yu déver.

Michael ve Apollonia’nin diigiinii.

Tom, Kay'in Michael’e yazdigi mektubu kabul etmez.

Michael Apollonia’ya araba kullanmay:1 6gretir; Sonny’nin 6ldii-
giinii duyar.

Eklenen Kesi fler

Kesif: Michael Sicilya’da sokakta ¢ok giizel bir kiz goriir.
Karar: Onunla bulugmaya karar verir.

Degisen arzu: Kiz1 ister.

Degisen gerekge: Asik olur.

13. Dostun Atag
Dostun elestirisi: Michael Sicilya'dan doniince, Kay onu babasina
calismadig icin elestirir.
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Kahramanin savunmasi: Kay’e ailesinin bes yil i¢cinde mesru ola-
cagina sz verir.

14. Belirgin Yenilgi

Michael'in belirgin yenilgisi arka arkaya meydana gelen bir durum-
dur. Kardesi Sonny’nin éldiiriildiigiinii duyar, hemen sonrasinda da
cok sevdigi karisinin bombayla sldiriildigini goriir.

15. Ikinci Kesif ve Karar: Saplantili Hamle, Degisen Arzu ve Gerekge

Kesif: Michael arabasinin altina bir bomba konuldugunu kesfeder
ve o sirada karisi arabanin marsina basmak iizeredir.

Karar: Karisin1 durdurmaya galisir ama artik ¢ok gegtir.

Degisen arzu: Michael ailesinin evine dénmek ister

Saplantili hamle: Karisim1 ve kardesini 6ldiiren adamlardan inti-
kam almaya kararhdir.

Degisen gerekge: Sevdigi insanlar1 6ldiirmenin bedelini §demeliler.

16. Izleyicinin Kesfi
Izleyici Don Corleone’nin en tehlikeli dostu olan Luca Brasi’nin
Tattaglia ve Sollozzo’yla bulustugunda 6ldiiriildiigiinii goriir.

17. Ugiincii Kesif ve Karar

Kesif: Michael, Tessio’nun diger tarafa gectigini ve Barzini'nin ken-
disini oldtirmek istedigini anlar.

Karar: Onlardan 6nce saldirmak ister.

Degisen arzu: Tek seferde biitiin diismanlarim 6ldiirmek ister.

Degisen gerekge: Savasi tek hamlede ve son kez kazanmak ister.

18. Kapt, Meydan Oktumak, Oliimii Ziyaret Etmek

Michael izleyiciyi bile kandiran iistiin bir savas¢i oldugundan ni-
hai kavgadan 6nce bir kapidan ge¢gmez veya meydan okumaz. Ashn-
da kendisini 6ldiirmek i¢in arabanin altina yerlestirilmis bomba pat-
ladiginda Michael 6liimii ziyaret eder.

19. Kavga _

Nihai kavga Michael'in yegeninin vaftiz térenine gitmesiyle bes
mafya ailesinin baglarinin §ldiiriilmesi arasinda ¢apraz kesme sahne-
leriyle gosterilir. Torende Michael Tanrr'ya inandigini soyler. Clemen-
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za asansdrden inen adamlara ates eder. Moe Green géziinden vuru-
lur. Michael vaftiz aynine uygun olarak seytan1 tanimadigim soyler.
Bagka bir tetik¢i agilan bir kapidan ¢ikan ailelerin baglarini vurur.
Barzini vurulur. Tom, Tessio’yu olitme gonderir. Michael Carlo’yu
bogdurtur.

20. Psikolojik Agidan Kendini Kesif

Boyle bir kesif yoktur. Michael kendini iistiin gormeye devam eder,
her seyi bilmesinin hakl ¢iktigina inanir.

Ahlaki Agidan Kendini Kesif: Boyle bir kesif yoktur. Michael artik
acimasiz bir katildir. Yazarlar 6ykii yapisiyla ilgili ileri teknikleri kul-
lanarak kahramanin esi olan Kay’e ahlaki agidan kendini kesfetmesi-
ni yazarlar, Kay kocasinin nasil bir adam oldugunu goriir ve kapiy1
Michael'in yiiziine ¢arpar.

21. Ahlaki Karar

Michael kavgadan hemen 6nce ahlaki agidan biiyiik kararin alr.
Biitiin rakiplerini ve bebegine vaftiz babas: olduktan sonra enistesini
oldiirmeye karar verir.

22. Yeni Denge

Michael biitiin diismanlarini 6ldiiriir ve baba pozisyonuna ‘yiik-
selir’. Ancak ahlaki agidan diismiis ve ‘seytan’ olmustur. Ailesindeki
siddet ve sucla uzaktan yakindan alakasi olmayan bu adam artik aile-
sinin lideri olmustur ve ona ihanet eden veya yoluna c¢ikan herkesi
oldirecektir.
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9
SAHNE ORGUSU
&

Jane Austen ve Charles Dickens'in harika dykiiciiler olmasinin, ile-
ri teknolojili, cok hizli diinyaya ragmen okuyuculara zevk vermeye
devam etmesinin sebebi nedir? Evvela en biiyiik sebep gelmis gec-
mis en iyi sahne 6rgiisiinii yazmalandir.

Sahne, bir yer ve zamanda meydana gelen aksiyondur. O an 6y-
kiide meydan gelmis temel iinitedir ve izleyici bunu tecriibe eder. Sah-
ne orgiisilyse bu iinitelerin sekansidir. lyi bir dykiicii olmak igin gii-
zel islenmis duvar kilimi gibi bir sahne 6rgiisii yaratmalisiniz. Sahne
orgiisti ipligi alip yiizeyin altina sokmak, sonra da 6ykii i¢inde o ipi
tekrar gostermektir.

Sahne listesi, sahne sinopsisi veya sahne analizi olarak bilinen sah-
ne orgiisii dykiiniiziin veya senaryonuzun tamamini yazmadan &nce
atacaginiz son adimdir. Nihai dykiide yer almasim istediginiz biitiin
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sahnelerin listesidir ve yapisal adimlarin meydana geldigi her sahne-
nin yaninda da bir etiket olmalidir.

Sahne orgiisii oykil yazma stirecinde asir1 derecede degerli bir
adimdir. 7 adim, karakter ag1 ve kesif sekansi gibi 6ykiiniin yiizeyin
altinda nasil birbirine uydugunu gérmek demektir.

Sahne orgiisii olay orgiistiniin kapsamh halidir. Olay orgiistiniin
an ve an detayidir. Sahne 6rgiisii, 6ykiiyii yazmadan 6nce dykiiniin
genel mimarisine son kez bakmak demektir. O yiizden ¢ok fazla de-
tay yazmay1n ¢iinkii ¢ok fazla detay yapiy1 gizleyecektir. Her sahneyi
tek bir ciimleyle agiklamaya calisin. Ornegin Baba filmindeki dort
sahnenin agiklamas: su sekilde olmahdir.

- Michael hastanede Don’u suikaste kurban gitmekten kurtarir.

- Michael polis McCluskey'i Sollozzo i¢in ¢alismakla suglar. Po-

lis ona yumruk atar.

- Michael polis ve Sollozo’yu 6ldiirmeyi teklif eder.

- Clemenza, Sollozo ve polisin isini nasil halledecegini Mic-

hael’a gosterir.

Gordugiiniiz gibi her sahnenin baslica aksiyonu listelenmistir.
Aciklamalan bir veya iki ctimle seklinde yaparsaniz sahne orgiistinii
birkag sayfada bitirirsiniz. Eger varsa, sahne agiklamasinin yanina o
sahnede meydana gelmis yapisal adimlan listeleyin (6rnegin arzu,
plan veya belirgin yenilgi). Baz1 sahnelerde bu yap: etiketleri vardur,
ancak ¢ogu sahnede yoktur.

Kilit nokta: Bireysel sahneleri yazmaya basladiginizda sahne 6r-
giisiinii degistirmeye hazirlanin.

Bir sahne yazmaya basladigimizda o sahnede meydana gelen temel
aksiyonun diisiindiigiiniiz gibi olmadigim gorebilirsiniz. Ancak o sah-
nenin ‘i¢ine’ girip yazmaya basladigimizda bunu anlayabilirsiniz. O
yiizden esnek olun. Bu noktada énemli olan sey her sahnenin i¢in-
deki tek bir ana hareketin ne olduguyla ilgili fikirlerinizin genel tas-
lagim gormektir.

Ortalama Hollywod filmlerinde 40-70 sahne oldugunu unutma-
yin. Bir romanda bunun iki kat1 sahne yer alabilir, uzunluguna ve tii-
riine (6rnegin destan) bagh olarak daha fazla sahne olur.
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Oykiiniizde alt olay orgiileri olabilir, birbirine baglandiginda olay
Orgiisiiniin tamamini ortaya ¢ikarir. Birden fazla olay 6rgiisii varsa,
sahnenin yanina uygun olaylar dizisi numarasini yazin.

Sahne orgiistinii bitirdiginizde asagidaki degisiklikleri yapip yap-
mayacagimiza bakin:

* Sahneleri tekrar siraya koyun. Oncelikle genel dykii sekansina
odaklanin. Sonra da bireysel sahneler arasindaki bitisiklige
bakin.

¢ Sahneleri birlestirin. Yazarlar genellikle iyi bir diyalog ctimlesi
yerine sebepsiz bir sekilde yeni bir sahne yazarlar. Miimkiin ol-
dugunca sahneleri birlestirin ancak bir sahnede bir aksiyonun
meydana geldiginden emin olun.

¢ Sahnelerden bazisin kesip kesmeyeceginizi veya yeni sahne-
ler ekleyip eklemeyeceginizi kontrol edin. Gereksiz olanlar hep
kesin. Oykiiniin temposunun sahnenin uzunluguyla degil, o
sahnenin olup olmayacagiyla alakali oldugunu unutmayin. Ge-
reksiz olanlan kestikten sonra sahne 6rgiisiinde bosluklar ol-
dugunu gorebilirsiniz, bu da yepyeni bir sahneyi yazmamzi ge-
rektirebilir. Eger gerekirse listenin sag tarafina ekleyin.

Kilit nokta 1: Sahneleri tarihsel siralamaya gore degil, yapiya go-
re siralayin.

Cogu yazar bir sonraki sahneyi yazarken zamanda bir sonra mey-
dana gelmis aksiyonu (sahne) seger. Ortaya pek ¢ok gereksiz sahney-
le dolu bir 6ykii ¢ikar. Bunun yerine, kahramanin gelismesini des-
tekleyen bir sahne secin. Desteklemiyorsa o sahneyi kesin.

Bu teknik oykiideki biitiin sahnelerin gerekli oldugunu ve dogru
sirada yer aldigini garanti eder. Normal olarak da sahnelerin krono-
lojik olarak siralandig bir sahne orgiisii elde edersiniz.

Kilit nokta 2: Listedeki sahnelerin bitisikligine dikkat edin. ]

Ozellikle sahne veya olaylar dizisinin aniden dcgistigi filmlerde
ve televizyonda, iki sahnenin bitisikligi, herhangi bir bireysel sahne-
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de ne oldugundan ¢ok daha énemli olabilir. Bitisiklik i¢in dncelikle
icerigin kontrastina bakmalisiniz. Eger varsa, bir sonraki sahne bir
onceki sahneye nasil bir yorum getiriyor?

Sonra da oran ve tempo kontrastina bakin. Bir sonraki sahne veya
boliim bir 6nceki sahne veya boliim kadar 6nemli mi ve uzun mudur?

Kural: ciimleyi bulun ve o ctimleye devam edin.

Alt olay orgiisii sahneleri gibi baz1 sahneler sadece anlat1 becerisi-
ni olusturur. Bunlar1 da ekleyin. Ancak siiriikleyici ctimleden ¢ok uzak
kalamazsimz, kalhirsaniz éykiiniiz ¢éker.

Farkh yontemlerle giiclii bitisiklik yaratabilirsiniz. En iyisi, 6zel-
likle de film ve televizyonda goriintii ve ses arasindaki bitigikliktir.
Bu teknikte iki iletisim izini bolerek tigtincii bir anlam yaratirsiniz.

M

(Thea von Harbou ve Fritz Lang, 1931)

Bu teknigin klasik 6rnegi muhtesem bir Alman filmi olan M’'de
mevcuttur. Cocuk katili bir adam kiigiik bir kiza balon alir. Bir son-
raki sahnede bir kadin aksam yemegini hazirlar ve cocuguna “Elsie”
diye seslenir. Kiigiik kizin adim seslenmeye devam eder, goriintii ve
ses birbirinden aynlr, izleyici bos merdivenleri, apartman bloklari-
n1, Elsie’nin yemek masasindaki bos sandalyesini, tabagim ve kasigi-
n1 goriir ve annesinin “Elsie” diye umutsuzca seslenmesi duyulur. G-
riintii balonun elektrik tellerine takilip, sonra da ugup gitmesiyle bi-
ter. Goriintiiyle ses arasindaki kontrast filmin tarihgesinde en fazla
kalp kiran bir dakikay1 olusturur.

Sahne orgiisiindeki en popiiler bitisiklik teknigi muhtemelen ¢ap-
raz kesme teknigidir. Capraz kesme tekniginde bir aksiyondan diger
aksiyona bir ileri bir geri gidilir. Bu teknigin iki 6nemli etkisi vardir:

Belirsizlik yaraur, 6zellikle de tehlike altindaki bir kurbani kur-
tarmak icin acele eden biri gibi artan hizda ileri geri giderken belir-
sizlik olusur.

Iki aksiyonu, iki igerigi kiyaslar ve onlar esit bir hale getirir. Bu da
tematik modeli genisletir. {ki aksiyon arasinda gidip gelince dykii-
niin basit bir dogrusal gelismesinden toplumda mevcut olan daha de-
rin modele gidilir.
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M filminde capraz kesme tekniginin bir 6rnegi vardir, bir sekans-
ta 6ykii polis grubuyla suglu grubu arasinda gidip gelir. iki grup da
cocugun katilini bulmaya ¢ahismaktadir, o yiizden ¢apraz kesme tek-
nigiyle izleyiciye normalde birbirinin tam tersini diisiinen iki grup
insanin ashnda birbirine ¢ok benzedigini gosterir.

e Baba

Capraz kesme tekniginin daha iyi bir 6rnegi Baba filmindeki kav-
ga sahnesinde mevcuttur. Isin zor kismn Michael'in karakterini ifade
edecek bir kavga sahnesi yaratmaktir. Michael'in adamlar1 bes mafya
ailesinin baslarim oldiiriirken ¢apraz kesme teknigini kullanan ya-
zarlar yogun olay o6rgiisti vuruglarim temin etmekle kalmamis, Mic-
hael'in pozisyonunu sug patronu olarak ifade etmiglerdir. Sug tutku-
suyla bu adamlar kendi basina 6ldiirmez. Oldiirmekte usta olan in-
sanlar kiralar.

Bununla birlikte yazarlar toplu katliam ve babasi az sonra 6lecek
bir bebegin vaftiz babasi olarak seytan1 kabul etmedigini séyleyen Mic-
hael’in sahneleri arasinda ¢apraz kesme teknigini bir kez daha kul-
lanmiglardir. Bu capraz kesmeyle izleyici Michael'in seytan oldugu-
nu ancak ayni zamanda baba olarak giiclendigini goriir.

Baba filminin eski ve yeni taslaklarindaki sahne orgiisiinii kiyas-
lamak istiyorum. Sahnelerin bitisikliginin 6ykiiniin son taslaginda na-
sil biytik bir fark getirdigini goreceksiniz. Bu iki sahne 6rgiisti ara-
sinda, Michael'in bir restoranda Sollozzo ve McCluskey'i vurduktan
sonra biiyiik bir fark oldugunu goreceksiniz. Eski taslakta yazarlar
Sonny'nin 6liimii ve aileler arasindaki savasin bitmesiyle ilgili sahne-
leri listelemislerdir (italikle yazilmistir). Sonra da Michaeln Sicil-
ya'daki sahnelerini listelemis ve karisinin 6liimiiyle bitirmislerdir
(bagka bir fontla koyu renk olarak yazilmistir).

¢ Baba'nin eski taslag

- Restoranda konusurlar; Michael silahin ¢ikarip onlan vurur.

- Gazete makalelerinin montaj.

- Sonny bir kadinla seks yaptiktan sonra kiz kardesi Con-

nie’'nin evine gider.

- Sony, Connie’nin gézinun morardigini gorir.

- Sonny sokakta Connie’'nin kocasi Carlo’yu déver.
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Tom, Kay’in Michael’a yazdigy mektubu kabul etmez.

Don Corleone hastaneden ¢ikarilip eve getirilir.

Tom, Don Corleone’ye olaylar1 anlatir; Don tziiliir.

Sonny yash Tattaglia'yr 6ldiirmek istedigi icin Tom’la tartisir.
Connie ve Carlo ¢ok kotii kavga eder; Connie evini arar; Sonny
caldinr.

Sony oldirulr.

Tom, Don’a Sonny'nin 6ldiigiinii soyler.

Don Corleone savasi baslatin der.

Don Corleone ve Tom, Sonny’'nin bedenini cenaze kaldi-
ricisi Bonasera'ya getirir.

Don Corleone ailelerin baslariyla barisir.

Don Corleone liderin Barzini oldugunu bilir.

Sicilya’da Michael sokakta giizel bir kiz goriir, babasina
onunla evienmek istedigini soyler.

Michael, Apollonia’yla bulusur.

Michael’la Apollonia’nin diginii.

Diigiin gecesi.

Michael, Apollonia’ya araba kullanmay: 6gretir; Sonny’nin
oldiigiinii duyar.

Apollonia arabayi kullanirken araba havaya uear.

Bu sahne sekansinda birkag sorun vardir. Olay orgiisti agirdir;

Sonny'nin §liimiiniin daha dramatik sahnelerini ve Barzini'yle ilgili

kesfi 6nceye koymustur. Olay orgiisii Sicilya’ya gecince irtifa kaybi

olur. Ayrica Michael'in Sicilya’da oldugu sahneler uzun ve sekansi

yavastir, dolayisiyla 6ykii durma noktasina gelir ve yazarlar ‘treni’

tekrar yola ¢ikarmak icin ¢ok zorlanirlar. Apollonia’yla ilgili biitiin

sahneleri bir araya getirerek Sicilya’da kéylii bir kizla evlenen Mic-

hael'in inanilmaz yapisini ortaya ¢ikarir. Michael1 simsek ¢arpt1 di-

yerek bu gercegin tizerine kapatmaya ¢alisirlar. Ancak izleyici yu-

karidaki biitiin sahneleri pes pese goriince bu aciklama ikna edici

olmaz.
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¢ Baba'min son taslag:

Restoranda Michael, Sollozzo ve McCluskey konusurlar; Michael

silahini ¢ikarip onlan vurur.

Gazete makalelerinin montaj.

Don Corleone hastaneden ¢ikarilip eve getirilir.

Tom, Don Corleone’ye olaylar anlatir; Don tiziiliir.

Sonny yash Tattaglia’yr 6ldiirmek istedigi i¢in Tom’la tartisir.
Sicilya’da Michael sokakta giizel bir kiz gorir, babasina
onunla evienmek istedigini soyler.

Michael, Apollonia’yla bulusur.

Sonny bir kadinla seks yaptiktan sonra kiz kardesi Con-
nie’'nin evine gider.

Sony, Connie’nin géziiniin morardigim goriir.

Sonny sokakta Connie’nin kocasi Carlo’yu dover.
Michaei’la Apollonia’nin diigiinii.

Diigiin gecesi.

Tom, Kay'in Michael’a yazdig1 mektubu kabul etmez.

Connie ve Carlo ¢ok koétu kavga ederler; Connie evini arar;
Sonny ¢ildinr.

Sony olduralir.

Tom, Don’a Sonny’nin 6ldiguni séyler — Don Corleone sa-
vas! baslatin der.

Don Corleone ve Tom, Sonny’nin bedenini cenaze kaldirici-
sI Bonasera’ya getirirler.

Michael, Apollonia’ya araba kullanmayi 6gretir; Sonny’nin
oldiiginii duyar.

Apollonia arabayi kullanirken araba havaya ugar.

Don Corleone ailelerin baslariyla bansir.

Don Corleone liderin Barzini oldugunu bilir.

Bu iki olay dizisi arasinda gapraz kesme teknigi kullanildig i¢in

yavas Sicilya dizisi, 6ykiiniin anlat1 becerisini bitirecek kadar uzun

siire ekranda kalmiyor. Ayni zamanda kahramanin belirgin yenilgisi,

oykiideki en asag1 noktadir (8. Béliim’e bakiniz) ve bunu Sonny ve he-

men akabinde Apollonia'min Sldiiriiliisii takip eder. Arka arkaya mey-
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dana gelen bu iki olumsuz olay, biitiin olaylarin arkasinda Barzini'nin
olmasinin kesfedilmesiyle geride birakilir. Barzini kesfi, olay orgiisii-
niin geri kalanini sonug boliimiine savurur.

Simdiye kadar anlattigimiz biitiin tekniklerin iginde sahne 6rgii-
st 6rnekolay inceleme yaklasimiyla kolay bir sekilde anlasilabilir. Ko-
lay bir 6rnekle, yani televizyon dizisi olan Acil Servis'le baglayalim,
ciinkii televizyon dramlar: ¢oklu olaylar dizisinin bitisik bir hale ge-
tirildigi giizel bir duvar kilimi orgiistine benzer.

¢ Cok ayakl olay sahne 6rgiisii: ER - The Dance We Do (Acil Ser-
vis - Yaptigimiz Dans)

(Jack Orman, 2000)

Televizyon ¢ok ayakl olay orgiisii, 3-5 ana olay dizisi arasinda ¢ap-
raz kesme teknigini kullanir. 45 dakika i¢inde bu kadar fazla oykii
anlatmak, olay orgiisti ciimlesinin ¢ok fazla derinliginin olmadig: an-
lamina gelir. Yazarlar sezon boyunca bunu telafi etmeyi umarlar ve
¢ogu sezon boyunca dizi gosterilmeye devam eder.

Kilit nokta 1: Cok ayakh orgiide 6ykiiniin genel kalitesi, olay 6r-
giisii cimlerinin bitisikliginden gelir. Minik bir toplumda birkag in-
sanin aym anda karsilastig1 seyleri kiyaslarsiniz. izleyici, ana karak-
terlerin hemen hemen aym sorunlara nasil farkh ¢6ziimler getirdigi-
ni gosteren sikigtirilmis formlar gérmeye baglar.

Kilit nokta 2: 3-5 olay orgiisii olunca, tek bir ciimle i¢in 22 adim
kullanmak miimkiin degildir, ancak her biri 7 ana yapisal adim kul-
lanir. 7 adimdan az1 o ciimlenin 6ykiiniin tamami olmadigini goste-
rir ve izleyici bunu gereksiz bulur.

Kilit nokta 3: Coklu ana karakterler ve ¢ok fazla ciimleyle &ykii-
niin geneline bir sekil verirsiniz ve kahramam bir diger karakterin ra-
kibi yaparak anlat1 becerisi olmasim saglarsimz.

Acil Servis ve televizyondaki diger dramlar bu ¢ok ayakh ¢apraz
kesme teknigini, boliime dramatik yogunluk kattig1 i¢in kullanir. Bu
dykiilerde durgunluk yoktur. Izleyici her olay érgiisii ciimlesinin dra-
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matik vurus sahnesini goriir. Acil Servis’e bakmak gerekirse, yaratici-
s1, Hollywood’daki en iyi 6nerme yazar olan Michael Crichton tip
dramuyla aksiyon tiiriiniin faydalarim birlestirip tek bir bsliimde gos-
termeyi basarmigtir. Crichton bu birlesmeye, simif, 1rk, etnik ge¢mis,
milliyet ve cinsiyetleri kapsayan genis bir yelpazede karakter ag1 ek-
lemistir. Bu, ¢ok etkili ve popiiler bir kombinasyondur.

Bakacagimiz bsliimde bes olay 6rgiisii dizisi vardir ve her biri ge-
riye doniip 6nceki boliimlerin {izerine inga edilmistir:

Olay orgiisii 1: Maggie kiz1 Abby'yi ziyaret eder. Manik depresiftir
ve ilaglarim almaz, hasta olur, sonra da ortadan uzun siire kaybolur.

Olay orgiisii 2: Elizabeth Corday’e dava agilmistir ve yeminli ifa-
de vermek zorundadir. Kars tarafin avukati Corday’in ameliyat1 ko-
til yaptigimi, miisterisinin felg gecirdigini iddia eder.

Olay orgiisii 3: Bir onceki boliimde cete iiyeleri Dr. Peter Ben-
ton'in yegenini sldiirmiistiir. Yegeninin kiz arkadagi olan Kynesha has-
taneye gelir ve ¢cok kot dovilmiistiir.

Olay orgiisii 4: Dr. Mark Greene kiz arkadas: Elizabeth’ten (Cor-
day) ve diger doktorlardan bir sir saklamaktadir. O giin beynindeki
timoriin 6liimciil oldugunu 6grenir.

Olay orgiisii 5: Dr. Carter daha énceden uyusturucu sorunu yasa-
dig icin hastanede ¢alismaya devam etmek istiyorsa test yaptirmak
zorundadr.

Bu boliimle ilgili ilk fark edeceginiz sey, olay orgiisii dizilerinin al-
tinda bir birlesim olmasidir. Hepsi de ayni sorunun farkl versiyonla-
ridir. Birlesimlerin sonucu budur. Yiizeysel boyutta bu olay orgiile-
rinin ¢ogu uyusturucu sorunu olan karakterlerle ilgilidir. Daha da
onemlisi bu bes olay 6rgiisii dizisi yalan veya dogruyu séylemenin
farkl: etkilerini gosterir.

Yaptigimiz Dans boliimiindeki 6rgiintin giicti dykii anlatmanin
iki prensibinden gelir: 1) Olay érgiisii dogru ve yalanin farkidir, 2)
bes 6ykiiniin ana karakterin en giiclii kesfine veya kendini kesfetme-
sine nasil indigidir.

Acil Servis - Yaptigimiz Dans Sahne Orgiisii
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Tamtim:

Maggie manik depresiftir ve kiz1
Abby’nin ilaglarim saydigim goériir. Abby
annesinin ilaglarim alp almadigim gor-
mek igin ona kan testi yaptirmak ister.
Olay o6rgusu 1: Sorun/Gereksinim,
Rakip

Reklam

Perde

2. Dr. Greene kiz arkadasi Dr. Elizabeth
Corday'in ihmalkar davranmadigim ve
davanin iyi gidecegini garanti eder. Kiz
arkadasi ona artik sokak levhalarina gir-
memesini sdyler. Olay Orgiisii 2: So-
run/Gereksinim, Olay Orgiisii 4: So-
run/Gereksinim

3. Maggie hastanede kan testi yaptirma-
mak igin Abby’ye yalvarir. Yaptirirsa iki-
si de kotii hissedecektir. Abby bunu ka-
bul eder. Olay Orglsii 1: Arzu, Rakip
4. Stephanie adindaki bir kadin Dr. Ma-
lucci’yi aramaktadir. Maggie kadinin ya-
nina kosturarak bir kiz1 arabadan attik-
larim séyler. Olay drgisu 3: Sorun/Ge-
reksinim

5. Dr. Cleo Finch, Abby ve Maggie kara-
lanmis olan Kynesha’ya yardim ederler.
Abby annesini génderir. Olay 6rglsu 3:
Sorun/Gereksinim

6. Kars1 taraf avukau Bruce Resnick da-
vada Elizabeth’e ¢ok arkadas¢a davranir.
Olay orgisii 2: Raklp

7. Cleo, Dr. Peter Benton’a bu hastay ala-
mayacagini ¢iinkii onun vefat eden ye-
geninin kiz arkadasi oldugunu soyler.
Olay orgtsi 3: Hayalet, Arzu

8. Greene doktorundan tiimériiniin ame-
liyat edilmeyen bir tiimér oldugunu 6g-
renir. Olay Orgiisii 4: Kesif

Sahne orgiisiine detayh olarak bakarsa-
niz her olay dizisinde 7 adim oldugunu
goriirsiiniiz. O yiizden de her bir oykij
kendi i¢inde giigliidiir. Bu temelle yazar|
farkh olay dizilerinde bireysel sahnele-|
rin bitisikligiyle oynayabilir. Ornek:
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Reklam

Perde

9. Carter, Greene'in hatah teshisini dii-
zeltir. Greene, uyusturucu sorunu oldu-
gu icin Carter’a kan ve iire testi yapmak
gerektigini haurlaur. Olay orgilsii: Sorav/Gerek-
sinim, Rakip, Olay Orgiisii 4: Arzu

10. Peter, Cleo ve Abby Kynesha'nin te-
caviize ugrayip ugramadigimi kontrol et-
mek isterler. Ama Kynesha kizlar tarafin-
dan doviildigiini séyler. Olay orgisi
3: Rakip

11. Davada Elizabeth eski agk:i Peter'in
yegenini ameliyat ettigini, kendisini da-
va eden insani ameliyat ederken oglanin
oldiigiinii 6grenince iiziildiigiini séyler.
Olay orgiisii 2: Hamle, Raklp

12. Abby kanim alirken Carter gakalar
yapar. Greene bundan etkilenmez. Abby
annesinin bir magazada sorun yasadig-
1 dgrenir. Oay orglisi 5: Rakip, Olay C')rgi]sﬁ
1: Kesif

13. Kynesha Peter’a kendisini kimin dov-
diigiinii soylemez. Peter kiza yegeninin
onu ziyaret ederken vurulup sldigiinii
soyler. Kiz Peter’a ceteden ¢ikmaya ga-
hstigr i¢in onu ¢etenin sldiirdiigiinii sy-
ler. Olay orgiisu 3: Kesif

14. Abby hirsizhk yapmasin diye anne-
sine yardim etmek zorundadir. Olay Or-
gusu 1: Rakip

15. Greene, Carter'in ilaglarim almadi-
g soyler. Carter yeter artik der. Greene
sinir krizi gegirir. Olay Orgiisii 4-5:
doktorlar arasindaki Rekabef ile sahsi oy-

kiileri karisirmak

Sahne 107a (olay orgiisii 3) karsi 11
(Olay orgiisii 2)

Sahne 10'da (olay orgiisii 3) Kynesha
doviilmiis bir sekilde hastaneye gelir ve|
muhtemelen tecaviize ugramistir. Daha
once vefat etmis yegenin kiz arkadas:-
dir. Sonraki sahnede (11-olay orgiisii 2)
avukat Dr. Corday’a ameliyat ederken
oglanin 6lmesine {iziiliip tiziilmedigini|
sorar. O yiizden de sahne 10 (olay 6rgii-
sii 3), sahne 11'deki (olay 6rgiisii 2) bah-|
sedilen aym olay o6rgiisii dizisinin bir

dakika sonrasidir.
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Reklam

Perde

16. Greene uyanir ve Carter'in kafa to-
mografi gektirme istegini kabul etmez.
Olay Orgiisii 4: Hamle

17. Karsi avukat Resnick Elizabeth’in
ameliyati gok hizli yaptigim ve 6zel bir
randevuya yetismeye calisigim iddia
eder. Olay orgiisii 2: Raklp

18. Maggie hakh oldugunu iddia eder.
Abby annesine dikis atilmas: gerektigini
soyler. Olay Orgiisii 1: Rakip

19. Polisler Kynesha'a Peter'in yegenini
kimin oldirdiigiinii sdylemesini, yoksa
kimseyi tutuklayamayacaklarim soyler.
Kynesha konusmaz. Olay drglsi 3:
Rakip

20. Greene Carter'a beyninde tiimor ol-
dugunu ve artik bundan béyle hastanede
cahismayacagim syler. Olay drgiisii 5: Kegif
21. Elizabeth’in avukati ona bilgiyi simirh
tutmak igin sorular1 evet veya hayir sek-
linde cevaplamas: gerektigni séyler. Eli-
zabeth ise bu gergekleri saklamak olur
der. Olay orgiisii 2: Raklp

22. Maggie dikis atilirken Abby’nin er-
kek arkadasi Dr. Kovac'le flort eder. Ka-
fasi giizeldir. Abby 6ziir diler. Annesi ona
saldinr ve kagar. Maggie kizina bunu
yapmamasi igin bagirirken Kovag onu
kucaklayip masaya geri getirir. Olay Or-
gusl 1: Rakip

Reklam

Perde

23. Elizabeth davanin son oturumuna
girdiginde ameliyat ettigi adam felg in-
mis bir sekilde tekerlekli sandalyede otu-
rurken goriir. Avukat Elizabeth’e bozul-
mamasim sdyler. Olay orglisi 2: Keslf,
Hamle

Sahne 16’ya (0.6.4) kars1 17 (0.6.2) kars
18 (0.6.1):

Her biri birbirine yalan séyleyen ve soru-
nu yok sayan karakterleri -Greene, Eliza-
beth ve Maggie- gosterir.

Sahne 20 (0.6.5) karsi 21 (0.6.2):

Sahne 20'de (0.6.5) Greene en sonunda
birine gercegi soyler. Hemen arkasindan
sahne 21'de (0.6.2) avukat Greene'in kiz
arkadas1 Elizabeth’e gercekleri saklama-
sim soyler.

Son sahnede, sahne 22 (0.6.1) yalan s6y-|
lemenin korkung sonuglarim gosterirler.
ls yerinde Abby annesi kendini kiigiik
diistirdiigii icin insanlara rezil olur.

23. sahnede (0.6.2) Elizabeth kendisini
dava eden hastas tekerlekli sandalye ile
durusmaya katihnca yaptigi kot isin
etkileriyle ytizlesmek zorunda kalir.
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24. Hastane psikologu Abby’ye annesi-
nin sorumlulugunu alabilecegini séyler
ama Abby’nin umrunda degildir. Cekip
gider. Olay Orgiisii 1: Hamle

25. Peter Kynesha'y: taksiye bindirir ve
yaralarina bakmasi gerektigini tavsiye
eder. Kynesha ona el hareketi yapar.
Olay orgusu 3: Rakip

26. Karsi avukat anestezi uzmaninin Eli-
zabeth’e omirilik sivisinin aktigimi séyle-
digini der. Tam tetkik yaptugim soyler-
ken ashinda yalan séylemis oluyor der.
Olay orgiisii 2: Kavga, lzleyicinin Kesfl
27. Carter Abby’ye annesinin gittigini
soyler. Abby annesinin dort ay ortadan
kayboldugunu, sonra da geri geldigini
soyler. Oay orgiisi 5+L ilag bagimhisinin di-
gerinin bagimh oldugunu 6grenmesiy-
le ilgili sahsi 6ykiileri karistirmak. Olay
Orgiisti 1: Kendini kesif

28. Kynesha Peter’a polislerin evine
geldigini, o ytizden de cetenin kendisini
oldiirecegini sdyler. Peter onu arabasina
bindirir. Olay 6rgtisu 3: Rakip

29. Elizabeth Greene’e durusmanin kotii
gittigini soyler. Yalan séyledigini séyler.
Greene Tanrr'mn bize bir tane borcu var
der. Bagagnisimin sebebinin hokey olma-
digim soyler. Olay érgisii 2: Kendinl
Keslf + Keglf

30. Abby Kovac'la paylastig1 yataktan ¢1-
kar, banyoda ¢esmeyi agip aglamaya bas-
lar. Olay Orgiisi 1: Eski Denge

Oykiintin neredeyse sonunda olan kavga
ve kendini kesifler ¢ok hizh ve kuvvetli
olur, bu da ¢ok ayakh teknigin faydala-
rindan biridir. Olay 6rgiisii 2'nin kavgal
sahnesinde Elizabeth durusmada ahlaki
agidan biiyiik bir karar verir ve yalan
soyler. Sonra olay orgiisii 1'deki Abby,
olay orgiisii 5’te uyusturucu almadig ko-
nusunda yalan soyleyen Carter’a anne-
siyle birlikte asla bitmeyen bir ilag dansi|
yapuiklarini, birbirlerine yalan séyleyip
canlarim acittiklarin agiklar.

Boliimiin son sahnesinden 6nce Greene
ve Elizabeth olumsuz gergeklikle yiiz-
lesmek igin birbirlerine yardim ederler.
Son sahne, birinci olay dizisini harika
bir sekilde dramatik olarak sasirtmakla
yaratihr. Olay o6rgiisii 1 sahnesinin basi
ve sonuyla yazar biitiin bolimii gerce-
veler ve oykiiniin biitiin olay dizisini
biraraya getirir. Abby gecenin ortasinda
uykusundan uyamp sesi duyulmasin, er-
kek arkadas1 duymasin diye banyoda su-
yu acip aglar. Bu insanlar igin her sey|
aym kalacakur. Bu yeni degil, eski den-,
gedir. Abby'nin annesi ve kendisiyle il-|
gili durumu kesfetmesi trajiktir. 1zleyici
gercek hayatin insanlarin gelisip sonun-
da degistigi bir 6ykii olmadigini yavasca
anlar. Ve bu insanin canini acitir. Bu ha-

rika bir sahne orgiistidiir.

SAHNE ORGUSU - YAZMA EGZERSIizi 8

e Sahne Listesi: Oykiintizdcki biitiin sahneleri listeleyin. Sahne-

leri tek bir ciimleyle agiklamaya ¢alisin.
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e 22 Adim Etiketi: Yapisal 22 adimdan herhangi birine sahip
olan sahnelere bunlan etiketleyin. Oykiide birden fazla olay
dizisi varsa, her bir sahneye uygun olay dizisini yazin.

* Sahneleri Siraya Koymak: Sahneleri siraya koymaya ¢alisin. Sah-
ne sekansinin zamana goére degil, yapiya goére siralandigini
unutmayin.

e Sahneleri kesip kesmeyeceginize bakin.

o Iki sahneyi tek bir sahneye indirip indiremeyeceginize bakin.

 Oykiiniin gelismesinde bosluklar varsa yeni bir sahne yazin.

Sahne orgiisii en iyi pratik ederek anlasildig: i¢in bu bsliimii tek
bir 6rnek degil, birkag 6rnekle bitirmeyi ve birkag dykiideki sahne
orgiisiine bakmay tercih ediyorum. Elbette her bir sahne 6rgiisii 6y-
kiiye hastir. Ancak 6rneklere baktik¢a farkh tiirlerin yazarlarin ¢oz-
mek zorunda oldugu sahne érgiisiine ait 6zgiin zorluklar1 oldugunu
goreceksiniz.

* Polisiye-sug sahne 6rgiisii: Los Angeles Sirlan

(Roman: James Ellroy; senaryo: Brian Helgeland ve Curtis Han-
son, 1997)

Los Angeles Sirlari son yillardaki en iyi sahne orgiisiine sahip film-
lerden biridir. Sekli, kocaman bir huni gibidir ve Los Angeles po-
lisinin yozlagmis diinyasinda ii¢ polis kahramanla baslar. Oykii bo-
yunca yazarlar bu ii¢ farkh karakteri birbirine orerler. Katili arayan
kahramanlan birbirine rakip ederek anlatimi siirtikleyici bir hale
getirir.

Bu kurulum yazarlarin ¢apraz kesme teknigini kullanarak ti¢ kah-
ramani ve sugu ¢ozmeye ve adalete karsi farkhi davramslarim kiyas-
lamasina izin verir. Aym zamanda huni gittikce daraldig: i¢in kesifle-
ri cok yogun bir sekilde yaratmalarina izin verir.

Los Angeles Sirlan Sahne Orgiisii

Asagidaki sahne 6rgiisiinde Bud White'in dizisi bagka bir fontla,
Jack Vincenne'in dizisi o bagka fontla ve koyu renk olarak, Ed Ex-
ley’in dizisi baska fontla italik, rakip polis Smith’in dizisiyse baska
tontla italik koyu renk olarak yazilmistir.
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1. Hush Hush dedikodu dergisinin ya-
zar olarak Sid Hudgens Los Angeles seh-
rini cennet gibigostererek bir montaj ya-
par ancak bunun bir imaj oldugunu séy-
ler. Ashinda gangster Mickey Cohen or-
ganize suglar islemektedir. Cohen tutuk-
lanmusg, sug diinyasindaki bosluk doldu-
rulmahdir. Oykiiniin gegtigi yer.

2. Polis memuru Bud White karisim do-
verek tahliye sartlarim bozan bir adam
tutuklar. Kahraman 1

3. Sid istedigi resimleri almak amaciyla
iizerinde esrar olan bir aktérii tutukla-
mak i¢in “Badge of Honor” isimli tele-
vizyon programinda teknik damsman
olan Cavus Jack Vincennes’e para 6de-
meyi kabul eder. Kahraman 2: Gerek-
sinim, Rakip/Sahte Dost

4. Cavus Ed Exley bir muhabirin hirsh
ve basarih bir polis olduguyla ilgili so-
rularina cevap verir. Baskomiser Dudley
Smith, Ed’in dedektiflik yapamayacak
kadar cesur olmadigim ¢iinkii bir sug-
luyu yakalamak igin kanun digi davran-
mayacagim soyler. Ed tegmenlik yap-
maya devam etmekte 1srarhdir. Kahra-
man 3: Arzu, Ana Rakip/Sahte Dost
5. Bud ofisteki Noel partisi igin i¢ki sa-
tin alirken Veronica Lake gibi goriinen
Lynn Bracken’le karsilagir. 1: Arzu

6. Disarida Bud, Pierce Patchett’in sofor-
ligiinii yapan eski polis Leland Meeks'’e
kizar. Rita Hayworth gibi gériinen sar-
gth bir kadin Bud'a iyi oldugunu soyler.
Bud'in partneri olan Dick Stensland
Meeks'in tadinm bildigini ama adam ta-
nimadigim soyler. 1: Rakip, Oykiniin
gectigi yer, Dost

7. Jack aktér Matt Reynolds ve bir kizi
tutuklarken., Sid dergisi icin onlarn res-
mini geker.

Acilig sahnesinde bir dis ses dykiiniin
gectigi yeri -1950’lerde Los Angeles ve
bu yerin bagh oldugu temel tema reka-
betinin asagidan bozulmaya basladigini
anlatir.

Siradaki birkag sahne ii¢ kahramani ve|

rakip/sahte dost olan bagkomiseri tamtir;
Bud kadinlan koruyan sert bir|
polistir (sahne 2, 5, 6). Daha ¥n-
ceki bir sahnede (sahne 6) yazar-|
lar ikinci nemli rakibi, yani Patc-|
hett’i tamtir. Ancak heniiz rakip|
gibi davranmiyordur.
Jack polislerle ilgili TV progra-
minda teknik danmisman olan hi-
lekar, bozulmus bir polistir ve ek
kazang igin tutuklamalar yapar
(sahne 3, 7, 8).
Ed hem yasal hem de ahlaki ag1-
dan temiz olmay:1 tercih eden
geng, basarih bir polistir.
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8. Jack, Matt’in evinde esrarla ilgili de-
lilleri toplarken bir kartpostal bulur, iize-
rinde zambak sembolii vardir. Sid maka-
lesini kaleme alir ve ona gereken parayr
oder. 2: Keglf

9. Stensland karakoldaki diger polislere
ge¢ kaldiklarim ¢iinkii Bud'in bas: dert-
te olan gen¢ kadina yardim etmek zo-
runda kaldigim soyler.

10. Jack, Matt ve kiz1 karakola getirince
gozcilik yapug igin Ed’e 10 dolar 6der.
Ed paray1 almaz. 2'ye kars1 3: Raklp
11. Polisler o aksam erken saatlerde iki
polisi déven baz1 Meksikali adamlar: ge-
tirir. Stensland basta, sarhos olan polis-
ler Ed'i iterek Meksikahlari doéver. Bud
ve Jack de onlara kaulir. 1, 2: Rakip
12. Bud kavga ¢ikaran polisler hakkin-
da sahitlik yapmaz ve agiga ahinir.

13. Ed polisler hakkinda sahitlik yap-
may1 kabul eder ve Stensland ve Budh
gosterir. Emniyet miidiirii Ed’e tegmen
riitbesi verir. Ed onlara sahitlik yapmasi
icin Jack'i zorlayacaklarim soéyler. 3:
Hamle, Oykiiniin gegtigl yer

14. Emniyet miidiirii Jack'i sahitlik yap-
mazsa programdan aldirmakla tehdit
eder. Jack kabul eder.

15. Jack sahitlik yapmadan 6nce Ed'e
para 6denip 6denmedigini sorar. Ed’e is
arkadaslan olan polislere, 6zellikle de
Bud'a dikkat etmesi gerektigini soyler.
2ye kars1 3: Rakip

16. Emniyet miidiiriti Bud'a rozetini ve
silahim1 verir ve 6zel bir gérevde yani
“kas giicii” deniyen bir cinayet vakasin-
da kendisine yardim etmesini ister. 1:
Arzu

17. Cohen. gangsterleri ar.balarimin
iginde oldiiriiliir. Rakibin Plam

18. Cohen’in narkotik adami evinde &l-
durilir. Rakibin Plam

Bu erken sahneler, ii¢ kahraman ve bo-
zulmus polis kurumunu agiklayan do-
niim noktasi bir olaya sebep olur. Ed ha-
ri¢ biitiin polisler Meksikali mahktim-
lar1 dover (sahne 9-11). Bu ve sonraki
sahnelerde Ed hem Bud’a hem de Jack’a
rakip olur (sahne 10-15).

16'dan 23’e kadar biitiin sahnelerde olay
dizisi ¢apraz kesme teknigiyle ii¢ diziye
béliniir: Bud bagkomiserin yaninda ye-
ni bir pozisyonda ¢alismaya bagslar, gizli
rakip birkag gangsteri 6ldiiriir ve Jack
bir veya iki ana rakibe giden bir ipucu
bulur.
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19. Bud sehir disindaki Victory Motel'de
gangsterlerden birini déver ve emniyet
miidiirii sehirden kagmasi1 gerektigini
soyler. 1. Hamle

20. Jack yeni gorevde kasabadaki por-
nografik mecmuada zambak semboliinii
goriir. 2: Keglf

21. Jack zambak adinda bir organizas-
yon bulmaya ¢ahsir ama bulamaz. Sid
bu konuda bilgisizdir. 2: Hamle

22. Stensland rozetini ve silahini teslim
eder, is arkadaslanyla vedalasir, Ed’in
elindeki kutuya vurarak diisiiriir ve ¢1-
kip gider.

23. Stensland Bud'a o gece 6zel bir ran-
devusu oldugunu, onunla hafta iginde
baska bir zaman igebilecegini sdyler. 3:
Rakip

24. Ed karakolde yalnizken Night Owl
kafeteryasindan biri cinayet ihbarinda
bulunur. 3: Tahrik edici olay

25. Ed olay yerini inceler ve erkekler tu-
valetinde ceset yigim1 bulur. 3: Arzu

26. Bagkomiser davayi alir ve Ed’i komi-
ser muavini yapar. Cinayet kurbanlarin-
dan biri de Stensland'dir. 3: Kegif

27. Bud, Stensland’in bedenini morgda
goriir. Ed ona olasi olaylan anlatir.

28. Bir kadin bedeni mahvoldugu igin
kizinin cesedini tamyamaz. Bud kizin
Rita Hayworth gibi gériinen Susan Lef-
ferts oldugunu teghis eder. 1: Kesif

29. Bagkomiser adamlarina cinayetin ig-
lendigi yerin dolaylarinda ii¢ geng siyah
adamun cifteyle ates ettigini ve bordo bir
arabayla gezdiklerini séyler. Ne gerekir-
se yapin der. Rakip/Sahte Dostun Pla-
m, 1, 2, 3: Hamle

30. Bud kendi basina bir olay: inceleme-
ye gider. Ed Jack'e yardim etmeye karar
verir. 1: Hamle, 2 ve 3: Hamle

Bud'in eski partneri de dahil olmak iize-
re insanlarin sldiriildiigi Night Owl ka-
feteryasindaki tahrik edici olay meyda-
na gelir (sahne 24-26). Bu, huni etkisi-|
nin baslangicidir ve ii¢ dizinin birbirine
oriilmeye baslandig1 noktadir. Bu nok-
tadan sonra her bir kahraman siiphelile-
rin pesinden gider.

Siradaki birkag sahne, ti¢ kahramanin ra-
kip/sahte dost liderliginde yanhs adam-
larin pesinden gittigi yanhs hamleyi tem-
sil eder (sahne 29, 30, 34-38). Kanun uy-
gulayicilar da bozulmustur. Jack ve Ed
siiphelileri enseler ve sorgulama sirasin-
da Ed ¢ok basarihdir. Ancak rakibi olan
polis Bud olaya miidahale eder, kanunu
eline alip adalet adina ana siipheliyi 6l-
diiriir (sahne 37, 38).

331



31. Bud alkol satan diikkdna Susan’in ad-
resini sorar. 1: Hamle

32. Patchett, Bud’a 6len kizin o gece sar-
gih olmasinin sebebi yaralanmis olmasi
degil, Rita Hayworth gibi gériinmek igin
estetik ameliyat olmasidir der. Susan iin-
lit film yildizlarina benzeyen insanlan ki-
ralayan sirketin ortagiydi der. 1: Kesif
33. Bud, Lynn’in meclis iiyesi olan miis-
terisine gitmesini soyler. Kadin Patc-
hett’le anlasmasim anlatir. Bud onu tek-
rar gérmek istedigini séyler. 1: Arzu
34. Erkek kardesi hapiste olan siyah bir
boksor, Jack ve Ed’e bordo araba kulla-
nan adamlarin yerini soyler, 2 ve 3:
Keslf

35. Jack ve Ed iki polisin bordo araba-
nin yamna gitmekte oldugunu gériir.
Arabanin igindekileri tutuklamak igin
arabanin yanina gelince Ed o iki polisin
ii¢ siyah adami vurmasim engeller.

36. Baskomiser Ed’e bordo arabanin ar-
kasinda bulunan mermi kovanlarinin,
cinayet yerinde bulunan kovanlarin ay-
mist oldugunu sdyler. Incelemeyi devam
ettirirken Ed tig stipheliyi konusturmak
icin aldig bilgileri gondermek iizere ses
sistemini kullanir. 3: Kegif

37. Ed siiphelilerden birini zorlayarak
bir kiz1 incittigini 6grenir ve Bud aniden
iceriye dalarak adresi vermezse herifi 6l-
diirecegini sdyleyerek tehdit eder. 1 ve
3: Kesif

38. Bud eve ilk giren kisi olur ve bir ki-
zin yataga bagh oldugunu goriir. Dolap-
taki adami vurur ve intihar siisii vermek
igin silah1 adamin eline tutusturur. 1:
Hamle
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39. Ed, Bud'a ¢iplak adamin elinde silah
olmadigina inandigim séyler. Bud ada-
let yerini bulsun diye adamin Ed'i 6l-
diirmeye calisugini sdyler. Night Owl'da-
ki siiphelilerin kacuigim 6grenirler. 1'e
kars1 3: Rakip

40. Ed ii¢ siyah adamn ilaglanini nere-
den aldigim gérmek igin regeteyi kont-
rol eder ve baskomiserin adamlarindan
birinden yardim ister. 3: Kegif

41. Silahh ¢ausmada Ed hari¢ herkes
olur. 3: Hamle

42. Bagkomiser ve diger polisler iyi is ¢1-
kardig) igin Ed'i tebrik ederler ve Ed’e
Tiifek lakabim takarlar.

43. Ed kahramanlk madalyas: alir.

44. Jack, Badge of Honor programinin
setine gelince herkes ona hosgeldin der.
45. Lynn, arabasimn iginden kendisini
izleyen Bud’ goriir.

46. Meclis iiyesi adamin tekine Patc-
hett’in projesine oy atmayacagini sdyler.
Adam, meclis iiyesine Lynn’le yatakta ge-
kilmis resimlerini gosterir. Raklbin Plam
47. Meclis iiyesi projeye oy verecegini
soyler.

48. Patchett Santa Monica otoyolunun
ingaatinin agihisina gider.

49. Lynn bir miisteriyle flort ederken
Patchett giiliimser.

50. Baskomiser Victory Motel'de baska
bir gangsteri doviince Bud yaka silker.
Baskomiser, Bud'in arabayla ¢ekip git-
mesini izler.

51. Bud Lynn'in kapisim galar. Lynn onu
iceriye alr. Yatakta opiigiirler. 1: Hamle
52. Sid o gece geng aktor Matt Reynolds
ile randevu sirasinda bolge savcisin ya-
kalamak i¢in 50 dolar 6der. Matt, Jack’e
zambak partisine gidip gitmedigini so-
rar. Sid ve Jack, Matt’e Da ile birlikte
olursa TV programinda yer alacagina séz
verirler. 2: Hamle

Senaryonun bu kisminda yazarlar kah-
raman Bud ve Ed arasindaki rekabete
odaklanarak pargalanmis olay dizisini
engellerler (sahne 39). Ed kagan siiphe-
lilerin izini siirer. Silahl ¢atismada o ha-|
ri¢ herkes oliir (sahne 40, 41). Oykii-
niin biiyiik kismn burada meydana ge-|
len hamleyle biter (sahne 42-44)

Yazarlar geride duran rakip Patchett’i
one ¢ikarir ve sehirde nerelere uzandi-
g birkag sahnede gosterirler (sahne
46-49).

Oykii tic kahraman arasindaki gapraz|
kesme teknigiyle simiiltane aksiyon di-|
zisine doner. Bu ii¢ diziyi baglayan 6ge,
her bir karakterin sahip oldugu arzu-
nun kendisine hayaller gostermesidir:
Bud baskomiserin sag kolu ol
maktan yaka silker ve fahise olan|
Lynn’e asik olur, Lynn de Patc-
hett’e baghdir (sahne 50,51, 53,
57)
Geng bir aktorle bolge savcisi ara-|
sinda cinsel iliski olmasi saglanir,
sonra o aktodr oliir (sahne 52, 54,
55).
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53. Bud ve Lynn film izlerler.

54. Jack kendisinden sikilir ve igkilerin
hesabim &desin diye Sid’e 50 dolar bira-
kir. 2: Kendinl Keslf, Ahlakl Karar
55. Jack, otelde Matt'in cesedini bulur.
2: Kendinl Keslf

56. Tecaviiz kurbam kiz Ed’e ii¢ siyah
adamin o gece kendisini biraktuigin séy-
lerken yalan soyledigini anlaur. 3: Ken-
dini Kesif

57. Yatakta Lynn, Bud’a memleketine
gidip birkag y1l boyunca butikte gahsa-
cagim belirtir. Bud yiiziindeki yaramin
annesini korumaya ¢ahsirken oldugunu
ama babasinin annesini 6liimiine dov-
diigiinii sdyler. Bud bu isleri birakip ci-
nayet masasinda calisacagim soyler.
Night Owl davasinda bir geylerin yolun-
da gitmedigini sdyler. Lynn Bud'a yeteri
kadar zeki oldugunu séyler. 1: Hayalet,
Arzu (yeni)

58. Bud, Night Owl delillerindeki fotog-
raflan kontrol eder. Orada Stensland ve
Susan’'in dldirildigini hatrlar. 1: Ke-
sif

59. Susan’in annesi Stensland’in kizinin
erkek arkadagi oldugunu belirtir. Bud ev-
de kotii bir kokunun oldugunu kesfeder
ve evin altinda Meeks'in cesedini bulur.
1: Kendini kesif

60. Ed’in basi Night Owl davas yiiziin-
den derttedir. 3: Kendini kesif

61. Ed, Susan’in annesinden Bud'in evi-
nin altim aradigim 6grenir. 3: Kendini
kesgif

62. Ed cesedi morga gétiiriir ve kendi-
sinden baska kimseyle konusmamalari-
m sdyler.

Ed, Night Owl davasinda yanlhsg
adamlan o6ldiirdiigiini fark eder
(sahne 56, 60).

Bu noktadan sonra kahramanlar gergek|
katilin pesinediistiigii igin 6ykiiniin odak|
ve anlat becerisi hiz kazamr. 11k baslardal
kahramanlar kendi tekniklerini kullana-
rak ve 6zgiir kalmak igin katili ayn ayr)|
ararlar (sahne 58-62).

Ed ve Jack takim olunca huni etkisi hiz-
lanir (sahne 63). Bu béliimde Ed, Bud'in
kiz arkadagiyla seks yapar (sahne 72). Bu|
iki adam arasindaki rekabet kizigir.
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63. Ed, Jack'ten Bud’ takip etmesini is-
ter. Polis babasim 6ldiiren adama verdi-
gi ismin “Rolo Tomasi” oldugunu soy-
ler. Ed bu yiizden polis olmustur ancak
adalet duygusunu kaybetmistir. Jack ni-
ye polis oldugunu hatirlamadigim séy-
ler. Matt'in cinayetini ¢6zmesine yardim
edecekse, Night Owl davasinda Ed’e yar-
dim edecektir. 2: Hayalet, 3: Hayalet,
2 ve 3: Arzu, 2 ve 3: Kendini Kesif ve
Ahlaki karar

64. Gangster Johnny Stompanato, Bud’a
Meeks’te cok miktarda eroin oldugunu
soyler. Jack onlan izler. 1: Kendini kesif
65. Jack ve Ed, Bud ile Lynn'in 6piistii-
giinii gortir, 2 ve 3: Kegif

66. Jack, Ed’e biitiin ipuglarinin “zam-
baga” bagh oldugunu séyler.

67. Ed, Stompanato’yu sorguya ¢ekme-
ye cahgir. Fahise gibi gérindigi igin
gercek Lana Turner tammaz. 2 ve 3:
Hamle

68. Jack ve Ed, Matt ve Bud'la Lynn ilis-
kisi hakkinda Patchett sorgular ama
adam bilmiyordur.

69. Ed ve Jack gidince, Patchett Sid'i arar.
Rakibin Plam

70. Tibbi tetkik¢i Jack’e 6len adamin
Meeks oldugunu soyler. 2: Kendinl Keglf
71. Jack, Meeks’in tutuklanma kayitlari-
na bakmak istedigini séyler.

72. Lynn Ed’e onun gibi ilerlemek igin
kendini bile tehlikeye atacak bir politik
hayvan olmadig i¢in Bud’dan hoglandi-
gim soyler. Ed onu 6pmeye gahsir. Lynn,
Sid resimlerini geksin diye onunla seks
yapmaya baslar. 3: Arzu )
73. Jack bagkomiserin evine gider. Bas-
komiserin yillar &nce Stensland ve
Meeks'in Patchett’i sorguladig bir dava-
ya bakugim fark eder. Bagkomiser Jack'i
vurur. Jack’in son sézleri “Rolo Tomasi”
olur. Rakip/Sahte Dostun Saldinsi,
2: Keslf.

Baglangigta oykiintin gegtigi yeri ve iig
farkh olay dizisini kurarak yazarlar izle-
yici kesif serisiyle saskina ¢evirmeye ha-|
zirdir. Ed ve Jack’in takimi bas déndii-
riicit bir izleyici kesfiyle sona erer ve bu
kesif biitiin kegiflerin en iyisidir: Bagko-|
miser Jack'i dldiiriir (sahne 73).
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74. Bagkomiser Jack’in katilini acimasiz-
ca araylp bulun diye emir verir. Ed’e
Jack'in ortag olan Rolo Tomasi'yi sorar.
Raklp/Sahte Dostun Saldinisi, 3: Kegif
75.Bagskomiser Jack'i 6ldiirme ihtimali
olan adam yakalamak i¢in Bud’dan Vic-
tory Motel'e gelmesini ister.

76. Tibbi tetkikgi Ed’e cesetin eski polis
Meeks’e ait oldugunu Jack’e séyledigini
anlaur. 3: Kegif

77. Baskomiser, Sid'i Jack ve Patchett
hakkinda sorgularken Bud da onu yum-
ruklar. Sid, Lynn'i bir polisi becerirken
resimledigini séyleyince Bud qildirir, re-
simleri kapug) gibi gider. Rakip/Sahte
Dostun Saldinsi, 1: Kesif

78. Sid, Patchett ve bagkomiserin bir ekip
kurdugunu séyleyince, bagkomiser onu
oldiirmeye gider. lzleylcl Kegfl

79. Ed, Meeks polisken kimleri tutukla-
digimin bir listesini ister.

80. Lynn Ed’le yatarak Bud’a yardim et-
meye ¢ahstigim soyler. Bud ona yumruk
atar. 1: Rakip

81. Ed tutanaklarda Meeks ve Stens-
land’in bagskomisere rapor verdigini go-
riir. Bud, Ed'i déver. Ed silahimi ¢eker ve
baskomiserin Jack'i éldiirdiigiinii, Bud'in
onu oldiirmesi gerektigini soyler. Bud,
Meeks’i Stensland’in 6ldiirdiigini di-
stiniir. Ed, Dudley’in polislerinin tig si-
yah adami yakaladigim ve bunlarin Patc-
hett’e bagh oldugunu agiklar. 3: Kesif,
1’e kars1 3: Rakip

82. Ed bolge savcisindan baskomiser ve
Patchett’in sorgulanmasim talep eder.
Savcl kabul etmez, Bud savcinin kafasi-
m klozete sokar, sonra onu camdan sal-
lar. Savci, baskomiser ve Patchett'in Co-
hen’in dolandincihigim iistlendigini ama
ellerinde kendisini suglayici resimleri ol-
dugu igin onlara kovusturma agamadi-
g itiraf eder. Raklp, 1 ve 3: Kesif

Bud ve Ed aralarinda hafiften kavga ede-
ne kadar katili aramaya devam ederler,
kavgadan sonra da birlikte ¢alismaya ka-
rar verirler (sahne 81). Bu ekip 6ykiiniin
geri kalanim gottirir.
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83. Ed ve Bud, Patchett’in cesedini bu-
lur, yaminda da bir intihar notu vardir. 1
ve 3: Kesif

84. Ed yerel polislerin, bagkomiserden
korumak igin farazi bir isimle Lynn’i ka-
rakola gétiirmesini saglar.

85. Lynn Ed’e baskomiser hakkinda hig-
bir sey bilmedigini séyler.

86. Bud, Sid’in ofisinde 6lmiis oldugunu

goriir. Ed’le Victory Motel’de bulusma- |

ya karar verirler. 1. Kesif

87. Bud motele gelince Ed’le birlikte tu-
zaga distiriilmiis olduklanm anlarlar. Si-
lahl ¢atismada Bud ve Ed baskomiserin
adamlarimin ¢ogunu oldiiriirler. Bud ze-
mindeki tahtalarin altina diiser. Ed vu-
rulur, iki adam Ed’i 6ldiirmek igin yam-
na geldiklerinde Bud diistiigii yerden
dogrulup ikisini de 6ldiiriir. Baskomiser
Bud’a iki kez ates eder. Ed baskomisere
Rolo Tomasi der. Bud baskomiserin ba-
cagin bigaklar. Bagkomiser Bud'a tekrar
ates eder ama Ed silahimi ona dogru kal-
dinr. Bagkomiser onu tutuklayip kendi-
sini 6ldiirmezse onu emniyet midiri
yapacagina s6z verir. Sirenler yaklasir.
Ed bagkomiseri arkasindan vurur. 1 ve
3: Kesif, 1 ve 3: Kavga, 3: Kendini
kegif ve ahlaki karar

88. Sorusturma sirasinda Ed, baskomi-
serin Susan, Patchett, Sid ve Jack'in ci-
nayetinin arkasinda oldugunu ve Los An-
geles’taki sugu iistlendigini agiklar. Oda-
nin disinda bolge savcisi emniyet mii-
diiriine bagkomiseri kahraman ilan ede-
rek karakolun tiniinii kurtarabiliriz der.
Ed onlara bunun ise yaramasini istiyor-
saniz birden fazla kahramana ihtiyaci-
mz olacak der. Oykdiniin gegtigi yer
89. Emniyet miidiirii Ed’e bagka bir ma-
dalya daha takar. Lynn arkadan izler.
90. Ed, Lynn'in arabasinda sargilar i¢inde
oturan Bud’a tesekkiir eder. Lynn’e hos-
¢akal der. Lynn arabay1 memleketine dog-
ru siirer. Yeni Denge, 1 ile 3: Cemaat

{ki kahramanin bagkomiseri ve adamla-
rin1 yenmesi igin yeni kesifler meydanal
gelir ve Ed'in baskomiseri arkasindan
vurmasiyla biter (sahne 87).

Siyasetci olsa bile Ed bu cinayetten bir
madalya daha kazanir (89). Rakibi olan
Bud'a hoggakal der, Bud da Lynn ile bir-
likte kiigiitk bir kasabaya dogru yola ¢1-
kar (sahne 90).
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* Capraz kesme sahne orgiisii: The Empire Strikes Back (Imparator)

(Oykii George Lucas; senaryo: Leigh Brackett ve Lawrence Kas-
dan, 1980)

Imparator capraz kesme orgiisiine klasik bir 6rnektir. Olay 6rgii-
siiniin bilyiik kisminda (sahne 35-58) yazarlarin bu yaklagim kul-
lanmasinin sebebini gormek i¢in éykiiniin yapisal taleplerine bak-
mak gerekir. Oncelikle Imparator iiglemenin ikinci bslimidiir. O
yiizden de birinci bsliimdeki giris odaklanmasi ve iigiincii boliimiin
kapanis odaklanmasi bu béliimde yoktur. Capraz kesme stratejisi ya-
zarlarin ortadaki oykiiyii ticlemeyi genisletmesine sebep olur. Buna
ragmen anlat1 becerisinden vazgegmemelidirler. Uglemenin orta bo-
limiiniin kendi basina var olmasi gerektigi gercegi bunu daha da kur-
naz bir hale getirir.

Capraz kesme tekniginin en derin 6zelligi, karakterleri veya aksi-
yonu birbirine bitistirerek icerigi kiyaslamasidir. Bu durum bu film-
de olmaz. Ancak film capraz kesmenin olay orgiisii 6zelliklerinin
avantajindan faydalanur.

Bu filmde yazarlarin ¢apraz kesme sahne orgiisiinii kullanmasi-
nin en dnemli sebebi kahramanin gelismesiyle alakalidir. Impara-
tor'da Luke Jedi S6valyesi olup kotii imparatoru yenmek igin yogun
bir egitim siirecine girer. Ancak bu da yazarlarn 6niine biiyiik bir so-
run ¢ikarr. Egitim sadece tek adimlik bir yapidir ve énemli 22 adim-
dan biri degildir. Uzun egitim sekansin1 dogrusal sahne 6rgiisiiniin
bir par¢as1 yapmak olay drgiistinii durdurabilirdi. Yazarlar ¢apraz kes-
me teknigiyle Lukeun egitimini (koyu renk italik olarak yazilmistir)
Han Solo, Prenses Leia ve Chewbacca’nin Dart Vader'in adamlarin-
dan kagmasiyla ilgili aksiyon dolu sahnelerin (koyu renkle yazilms-
tir) icine yedirerek olay érgiisiinii durdurmadan Luke’un egitimini
ve karakter gelismesini zamaninda vermiglerdir.

Imparator Sahne Orgiisii:

1) Luke ve Han buzdan bir gezegen olan Hoth'u gozlemler. Bir
buz pargasi Luke’un iizerinde oldugu tauntaun hayvanina gar-
par ve Luke yere diisiip siiriiklenir. Sorun

2) Han isyancilarin oldugu bélgeye gelir. Chewbacca, Falcon’u
tamir eder. Dostlar

3) Han, Jabba the Huta biiyiik miktardaki borcunu 6demek i¢in
davanin reddedilmesini talep eder. leia’'ya hoscakal der.
Dostlar
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4) Leia ve Han birbirlerine duyduklar1 hayali ve gercek duygu-
lan1 konusunda tartisirlar.

5) C-3PO ve R2-D2 Luke’un hala kayip olmasini rapor eder.
Han giiverte subayindan rapor ister. Dostlar

6) Giiverte subayinin 6liimciil donma seviyesi konusunda uya-
rilarina ragmen Han, Luke’u aramak icin disariya ¢ikar.

7) Luke buzul canavarindan kacar.

8) O sirada isyancilarin bolgesinde bulunan C-3PO ve R2-D2,
Luke i¢in endiselenirler.

9) Luke dondurucu sogukta hayatta kalmaya c¢alisir. Han onu
arar. Olima Ziyaret

10) Leia bulunduklan yerin kapilarim kapatmaya karar verir.
Chewbacca ve robotlar Han ve Luke’'un 6lmesinden korkarlar.

11) Obi-Wan Kenobi Luke’a Yoda’dan egitim almas: gerektigini
soyler. Han, Luke’u kurtarir. Tahrik Edici Olay

12) Isyancilanin kiigiik ugaklar1 Han ve Luke’u aramaya cikar.

13) Luke hayaum kurtardig) icin Han’a tesekkiir eder. Han ve
Leia romantik tartismalarina devam ederler.

14) General gezegendeki yeni bir sondadan tuhaf bir sinyal al-
diklarim rapor eder. Han o yere bakmaya karar verir.

15) Han ve Chewbacca imparatorlugun sonda robotunu yok eder.
General gezegenin bosatilmasina karar verir. Kesif

16) Darth Vader, Hoth'taki rapordan haberdar olur. Istila etmeyi
buyurur. Rakip

17) Han ve Chewbacca, Falcon’u tamir ederler. Luke onlara veda
eder.

18) Isyancilarin generali imparatorlugun kuvvetlerinin yaklas-
makta oldugunu $grenir. Korunmak i¢in enerji kalkanini dev-
reye sokar.

19) Vader tereddiit eden amirali oldiiriir ve Hoth’a karadan sal-
dirmalarin emir verir. Rakibin Plani ve Saldinsi

20) Imparatorlugun kuvvetleri isyancilarin tissiine saldirir. Luke
ve ekibi ucaklariyla karsilik verir. Kavga

21) Han ve Chewbacca, Falcon’u tamir ederlerken tarusirlar. C-
3PO, Luke’a eslik edecek R2-D2’ye veda eder.
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22) Luke’un ugag cakilir. Walker adindaki ara¢ ugag: yok etme-
den 6nce Luke kacar. Kavga

23) Han, Leia'ya yola ¢itkmadan 6nce sonuncu tasima gemisine
binmesini emreder. Imparatorlugun kuvvetleri isyancilarin
bolgesine girer.

24) Luke Walker’lardan birini yok ederken, baska bir Walker ana
gii¢ jeneratoriinii havaya ugurur.

25) Han, Leia ve C-3PO tasima gemisine binemezler ve Fal-
con’a kosarlar.

26) Vader ve imparatorlugun kuvvetleri isyancilann issiine gi-
rer. Falcon kagar.

27) Luke ve R2-D2 Hoth’'tan kacar. Luke R2-D2’ya Dagobah’a
gittiklerini soyler. Arzu

28) TIE savasgcilan onlarn takip ederken Han hiperenerji ya-
ratmak icin bosu bosuna ugrasir. Falcon’i asteroid alani-
na siirer.

29) Luke Dagobah’ta bos ve issiz bir batakliga iner. Plan

30) Vader imparatorlugun filosuna asteroid alanina giren Fal-
con’i takip etmesini emreder.

31) C-3PO hiperenerji fonksiyonu uzerinde ¢alisir. Han ve Leia
romantik kavgalarina devam ederler.

32) Yoda Luke’u bulur ancak kimligini ondan saklar. Yoda Lu-
ke’a onu Yoda’ya gotiirecegine soz verir. Dost

33) C-3PO hiperenerji fonksiyonunun bozuldugunu anlar. Han
ve Leia sonunda opiisirler.

34) Imparator yeni diismanlarimin Luke Skywalker oldugunu agik-
lar. Vader Luke’u karanlik tarafa déndiirmeye yemin eder. Ra-
Kibin Plani

35) Yoda kendini Luke’a Jedi ustasi olarak tanttir. Yoda Lu-
ke’un sabirsiz olmasindan endiselenir. Kesif

36) TIE savascilan asteroid alaninda Falcon’u arar.

37) Han, Leia ve Chewbacca, Falcon’un disinda hayat olup ol-
madigimi arastinr. Han Falcon’u devasa bir yilandan kur-
tanr. Kesif ve Rakip

38) Luke bataklikta Yoda’dan egitim alir. Luke onu giicten ge-
len tuhaf bir zorlukla yiizlesmeye iter. Gereksinim, Hamle
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39) Luke bir ine girer ve Darth Vader'in hortlagiyla doviisiir.
Hortlagin kafasim kopartir ve kendi yiiziinii gortir. Gerek-
sinim, Kesif

40) Vader odiil avcilanina Falcon’u bulmalarini emreder. Ami-
ral Falcon’u bulduklarim soyler.

41) TIE savasgcilar asteroid alaninda Falcon'u takip eder. Han
Falcon’u dogrudan iistlerine siirer.

42) Amiral Falcon’un iizerlerine geldigini goriir. Radardaki
adam Falcon’un radar gostergesinde kayboldugunu goriir.

43) Luke egitimine devam eder. X-wing savas¢i ucagim batak-
liktan kaldiramaz. Yoda azicik zorlanarak ug¢agi oradan
kaldinir. Belirgin Yenilgi

44) Vader hata yapug icin o amirali de 6ldiiriir ve onun yerine
bagka bir memuru getirir.

45) Falcon yildiz savas gemisinin ¢op atilan bacasina sakla-
nir. Han Lando Calrissian’in maden kolonisinde tamirat
yapmaya karar verir.

46) Luke riiyasinda Han ve Leia’min aci ¢cektigini goriir. Onla-
n kurtarmak ister. Kesif

47) Han Lando’nun kolonisine inerken zorlanir. Leia, Han’in
gecmiste Lando’yla sorun yagadigimi hatirlar.

48) Lando, Han ve digerlerini selamlar. Galkantih ge¢misle-
rini konusurlar. Gizli bir firtina birligi C-3P0’yu parcalar.
Rakip/Sahte Dost

49) Yoda ve Kenobi Luke’un egitimine ara vermemesi gerek-
tigine karar verirler. Luke arkadaglarini kurtardiktan son-
ra geri gelecegine soz verir. Dostun Saldirisi

50) Falcon tamir edilir. Leia ortadan kaybolan C-3PO’yu me-
rak eder.

51) Chewbacca ¢oplerin arasinda C-3PO’yu bulur. Lando
Leia’yla flort etmeye calisir.

52) Lando operasyonlarimi Han ve Leia'ya agiklar. Lando ha-
beri oimayan ¢ifti Darth Vader’in oniine siirer.

53) Luke maden kolonisine yaklasir. Hamle

54) Chewbacca atildig) hiicrede C-3P0’yu tamir eder.
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55) Vader Han'in bedenini 6diil avcisina vermeye soz verir. Lan-
do anlasmanin degismis olmasindan sikayetci olur. Rakibin
Plani ve Saldirisi

56) Lando planini Han ve Leia’ya agiklar. Han, Lando’ya yum-
ruk atar. Lando elinden geleni yaptigini soyler.

57) Vader, Luke icin yapilmis karbon donduruculu hiicreyi ince-
ler. Bunu 6nce Han tizerinde denemeye karar verir. Rakibin
Plani

58) Luke koloniye yaklagir.

59) Vader, Hann dondurmaya hazirlanir. Leia, Han’a onu sevdi-
gini sdyler. Han dondurma stirecinden kurtulur. Rakibin Sal-
dinsi

60) Luke firtina birligiyle savasir. Leia, Luke’a diistiikleri tuzag:
anlatir. Luke bir koridor kesfeder.

61) Luke, Vader1 karbon dondurucu hiicrede bulur. Isin kiligla-
nyla déviisiirler. Kavga

62) Lando'nun adamlan Leia, Chewbacca ve C-3PO’yu serbest bi-
rakir. Lando i¢inde bulundugu zor durumu agiklamaya ¢ali-
sir. Han1 kurtarmak igin kosarlar.

63) Odiil availant Han'in bedenini uzay gemisine koyup giderler.
Isyancilar imparatorlugun askerleriyle savasir.

64) Luke ve Vader kavga etmeye devam ederler. Luke dondurucu
odadan kagar. Basingli hava Luke’u hava bacasina geker. Kavga

65) Lando ve digerleri Falcon’un oldugu yere dogru giderler. $eh-
rin bosaltilmasin1 emrederler. Falcon’a binerek kacarlar.

66) Luke hava bacasinin yiiriime yolunda Vader’la kavgaya de-
vam eder. Vader kimligini Luke’a s6yler. Luke karanlik tarafi
kabul etmez ve diiser. Kavga ve Kendini Kesif

67) Leia, Luke’'un yardim ¢ighigim hisseder. Chewbacca Luke'u
kurtarmak igin Falcon’u koloniye geri déndiirtir. TIE savas-
cilan yaklasir.

68) Amiral Falcon'daki hiperenerjinin ¢alismasin1 durdurdugu-
nu agiklar. Vader Falcon'u yakalamaya hazirlanir.

69) Luke bu zamana kadar Kenobi'nin niye babasimin kimligini
agiklamadigin1 merak eder. R2-D2 hiperenerjiyi tamir eder.
Falcon kacar.
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70) Vader Falcon’un kaybolusunu izler.
71) Lando ve Chewbacca Han"1 Jabba the Hut'tan kurtarmaya s6z
verirler. Luke, Leia ve robotlar onlarin ayrihisini izlerler. Yeni

Denge

* Ask oykiisti sahne 6rgiisii: Ask ve Gurur
Roman: Jane Austen; senaryo: Aldous Huxley ve Jane Murphin,

1940)

Ask ve Gurur Sahne Orgiisii:

1. Ekranda su yazar: “Eski Ingiltere’deki
Meryton kasabasinda ge¢mistir”. Dinya
2. Lizzy ve Jane annesiyle aligveris ya-
parken, kasabaya zengin bir adam olan
Bay Bingley ve kiz kardesi ile daha da
zengin bir adam Bay Darcy'nin tasindi-
g ogrenirler. Tahrik edici olay, Arzu,
Ana Rakip

3. Anne kizlarina babalarim ¢agirmasi-
ni1, diger babalar gelmeden Bay Bingley
ile bulusmasi gerektigini soyler.

4. Anne, diger kizlarini, yani kitap kur-
du Mary, Bay Wickham''n memurlugu-
nu yapan Lydia ve Kitty'i de toplar. Dost-
lar, Alt Olay Orgiisii 2, 3, 4

5. Anne ve kizlar tasiyan at arabasi, Bay
Lucas’in at arabasim geger ve anne kiz-
larinin varhgim gostermek igin hareke-
te gecer. Kliguk Rakip

6. Anne, kizlarim gorsiin diye baba Bay
Bennet'in Bay Bingley'i hemen aramasi
gerektigi konusunda israr eder. Baba mal
ve miilkiiniin erkek bir varise, yani ku-
zen Bay Collins’e kalacagim hatirlatr.
Ayrica gecen hafta Bay Bingley ile bu-
lustugunu ve onu baloya davet ettigini
soyler. Oykiiniin gegctigi yer.

7. Baloda Wickham, Lizzy ile flort eder.
Rakip/Sahte Dost

Baghktan sonra gelen ilk sahnede yazar-
lar dogrudan arzu ciimlesini ortaya gika-
rir: bir koca bulmak. Bu durum, yazarla-
rin hemen sonra 6ykiiniin gegtigi yeri an-
latacaklar1 bir ciimle vermis olur (3-6
sahne).

Baloda (7-11 sahne) kahraman Lizzy ile
Darcy arasindaki agk 6ykiistiniin omur-
gasim kurmanin sirasi gelir. Ancak yazar-
lar aileye bes kiz kades vererek, kadinlan
kiyaslamak ve nasil koca bulduklarim
gostermek icin bes alt olay érgiisiinii de
(dért kiz kardes ve Charlotte) 6rmeye
baslar.
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8. Darcy, Bingley ve Bayan Bingley ba-
loya gelince, Lizzy Darcy’ye kibirli ol-
dugunu soyler. Bingley, Jane ile dansa
kalkar ve onun inceliginden etkilenir. Alt
Olay Orgisii 1, Arzu

9. Lydia ve Kitty, Wickham ve diger
memurla i¢ki icerken, Bayan Bingley Ja-
ne’e bu 1ss1z yerde mahsur kalmaktan
korktugunu soyler. 2. Rakip

10. Lizzy ve onun en iyi arkadas: olan
Charlotte Luces, Darcy’nin kasabanin
kizlarinin diigiik simftan geldigini s6y-
ledigini duyarlar. Darcy, Lizzy'nin dar-
kafali zekasiyla veya tahammiil edile-
mez annesiyle ugrasmak istememekte-
dir. Kesif, Alt Olay Orglisti 5

11. Lizzy, Darcy'nin dans teklifini kabul
etmez, hatta Darcy pek sevmedigi bir ki-
si olan Wickham'la dans eder. Rakip
12. Herkes Janc'in Bingley ile 6gle ye-
mek icin Netherfield Park’'a gitmesine
cok sevinir. Annesi nasil davranmasi ge-
rektigiyle ilgili tembih verir.

13. Anne Jane'in kiyafetlerini degistirir
ve yagmur yagarsa orada kalsin diye ona
bir at hazirlar. Alt Olay Orgiisii Hamle
14. Jane saganakta ata biner.

15. Jane hastalandig i¢in doktor ona
Bingley'in evinde bir hafta kalmasi ge-
rektigini soyler. Jane ve Bingley buna ¢ok
sevinir. Bayan Bingley, Lizzy eve tek ba-
sina yiiriiyerek gittigi igin ok sagirir ama
Darcy buna katilmaz.

16. Lydia ve Kitty koye gitmek isterler,
anne sarki soylemektedir. Baba biitiin
kizlar1 Bingley'in evine gotiirmekle ilgili
espri yapar.

17. Darcy ve Bayan Bingley ¢ogu kadi-
nin becerikli olmadigim soylerler ama
Lizzy onlara katilmaz. Bayan Bingley
Lizzy'ye oday yiiriimeyi teklif eder ve
Darcy onlara kaulmamak igin zeki bir
yorumda bulunur. Rakip

Ayni teknik, bir kadimin ii¢ farkh talip-
ten birini segmek zorunda oldugu The
Philadelphia Story’de de kullanmlmgur.
Bes alt olay orgiisii izleyiciyi eglendirir-
ken, bir yandan da 6ykiiye harika bir olay
orgiisii yogunlugu ve dokusu kazandirir.
Ashnda izleyicinin bu filmden aldig zev-
kin biiyiik kismim alt olay érgiileri olus-
turur. Ana karakterin karsilastigi soru-
nun aynisim yasan kiigiik karakterlerin
her birinin 6ykiisii izleyiciyi eglendirir.

Bu sahne orgiisiiniin bir diger biiyiik
avantajl ise, oykiiniin gectigi yerin kurul-
masl, kahramamn ciimlesi ve bes alt1 olay
orgiistiniin yazarlara daha sonradan or-
taya cikacak kesiflerin yogun basarisim
tatirmasidir. Bu kadar ¢ok kesifin yasan-
masi nadirdir, ve genellikle olay 6rgiisii-
ne sahip olmayan ask hikayelerinde hos;
karsilanur. Izleyici igin en iyisi de bes kizZ|
kardesin ve onlarin alt olay orgiilerinin
kullanilmas, yazarlarin bu komik agk 6y-
kiisiinii tek bir evlilikle degil, bir kag ev-
lilikle bitirmesidir, ki bunlarin biri de ko-
tii bir evliliktir.

Yazarlar oykiiniin gectigi yeri erkenden
soyleyerek, bu sisteminbagh oldugu man-
ug agiklar: mal ve miilk erkek varise gi-
der, o ytizden de kadinlarin evlenmesi ge-
rekir, tstelik iyi bir evlilik yapmahdirlar.
Bu mantik, 6ykiideki her bir olay érgiisii
ciimlesini sekillendirir. Dolayisiyla yazar-
lar bir kag farkh karakteri kiyaslarlar. Kah-
ramanin rakibi Bayan Bingley ve kahra-
manin dostu olan Charlotte’ kullanarak
kadinlan kiyaslarlar. Bay Wickham ve Bay|
Collins’i kullanarak talipleri kiyaslarlar.
Kiyaslamalar birinci partiden itibaren bag-
lar (7-11 sahne).
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18. Bay Collins Anne’ye patronu Leydi
Catherine de Bourgh'un kendisine ev-
lenmesi gerektigini sdyledigini belirtir.
Jane'i sordugunde Anne onun nisanh ol-
dugunu soyler. Bay Collins Lizzy ile il-
gilenmeye baglar. 3. Rakip, 2. Talip
19. Bingley'in Netherfield Park’indaki
evinde bahge partisi davetiyesi gelir.

20. Partide Collins, Lizzy'nin pesinden
kosar. Lizzy adami bagka bir yéne gon-
dermesi igin Darcy’ye baski yapar. 3.
Rakip

21. Darcy, Lizzy'ye okguluk dersi verir ve
kizin kendisinden daha iyi oldugunu
kesfeder. Lizzy, Wickham gostererek,
Darcy'ye zengin ve yakigikh bir adamin
fakir bir adamla tamigmay1 kabul etme-
mesi konusunda ne diisiindiigiinii sorar.
Darcy centilmenlerin davramglarim agik-
lamak zorunda olmadiklarini séyler.
Rakip

22. Lizzy evin iginde Mary'nin herkesin
oniinde kotii bir sekilde sark: soyledigini
goriir. Bayan Bingley alay ederek Lizzy'ye
ailesiyle ilgili iltifatlarda bulunur. Kesif,
2. Rakip

23. Darcy, Lizzy'yi verandada aglarken
goriir, Wickham'a sadik olmasim takdir
ettigini soyler. Ancak Darcy ve Lizzy, An-
ne’nin Jane'in elbette Bingley ile evlene-
cegini s6yledigini duyunca, Darcy ¢ekip
gider ve Lizzy ona ilk sadakat testinden
gecemedigini soyler. Rakibin Kesfi

24. Bay Collins, Lizzy'e evlilik teklif eder.
Lizzy hayir der ama o bunu evet olarak
anlar. Kesfi

25. Anne, Babanin Lizzy'i ikna etmesi
gerektigini séyler ama Baba Lizzy’nin
Bay Collins ile evlenmesini istemedigi-
ni soyler.

26. Anne, Bingley'in Jane’e yazdig1 mek-
tubu agip okur. Bingley ve Darcy’nin
Londra’ya gittigini ogrenince perisan
olur. Jane oturup aglar. Kesif

27. Wickham Lizzy'ye kiliseye gittigini
ama Darcy’nin babasinin vasiyetini ih-
mal ettiginden Wickham’i paradan uzak
tuttugunu séyler. Yanhs Kesif

Parti ayn1 zamanda da yazarlarin muh-
temel asiklar olan Lizzy ve Darcy arasin-
daki giiglii rekabeti de gosterir (sahne 8,
10, 11). Ancak bunu tiiketmek yerine,
ciimleyi tutup kizkardes Jane ve Bay Bing-
ley arasindaki 1. alt olay rgiisiinii verir-
ler (12-15 sahne). Alt olay érgiisiinii ver-
dikleri igin rakip olmalarina ragmen Lizzy|
Darcy'i tanimaya zaman bulur (sahne 17).

Ailenin mal ve miilkiinii alacagindan aile-
nin tamamina rakip olan 2. talip olan Bay|
Collins’in ciimlesini verirler (sahne 18).
Bay Collins tam bir salaktr, ve bu durum,
zengin biriyle evlenmeye kargihk severek|
evlenmek olan Lizzy ve o diinyada yasa-
yan diger kadinlarin merkezi gatismasi-
nin alun gizer.

{kinci parti (20-23 sahne) yazarlarin bir
kag ciimleyi bir araya getirmesine sebep|
olur: Darcy ve diger talipler olan Wick-|
ham ve Bay Collins Lizzy ve Darcy ara-|
sindaki ahlaki sav, Jane ve Bingley arasin-
daki 1. alt olay 6rgiisti, kadin rakip Bayan|
Bingley ve onu Darcy’nin éniinde kiigiiki
diistirerek bir rakip haline gelen Lizzy'nin
kiz kardeslerinin alt olay érgiileri. Biitiin
toplumun ve biitiin karakterlerin bir ara-
da oldugu ¢ok 6nemli bir birarada olma
sahnesidir.
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28. Lizzy, Jane'in agladigim goriir giinkii
Bingley bagka bir kadinla iliski yagadigim
anlatan bir mektup gondermigtir. Kesfi
29. Bayan Lucas ve Charlotte, Charlot-
te'un Bay Collins ile evlenecegini séyle-
yince, Charlotte bu evin leydisi olacagin-
dan Anne ¢ok kizar. Kesif, Alt Olay Or-
gusu 5

30. Lizzy, Charlotte’a bir siire daha ev-
lenmemesi i¢in yalvanr, ancak Charlot-
te bunu kabul etmez.

31. Charlotte ve Bay Collins evlendik-
ten sonra Lizzy onlan ziyaret eder. Ley-
di Catherine gelir. Dost/Sahte Rakip.
32. Leydi Catherine, Collins’e emirler ve-
rir. Cok serttir, Charlotte ondan korkar.
33. Darcy aksam yemeginde onlara kati-
lir. Leydi Catherine, Lizzy ve kiz kar-
deslerinin nasil bityiitiildiigiine sagirir.
34. Lizzy piyano galarken, Leydi Cathe-
rine, kiz1 Anne’in ve Darcy’nin birlikte
olacagindan emin oldugunu soyler.

35. Lizzy kizgin bir sekilde Charlotte’a,
Bingley'in Jane'i terk etmesinin sebebi-
nin, Darcy’nin onu imkansiz bir evlilik-
ten kurtarmasi ¢alismasi oldugunu soyler.
36. Darcy, aileleri aym seviyeden olmasa
da Lizzy'ye benimle evlenir misin der.
Lizzy kabul etmez ¢iinkii ona kibirli ol-
dugunu, Wickham’a kotii davrandigim
ve kiz kardesinin mutlulugunu engelle-
digini soyler. Kesif, Aynlis

37. Lizzy eve doniince Jane’den Lydia’nin
Wickham’la kagtigin1 ama evlenmedik-
lerini 6grenir. Babasi onlar1 bulmak igin
Londra’ya gider. Darcy gelir. Kesif, Alt
Olay Orgisu 2

38. Darcy, Lizzy'ye kiz kardesine bunla-
n yapan kisinin Wickham oldugunu séy-
ler. Yardim etmeyi teklif eder ama Lizzy
olan oldu der, Darcy gider. Lizzy, Jane’e
Darcy'ye asik oldugunu fark ettigini
soyler. Kesif, kismi Kendini Kesif

39. Bayan Bingley, Lydia’nin bulundu-
gunu ve Bay Bennet'in artik onlar ara-
madiginm belirten mektubu mutlu bir se-
kilde okur. Mektup bitince aldig1 bu ha-
bere bozulur.

Bingley ve Jane’in arasindaki 1. alt olay)|
orgisiiniin ayrilmasindan (sahne 26 ve|
28) sonra, Lizzy bir kez daha belirgin bir
sekilde yenilir (sahne 29): Lizzy’nin en iyi
arkadasi ve dostu olan Charlotte’un, ikin-
ci talip olan aptal Bay Collins ile evlenme-
si (alt olay 6rgiisii 5).

Sirada sasirnct bir kesif vardir: Darcy
Lizzy'ye agk oldugunu séyler ve evlilik
teklif eder (sahne 36). Bunun arkasindan
bir ayrilhik olur ¢iinkii iki karakter de psi-
kolojik agidan ac1 ¢ekmektedir ve gurur
ve onyarg) konularinda ahlaki agidan za-
yifurlar.
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40. Aile harekete ge¢meye hazirdir. Ba-
ba dayinin Lydia’y1 buldugunu ve sagir-
tiaa bir bigimde Wickham'in azicik bir
para istedigini 6grenir. Kesif

41. Lydia ve Wickham kasabaya gelip ev-
lendigini soylerler. Wickham dayisinin
oliimiiyle zengin oldugunu séyler. Kesif
42. Lizzy, Darcy ile evlenmeyecegine dair
Leydi Catherine’e s6z vermez ve Leydi-
nin Darcy'’yi malvarhgindan mahrum et-
mesinin umrunda olmadigim soyler.
Leydi Lizzy’ye Darcy’'nin kiz kardesine
neler yapugim haurlaur. Kesif

43. Evin digina gikica Leydi, Darcy'ye
Lizzy'nin yorumlarim anlatr. Lizzy’nin
ona uygun oldugunu ¢iinkii Darcy’ﬁin
kendisini ayakta tutacak birine ihtiyaci
oldugunu séyler. Darcy mutluluktan ha-
valara ugar. |zleyicinin Kesfi

44. Darcy eve Bingley ile ilgili bir haber-
le girer.

45. Bahgede Darcy ve Lizzy, Bingley’in
Jane’in elini Optiglini goriir. Lizzy
Darcy'yi yanhs degerleadirdigini fark
eder ama Darcy kiistah¢a davrandi igin
oziir diler. Lizzy'ye tekrar evlilik tekli-
finde bulunur ve &piisiirler. Alt Olay Or-
gusi 1 Kendini Kesif, Kendini Kesif,
Cifte Kesif

46. Anne pencereden Lizzy ile Darcy'nin
Opiustitkklerini  babaya
Lizzy'nin bir yilda 10.000 kazanacagini,

gosterir ve

zavalh Jane’in de sadece 5.000 ile gegi-
necegini hayal eder.

47. Diger odada bir adam fliit ¢alarken
Mary sarki séyler, Kitty de baska bir
adamla flort eder. Ug kizi evlendigin-
den, diger iki kiz1 da evlililigin esigine
geldiginden anne ¢ok heyecanhdir. Alt
Olay Orgiisii 3 ve 4 Evlilikler

Orgti, izleyicinin Wickham'in ashnda bir
rakip oldugunu (sahne 37), Darcy’nin iyi
oldugunu (sahne 38), kahramann|
Darcy'yi sevdigini kesfetmesini (sahne|
38), Wickham ve kiz kardes Liydia'nin ev-
lenmesini (sahne 41), Jane ile Bingley'in|
“evlenmesini” (sahne 45), kahramanin]
Darcy ile “evlenmesini” (sahne 45) ve 3
ve 4 alt olay orgiisii olan kiz kardeslerin|
evlilik s6zii vermesini (sahne 47) kesfet-
mesiyle baslayan kegsif dizisiyle sona erer.
Tootsie’deki olay orgiisiinden séz eder-
ken bahsettigim dongiilii kesif dizisi buy-
du iste. Bu tiirden olay orgiisii yogunlugu|
ask oykiilerinde ¢ok azdir ve izleyici ag1-|
sindan biiyiik bir artdir.
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¢ Sosyal fantezi sahne 6rgiisii: Sahane Hayat (It's a Wonderful Life)
(“The Greatest Gift” isimli kisa 6ykii: Philip Van Doren Stern,
Senaryo: Frances Goodrich, Albert Hackett ve Frank Capra, 1946)

Sahane Hayat (It's A Wonderful Life) Sahne Orgiisii:

1. Biitiin kasaba dua etmektedir, iki me-
lek kendilerinden alt diizeydeki bir me-
lek olan Clarence’a George’a yardim et-
mesini buyurur. George basaril olursa
Clarence kendi karatlarina kavusacak-
ur. Hayalet, Oykiniin Gegtigi Yer, So-
run/Gereksinim

2. 1919 yihinda delikanh olan George
kardesi Harry’i kirllan buzun igine diig-
mekten kurtarmisur. Oykinin Gegtigi
Yer

3. Geng George, Gower’in eczanesinde
calismaktadir. Violet ve Mary oradadir.
George, Gower'in oglunun 6ldiigiinii
okur. Gower, George'dan ilaglarim ge-
tirmesini ister ancak George o ilaglarin
zehirli oldugunu goriir. Oykiiniin Gegti-
gi Yer

4. George babasindan tavsiye almaya ¢a-
hisir ama babasi insanlarin ipotek bor-
cunun ddeme tarihini uzatmak igin Pot-
ter’la tartistig1 igin mesguldiir. Ara Rakip
5. Gower, George'a tokat atar ancak
George ona hatasim agiklar.

6. 1928: Yetiskin George yolculuga ¢ik-
madan evvel Gower'dan iicretsiz bir ge-
kilde bavul ahr. Arzu

7. George sokakta polis Bert'e, taksi sofo-
riit Emie’ye ve Violet'e selam verir. Dostlar
8. George ve Harry aksam yemeginden
once eglenirler. George babasina Ingaat
ve Kredi Birligi'nde ¢ahsmak istemedi-
gini syler. Hayalet, Oykiiniin Gegtigi Yer
9. George, Harry'nin mezuniyet térenin-
de Sam ve biiyiiyiip giizellesmis Mary'i
gortr. Onunla dans ederken havuza dii-
serler. Arzu (2.)

Yazarlar 6ykiiye, gokyiiziindeki bir anla-
ticimin (bir melek) kahramanin kriz am-
n1 anlattirarak baghyor (sahne 1). Bu da
yazarlara 6ykiiniin gectigi yeri, yani ka-
sabayl sunmasina izin veriyor ve dykii
dramatik bir yogunlukla bashyor. Yazar-
lar, izleyiciyi agir dramayla (intihar)
odiillendirecegine soz verdigi icin geriye
girip kahramanin ge¢misini agikhiyorlar.

En 6nemlisi de, 6ykiiniin sonunda Geor-
ge'un yasamasaydi kasabamin nasil bir
yer olacagim goérdiigii fantezi sonucu ha-
zirlamasidir.

Biitiin kasabay1 kapsayan bu agilan sem-
siyenin ardindan kahramanin ¢ocuk ol-
dugu zamanlan goriiriiz (2-5 sahne). Bu
sahneler sadece kahramanin asil karak-
terini agiklamakla kalmaz, kasabadaki
6nemli karakteri de gosterir. Cocukluk
sahneleri ayni zamanda karakter ve dav-
ramslarinin baglanu agim da gosterir.

Sonra sahne orgiisii kahramanin yetis-
kin oldugu zamana atlar, kasabadan git-|
mek ve diinyayr gérmek istedigini soyle-
digi ciimleye gelir (sahne 6). Kiigiik ka-
rakterlerin ¢ogu yetiskindir (7-9 sahne)
ve izleyici bu insanlarin gocukken ney-|
se biiytiytince de 6yle kaldiklarim goriir.
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10. George ve Mary eve yiiriiyerek do-
nerler, yolda sarkilar sdylerler, Sycamo-
re’daki eski bir eve tas atarlar. George
onu tam Opecekken, Mary'nin elbisesi-
nin kusag1 diiser ve ¢iplak sekilde ¢alila-
nn arkasina saklanir. George babasinin
kalp krizi gegirdigini 6grenir. Arzu 1 ve
2, Plan

11. Potter kurul toplanusinda Ingaat ve
Kredi Birligi’ni kapatmak istedigini soy-
ler. George onu destekler. George kendisi
isletirse sirketin kapanmayacagim o6gre-
nir. Rakip, Kesif, Arzu ve Plan 1 bozulur
12. George ve Amcasl Billy, Harry’yi tren
istasyonundan alirlar. Harry'nin yanin-
da esi vardir ve George’a is teklif eder.
Kesif

13. George verandada amcasiyla birlikte
oturur. Annesi Mary’yi gérmesi gerekti-
gini soyler.

14. George sokakta Violet'e rastlar an-
cak Violet ormana girmek istemez.

15. George zoraki bir sekilde Mary’nin
evine girer. Tartigirlar. Sam arar. George
fabrikasim Bedford Falls'ta agmay: dne-
rir. Mary'yi 6per. Kesif

16. George ve Mary evlenir.

17. Ingaat ve Kredi Birligi binasinda Billy
amca bankanin borcunu istedigini soy-
ler. Potter, George’'un miisterilerine bir
dolara 50 sent teklif eder. George insan-
lara Potter’in teklifini kabul etmemeleri
gerektigini sdyler, insanlar George'un
kendine ait parasindan 6diing alir. Ke-
sif, Hamle

18. George ve digerleri giiniin sonunda
biraktiklan 2 dolan kutlar. Mary Geor-
ge'u arar ve Sycamore’da bulugsahm der.
19. Bert ve Ernie eski eve poster yapisti-
rir. Mary evi tamir etmistir. Kegif

20. George, Martini ailesinin Potter'in
kurdugu barakadan Bailey Part’taki yeni
bir eve taginmasina yardim eder. Plan 2

Sirada her bir sahnenin aym modelle
ilerledigi bir sekans vardir: 1) kahra-
man gitmek istedigini belirten arzusunu
sdyler, 2) hiisranlar onu kasabada tutar,
ve 3) ikinci bir gelisen arzu onu kasa-
baya daha da esir eder. Ornegin, George
kasadan gitmek istemektedir ancak ba-
basi 6liir ve Insaat ve Kredi’nin basinal
gecmek zorunda kalir (Sahne 10 ve 11).

Gitmeye hazirdir ama eve kardesi Harry
gelir, bagka bir kasabada biiytik bir is tek-
lifi almisur (sahne 12 ve 13).

George Mary'ye asik olur, kasabanin Bii-
yiik Bunahmi atlatmasina yardimai olur,
Potter’la kavga eder, Bailey Parkim ku-
rar ve ¢ocuklan olur (15-25 sahneleri).
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21. Vergi memuru Potter’a isini Geor-
ge’a kaptirmak iizere oldugunu soyler.
22. George ve Mary, zengin Sam ve esi-
ne merhaba der.

23. Potter, Georce’a 20 bin dolarhk bir
ig teklif eder George kabul etmez. Kesif
24. George Potter'n teklifini diisiiniir ve
aklina hayalleri gelir. Mary hamile oldu-
gunu soyler. Kesif

25. Daha fazla bebek, evin tamir edil-
mesi, George'un cesaretini kaybetmesi,
savag, adamlarin kavgalari. Harry kah-
raman gibi bir gemiyi kurtarir. George
hava akim gozciisiidiir. Hamle (kaybo-
luyor)

26. O sabah George, Harry’nin geref ma-
dalyasin yazan gazeteleri dagitir. O sira-
da Washington DC'de bulunan Harry’yle
telefonda konusur. Banka miifettisi mu-
hasebe defterlerine bakmak igin oraya
gelir.

27. Billy amca bankada 8 bin dolar yau-
rirken Potter’ tesvik eder. Yanhslhkla pa-
ray1 Potter’a verir. |zleyicinin Kesfi

28. Insaat ve Kredi'de George Violet'e
para yardimi yapar. Amca Billy 8 bin do-
lan kaybettigini soyler. Kesif, Rakip/
Sahte Dost George ve amcasi sokaklar-
da paray: arar.

29. Amcasinin evine giden George imit-
sizdir. Ya o ya da amcasi hapse girecek-
tir ama George kendisinin girmeyecegi-
ni soyler.

30. George eve gelince gocuklar tersler
ancak kizi Zuzu'nun hasta oldugunu 6g-
renir, yanina gider, kizinin dgretmenini
arayilp hem 6gretmenini hem de koca-
sin1 azarlar. Evdeki esyalarn kirip déker
ve evden cikip gider. Mary, Billy amcay:
arar. Dostun Saldinsi

Sahne orgiisii 6zgiin bir sey yapar: otuz
yili kapsayan bir siiregten sonra yazar-
lar bir giinti kapsayan bir sekans verir|
(26-33 sahneleri). Agihs sahnesinde bah-
sedilen krize, yani George’un intiharina
yol agan olaylan gosterirler. Sahneler,
melegin konusmasim1 kapsamaz ve. ya-
zarlar agihstaki sdzii verilmis heyecam
teslim eder (sahne 33).
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31. George, Potter'dan yardim ister. Pot-
ter arkadaslarina bagvur der. George te-
minatinin olmadiginy, sadece sigorta po-
ligesi oldugunu soyler. Hamile

32. Martini’lerin evinde George yardim
istedikten sonra 6gretmenin kocasi ona
yumruk atar.

33. George arabasiyla bir agaca garpar.
Kopriiye gider. Tam intihar edecekken
adamin teki nehre atlar. George da pe-
sinden atlar ve onu kurtarir. Belirgin Ye-
nilgi, Kesif

34. Clarence, George'un hayatim kurtar-
digini séyler. George’a yardim ederek ka-
natlarina sahip olacakur. Georga’a dog-
mams olsaydi neler olabilecegini goster-
meye karar verir. George dudaginin ka-
namadigini, duymayan kulaginin gayet
diizgiin bir sekilde duydugunu ve giysi-
lerinin 1slak olmadigin fark eder. Kesif
35. George arabasinin agag 6niinde ol-
madigim goriir. Meydan Okumak ve
Kesif

36. Martini aruk Nick'in bandir. Nick,
George ve Clarence’ disariya atmak iize-
redir. George disirida bir dilenci goriir.
Bir ¢cugu zehirledigi i¢in 20 yil hapis ya-
tan Bay Gower’dir. Nick onlar karsi so-
kaga atar. Meydan Okuma ve Kesif

37. Digarida George, Clarence’a catlak
der. Mary’yi gérmeye gider.

38. George cirkinlesmis Potterville’'de
dolasir. Violet bir fahise olmustur, Ernie
ise kotii bir taksi gofériidiir. George'un
Sycamore’deki evi ise hayaletli bir ev gi-
bidir. George polis Bert’le kavga eder ve
kagar. Meydan Okuma ve Kesif

39. George'un annesi yaglanmstir ve
George’dan siiphe eder. Billy amcanin
delirdigini soyler. Meydan Okuma ve
Kesif

Oykiiniin kilit sahne sekansi gelir: Cla-
rence George’e onun yagamadig alter-
natif bir simdi zaman ve alternatif ka-
sabaya gosterir (34-41 sahneleri). Bura-
s1, diinyay:r kuracak yatinm zamaninin
-George'un kasaba insanlara olan bag-
hhg- 6dendigi yerdir.

Yazarlar George'un biitiin kiigiik karak-
terlerin olumsuz olarak gordiigi bir di-
zi kesif yapar (36, 38, 39, 41 sahneleri).
George ve izleyici George'un yaptig1 bag-
lantilan goriir ve bu baglantilar biyiik
bir agdir.
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40. George artik mezarhk haline don-
miis Bailey Park’ gezer. Harry’nin me-
zarm goriir. Olimi Ziyaret Etmek

41.
Mary’yle konusmaya gahsir. Mary evde

George kiitiiphaneye giderek

kalmistir, korktugu i¢in oradan kagar.
George de pesinden kosarken polis Bert
onu vurur. Kavga

42. George kopriide yasamak igin yalva-
nir. Bert yanina gelir ve onu George ola-
rak goriir. George vecde gelir. Elinde Zu-
zu'nun ¢icegi vardir. Kendini Kesif

43. George Bedford Falls'ta mutlu me-
sut kosar. Kesif

44. Evde serif onu beklemektedir. Geor-
ge Mary ve ¢ocuklarina sarilir. Arkadas-
lar1 para dolu ¢antalarla gelir. Harry de
gelir. Bir ¢an galar ve George, kanatlari-
na kavustugu i¢in Clarence’ tebrik eder.
Yeni Denge ve Yeni Toplum Sahne Ya-
pimi ve Senfonik Diyalog

Oykil, George'un gergek zamana doén-
mesiyle biter ancak ¢ok para kaybetmis
olmasina ragmen mutludur. Kasaba onu
kurtardif i¢in George baglanti agimin
karsihgini almistir (42-44 sahneleri).

Bu, sosyal fantezinin bagh oldugu bi-
yiik sosyal kargitlarimin ¢ogunu goste-
ren bir sahne érgiisiidiir. Genel sekans
yogundur ve sahneler aras bitisiklik mii-
kemmeldir.
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10
SAHNE YAPIMI VE SENFONIK DiYALOG
(S

Sahneler aksiyonlarin yer aldig1 yerdir. Kelimenin tam anlamyla.
Aciklama ve diyalog kullanarak onerme, yapi, karakter, ahlaki sav,
oykiiniin gectigi yer, sembol ve sahne érgiisiiniinitin biitiin 6gelerini
izleyicinin tecriibe ettigi 6ykiiye terciime edersiniz. Burasi, 6ykiiniin
canlandig yerdir.

Sahne tek bir zaman ve yerde meydana gelen aksiyon olarak agik-
lanir. Ancak sahneyi meydana getiren sey nedir? Nasil isler?

Sahne, minik éykiidiir. Yani iyi bir sahnede kendini kesif hari¢ 7
yap! adimi vardir. Sahnede kendini kesif adim yerine bir sasirtma,
stirpriz veya kesif olur.
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SAHNE YAPIMI

Herhangi bir sahneyi yapmak igin kendinize iki amag¢ edinmeli-
siniz:
e Kahramanin genel gelisimine nasil sigacagim ve gelismesini
nasil ilerletecegini belirleyin.
e lyi bir minik dykil olmasini saglayin.

Bu iki amag her seyi belirler ve ve en 6nemlisi kahramanin genel
gelisiminin egmecidir.

Kilit nokta: Sahneyi bas asag bir ii¢gen olarak diigiiniin.

Sahnenin bagsi sahnenin tamaminin neyle ilgili oldugunu ¢ergeve-
lemelidir. Sonra da en 6nemli kelime veya sonunda séylenen diyalog
gibi tek bir noktaya dogru ilerlemelidir.

Baslangi¢: sahnenin genis cercevesi

Sonug: anahtar kelime veya ciimle.

Harika bir sahne kurmak i¢in ayrinuh bir sekilde ¢ahisacaginiz
ideal dizilise bakalim:
1) Bu sahne (karakter egmeci olarak da bilinen) kahramanin ge-
lismesinde nereye uygundur ve gelisimi nasil ilerletir?
2) Bu sahnede hangi sorunlar ¢oziilecektir veya ne basarilacaktir?
3) Sorunlar ¢6zmek i¢in hangi strateji kullanilabilir?
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4) Arzu: Hangi karakterin arzusu sahneyi siiriikler? (Bu karakter
kahraman da olabilir, baska bir karakter de.) Bu karakter neyi
istemektedir? Bu arzu sahnenin omurgasini olusturur mu?

5) Bitis noktasi: Karakterin aruzusu nasil ¢6ziiliir? Bitis noktasini
bastan bilirseniz, sahnenin tamamina odaklanabilirsiniz.

Arzunun bitis noktasi, sahnenin en 6nemli kelimesi veya ciimle-
sinin yer aldig1 nokta olan bas asag iicgen noktasiyla ortiisiir. Arzu-
nun bitis noktasinin anahtar kelime veya ciimleyle birlestirilmesi iz-
leyiciyi bir sonraki sahneye iten nakavt vurusunu olusturur.

Rakibin arzusu ve ¢atisma noktasi: Kimin arzuya karsi oldugunu
ve iki (veya daha fazla) karakterin ne icin kavga ettigini bulun.

Plan: Arzusu olan karakter amacina ulagmak i¢in bir plan yapar.
Bir sahnede karakterin kullanabilecegi iki tiir plan vardir: dogrudan
ve dolayl.

Karakter dogrudan plan yapuginda istedigini dogrudan soyler.
Karakter dolayh plan yaptiginda bir seyi istedigini sdylerken ashinda
bagka bir seyi istemektedir. Rakip olan karakter iki tepkiden birini
verir. Ya aldatmacay1 ve oynanan oyunu fark eder veya aldanir ve bi-
rinci karakterin gercekten istedigi seyi ona verir.

Karakterin kullanmas: gereken plam bulmak igin su sabit kurah
unutmaylh: Dogrudan yapilmis plan ¢atismay: artinr ve karakterleri
ayirir. Dolayh plan ise ¢catismayi indirgeyip karakterleri bir araya ge-
tirir ancak aldatmaca ortaya ¢iktiktan sonra daha biiyiik bir ¢atisma-
ya sebep olur.

Planin karakterin 6ykii boyunca degil, sahne icinde amacina ulas-
mak i¢cin kullandig: bir plan oldugunu unutmayin.

Catismanin olugmasi: Catismayi kirilma noktasina veya bir ¢ozii-
me ulastinn.

Sasirtma veya kesif: Genellikle karakterler ve/veya izleyici sahne
icinde meydana gelen olaya sasirir ya da karakterlerden biri digerine
hakkinda ne diisiindiigiinii agiklar. Bu, sahne iginde bu tiirden ken-
dini kesif amdir ancak final deglidir ve yanhs olabilir.

Dikkat: Gergekgi olmaya calisan ¢ogu yazar sahneyi erken basla-
tip ana catismaya dogru ilerletir. Bu durum sahneyi gercekgi kilmaz,
donuk bir hale getirir.
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Kilit nokta: Basarmaya gereksinim duydugunuz kilit yap1 6gele-
rinin higbirini kaybetmeden sahneyi miimkiin olan en geg siirede
baglatin.

KARMASIK VEYA ALT METIN

Alt metin klasik olarak su sekilde agiklanir: karakterlerin gercek-
ten istediklerini séylemedikleri bir sahne. Bu dogru olabilir ancak
size nasil yazmaniz gerektigini séylemez.

Alt metin hakkinda bilmeniz gereken ilk sey, akliselimin yanls ol-
masidir; alt metin sahneyi yazmanin en iyi sekli olmayabilir. Alt me-
tin karakterleri genellikle korkmus, ac1 ¢eken veya diistindiigiinii ya
da istedigini sdylemekten ¢ekinen karakterlerdir. Oteki yandan be-
lirli karakterlere ve iginde bulunduklar sahneye uygunsa kesinlikle
alt metin kullanin.

Alt metin sahnesi iki yap1 6gesine baghdir: arzu ve plan. Azami
alt metin igin:

Sahne igindeki pek ¢ok karaktere gizli bir arzu verin. Bu arzular
bagka birinin arzusuyla dogrudan gatisma icinde olmalidir. Ornegin
A, Bye asiktir, ancak B gizlice C'ye asik olmustur.

Gizli arzulan olan karakterler istediklerini almak i¢in dolayh bir
plan kullanmalidirlar. Gergekte baska bir seyi isterken, farkh bir sey
istediklerini soylerler. Bagkalarim kandirmaya calisabilir veya bariz
bir dalavere yapip istediklerini almas: i¢in yaptigi hilenin cekici
gelmesini umut ederler.

DIYALOG

Sahneyi insa ettikten sonra yazmak i¢in agiklama ve diyalog kul-
laniriz. Bir giizel sanat olan agiklama, senaryoyla ilgili bir kitabin ige-
riginde yer almaz. Ancak diyalog yer alr.

Diyalog, yazma araglarinin iginde en ¢ok yanls anlasilan aragtir.
Diyalogun 6ykiideki fonksiyonu yanhs anlagilmis bir kavramdir; ¢o-
gu yazar diyalogun normalde 6ykii yapisinin yaptigi agir isi yapma-
sim bekler. Ortaya da yapmacik, zorlanmis ve sahte bir diyalog ¢ikar.
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Ancak diyalogla ilgili en tehlikeli kavram hatasi ¢ok az is yapma-
sim1 beklememektir; iyi bir diyalogun gercek bir konusma olmasiyla
ilgili hatah bir inanctr.

Kilit nokta: Diyalog, gercek bir konusma degildir; gercekmis gi-
bi gelen fazlasiyla segici bir dildir.

Kilit nokta: lyi bir diyalog gergek hayattaki konugmalardan daha
entelektiiel, zeki, egretilemeli ve daha iyi tartisilan bir konugmadar.

En az entelektiiel ve egitilmis karakter bile yapabileceginin en yiik-
sek seviyesinde konusur. Karakter yanhs olsa bile gercek hayatta ol-
dugundan daha giiglii ve etkili bir sekilde yanhstir.

Sembol gibi diyalog da kiiciik bir tekniktir. Yapinin, karakterin, te-
manin, dykiiniin gectigi yerin, semboliin, olay orgiisiiniin ve sahne
orgiisiiniin tizerine katmanlandinldiginda 6ykiiciiniin en hafif ara-
adir. Ancak ¢ok biiyiik bir etki de birakr.

Diyalog en kolay bir miizik tiirti olarak anlagilabilir. Miizik gibi
diyalog da ritim ve tonla yapilan bir iletisimdir. Yine miizik gibi di-
yalog da aym1 anda birkag ‘par¢a’y1 harmanladiginda en iyi haline ge-
lir. Sorun, ¢cogu yazarin diyalogu sadece bir parca olan ‘melodi’de yaz-
masidir. Bu, dykiide neler oldugunu agiklayan diyalogdur. Tek par-
cah diyalog, vasat yazmanin isaretidir.

Giizel bir diyalog melodi degil, ti¢ ana par¢ada aym anda meyda-
na gelen senfonidir. Bu ii¢ parca 6ykii diyalogu, ahlaki diyalog ve
anahtar kelime veya ctimlelerdir.

Parca 1: Oykii DiyalogwMelodi

Miizikteki melodiye benzeyen 6ykii diyalogu, konusmayla ifade
edilen 6ykudiir. Karakterlerin yaptiklarin1 anlatan konusmadir. Di-
yalogun aksiyonun aksine oldugunu diisiinmeye meyilliyizdir; “ayi-
nesi istir kisinin, lafa bakilmaz” deriz. Ancak konusmak da bir aksi-
yondur. Karakterler ana aksiyon ctimlesi hakkinda konustugunda 6y-
kii diyalogunu kullaninz. Diyalog en az kisa siirelerle olsa bile 6y-
kiiyii tasiyabilir.
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Oykii diyalogunu, sahne insa ediyormus gibi yazarz:

Sahnenin lider karakteri olan 1. karakter (kahraman olmak zo-
runda degildir) arzusunu soyler. Yazar olarak arzunun bitis noktasi-
n1 bilmek zorundasiniz ¢iinkii bitis noktas1 sahnenin diyalogunun
(omurga) bagh oldugu ctimleyi verecektir. 2. karakter arzu lehinde
konusur. 1. karakter istedigini elde etmek i¢in dogrudan veya dolayh
plani kullanan bir diyalogla cevap verir.

Bu ikisinin arasindaki konusma sahne ilerledikce alevlenir ve of-
ke veya ¢oziim iceren nihai kelimelerle biter.

Sahnenin bir aksiyon hakkindaki diyalogdan, olmakla ilgili bir di-
yaloga gelismesini saglamak ileri bir diyalog teknigidir. Yani karak-
terlerin yaptig1 seyleri anlatan diyalogdan, karakterlerin ne oldugu-
nu anlatan diyaloga gegmek demektir. Sahne en sicak noktaya geldi-
gi anda karakterlerden biri “sen...” seklinde bir ciimle soyler. Sonra
da “sen bir yalancisin”, “sen ahlaksizsin” veya “sen kazandin” gibi di-
ger karakterle ilgili diisiincelerini agiklar.

Bu degisim sahneyi derinlestirir ¢iinkii karakterler aniden gercek-
te nasil insan olduklarin agiklayan aksiyonlar1 hakkinda konusmaya
baslarlar. “Sen...” diye iddiada bulunan karakter dogruyu séylemek
zorunda degildir. Ancak bu basit agiklama izleyicinin bu noktaya ka-
dar bu karakterler hakkinda diisiindiiklerini degerlendirmesini sag-
lar. Bu teknik sahne iginde bir gesit kendini kesiftir ve genellikle bu-
na degerlerle ilgili konugmalar da dahildir. Aksiyondan olmakla ilgili
konusmaya gegis cogu sahnede mevcut degildir, ama kilit sahnelerde
genellikle yer alir. Bu gegisi, Hiikiim filmindeki bir sahnedeki bir 6r-
negine bakarak gorecegiz.

e Hiikiim

(Roman: Barry Reed; senaryo: David Mamet, 1982)

Bu sahnede kurbanin enistesi olan Bay Doneghy avukat Frank Gal-
vin'i kendisine sormadan veraset teklifini kabul etmemekle suglar.

1C MAHKEME KORIDORU - GUNDUZ
DONEGHY: Dort yil... Karim her gece kiz kardesine yaptiklarina aglaya-
rak uyudu.
GALVIN: Sana yemin ederim, davay: kazanacagima inanmasaydim tek-
lifi reddetmezdim.
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DONEGHY: Ne diyorsun sen, neye inandin? Ben ¢alisan biriyim... Kari-
m1 kent disina ¢ikarmaya ¢abaliyorum. Seni tuttuk, sana para 6dii-
yoruz ve ben kars taraftan onlarin 200 bin dolar teklif ettigini 6gre-
niyorum.

GALVIN: Bu davayr kazanacagim... Bay Doneghy... Jiiri kargisina saglam
bir savla gikacagim. Unlii bir doktor uzman tamgim var, sekiz yiiz
bin dolar kazanacagim...

DONEGHY: Siz beyler... Siz hepiniz aymisimz. Hastanedeki doktorlar,
siz, “sizin igin sunu yapacagim” dersiniz; sonra bir halt edemez ve dé-
niip “elimden gelen her seyi yaptim ama olmad1. Cok tizgiiniim” der-
siniz. Bizim gibiler de hayatlarimin geri kalaninda sizin hatalarimzla
yasarlar.

Parca 2: Ahlaki Diyalog/Harmoni

Ahlaki diyalog, dogru ve yanhs aksiyonla ve degerlerle ilgili veya
neyin degerli bir hayat yasamaya sebep oldugunu gosteren konus-
madir. Miizikte buna harmoni denir. Melodiye derinlik, doku ve
kapsam ekler. Bagka deyisle ahlaki diyalog 6ykiideki olaylarla alakali
degildir. Karakterlerin o olaylara kars1 davramslanyla alakahdur.

Ahlaki diyalogda:

- karakter teklif eder veya karar alir.

- karakter bagkalarinin canim yaktig1 icin bu karari reddeder.

Sahne karakterlerin pozisyonunu desteklemek igin sebeplerini 6ne
stirdigii saldin ve savunmalarla devam eder.

Ahlaki diyalog sirasinda karakterler siirekli degerlerini, sevdikle-
rini ve sevmediklerini ifade ederler. Bir karakterin degerlerinin as-
linda diizgiin yasamanin daha derin vizyonunu ifade etmek oldugu-
nu unutmayin. Ahlaki diyalog en ileri seviyede iki veya daha fazla ak-
siyonla birlikte iki veya daha fazla hayatla ilgili savlar1 kiyaslamamzi
saglar.

Par¢a 3: Anahtar Kelimeler, Ciimleler, Sloganlar ve Sesler/Tekrar-
lar, Degiskenlik, Ana Motif

Anahtar kelimeler, ctimleler, slogan ve sesler diyalogun ti¢iincii
parcasidir. Bunlar, sembol veya tema agisindan 6zel bir anlami olan
sozlerdir; vurgulamak igin ara sira belirli enstriimanlar kullanan
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senfoniye benzer. Bu anlam ¢ikarmak i¢in kullanacagimz hile, ka-
rakterlerin kelimeyi normalde oldugundan daha fazla soylemesidir.
Tekrar 6zellikle de ¢oklu icerikte, izleyici tizerinde saglam bir etki
birakir.

Slogan, oykii boyunca pek ¢ok kez tekrar ettiginiz tek bir ctimle-
lik diyalogdur. Kullandik¢a yeni anlamlar kazanir ve 6ykiiniin imza-
st haline doner. Slogan 6ncelikle temayi ifade etmek i¢in kullanilan
bir tekniktir. Baz1 klasik sloganlar séyledir: Kazablanka’dan “gérdii-
giiniiz biittin siipheli sahislan tutuklayin”, “hi¢ kimse igin kendimi
riske atmam”, “géziin aydin olsun, giizelim”. Yildiz Savaslar’'ndan
“Gii¢ seninle olsun”. Baba fiminde iki slogan vardir: “Ona reddede-
meyecegi bir teklifte bulunacagim” ve “sahsi degil, is”.

Sonsuz Oliim, slogam nasil kullanacagimizla ilgili bize klasik bir
ornek vermektedir. Ciimle ilk kez dile getirildiginde 6zel bir anlamm
yoktur. Treni soyduktan sonra Butch ve Sundance bir ekibi atlata-
maz. Butch uzaktaki adamlara bakar ve “bu herifler kim?” diye so-
rar. Daha sonra ekip iyice yaklasir, Sundance ayni soruyu sorar ve se-
sinde bir umutsuzluk ipucu vardir. Oykii ilerledik¢e Butch ve Sun-
dance’in asil gérevinin ‘bu herifler’'in kim oldugunu bulmak oldugu
barizlesir. O herifler, kahramanlarin kolayhkla atlatabilecegi siradan
bir ekip degildir. Onlar, toplumun gelecekteki halidir. Butch’in, Sun-
dance’n ve izleyicinin daha 6nce gormedigi dogudaki bir sirket pat-
ronunun kiraladigi Amerika’nmin batisindan gelen ¢ok tinlii kanun
adamlandir. Ancak Butch ve Sundance bu adamlarin kim oldugunu
tam zamaninda anlamayazlarsa 6leceklerdir.

SAHNELER

Sahne yapim ve senfonik diyalogun temel prensiplerini uygula-
yan ve degistiren farkh sahnelere bakahm.

Acihis

Acihis sahnesi 6ykiideki her karakterin ve her aksiyonun temeli-
dir, o yiizden de yazmasi en zor olanidir. Bag asag ticgendeki ilk sah-
ne dykiiniin tamamidir, 6ykiiniin genis iceriginin etrafina bir ¢erge-
ve koymasi gerekir. 11k sahne izleyiciye 6ykiiniin genel olarak ne ol-
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dugunu anlatir. Ancak dramatik agidan ikna eden ve 6ykiiye baslan-
gic vurusunu yapan karakterleriyle ve aksiyonlariyla kendisinin mi-
nik bir dykiisti de olmahdir.

Bu yiizden ilk sahneyi, dykiiniin daha biiyiik bas asag1 ti¢geninin
icinde yer alan baska bir bas asag: iicgen olarak diisiinmek faydal
olacakr.

Oykiiniin ilk sahnesi

VY

Oykiiniin sonu

Oykiiniin etrafina gergeve koyarken, agihis sahnesi de kimlik ve
rekabetin tematik kaliplarin1 6ne siirer. Ancak bu biiyiik kaliplar be-
lirli karakterlere dayandirilmalidir ki sahne izleyiciye teorik veya na-
sihat veriyormus gibi gériinmesin.

Acilis sahnesinin prensiplerini 6grenmek i¢in en iyi yontem ak-
siyon halinde gérmektir. Sonsuz Oliim’iin ilk iki sahnesine bakalim.

* Sonsuz Oliim

(William Goldman, 1969)

Sonsuz Oliim’tin ilk iki sahnesi sinema tarihindeki en iyi aihslar-
dan biridir. Yazar William Goldman'in sahne yapim ve diyalogu iz-
leyiciyi hemen yakalaylp memnun ettigi gibi 6ykiintin tamamim be-
lirleyen kaliplar ve rekabetleri ortaya koyar.

Acilis Sahnesi: Butch Bankada

1lk sahnede bir adam (izleyici bu adamuin kimligini heniiz bilme-
mektedir) kapanmakta olan bir bankay gozetler.
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Karakter egmecindeki pozisyon: Bu, acilis sahnesidir ve ana ka-
rakter olan Butch’a ilk bakistir. Aynmi zamanda kahramanin siirecinde
bir adimdir: Eski Batr'da sonunda 6lecek bir soyguncu.

Sorunlar: Oykiiniin gegtigi yeri, 6zellikle de Amerika’nin batisin-
daki tiirii neredeyse bitmis kanunsuzlar1 tamitmak.

iki arkadasin birincisi olan ana karakteri tanitmak.

Kahramanlarin Bat1 gibi yaglandigin1 ve neredeyse ortadan kaybol-
dugunu 6nermek.

Strateji: Anahtar tematik kalib1 tanitan prototip Butch ve Sundan-
ce’ln yasamini yaratir.

Oykiiniin tamaminin temel siirecini tek bir sahnede belli eder.

Hafif ve eglenceli oldugunu soylerken daha karanhk bir gelecegi
Onerir.

Soyacak banka arayan bir adami gosterir ancak soyulacak banka
bulmanin eskiye gore daha zor oldugunu belli eder.

En bastan bu adamin kim oldugunu soylemeyerek izleyiciyi kan-
dirir. Yazar izleyiciyi bu adamin banka soyguncusu oldugunu diisiin-
meye zorlayarak nihai sakay1 daha da komik bir hale getirir, ancak
daha 6nemlisi kahramani kendine giivenen bir diizenbaz ve dilbaz
olarak agiklar.

Arzu: Butch soyacag1 bankay:1 gézetlemek istemektedir.

Bitis noktasi: Bankanin giivenliginin ¢ok siki oldugunu kesfeder
ve banka aksam oldugu i¢in kapanmaktadir.

Rakip: Giivenlik gérevlisi, bankanin kendisi.

Plan: Butch giizel gériiniiyor diye bankayla ¢alismak istedigini
sOyleyerek numara yapar.

Catisma: Banka sanki canhyms gibi Butch'in etrafinda kapanur.

Sasirtma ve kesif: Bankaya bakan adam soymak igin oray: gozetle-
mektedir.

Ahlaki sav ve/veya degerler: Estetige karsihik pratik olma. Elbette
estetik bir bankaya ozellikle de oray: soyacak biri tarafindan uygu-
landiginda ¢ok esprili oluyor.

Ancak hu rekabet filmin sonunda giilecek kadar iyi olmuyor. Bu,
oykiideki esas deger farkidir. Oykiiniin gegtigi yer gittikce daha pra-
tik bir yer haline gelmektedir ancak Butch ve Sundance stil sahibi in-
sanlardir, hizlica kaybolan bir yasam bi¢iminin hayranlandirlar.
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Anahtar kelimeler veya goriintiiler: Parmakliklar kapanir, zaman
sona erer, 1s1klar kapanir, yer kapanmaktadir.

Sahnedeki diyalog can ahc noktaya-ilerler ve sahne anahtar ke-
lime ve ciimleyle biter: “Giizellik i¢in 6denecek diisiik bir meblag”.
Ancak can alic1 noktayla ana karakterle ilgili kesfin aym anda mey-
dana gelmesi sahnedeki hiledir: adam dilbaz bir tigkagitcidir (banka
soyguncusu). Ciimlenin iki anlami vardir ve birbirlerine zitur. Bir
yandan bu adam bankanin giizel gériinmesiyle ilgilenmemektedir; o
sadece bankay1 soymak istemektedir. Diger yandan ciimle adam agik-
lamaktadir; stil sahibidir ve stil sahibi olmasi kendisini 6ldiirecektir.

Sonsuz Oliim

ACILMA
BUTUN EKRAN derin bir karanhk igindedir. Hemen hemen. Ust
sag kose beyazdir, bakinca géze batan bir beyazlik.

CEKIME DEVAM.
Karanlhigin ashinda bir binanin kenar1 oldugu ortaya ¢ikar, bina-
nin golgesi yere vurmaktadir, beyazhk ise 6gleden sonraki giine-
sin 1s1@1dir. Ancak bu noktada gérdiigiimiiz seyin ne oldugunu
anlamiyorsak, sorun degil. O anda bir ADAMIN golges parlak,
beyaz koseyi doldurur. Golge uzar.

KESME
Bir ADAM binanin etrafinda bos bos dolasir. O adam BUTCH CAS-
SIDY'dir ve sikbogaz edilecek biri degildir. Otuz bes yasindadir,
kahverengi saglar vardir ancak ¢ogu insan gibi onu anlatmam ge-
rekse, onu sansin olarak hatirhyorum. Cok giizel ve hizlh konu-
suyor, hayat1 boyunca lider biri olmus ancak bunun sebebini ona
sorsaniz, sebebini sdylerse lanetlenecegini séyler.

KESME

BUTCH: bir pencerenin 6niinde durur, goz atar.

KESME

PENCERE: Agir bir sekilde ve ihtisamla parmakliklarla kapalidir.

KESME

BUTCH: parmakhklara sert bir sekilde bakar. Pencereden bakmak igin
yaklasir, baktig1 anda HIZLI KESMELER olur. (Butch bankay1 go-
zetlemektedir, gozleri iceride bir yerden bir yere bakarken yapn-
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g1 sey ashinda bankanin zayif yénlerini bulmakur. Ancak bu nok-
tada ne yaptigin1 anlayamayiz, fakat bu sorun degildir.)

KESME

BIR KAPI: Kalin, metalden yapilmis ve giiglii bir kapu.

KESME
On becerikli parmak tarafindan sayilan KAGIT PARA.

KESME
Giivenlik iiniformas: giymis bir ADAMIN KILIFINDA BIR SILAH.

KESME

DUVARIN YUKARISINDA BIR PENCERE: Birincisinden daha agir
ve ihtisaml bir sekilde parmakhiklarla kapatilmis.

KESME

BANKA KASASININ KAPISI: Parlayan parmakliklarin arkasinda du-
ruyor ve o kadar giivenli ki iizerinde saatli kilit var.

KESME
BUTCH gozleriyle yeri kontrol ediyor. Sonra da bankanin etra-
finda yiiriimeye baghyor ve mutlu degil.

KESME

BANKANIN GUVENLIK GOREVLIS!: Bankanin kapanma saati gel-
mis, o yiizden giivenlik gorevlisi metalden bélmeleri ¢arparak ka-
pauyor, ¢itkan ses ¢ok yiiksek ve tiz.

KESFE DEVAM
BUTCH giivenlik gorevlisinin yaptg isleri izliyor.

BUTCH: Eski bankaya ne oldu? Ne giizeldi.

GUVENLIK GOREVLISH (bslmeleri gaparak kapatmaya devam eder-
ken): Devamh soygun yedi.

KESME
BUTCH yolun karsisina dogru yiiriimeye baglar, disarida “Ma-
con’s Salonu” yazan bir binanin agilina dogru yiiriir. Sokagin or-
tasinda durup arkasina, bankaya bakar. Yeni, ¢girkin, gecekondu gi-
bi, fonksiyonel ve tank gibi insa edilmis.

KESME

BUTCH: YAKIN CEKIM

BUTCH (giivenlik gorevlisine bagirarak): Giizellik i¢in 6denecek dii-
stik bir meblag.

BUTCH'IN YAKIN CEKIMINDEN:
GEClS
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2. Sahne: Sundance ve Poker Oyunu

Bu sahnede Macon adindaki bir adam baska bir adama kartlarda
hile yaptigim séyler. Macon adama paray1 birakip ¢ikmasini soyler.
Adam, namlh Sundance Kid'dir ve Macon canli kurtulmustur.

Karakter egmecindeki pozisyon: Bu sahne Sundance’in, yani so-
nunda olecek bir soyguncunun egmecindeki agilis pozisyonudur ve
bu sahne aym zamanda Butch'in agilis karakterine detaylar ekler.

Sorunlar:

1) iki dostun ikinci liderini tanitmak ve Butch’tan nasil farkl ol-

dugunu gostermek.

2) lki adami hareket halinde iki dost olarak géstermek; bunlarin

Otesinde de bu iki adamin bir takim oldugunu géstermek.

Strateji:

Goldman olay orgiisii tizerinde etkisi olmayan bagka bir prototip
Butch ve Sundance sahnesi yaratir. Tek amaci bu iki adam sipsak bir
cekimle agik¢a tanitmakuir.

Birinci sahneye zit olan bu prototip sahne ¢atisma ve krizle ka-
rakterleri agiklar ¢iinkii kriz gercegi aninda agiklar.

Bu ikinci sahne 6ncelikle Sundance’ agiklar, ancak Sundance’e ta-
mamen zit bir sekilde davrandig i¢in Butch’ da agiklar.

{ki adamin miizisyenler gibi takim olarak ¢alisugim gosterir. Sun-
dance- catismay yaratir, Butch ise teskin eder. Sundance ¢ok konu-
san biri insan degil, ancak Butch agz1 laf yapan, klasik bir diizenbaz,
hilekar.

Kriz sahnesi yaratmak i¢in Goldman klasik western dykiilerinin
temposu olan izleyici beklentili poker oyunuyla baglar, sonra da bu-
nu tersine gevirir. Bu, normal bir hesaplasma degil, hile yapug soy-
lenen adamin gururunu savunmak i¢in kullandig: ahmak bir yontem-
dir. Sonrasinda Goldman klasik sahneyi tekrar tersine cevirir ve da-
ha da tistiin bir western kahramani yaratir; bu ahmak herifin ashinda
cok iyi oldugu ortaya ¢ikar.

Goldman’in sahne i¢in kullandig kilit strateji: Sundance’in kimli-
giyle hem izleyiciyi hem de Sundance’in rekabetini kandirr.

Arzu: Macon, Sundance’in biitiin parasin1 almak ve onu korkuta-
rak salondan atmak istemektedir.
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Bitis noktasi: Macon madara olmustur ancak Sundance silahtaki
ustaligim gosterdiginde dogru secimi yaptiginm goriir.

Rakip: Sundance, sonra da Butch.

Plan: Macon dalavere yapmaz. Sundance’a ya ¢ekip gitmesini ya
da 6lmesini soyler.

Catigsma: Poker oyununda Macon ve Sundance birbirlerine mey-
dan okur ve ¢atisma silahli catismaya dogru yonelirler; ikisinden biri
sonunda 6lecektir. Butch anlasma yapmaya ¢alisarak ¢atismay1 dur-
durmaya ugrasir ama bagarili olamaz.

Sasirtma ve kesif: Goldman'in sahneyi kesiflerin etrafina insa et-
mesi, sahnenin tamaminin kilidini olusturur. Hem izleyiciyi hem de
Macon kandirmak i¢in bilgiyi saklar. Sundance daha zayif bir po-
ziyonda baslaur, ancak Sundance bir ¢ocuk gibi hile yapmadig: ko-
nusunda 1srar ettigi icin durumu daha da alevlendirir. Butch, Sun-
dance’a yaslandigini, elden ayaktan diistiigiinii sdyleyince, Sundance
izleyicinin goziinde daha da zayiflar.

Ancak durum tersine dondiigii anda Sundance’in izleyici tizerin-
deki etkisi ¢cok biiyiiktiir. Sahnenin sonunda silahini nasil kullandi-
gim goriince onun aksiyon kahramani oldugunu anlarlar. Ashinda bii-
yukligiinii gosteren sey, izleyiciyi kandirmasi ve kaybetmek istiyor-
mus gibi goriinmesidir. O kadar biiyiik bir karakterdir.

Ahlaki sav ve/veya degerler: Bu durum savasg kiiltiiriin agin bir or-
negidir: halk éniinde miisabaka, fiziksel yetenek ve cesaret yarigma-
s1, bir adamin adi, giicii ve tinii. Butch bu tiirden bir ¢ikmaza diis-
mez; Sundance’tan bir iist sosyal seviyedendir. Herkesin hayatta kal-
masini ve birbiriyle anlagmasin ister.

Anahtar kelimeler: Yaslanmak, tam olmasa bile zamanin ge¢mesi.

Miisabakadaki diyalog ¢ok yavandir, karakterler tek bir ciimle soy-
ler ve bu ciimleler birbirlerine sézlii saldirilarda bulunan kavgacila-
rin duyusunu ¢ogaltir. Daha da 6nemlisi dil fazlasiyla bicimlendiril-
mis ve niiktedandir, hassas ritme ve stand-up komedyeninin gosteri-
sinin zamanlamasina sahiptir. Aksiyon adami olan Sundance bile s6z-
lit 6ztin ustasidir. Macon ona, “Basarinin sirr1 ne?” diye sorar. O da
hemen cevap verir: “Dua.” Sundance’in filmde séyledigi ilk ctimle bir
kelimeden ibarettir ve kelimenin bi¢imi ve kendinden emin ciireti
Sundancet miikemmel bir sekilde aciklar.
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Sahnenin ortasinda Butch ve Sundance’in bu bariz 6liimciil zor-
lugu tezgahlamasiyla bulduklarn ¢6ztimiin sagmalig1 yer alir. Sundan-
ce zayif bir pozisyonda goriiniiyor olmasina ragmen, “Kalmamizi is-
terse gideriz,” der. Inamilmaz bir sekilde Butch bu teklifi Macon’a go-
tirtir ancak “burada kalir myiz diye sormaya ne dersin?” ve “bunu
veya bagka bir seyi kastetmek zorunda degilsin” diyerek durumu yu-
musatmaya ¢ahsir. Kafasinda tanidik western durumunu tersine ce-
virerek kahramanlarin giictinii izleyiciye gostermekle birlikte, Butch
ve Sundance, giiciinii bir takim olarak gosterir ve bunu komik bir
sekilde yaparlar.

Bu uzun kurgudan sonra Butch, “Benden giinah gitti, Sundance,”
diyerek can alic1 noktay: ¢at diye ortaya koyar. Ve Goldman bir kez
daha ciimlenin anahtar kelimesi olan “Sundance™ ciimlenin sonuna
koyar. Aniden iktidar pozisyonlan yer degistirir, korku sacan Macon
artik korkmaya baslamistir ve Butch ve Sundance arasindaki komik
ekip isi hizlica final noktasina dogru yol alir. Macon, “Neden kalmi-
yorsunuz?” diye sorar ama Butch her zamanki gibi nazik ve hiirmet-
kar bir sekilde, “Tesekkiirler ama yolcu yolunda gerek,” diye cevap
verir.

Sahne Macon'in Sundance’e nasil bu kadar iyi oldugunu sormasi
ve Sundance’n cevap vermesiyle biter. Sundance fiziksel yetenegini
dikkate sayan bir sekilde gostererek cevap verir ve izleyicinin Sun-
dance’in kelimeleriyle ilgili tahminlerini teyit eder. Ancak bir kez
daha oykiiniin kilit tematik ciimlesi, bu agihs sahnesinin ii¢geninin
son noktasini olusturur ve filmin tamaminin nihai noktasini éne sii-
rer. Butch, “Dedigim gibi rahatim,” der. Bariz bir sekilde kinayeli olan
bu yorum, Sundance’in az 6nce yapug fiziksel gosteri 1s131inda ke-
sinlikle yanhstir. Ancak ilerleyen boliimlerde geriye bakildiginda iz-
leyici bu iki adamin rahat oldugunu ancak farkinda olmadiklar: igin
de oldiiklerini gorecektir. Bu mitkemmel yazilmis bir sahnedir.

Sonsuz Oliim

BIYIKLI BIR ADAM: YAKIN CEKIM

KESFE DONUS

MACON’IN SALONU
Bir binanin igidir, dekorasyon yoktur ve bostur, o ylizdendahabii-
yiik bir boyut etkisi vermektedir. Aksiyon sadece BIYIKLI ADA-
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MIN kagitlan dagittigy yirmi bir oyununda vardir. (Oyun oynama-
ya hazir olan bagka masalar da kurulmustur, marka ve kartlar
diizgiin bir sekilde konmustur, ancak pencerelerden giren giines
1s1g1indan anlayacagimiz gibi 6gleden sonra oldugu i¢in masalar
bostur.)

KESME

YIRMIBIR OYUNU: Biyikh adam kagitlar1 bagka bir OYUNCU’ya da-
gitmaktadr.

OYUNCU: Vur (biyikh adam bir kagit atar). Yokum. (Masadan uzak-
lasir. Tereddiit eder.) Bana kredi agar misiniz, Bay Macon?

KESME

JOHN MACON: lyi giyinmis, yakigikli gériinen bir adamdir. Otuz ya-
sinda bile degildir, ancak giiclii bir sekilde iktidar ve olgunluk
izlenimi birakmaktadir — zor bir yerden gelmistir, yolu uzundur
ve 0 hizlica katetmistir. Hep soyledigini bilen biri olmustur.

MACON (kafasim hayir anlaminda sallar): Kurallarimi biliyorsun,
Tom. (Doniip biytkh adama bakar.) Herkesi temizledin galiba,
dostum. Basladigindan beri tek bir el bile kaybetmedin.

KESME

BIYIKLI ADAM: Hicbir sey soylemez.

KESME

MACON: Bagarinin sirr1 nedir?

KESME

BIYIKLI ADAM

SUNDANCE: Dua.

KESME
MACON giiliimsemez.

MACON: Sadece sen ve ben oynayalim.

KESME

MACON VE BIYIKLI ADAM: Biyikh adam hizlica kagitlan dagitir an-
cak asir1 hizh davranmaz. Bahis ve kartlara bakis hizlica yapilir.

MACON: Vur. (Baska bir kart alir.) Bir kez daha.
(Baska bir kart daha gelir.) Cok fazla...
Biyikli adam parayr almak i¢in uzanir.

KESME

MACON: Artik giiliiyordur.

MACON: Tam bir mezarlhik kumarbazisin, dostum. Farkindayim, ¢tin-
kit ben de iyiyimdir. Ama nasil oluyorsa hileni yakalayamadim.

KESME
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BIYIKLI ADAM séylenen seyi duymazdan gelmek icin elinden gele-
ni yapiyor. Dikkatli bir sekilde kazancini istiflemeye devam ediyor.
KESME
MACON ayaga kalkiyor. Uzerinde iki silah var. Biiyiik ellerini si-
lahlarin yanina getiriyor, rahat ve hazir.
MACON (paray: gostererek): Para kaliyor, sen gidiyorsun.
KESME
BIYIKLI ADAM: Uziilmiis bir sekilde oturuyor, sandalyeye yigilmus.
Kafasim egmis.
KESME
BUTCH oyun masasina dogru yiiriiyor, ytiriirken de konusmaya
bashyor.
BUTCH: Burada daha fazla kardes muamelesi géremeyecegiz galiba.
KESME
MACON orada ayakta duruyor, elleri silahlarin iistiinde.
MACON: Eger sen de onunlaysan, buradan kaybolsaniz iyi edersiniz.
KESME
BUTCH VE BIYIKLI ADAM: Butch biyikl1 adamu gekistirir ama o ki-
mildamaz. Onu ¢ekistirirken Macon’a konusur.
BUTCH: Evet efendim, tesekiirler efendim, hemen isimize bakiyoruz
(hemen biyikh adama bakar ama kipirdamaz). Gelecek misin?
KESME
BUTCH biyikl adamin kulagina egilir. Hizlica bir sey fisildar.
BIYIKLI ADAM: Hile yapmiyordum...
BUTCH (adamu gekistirmeye ¢alisarak): Hadi...
BIYIKLI ADAM: Hile yapmiyordum.
KESME
MACON biraz sabirsizlanir.
MACON: Olebilirsin. Ikiniz de &lebilirsiniz.
KESME
BUTCH VE BIYIKLI ADAM: Bir 6éncekinden daha algak ve hizli bir se-
kilde:
BUTCH: Duydun mu? Senin yiiziinden artik bana kizacak...
BIYIK ADAM: Kalmamiz isterse gideriz.
BUTCH: Nasil olsa gidecegiz.
BIYIKLI ADAM: Burada kalmamizi istemeli.
BUTCH: Sana meydan okuyacaktir.
BIYIKLI ADAM: Duymak istedigim buydu.
BUTCH: Anlasana. Kaybedecekmis gibi gériinmiiyor.
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BLYIKLI ADAM: Bana gercekten giiven verdin.

BUTCH: Ben rahatim ama olan sana olur. Her gegen giin yaslamyor-
sun dostum. Kural bu.
Ama Biyikli Adam oradan aynlmaz ve Butch bunun farkina varr.

KESME '
BUTCH DOGRULUR, Macon’a dogru gider.

BUTCH: Burada kalir miy1z diye sormaya ne dersin?

MACON: Ne?

BUTCH: Bunu veya bagka bir seyi kastetmek zorunda degilsin. Sade-
ce sor. SOz veriyorum gideriz...
Macon, Butchin yolundan gekilmesi igin sert bir ifade takinr.

KESME
BUTCH bir dakikahgina tereddiit eder. Biyikh Adama bakar. Bi-
yikli Adam sandalyesinde kipirdamadan oturur. Butch kafasini
sallar sonra da aradan gekilir.

BUTCH (yavagca): Benden giinah gitti, Sundance.
Son kelime yankilanirken MACON’A ZUM. Macon iimitsiz bir
sekilde saklamak zorunda oldugu bir sirra sahip. Gergekten kor-
kuyor.

KESME
Biyikli adamin adi SUNDANCE KID. Bir dakika boyunca daha ki-
mildamadan sandalyede oturur, kafasi asagidadir. Sonra yavasca
kafasim kaldirir. Gézleri parildar. Macon’in gézlerine 6lii gibi ba-
kar. Bakmaya devam ederken ayaga kalkar. Onda da silah vardir.

KESME

MACON: Elinden gelenin en iyisini yapan cesur biri olarak dimdik
durur ve goézlerini kagirmaz.

KESME

SUNDANCE: Higbir sey soylemez.

KESME
MACON artik yavastan panik olmaya baslar.

MACON: Hile yaptigim sdyledigimde Sundance Kid oldugunu bil-
miyordum.

KESME

SUNDANCE: Higbir sey sdylemez. Gézlerini MACON’IN ELLERINE
diker.

KESME

MACON'IN ELLERI: Silahlarina yakindur.

KESME
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SUNDANCE: Higbir sey sdylemez. Sadece bekler ve bakmaya devam
eder.

KESME

MACON: Sana silah ¢ekersem beni indirirsin.

KESME

SUNDANCE: O da miimkiin tabii.

KESME
BUTCH, Macon’a dogru yiiriir.

BUTCH: Kendi ipini ¢ekiyorsun. Neden sadece burada kalmamiz: ri-
ca etmiyorsun?

KESME

MACON: Konugmaya baslar ama durur.
KESME

BUTCH: Yapabilirsin... Kolay olur. Hadi. Hadi!
KESME

SUNDANCE: Gereksiz hareketlerde bulunmaz. Sessiz bir sekilde
ayakta durur, gézleri parlayarak bakmaya devam eder, hazirdir.
KESME
MACON (kendini zorlayarak): Neden kalmiyorsunuz?
KESME
BUTCH VE SUNDANCE
BUTCH: Tegekkiirler ama yolcu yolunda gerek.
Oyun masalarinin arasindan gegerek kapiya dogru yiirtirler.
KESME
MACON onlarin gidisini izler.
MACON: Hey Kid. (biraz daha yiiksek sesle) Ne kadar iyisin?
KESME
Sundance ve Macon'in arasinda duran BUTCH" goriiriizama uzun
slirmez.
KESME
SUNDANCE sol eliyle silahim tutup ¢ikarir ve atesler, ses patlar.
KESME
Sundance ates ettigi icin MACON'1n silahi yere diiger.
KESME
SUNDANCE ates etmeye devam eder.
KESME
Sundance ates etmeye devam ettigi i¢cin Macon’in silahlarim koy-
dugu kemer yere yilan gibi diiser. Sonra da silah susar.
KESME
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JOHN MACON simdiye kadar kimsenin gormedigi kadar derin
oh geker.

KESME
SUNDANCE ayaktadr, silahlar1 susmustur.

KESME

BUTCH VE SUNDANCE: Butch, Maconin silah kemerine bir siire-
ligine bakar, kafasini sallar.

BUTCH (kapiya dogru yénelince Sundance’a): Dedigim gibi, rahat-
tm.

Ve giderler.

SAHNE YAZIM TEKNiGi: iLK COMLE

Oykiiniin agihis ctimlesi, agilis sahnesinin ilkelerini alip tek bir
ctimleye sikistirir. {lk ciimle dykiiniin en genis agiklamasidir ve 6y-
kiiniin neyle ilgili olacagim cerceveler. Ayn1 zamanda dramatik bir
glice sahip olmalidir. Ug klasik agilis ciimlesine bakalim. Agihs ctim-
lesini takip eden ciimleleri de ekledim, bdylece ciimlenin yazarin sah-
ne ve dykiiyle ilgili genel stratejisine nasil uydugunu gériin.

* Ask ve Gurur

Karakter egmecindeki pozisyon: Kahraman bile tanitilmadan 6n-
ce 6ykiiniin gectigi yer, 6zellikle de koca arayan kadin diinyas: anla-
ulir.

Sorunlar:

Jane Austen okuyucuya bunun bir komedi oldugunu anlatmak zo-
rundadir.

Oykiiniin gectigi yerle ilgili onerilerde bulunmali ve kurallarini
gostermelidir.

Okuyucuya bu dykiiniin bir kadinin agzindan anlatilacagim bil-
dirmelidir.

Strateji: Evrensel bir gercegi ve bir fedakarlik hareketini belirten,
elestirecek kadar ciddi bir ilk ciimleyle baslar ancak aslinda bencillik
dolu bir hareketle ilgili bir fikirdir. Birinci ciimlenin icerigi okuyu-
cuya oykiiniin evlilik, erkeklerin pesinden kosan kadinlar ve aileleri
ve bu diinyada evliligin paraya bagh olmasini anlatir.
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Oykiiniin genel arenasim birinci ctimlede komik bir sekilde sunan
yazar dykii boyunca acihis ilkesini oynayan bir aileye geger. Bu agihs
ctimlelerinde birazcik bile gereksiz konusma olmadigina dikkat edin.

o Ask ve Gurur

Parasi pulu olan her bekar erkegin kendine bir yasam arkadas: sec-
mesinin kaginilmaz oldugu, herkesce benimsenen bir gercektir.

Yeni bir bslgeye tasman boyle bir adamin duygulan ya da goriisti
bilinmese de, bu gercek cevredeki ailelerin zihinlerine o kadar yer-
lesmistir ki, gene adamin kizlarindan birinin mutlaka tapulu mal
olarak goriiliir.

Bir giin Bayan Bennet, “Sevgili Bay Bennet, duydunuz mu Nether-
field Konag1 sonunda kiraya verilmis,” dedi.

Bay Bennet duymadigini sdyleyince, esi su cevabi verdi: “Ama dog-
ru. Bayan Long biraz 6nce buradaydi ve her seyi anlatt1.”

Bay Bennet cevap vermedi.

“Kimin kiraladigim bilmek istemiyor musunuz?” diye seslendi ha-
nimi sabirsizlanarak.

“Gériiniise gore bana sdylemeye can atiyorsunuz sevgilim, dinle-
mekten bagka secenegim var m ki?”

Bu cevap Bayan Bennet'in devam etmesi igin yeterliydi.

e David Copperfield

Karakter egmecinde pozisyon: Yazar hikaye anlaticis1 kullanarak
egmecin sonunda yer alan bir kahraman yaratur ancak 6ykiiniin en
basinda ondan so6z eder. Sonug olarak kahraman 6ykiiniin agilisinda
cok gengctir ancak belirli bir bilgelige sahiptir.

Sorunlar:

Bir adamin yagsam 6ykiistinii anlatirken neresinden baslay1p nere-
de bitirirsiniz?

Izleyiciye onlara anlatacaginiz dykiiniin tiiriinii nasil agiklarsiniz?

Strateji:

Birinci sahis anlatici kullanin. Ona bsliim baghginda “BEN DOG-
DUM?” dedirtin. ki kiigiik kelime. Ancak bunun etkisi bilyiik ola-
cakur. Bu etkili bslim baghg, kitabin agihs ciimlesidir. Oykiiyii an-
latan kendi hayatinin bayragini diker. “Ben énemliyim ve bu harika
bir 6ykii olacak,” der. Aym zamanda kahramanin dogmasiyla basla-
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yan bir riistiinii ispat etme Sykiisiinii efsane bi¢ciminde anlatacagim
belirtir. Bu 6ykiide biiyiik bir ihtiras vardir.

Dickens bu kisa ancak ¢ok etkili ciimleden sonra, “Kendi hayat-
min kahramani olacak miyim?” ciimlesiyle devam eder. Kahramanin
oykii bakimindan ne diisiindiigiinii ve hayatinin potansiyelini nasil
kullanacagyla ilgili endiselerini hemen soyler. Sonra da hemen dog-
dugu ana doner ki bu fazlasiyla kiistahtur. Bunu 6zellikle yapar ¢iin-
kii bunun dramatik bir yam vardir; gece yansi ziller ¢alarken dog-
mustur.

Bu ac1lis stratejisinin bir diger sonucuna dikkat edin: izleyici 6y-
kiiye sikica sarilir. Yazar, “Sizi uzun ama biiytiileyici bir geziye ¢ika-
rniyorum. O yiizden arkaniza yaslanin, rahatlayin ve sizi bu diinyaya
gotiirmeme izin verin. Pisman olmayacaksimz,” der.

¢ David Copperfield

BEN DOGDUM

Kendi hayatimin kahramani olacak miyim, yoksa bu mertebeyi
bir bagkasi1 m1 alacak, bunu su sayfalarin géstermesi gerekiyor. Haya-
tima, hayatimin baslangicindan baglams olmak i¢in bir cuma gecesi,
tam on ikide dogdugumu belirteyim. (Bana béyle dediler, ben de
inandim.) Dediklerine gore, saatin ¢almasiyla benim de aglamaya
baslamam bir olmus.

Hastabakic1 hemgire de, sahsen tanismamiz ihtimalinden aylarca
once benimle pek ilgilenen komsu ebeler de, dogum giiniimii, saati-
ni dikkate alarak, birincisi, hayatta mutsuz olacagimy, ikincisi, hayal-
leri, ruhlan gormeye hak kazanacagimu ileri stirmiislerdi. Onlarin
inancina gore, hangi cinsten olursa olsunlar, cuma gecesinin geg saat-
lerinde dogan biitiin ¢ocuklarda bu iki 6zellik olurmus.

¢ Cavdar Tarlasinda Cocuklar

Karakter egmecinde pozisyon: Holden Caulfield sanatoryumda-
dir ve gecen y1l basina gelenleri hatirlar. Dolayisiyla gelismesinin so-
nundadir, ancak kendi 6ykiistinii anlatarak nihai i¢goriiye sahip ola-
cakur.

Sorunlar:

Kendisiyle ilgili bu 6ykiiye nereden baglamahl ve 6ykiiye neleri
eklemelidir?
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Kendisini anlatmak yerine dykiisiinii anlatarak okuyucuya kim
oldugunu anlatmak ister.

Oykiiyii ve karakteri ilgilendiren tema ve degeri ifade etmek.

Strateji:

Birinci sahis kullanin, bu okuyucuyu kahramanin aklina yerlesti-
rir ve ona bunun riistiinii ispat etme 6ykiisii oldugunu soyler. Ancak
kahraman oykiistinii sanatoryumdan anlattig ve argoyla konustugu
icin, izleyici bunun ristiinii ispat etme 6ykiisiiniin tersi oldugunu an-
layacakuir.

Oykii anlatcisinin kendisine muhalif olmasini saglayarak okuyu-
cuyu sasirtin. Onceden okuyucuyu uyarin ve bunun, yumusak ve diiz-
me bir ¢ocugun siradan dykiisti olmadigini, Holden'in sempati top-
lamak igin yalakalik yapmayacagim sdyleyin. Oykilyii anlatan bu ki-
sinin sagma sapan seyler anlatmayacagini ima edin. Bagka bir deyis-
le, dogruyu bildigi gibi anlatmasi, onun ahlaki zorunlulugudur.

Uzun ve dereden tepeden bir ciimle olsun ki ciimlenin bi¢imi kah-
ramanin kim oldugunu ve olay 6rgiisiiniin ne olacagini ifade etsin.

Hemen asagilayarak riistiinii ispat etme dykiilerinin 19. ytizy1l ver-
siyonu olan David Copperfielda isaret edin. Bu, okuyucunun 6ykiiyii
anlatanin soyledigi her seyin David Copperfieldin zidd1 oldugunu an-
lamasim saglayacakur. Biiyiik bir olay orgiisii ve biiyiik bir macera
yerine, kiigiik bir olay orgiisii, belki de anti-olay orgiisii ve kiigtik bir
macera olmali. Aym zamanda ihtiras konusunda ipucu verin: Yazar
19. yiizyilda yazilmis kadar iyi bir 20. yiizyil riistiinii ispat etme 8y-
kiisti yazacagini ima etmektedir.

En 6nemlisi, okuyucu kahramanin kilavuz degerinin ve dykiiyii
nasil anlattiginin ‘sahte olmadigr’ni bilecektir. Gergek karakterler, ger-
¢ek duygular ve gercek degisime hazir olun.

Cavdar Tarlasindaki Cocuklarin agihs::

Anlatacaklarimi gercekten dinleyecekseniz, herhalde 6nce nere-
de dogdugumu, rezil cocuklugumun nasil gegtigini, ben dogmadan
once annemle babamin nasil tamgtiklarini, tiim o David Copperfield
zirvaliklarim filan da bilmek istersiniz, ama ben pek anlatmak iste-
miyorum. Her seyden 6nce, ben bu zimbirtilardan sikiliyorum. Son-
ra, onlarla ilgili en ufak bir s6z etsem, bizimkilere inmeler iner. Boy-
le konularda ikisi de ¢cok alingandir, 6zellikle de babam. Bizimkiler
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iyiligine iyidirler -ben onu demiyorum- ama felaket alingandirlar ya-
ni. Ayrica, size o lanet 6zge¢misimi oldugu gibi anlatacak filan degi-
lim. Ben size yalmzca, iyice yamulup buraya getirilmeden 6nce, ge-
cen Noel'de basima gelen manyakliklar1 anlatacagim.

DOGRUDAN YAPILAN PLANI KULLANMAK

Bir sahnedeki ¢atismay1 artirmanin asil teknigi, arzu ciimlesini soy-
leyen karakterin istedigini almak i¢in dogrudan yaptig1 plam kullan-
makur. Dogrudan yapilan plan kullamldiginda aldatmaca yoktur. Bi-
risi istedigi seyi soyler, hatta bunu talep eder. Normalde sahnedeki ra-
kip bunu kabul etmez ve ¢catisma bu noktada baglar.

Dogrudan yapilan plamn klasik bir 6rnegi olan Hiikiim’e bakalim.

* Hiikiim

Bu sahnede Avukat Frank Galvin’in, miisterisinin, doktorlarin ih-
mali yiiziinden komaya girdigi ameliyathanede bulunan hemsirenin
tamkhgina ihtiyac: vardur.

Karakter egmecinde pozisyon: Frank'in tek ihtiyac1 kendine olan
saygisini geri kazanmak ve adil davranmakur. Oykiiniin bu nokta-
sinda Frank’in dava i¢in gosterdigi ¢abalar bosa gitmistir ve kefaretle
ilgili son sansim kaybetmek tizeredir.

Sorunlar: Davada simdiye kadar neler olup bittigini aciklayin ve
yiizeyin altinda bir seylerin dondiigiinii ima edin.

Strateji: Frank kendisiyle igbirligi yapmak istemeyen, iistelik kar-
s1 taraf igin de tamkhk eden tamig1 sorgulamis midir?

Arzu: Frank, hemsire Rooney’in kendisi adina taniklik etmesini ve-
ya taniklik etmemesinin sebebini agiklamasini istemektedir.

Bitis noktas: Hemsire ona fahise der ve kapiy1 suratina kapatr.

Rakip: Hemsire Rooney.

Plan: Frank hemsireden tamklik etmesini ister, kabul etmeyince
de onu tehdit eder.

Catisma: Frank hemsireye sorular sordukea ¢atisma artar ve hem-
sire sir ortaya ¢ikacak diye gittikce korkmaya baglar.

Sasirtma ve kesif: Hemsire Rooney birini korumaktadr.

Ahlaki sav ve/veya degerler: Frank. doktorlar miisterisinin haya-
tin1 kararttigl i¢in hemsirenin tamklhk etmek zorunda oldugunu séy-
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ler. Hemsire ona zaten baska bir doktorun taniklik ettigini, Frank’in
miisterisinin basina gelen olaylarla hicbir alakasinin olmadigim séyler.
Anahtar kelimeler: 6zen, vefa, fahise, dolar.

Hiikiim
iC MARY ROONEY'NIN EVi - GUNDUZ

Hemsire iiniformasi giymis ve sert goriinen bir kadin olan MARY
ROONEY kapiy1 agar.

Galvin koridordadur.

GALVIN: Merhaba. Ben Frank Galvin. St Catherine Labour’e karsi
acilan davada Deborah Ann Kaye’i temsil ediyorum.

MARY ROONEY: Konugmak istemedigimi séylemigtim.

GALVIN: Yalnizca bir saniye siirecek. Deborah Ann Kaye. Neden bah-
settigimi biliyorsunuz. Dava mahkemeye gidiyor. Bas tamgimiz
Dr. David Gruber, kim oldugunu biliyor musunuz?

MARY ROONEY: Hayur.

GALVIN: Massachussets Yerel Yonetimi bas anesteziolojist yardimci-
s1. Doktorlarniniz, Towler ve Marx'in miivekkilimi hastaneye mah-
kam ettiklerini sdyliiyor. Bunu kanitlayabiliriz. Bilmedigimiz, bu-
nu neden yaptiklar.. Ameliyathanede neler oldu? Bunu bilmek is-
tiyoruz. Bir sey oldu. Ne oldugunu siz biliyorsunuz. Ona yanhs
anestezi verdiler. Ne oldu peki? Telefon ¢ald: da birinin dikkati
mi dagildi? Nedir?

MARY ROONEY: Doktorunuz tamklik yapacak ya. Bana ihtiyacimz
yok Kki.

GALVIN: Ameliyat odasinda olan birine ihtiyacimiz var. Davay1 ka-
zanacagiz. Buna hi¢ kusku yok. Sorun kazanacagimiz seyin bii-
yiklugi.

MARY ROONEY: Size soyleyecek bir seyim yok.

GALVIN: Ne oldugunu biliyorsunuz.

MARY ROONEY: Higbir sey olmadi.

GALVIN: Neden onlar i¢in tamkhk yapmiyorsunuz?

Rooney kapiy1 kapatmaya ¢alisir ama Galvin onu engeller.
GALVIN: Size celp ¢ikarabilirim. Sizi tamk kiirsiisiine ¢ikartabilirim.
MARY ROONEY: Bana ne soracaksimz?

GALVIN: Miivekkilimi kim bir bitkiye ¢evirdi?
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MARY ROONEY: Bunu ben yapmadim.

GALVIN: Oyleyse kimi koruyorsunuz?

MARY ROONEY: Korudugumu kim soyliiyor?

GALVIN: Ben séylilyorum. Kimi? Doktorlart m1? Onlara ne borcu-
nuz var?

MARY ROONEY: Higbir sey bor¢lu degilim!

GALVIN: Oyleyse neden tamklik yapmiyorsunuz?

MARY ROONEY: Beni sikistirtyorsunuz.

GALVIN: Pek sanmiyorum. Sizi kiirsiiye ¢ikardigim zaman goriin.

MARY ROONEY: Belki bunu yapmamz daha iyi olur (kapiyr kapatma-
ya baglar; durur). Sizler hep aymsiniz. Insanlann incinmesi umu-
runuzda degil. Paraya deger verirsiniz. Hepiniz satihksimz! Hig-
bir seye baghhigimz yok, hi¢bir degeriniz yok. Hepiniz satiliksimz!

CATISAN DEGERLER

Drama, kafa tokusturan iki bireyin iiriinti degildir; savasa giren bi-
reylerin degerlerinin ve fikirlerinin iiriintidiir. Catisan degerler ve ah-
laki sav, ahlaki diyalogun bigimleridir. Degerlerin ¢atismasi insanla-
rin inandi) seyler tizerine kavga etmesidir. Diyalogdaki ahlaki sav
ise dogru ve yanhs hareketlerin kavgasidir.

Cogu zaman dykii diyalogunun arkasinda degerler catismaya gi-
rer, ¢iinkii bu catisma konusmayi bariz bir sekilde tematik olmaktan
uzak tutar. Ancak 6ykii iki farkh yasam bi¢iminin yarismasina do-
nerse, diyaloglarda degerlerin karsihkli kavga etmesi énemli bir hale
gelir.

Degerleri karsihklh kavga ettiginde, catismay: karakterlerin hak-
kinda kavga edebilecegi belirli bir davranis bi¢imi tizerine yerlestir-
mek gerekir. Ancak belirli bir hareketin dogru veya yanhs olmasina
odaklanmaktansa, karakterler iyi veya degerli bir yasam bi¢imi ko-
nusunda kavga ederler.

e Sahane Hayat

(Kisa oykii: Philip Van Doren Stern; senaryo: Frances Goodrich,
Albert Hackett ve Frank Capra, 1946)

Sahane Hayat sadece bir kasabanin dokusunu harika bir sekilde
detayli olarak gsterme konusunda yetenekli olmakla kalmaz, iki fark-
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I1 yasam bi¢iminin degerlerini géstermekte de ¢ok basarihidir. Geor-
ge ve Potter'in Insaat ve Kredi Birligi'nin gelecegiyle ilgili tartistiklan
sahne filmdeki en énemli savdir. Yazarlar degerleri ve aslinda iginde
yasadigl mantik sistemini detayh bir sekilde ifade ettigi icin Potter
daha da biiyiik bir rakip olarak yazmislardir. Ve bu degerler Geor-
ge’un degerlerinin tersidir.

Sosyal bir fantezi olarak bu, sahsi seviyede iki insamin arasinda ge-
cen bir tartisma degildir. Bu, biitiin bir toplumun nasil yasamas: ge-
rektigiyle ilgilidir. Dolasiyla bu diyalog politik degildir. Bu, insan po-
litikasidir; insanlarin liderlerin altinda nasil yasayacagyla ilgilidir. Bu-
rada gercekten miitkemmel olan sey, yazarlarin bu biiyiik resmin asir1
derecede duygusal ve sahsi konugmasini saglamasidir. Tek bir aksi-
yona, Insaat ve Kredi Brligi'nin kapatilmasina odaklamp kahramanin
babasinin 6lmesiyle bunu sahsi bir hale getirmislerdir.

Karakter egmecinde pozisyon: Babasi oldiikten sonra George ha-
yatta duydugu tek arzusunda (diinyay1 gezmek ve bina insa etmek)
ilk kez hayal kirikhg yasar ve ailesi ve arkadaslan igin ilk kez ken-
dini feda eder. Artik riiyalarin1 yagamak igin iiniversiteye gidecektir.

Sorun:

Kasabanin ve Amerika’'nin degerlerini nasihat vermeden savunmak.

Strateji:

1) Kahraman ve ana rakip kasabadaki her seye kredi veren bir ku-
rumun, Insaat ve Kredi'nin gelecegini ve kurumu kuran ada-
min 8lmiis olmasini tartismahidir.

2) Biitiin felsefi tartismay1, kahramanin monolugunun son ciim-
lesinde yer alan tek bir kelimeye, ‘zengin’ kelimesine odaklayin.

Arzu: Potter Ingaat ve Kredi Birligi'ni kapatmak istemektedir.

Bitis noktasi: George onu durdurdugu igin basarisiz olur.

Rakip: George

Plan: Potter Ingaat ve Kredi Birligi'nin kapanmas: igin dogrudan
telefon acar, George dogrudan ona rakip olur.

Catisma: Potter kurumdan konusurken, George’un babasi1 hak-
kinda konusmaya baglayinca ¢atisma alevlenir.

Sasirtma ve kesif: Geng George herkesi kizdiran bu adamla kargi-
likl kavga edebilecek durumdadir.

Ahlaki sav ve/veya degerler:
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Bu iki adamin arasindaki degis tokus yaklhdan teftise deger ¢iin-
kii ¢atisan degerlere klasik bir 6rnektir. Bu monologlarin nasil sira-
landinldigina dikkat edin. Bu adamlar ¢ok spesifik tartismalar yapar-
lar, iki farkh siyaset ve felsefe sistemini temsil ederler.

Potter’in sav1 ve degerleri:

Isadami olmakla biiyiik idealleri olan bir adam olmak arasinda
onemli bir fark vardir.

Sagduyunun olmadig biiyiik idealler kasabanin tamamini yok ede-
bilir.

Potter izleyicinin bildigi ve sevdigi dostane taksi soférii Ernie Bis-
hop’a gider. Ernie izleyiciye risk alan bir adam olmadigin1 gstermis-
tir, ancak Potter, George’la samimi oldugu igin ev yaptirmak igin pa-
ras1 oldugunu iddia eder.

Potter bu tiirden islerin sonucu verimli is¢i simif1 degil, tedirgin
ve tembel ayak takimi olur der. Potter'in deger sisteminin fesat ¢ika-
rimi soyledir: Amerika simfl bir toplumdur ve Potter asag1 simftaki
insanlar yonetmekte sakinca gormez. Bu noktada diyalog ¢ok uzaga
gidebilir: Potter sadece kabile reisi olmakla kalmaz, kotii bir kapita-
listtir de.

Potter, George’un temsil ettigi seye saldirarak kavgay1 bitirir: ro-
mantik bir hayalperest ve kasabay1 i¢cinde yasamay1 deger bir hale ge-
tiren toplumsal bir araci.

George'un savi ve degerleri:

1) George bir noktay1 kabul ederek harika bir agilis hareketi ya-
par: Babasi isadam degildir, kendisi de Insaat ve Kredi Birli-
gi'nin verdigi tek bir kurusa tamah etmez.

2) Sonra da tartisma konusunu babasina getirir. Babasinin 6zve-
rili oldugunu soyler, ger¢i babasinin 6zverili olmasi1 hem Geor-
ge’un hem de Harry’nin tiniversiteye gitmesine engel olmustur.

3) Potter’a onun sahasindan saldirir ki bu da istir. Babasinin in-
sanlara Potter'n barakalarindan kurtulmasi icin yardim' etti-
gini, onlar1 daha iyi bir vatandas ve miisteri haline getirdigini,
toplumun mal varliginin ve refahinin artmasina sebep oldugu-
nu soyler.

4) Kiciik adamin kahramanhgini 6ne stirerek tartismayi bir st
scviyeye ¢cker. Potter'in ‘tembel ayak takimi’ dedigi insanlar
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toplumda en ¢ok ¢alisan, para dédeyen, yasayan ve 6len insan-
lardir. Kisaca onlar toplumun giicii, yiiregi ve ruhudur. Eger
toplum biitiin insanlarin hayatimi yasadig1 bir yerse, o zaman
hi¢ kimse asag: siniftan olmakla suglanamaz.

5) George tartismay1 en onemli konuyla, yani bir insanoglunun
devredilemez haklanyla bitirir. Babasi insanlara insan gibi dav-
ranmustir, ancak Potter insanlara kendisinin segtigi yerlere gii-
diilen akilsiz hayvanlar gibi davranir. Bagka deyisle Potter on-
lan para kazanmak i¢in kullanir.

Kilit nokta: Yazarlar herkesi kapsayan sav1 -siradan insanin hak-
lar1- savunur, ayn1 zamanda anahtar ciimle ve anahtar kelimeyle en
sahsi seviyeye odaklanirlar.

George, Potter'in biitiin bunlan yapugim c¢iinkii kendisinin sap-
kin, hiisran dolu, yash bir adam oldugunu séyler. Bu ciimle, sadece
Potter agikladig igin degil, hiisran dolu olmanin George'un en ba-
riz karakteristik 6zelligi olmasiyla da ¢ok onemlidir.

Artik sira son ciimlededir, sahnenin bitis noktasindadir: “Bence o
(babam) 6ldiigiinde sizden ¢ok daha zengindi!” ‘Zengin’ kelimesinin
iki farkh degeri vardir. Daha bariz olani -bir insanin kazandig para-
Potter agiklar. Daha derin olani, yani digerlerine yapilan sahsi kat-
kiysa George'u agiKlar.

Anahtar kelime: zengin.

Sahane Hayat

iC BAILEY INSAAT VE KREDI BINASI - GUNDUZ

POTTER: Peter Bailey bir isadam degildi. Onu bu 6ldiirdii. Biiyiik
idealleri olan biriydi. Ama sagduyunun olmadig idealler bu sehri
mahvedebilir (masadan kagtlar1 alir). Ernie Bishop’a verilen kre-
diye bakalim. Bilirsiniz iste, biitiin giin takside oturan bos kafal
su adam. Bankanin kredi bagvurusunu reddettigini biliyorum, ama
buraya geliyor ve ona 5 bin dolarlik bir ev yapiyoruz. Neden?

George ofisin kapisindadir, montu ve kagitlar elindedir, gitmeye
hazirdir.

GEORGE: Onunla ben ilgilendim, Bay Potter. Biitiin belgeler, maas,
sigortasi orada. Ona kefil olabilirim.
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POTTER: Arkadasimiz m1?

GEORGE: Evet efendim.

POTTER: Bir ¢alisanla bilardo oynayinca bile gelip bor¢ para alabili-
yorsunuz. Bu bizi nereye gétiiriir? Tutumlu bir ¢alisan sinif yerine
hosnutsuz bir ayaktakimi. Hepsi de Peter Bailey gibi hayalperest-
lerin kafalarim1 imkansiz hayallerle doldurdugu i¢in. Bence...

George montunu birakir, masaya gelir, Potter'in babas1 hakkinda
soyledigi ciimleye kiznmstir.

GEORGE: Bir dakika. Durun, Bay Potter. Babamin isadami olmadigi-
1 sdylediginizde hakliydiniz. Ingaat ve Kredi Birligine neden bas-
ladigim bilmiyorum ama onun karakterine bir sey sdyleyemezsi-
niz ¢iinkii hayat1 boyunca... Billy amcayla bu ise basladiklar giin-
den beri kendini hi¢ diisiinmedi. Harry’yi okula gondermek igin
para biriktirmedi, ama insanlara sizin batakliklarinizdan kurtul-
mak igin yardim etti. Sorun ne? Hepiniz isadamisimz. Bu onlar
daha iyi vatandas ve miisteri yapmaz m1?

Ne dediniz? Giizel bir evde yasamalan icin bekleyip para biriktir-
meleri mi gerekiyor? Ne kadar beklesinler? Cocuklan biiyiiyiip
evden ayrnlana kadar m1? 5 bin dolan biriktirmek ne kadar zaman
ahyor, biliyor musunuz? Bunu unutmayin. Séziinii ettiginiz ayak-
takim bu cemiyetteki biitiin igleri yapan takim. Giizel evlerde
yasayarak ¢alismalari ve 6lmeleri gok mu? Her neyse, babam boy-
le diistinmiiyordu. Onun igin onlar insand1 ama sapkin, hiisran
dolu ve yash bir adam olan sizin i¢in onlar birer siirii. Bence o 61-
diigiinde sizden ¢ok daha zengindi.

RAKIBIN AHLAKI GEREKCESI

lyi 6ykii yazmanin isaretlerinden biri de rakibin diyalogunda dav-
ramslarinin ahlaki gerekgesini verdigi en az bir sahne yazmaktir. Bu
rakibi kot bir gii¢ degil de, gercekten insanoglu gibi gosterecek tek
ve biyiik faktordiir.

Bu tiirden bir sahne, ahlaki diyalogun bir versiyonudur. Bu sah-
neyi giizel yazmanin hilesi rakibe en giiglii sav1 vermektir; ancak bu
savda ¢ok biiyiik bir hata da olmalhdir ki tarismay1 sona erdirsin. Aym
zamanda rakibin ahlaki savi, kahramanin temel ahliki sorununun bir
degiskenligi olmahdir. Rakibin ahlaki savinin iki 6rnegine bakalim.
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* Hiikiim

Bu sahnede rakip avukat Ed Concannon, baska birine ne pahasi-
na olursa olsun kahraman Frank Galvin'i yenmek ve davay1 kazan-
mak igin ikisinin igbirligi yapmas: gerektigini soylemektedir. Yazar
David Mamet rakibe giiclii ancak hatal bir pozisyon verdigi i¢in bu
sahne harikadir. Ancak daha 6nemlisi, yazar diyalogdaki ahlaki savi,
carpici olay orgiisii temposuna baglar. Sahnenin sonunda izleyici Con-
cannon’in Frank’in kiz arkadas: Laura’yla konustugunu kesfeder. Bu
22 adimin 16. adimidur; izleyicinin Frank’in rakibi/sahte dostunu
kesfetmesidir. Ahlaki savla olay 6rgiisiiniin bu kombinasyonu, hem
sahnede hem de oykiiniin tamaminda fazlasiyla duygusal bir etki
birakr.

Karakter egmecinde pozisyon: Bu, rakibin sahnesidir; o yiizden
Concannon’in kahramanin karakter egmecinde pozisyonu yoktur.
Harika bir sahne olmasinin sebeplerinden biri de yazar Mamet'in ra-
kip/sahte dostun Laura’'min karakter egmecinde yer aliyormus gibi yaz-
masidir. Laura'nin egmeci, Frank’in egmecinin bir degiskenligidir.
Laura ahlaki agidan diismiis bir avukattir ve o an isvereni kazanmak
icin adi bir davranista bulunmay: talep ettiginde Laura kendisinin
ahlaki acidan diisiiste oldugunu kegefeder.

Sorunlar:

Rakibe konusma gibi gelmeyen bir ahlaki sav vermek.

Bir yandan savin hatasim gostererek rakibe miimkiin olan en giig-
lit sav1 vermek.

Strateji:

Concannon’in konustugu kisiyi gizlemek. Karakterin kesfini, ra-
kibin monologunun doruk noktasina yerlestirmek.

Karakterin Frank’e en yakin kisi olan Laura olmasina izin vermek
ve rakibin sav1 giiclii olsun diye Laura’nin ge¢misinin de Frank gibi
olmasini saglamak.

Frank’e kars1 yapacaklar1 adi numaray hasiralt1 edip kazanmanin
faydalarin1 konussunlar.

Arzu: Concannon dostuna davramglarinin gerekcesini vermek
ister.

Bitis noktas1: Laura’ya 6deme yapar ve onu isaret ederek gerekee-
sini bitirir.

383



Rakip: Laura hicbir sey séylememis olmasina ragmen Concan-
non’in davasini kazanmak istedigi kisiye ima edilen rakiptir.

Plan: Concannon sebepleri syleyerek dogrudan bir plan yapar.

Catisma: Bu sahnede catisma yoktur. Ancak Concannonin ko-
nustugu kisinin kimligi belli olmadig igin gerilim vardur.

Sasirtma veya kesif: Concannon sadece kendi davramslarinin ge-
rekgesini vermemektedir. Aym zamanda Frank’in kiz arkadaginin dav-
ranislarinin da gerekgesini vermektedir.

Ahlaki sav ve/veya degerler: Concannon kazanmak i¢in yapilacak
her seyin miibah oldugunu iddia etmektedir. Savina kazanmak olan
kilit degeri ifade ederek baslar, ikinci degerse paradir. Sonra da bu
degerlerin yanminda getirecegi diger degerleri sayar.

Anahtar kelimeler: kazanmak, hosgelmek.

Monologu okurken her seyin bas asag ti¢genin giizel noktasina
gittigini goriin. izleyici ahlaki gerekgeleri duyduktan sonra Concan-
non’in konustugu kisinin bu dakikaya kadar Frank’in en iyi dostu ol-
dugunu sandig1 Laura oldugunu kesfeder. Concannon, Laura'nin ha-
yaleti ve ahlaki diistisiiyle ilgili bir ctimle s6ylediginde monolog sah-
si olmaya baslar: “Evliligini bitirdin. Geri déniip hukuk meslegini ic-
ra etmek istedin.” Concannon soziinii sasirtict bir sekilde bitirir:
“Diinyaya geri donmek istedin. lyi ki dondiin.” Bu, Laura’'nin burnu-
nu ahlaki bir pislige siirmek gibidir ve izleyici de kendini pislenmis
hisseder.

Hiikiim
iC. CONCANNON’IN OFiSi - GECE

Yumusak ve los 1s1k. Concannon bir koltukta oturur. Elinde kir-
mz1 kaph bir dosya vardir. Konustugu kisi gérilnmemektedir.

CONCANNON: Ne hissettigini biliyorum. nanmiyorsun ama, bili-
yorum. Sana senin yasindayken ogrendigim bir seyi sdyleyece-
gim. Bir davaya hazirlaniyordum ve yash White bana “Ne yap-
un?” diye sordu. (durus) Ve ben de, “Elimden geleni yaptim,” de-
dim. O zaman dedi ki, “Sana elinden geleni yapman igin degil, ka-
zanman igin para veriyorlar”. (durus) Iste bu biironun dénmesi-
nin bedeli, (durus) fakirler i¢in yaptigimiz iicretsiz islerin bedeli,
uygulamak istedigin tiirdeki hukuk mesleginin bedeli. Benim vis-
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kimin tcreti. Senin elbiselerinin ticreti. Simdi oldugu gibi arka-
miza yaslamp felsefe tartistigimiz bos zamanlarimizin bedeli. (du-
rus) Bu davay: kazanmamiz igin para édeniyor.
Laura onun dniinde konusmadan oturmaktadir.

CONCANNON: Evliligini bitirdin. Geri doéniip hukuk meslegini ic-
ra etmek istedin. Diinyaya geri donmek istedin. lyi ki dondiin.

e Siiphenin Gdlgesi

(Oykii: Gordon McDonell; Senaryo: Thornton Wilder, Sally Ben-
son ve Alma Reville)

Siiphenin Gélgesi simdiye kadar yazilmis en iyi gerilim senaryosu-
dur. Amerika’da kiiciik bir kasabada yasayan kiz kardesini ziyarete
gelen acikg6z Charlie dayinin 6ykiistidiir. Charlie daymin yegeni olan
geng Charlie dayisina tapar ancak Sen Dul Katili olarak bilinen seri
katil olabilecegine de inamr.

Thornton Wilder'n senaryosu uistiin bir gerilim yaratmak igin
drama tekniklerini gerilim tiiriiyle birlestirmeye bir 6rnektir. Bu yak-
lasim Charlie dayinin isledigi cinayetler i¢in sundugu ahlaki gerek-
celerin yer aldig iinlii sahnede goriilebilir. Cok iyi bir yazar olmayan
kisi, katili dogasi geregi kotii oldugu igin gerekce géstermeye ihtiya-
c1 olan mantiksiz, kotii bir canavar olarak gosterebilirdi. Ancak bu,
Oykiiyti 6liim makinesinin tarihgesine indirirdi.

Wilder bunun yerine katile detayh ve anlasilabilir ahlaki bir sav
vermis ve adami daha da korkung bir hale getirmistir. Charlie day1
hepimizin halinin altina siipiirmeye ¢alistigi Amerikan yasaminin ka-
ranlik bel altina -para kapmaya ¢alismak ve ¢ogunlugun asla gercek-
lestiremedigi Amerikan Riiyasi’'na- saldirir.

Karakter egmecinde pozisyon: Rakibin 6ykiide kendisine ait bir
karakter egmeci yoktur. Ancak bu sahne kahramanin gelismesinin
¢ok 6nemli bir noktasinda meydana geliyor. Geng Charlie bir zaman-
lar tapuig1 dayisindan fazlasiyla siiphelenmektedir. Ancak o an eski-
den duydugu ilgisiyle yeni duydugu tiksinti arasinda bocalar. Nasil
ve neden oldugunu 6grenmek igin ¢ildinr.

Sorun: Rakip sugunu kabul etmeden gerekgesini nasil sunar?

Strateji: Biitiin aileyi aksam yemeginde bir araya getir, boylece ge-
rekgeler aile i¢inde ve giinlitk yasamin, normal Amerikan yagaminin
bir parcasi olsun. Charlie dayinin kiz kardesi Bayan Newton ona Ka-
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dinlar Kuliibii'nde konusma yapmasini rica eder, boylece Charlie da-
yinn yash kadinlara dalmak icin dogal bir sebebi olur. Sonra da ola-
gandan tirkiing olan dogar.

Arzu: Charlie day1 yegenine kadinlardan, 6zellikle de yash kadin-
lardan nefret etmesine gerek¢e sunmak ve onu da korkutmak iste-
mektedir.

Bitis noktas1: Cok ileri gittigini fark eder.

Rakip: Yegeni gen¢ Charlie.

Plan: Charie day1 genel olarak sehirdeki kadinlarla ilgili felsefi dii-
stincelerini sdylerek dolayh bir plan yapar.

Catisma: Geng Charlie kargigilinda bir kez saldirmis olmasina rag-
men Charlie dayisinin kadinlardan nefret etmesi ¢atismay: alevlen-
dirir.

Sasirtma veya kesif: A¢ikgdz Charlie day1 ¢ogu yash kadinin 6l-
diiriilmesi gereken hayvanlardan daha iyi olmadigim diistiniir.

Ahlaki sav ve/veya degerler: Charlie daymin ahlaki sav1 korkutu-
cu derecede kesindir. Yash kadinlarin ise yaramaz oldugunu soyler.
Sonra onlar para meraklis1 duygusal canavarlara doniistiiriir. Boyle
sisko ve yash hayvanlan yasadiklan 1stiraptan kurtarmakta ahlaki ag-
dan hakl oldugunu soylerek savimi sonlandirir. Rakibinin degerleri
faydalhlik ve insanlarken, onun degerleriyse para, duygusallik, fay-
dasizlik ve hayvanlardur.

Anahtar kelimeler: para, evli kadinlar, faydasiz, hirsli, hayvanlar.

Bu diyalog gittikge korkung olur ¢iinkii hem siradandir hem de
cinayetle ilgilidir. Siradan kar1 koca konusuyla baslar. Ancak kadinla-
rin hayvan gibi olmasina dogru ilerler. Anahtar son ciimlenin bir so-
ru olduguna dikkat edin. Charlie day1 bu kadinlarin sldiiriilmesi ge-
rektigini soylemez. Yegenine ne yapmak gerektigini sorar ve korkung
mantiginin giicii yegenin baska bir sey soylemesine izin vermez.

Siiphenin Golgesi
iC. YEMEK ODASI - GECE

Charlie day: kadehlere sarap dskmektedir. Havadan sudan konu-
surken sarap dokme isini titiz bir sekilde yapmaktadur.

CHARLIE DAYTI: Dinleyici kim olacak?
BAYAN NEWTON: Benim gibi kadinlar. Evleriyle mesgul kadinlar.
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BAY NEWTON: Kadinlar kuliibii!

ROGER: Bir siireligine astrolojiydi.

ANN: Bir kez daha kuliip agarsam okuma kuliibii acacagim. Hazne-
dar olup biitiin kitaplara alacagim.

Charlie day1 kadehleri dagitir.

GENGC CHARLIE - YAKIN CEKIM
Sarap bardagim alir. Dikip yansim iger. Charlie dayiya bakar.
Charlie day1 bir dakikaligina diistincelere dalar, sonra derin ve
iclerden gelen bir hingla sunlan soyler:

CHARLIE DAYI: Boyle yerlerde kadinlar mesgul oluyor. Sehirlerde
durum farkl. Orta yagh dullar, kocalar1 6lmiis. Hayatlarim servet
biriktirmek i¢in ¢gahsmaya adamis kocalar. Ve sonra 6liip parala-
rin aptal kanlarina birakiyorlar. Karilar ne yapiyor, o ise yaramaz
kadinlar? Her giin binlercesini en iyi otellerde yiyip igip para yer-
ken goriiyorsun. Gece giindiiz bri¢ oynayip para kaybederken...
Paray1 koklarken goriiyorsun. Miicevherlerinden bagka higbir sey-
le gurur duymazlar. Korkung, solgun, sisman ve a¢gozlii kadinlar.
Geng Charlie aniden dayisinin soziinii keser.

GENC CHARLIE: Ama onlar yasiyorlar! Onlar birer insan!

Dayis1 sanki yeni uyanms gibi yegenine bakar.

CHARLIE DAYI: Oyle mi? Oyle mi, Charlie? Onlar insan mi, yoksa
sisman, hinldayan hayvanlar m1? Peki hayvanlar ¢ok sismanlayip
yaslaninca ne oluyor? (Aniden sakinlesir. Giiler.) Konusmam
burada yapiyor gibi oldum.

GENC CHARLIE sinirle gatalin1 alir. Asagiya bakmaya baslar. Bayan
Newtonin sunlan sdyledigini duyanz.

BAYAN NEWTON: Kuliibiimde kadinlar hakkinda béyle konusma!
Ling edilirsin. O hos Bayan Potter orada olacak. Bana seni soru-
yordu.

MONOLOG

Monolog, 6ykii anlaticilarimin gereglerinin arasinda en paha bigil-
mez tekniktir. Diyalog, yazarin iki veya daha fazla karakter arasin-
daki catisma sayesinde dogruyu veya duyguyu yakalamasina izin ve-
rir. Monolog ise bir karakterin icindeki ¢atisma sayesinde dogruyu
veya duyguyu yakalamaya yarar.
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Monolog karakterin aklindaki mini éykiidiir. Baska bir minyatiir
bi¢imidir, karakterin kim oldugunun 6zetidir, asil miicaledesidir ve
oykii boyunca i¢inden gegtigi siirectir. Karakterin aklini derin ve de-
tayl olarak izleyiciye gostermek igin kullanihir. Veya karakterin cek-
tigi acinin yogunlugu géstermek icin kullanhr.

lyi bir monolog yazmak igin her seyden &nce tastamam bir 6ykii
anlatmaniz gerekir, yani her zamanki gibi 7 adim1 atmak ve anahtar
kelime veya ciimleyle bitirmek demektir.

* Hiikiim

David Mamet Hiikiim’deki savas sahnesini bitirmek i¢in monolog
kullanir. Kahramanin jiiriye verdigi kapanig savinin pargasi oldugu
icin Mamet siradan Amerikan filmlerinde oldugu gibi ‘gergekg¢i’ bir
ortamda monolog kullanmasi nedeniyle kendisini hakl ¢ikarmak zo-
runda degildir. Bu monolog giizel yapilmistir ¢iinkii 6ncelikle oykii-
niin tamamin anlaur. ikinci olarak da iki 6ykii anlatir: savundugu
kadinin yolu ve kendi hayatinin yolu.

Karakter egmecinde pozisyon: Frank zaten kendisiyle ilgili bir ke-
sif yasamistir. Ancak bu egmecinin son adimidir; mahkemede davay:
kazanarak kendi kesfini ispatlar.

Sorun: Dramatik giicii azami olsun diye davay: nasil 6zetlersiniz?

Strateji: Frank’in sahsi gelismesini gizlice agiklayarak jiirinin ah-
laki eylem yapmasim saglayin.

Arzu: Frank adalet igin jiiriyi ikna etmek istemektedir.

Bitis noktast: Jiirinin her iiyesinin dogruyu yapmak isteyen bir in-
sanoglu oldugunu anlar.

Rakip: Her giin bize vurup bizi zayiflatan zengin ve giiclii olanlar.

Plan: Plam yiireginden konusmak ve adaletin gerceklesmesini sag-
lamaktir.

Catnsma: Monolog dogru olani bilmek ve yapmak igin miicadele
eden, ayn1 zamanda bunu jiiriden isteyen bir adamm gosterir.

Sasirtma veya kesif: izleyici Frank’in sadece dava hakkinda ko-
nusmadigim anlar. Kendisinden de bahsetmektedir.

Ahlaki sav ve/veya degerler: Frank’in adaletli hareket etmek icin
sundugu ahlaki sav 7 adimh tastamam bir éykiidiir. Kaybolmus, ken-
dini giigsiiz kurbanlar gibi hisseden insanlarla baglar (zayif yon). in-
sanlar, kendilerini ezen zengin ve gii¢lii insanlarin (rakip) istedikle-
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rinin tersini ister (arzu). Giiciimiiz oldugunu anlarsak, kendimize
inanirsak (kesif), adaletli davraniriz (ahlaki karar).
Anahtar kelimeler: adalet, inanmak.
Hiikiim
iC. MAHKEME SALONU - GUNDUZ
Galvin jiirinin niindedir.

GALVIN: Bir siirti zaman kaybettik. S8yle diyoruz: “Tannm, liitfen bi-
ze neyin dogru, neyin gercek oldugunu siyle?” Adalet yok. Zen-
gin olan kazanur, fakirler giigstizdiir. Insanlarin yalan sdylemele-
rinden bikanz. Ve belli bir siire sonra yilanz. Biraz yorgun, ken-
dimizi diigtiniiriiz... Kurbanlar olarak. (sessizlik) Ve kurbanlar
oluruz. (sessizlik) Zayflar... Zayiflar oluruz. Kendimizden, inang-
larimizdan kuskulaninz. Kuramlarimizdan kuskulaninz. Ve ka-
nundan kusku duyanz. (sessizlik) Ama bugiin kanun sizsiniz. Ka-
nun sizsiniz. Kitaplar degil, avukatlar degil. Mermer bir heykel
degil ya da mahkemenin siisleri. Bunlar yalnizca bizim adil olma
arzumuzun sembolleri. (sessizlik)

Onlar, aslinda bir dua. Coskulu ve korkulu bir dua. (sessizlik)
Benim dinimde s6yle denir: “lmanin varmug gibi hareket et, sana
iman verilecektir.” (sessizlik) Eger... Eger adalete inancimiz var-
sa, yalmzca kendimize giivenmeye ve (sessizlik) adaletli dav-
ranmaya ihtiyag duyariz. (sessizlik) Adaletin kalplerimizde oldu-
guna inanmyorum.

KAPANIS

Cehov her tiirlii tiyatro oyununun en 6nemli kism son doksan
saniyesidir demistir. Ciinkii final sahnesi, 6ykiiniin doruktaki ¢akis-
kan noktasidir. Arada sirada son sahnede kesif seklinde bir olay 6r-
giisii yer alir. Ancak genellikle olay o6rgiisii isi coktan halledilmistir.
Final sahnesi agilis sahnesi gibi olur, éykiiniin tamamimin minya-
tirii gibidir. Yazar bir kez daha tematik kaliplarin altim ¢izer ve iz-
leyici karakterlerin sunumunun daha biiyiik bir diinyanin yontemi
oldugunu anlar. Kisaca izleyici tematik kesif yasar.

Harika bir kapanis sahnesi yazmak igin sunlari anlamalisimz: 1)
Bu, oykiiniin tamaminin bas asag iicgeninin noktasidir, 2) sahnenin
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kendisi bas asag1 bir ticgendir ve iginde anahtar kelime veya ctimlesi
vardir.

Oykii

Final sahnesi

lyi yapildiginda final sahnesi size dorukta bir huni etkisi yapa-
caktir: Sondaki anahtar kelime veya ciimle, izleyicinin yiireginde ve
aklinda biiyiik bir patlamaya sebep olur ve 6ykii bittikten sonra bile
iclerinde cinlar.

Oykiideki en can alici noktada sahne yapimi ve diyalogun nasil
isledigini gérmek icin harika final sahnelerine bakalim.

e Giines de Dogar

(Ernest Hemingway, 1926)

Bu 6ykii Avrupa’da gezen bir arkadas grubunun ve savas yarasl yii-
ziinden sevdigi kadinla birlikte olamayan bir adamin dolambach yo-
lunu takip eder. Bu miimkiin olmayan biiyiik bir asktir, o ytizden de
karakterler, hayatin, merakla elde edilen kolay basaridan baska bir
seyin olmadig bir noktaya dogru siiriiklenirler. Amaglar yoktur, tu-
zaklarin farkindadirlar ancak tuzaktan kagis yolunu bulamazlar.

Final sahnesi, prototip Giines de Dogar sahnesidir. Aksam yeme-
gini yedikten sonra Jake ve Leydi Brett Ashley tekrar harekete gecer,
taksiye binip bir yere giderler. Sahne bitis noktasina dogru giderken
Brett, en doruk Brett ctimlesini sdyler: “Ah Jake, birlikte gercekten
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cok iyi zaman gegirebilirdik.” Cok siradan, hatta diisiincesizce soy-
lenmis bu ciimle, 6ykiiniin tamamin sembolize eder. Biiyiik roman-
tik trajedinin ‘mis gibi'leri, iyi zaman gecirmeye indirgenmistir.

Bu ciimle, Jake’in séyledigi su ciimleyle kaplanir: “Evet. Boyle dii-
sinmen ne giizel.” Sadece yaras1 yiiziinden degil, illiizyon gormesi-
ne sebep olacak kadar hassas oldugu igin talihsizdir ve Jake sonsuza
kadar mahkam olmustur.

Giines de Dogar

Birinci kattaki kafeteryadan inip sokaga giktik. Garson bize taksi
cagirmak igin gitti. Cok sicak ve parlakti. Sokagin ilerisinde, taksile-
rin park ettigi agach ve ¢imenli kiigiik bir meydan vardi. Taksi bize
dogru geldi, garson da arabanin camindan sarkmigti. Ona bahsis ver-
dim, taksiciye gidecegimiz yeri soyledim ve Brett'in yanina oturdum.
Taksi ilerlemeye bagladi, arkama yaslandim. Brett bana yaklasti. Bir-
birimize ¢ok yakin oturuyorduk. Ona sarildim, o da bana yaslanarak
rahatlad1. Cok sicak ve parlakt1 ve evler ¢ok parlak beyaz goriiniiyordu.

Gran Via'ya dondiik.

“Ah Jake,” dedi Brett, “birlikte gergekten ¢ok iyi zaman gegire-
bilirdik”.

Oniimiizde ata binmis, haki renkli giyinmis bir polis trafigi yon-
lendiriyordu. Copunu kaldirdi. Taksi aniden yavasladi ve Brett'i ba-
na daha da yaklastirdw.

“Evet,” dedim. “Béyle diisiinmen ne giizel.”

e Yedi Samuray

(Akira Kurosawa, Shinobu Hashimoto, Hideo Oguni, 1954)

Yedi Samuray'da 6ykii anlaticisinin becerisi en yiice sanatin zor-
lastirilmis seviyesine ¢ikartilmistir. Bu, en giizel senaryolardan biri-
dir, adeta bu kitapta anlatilmig biitiin teknikleri ustalikla kullanmisg-
tir. Final sahnesi izleyiciyi soke eder ve o kadar ilham doludur ki, in-
sanlara ¢ok fazla icgorii bagislamas1 miimkiindiir.

Bu 6ykiide fedakar ve savas yeteneklerini seven yedi samuray bir
koyu eskiyalardan korumak icin bir araya gelir. Cirak sayilan geng bir
samuray olan Katsushiro kéylii bir kiz olan Shino’ya asik olur. Artik
savas bitmistir; samuraylar ve koyliiler savas1 kazanmistir. Ancak bii-
yiik savasgilardan dérdii tepedeki mezarlarda yatmaktadir. Shino geng
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savasql Katsushiro’ya arkasini donmiis ve iiriin ekmek icin diger ¢ift-
cilere katilmistir.

Hayatta kalan samuraylardan biri olan Shichiroji ve lider samuray
Kanbei, Katsushiro’nun kalbinin kirilmasina sahit olur; ¢iftciler yeni
hayatlar ekerken, dort mezar tepede yer almaktadir. Adam yeni bir i¢-
goriiye sahip olur. Zafer kazanmis olmalarina ragmen samuraylarin
kaybettigini bilir. Insanlarin arasindaki derin fark bir anhgina kay-
bolur ve dort 6lii savasginin kahramanhg riizgar pargasi kadar uzun
siirer.

Kisaca verildigi i¢in o an kotii ifade edilmis bir kendini kesif gibi
goriilebilir. Ancak pek ¢ok sebepten o sekilde degildir. Oncelikle, ken-
dilerine yabanci olan bir avug kéyliiyti kurtarmak icin yedi samura-
yin kirk egkiyayla savastig1 destans1 miicadeleden sonra meydana ge-
lir. Yani asir1 derecede duygusal bir sagirtma vardr. Ikinci olarak bu
biiyiik bir kesiftir; ykiiniin sonunda meydana gelir ve Altinci His ve
Olagan Siipheliler filmlerinin soke eden kesiflerine benzer. Son ola-
rak da kahramanin ¢ogu yénden giizel olan biitiin bir sosyal diinya-
nin Sliimiini gordiigii tematik bir kesiftir.

Yedi Samuray
DIS. KOY-GUNDUZ

Kanbei kafasin indirip yere bakar. Kameraya dogru birka¢ adim
atar ve durur, arkasindaki tarlalara bakar. Sonra 6niine déniip
Shichiroji'nin yanina gider.
KANBEL Bir kez daha kaybettik.
Shichiroji sasirir. Soru soracakmig gibi Kanbei'ya bakar.
KANBEI: Bu topraklarda ciftgiler kazamir, biz degil.

Kanbei kameraya arkasin1 doner ve yukariya bakar; Shichiroji ay-
nisin1 yapar; kamera mezarhigin oldugu tepeyi gosterir. 1ki samuray
kaybolur ve kamera gémiilmiis samuraylarin gékyiiziine yansimis si-
luetlerini gosterir. Cifgilerin tiriin ekme miiziklerinin tizerine samu-
ray miizigi calmaya baslar, riizgar mezarlklarin tizerindeki tozu sa-
vurur.

e Muhtesem Gatsby
Muhtesem Gatsby cn ¢ok kapaniy sahnesiyle tinlidir. Gatsby 61-
miistiir. Nick biiyiik sehirdeki bagar1 aramasinin yanhs oldugunu an-
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lar ve orta batiya donmeye karar verir. Son sayfada Nick, Dogu kiy:-
sindaki zengin yerlesme bolgesine son kez bakar.

Fitzgerald'n final sekansim dikkatli cahsmak gerekir. Nick biiyiik
konaklarin sezon icin kapandigimi séyler. Bu dykiiye 6zgii bir ger-
cektir ve Gatsby’nin 6liimiinden ¢ok 6nce 6lmiis zengin taraflarin sah-
te litopyasinin sona ermesini sembolize eder. Sonra ge¢cmise dogru
gider ve Nick adamin Amerika’min kuruldugu déneminde hayal eder.
O zamanlar cennetten bir kose olan ada bir potansiyeldir, “yeni diin-
yanin korpe ve yesil gogsiidiir...” ve “biitiin insanlarin son ve en bii-
yiik disidiir...” Bu, bugiinkii adayla ge¢mis ada arasinda yapilmis
sade bir kiyaslamadir, Gatsby, Daisy ve Tom gibi gercek insanlarin
gercek arzulari, verimli ormanlar, ¢ok siislii, anlamsiz partilerin ya-
pildig1 biiyiik evle ilgili sahte saplantilara dontistiirmiistiir.

Fitzgerald bu kiyaslamayle tek bir kisiye, Gatsby’ye odaklanir,
Gatsby'nin arzusu Daisy’nin rihtiminin sonundaki yesil 15181 lazer gi-
bi gosterir. Gatsby, klasik mitoloji kahramanlar1 gibi, basladig: yer
olan orta batndaki ‘karanlik ovalar’da bunlarin hepsine sahip oldugu-
nu bilmeyen sahte bir hayalcidir.

Fitzgerald sahnenin ve éykiiniin sonundaki ticgende bir noktay:
bitirirken, bu sahte arzunun semboliiniin yesil 151k oldugunu soyler.
Kahramanin arzusunu elde ettigi yanlhs bir sekilde biten pek ¢ok oy-
kiiniin tersine, Fitzgerald 6ykiiyii asla bitmeyen bir arzuyla bitirir.
Yazdig: son ciimle dykiiniin tamaminin tematik kesfidir: “Evet, akin-
tiya kars1 kiirek cekerek ¢abalariz; ama aslinda durmadan geriye, gec-
mise dogru siiriiklenip gideriz.”

Muhtesem Gatsby

Biiyiik sahildeki mekanlarin ¢ogu artik kapandi, sesin etrafinda
tur atan feribotun golgeli, hareket eden parlusi harig, 151k bile yok-
tu. Ay yiikseldikce 6nemsiz evler erimeye baslarken, bir zamanlar
Hollanda gemicilerinin cam i¢in hemen orada gigeklenen o eski ada
gozlerimin 6niinde yavas yavas belirdi — yeni diinyanin o kérpe, o
yemyesil gogsii... Ortadan yok olmus agaglari, Gatsby’nin evine yol
olmus agaglar bir zamanlar biitiin insanlarin son ve en biiyiik rii-
yasina fisiltilarla girmisti; insanoglu, biiyiisii cabuk bozulan kisa bir
an igin, bu kitanin karsisinda soluksuz kalmig, tarihte son defa ola-
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rak hayranhk giiciine es bir seyle yiiz yiize gelip, ne anladigi, ne de
diledigi bir giizelleme tutkusuna kapilmis olmal.

Orada oturmus o eski, o unutulmus diinyay: kara kara diistiniir-
ken, Daisy’lerin rithtiminin oradaki yesil 15181 Gatsby’nin ilk defa gor-
diigiinde duydugu o hayranhk diistii aklima. Onca zaman ardindan
kostugu diis, uzatsa hani elini, tutacak. Ne ¢are ¢are bilmiyordu o dii-
stin ¢oktan gerilerde kaldigini.

Gatsby her y1l 6niimiizde biraz daha gerileyen o yesil 1518a, 0 zevk
verici gelecege inamyordu. Kagirdik o vakit elimizden onu, ama
ziyam yok - yarin daha hizh kosacak, kollarimiz1 daha ilerilere uza-
tacagiz... Ve bir sabah, aydinhklar iginde...

Evet, bizler boyle akintiya kars: kiirek ¢ekerek ¢abalariz; ama as-
linda durmadan geriye, ge¢cmise dogru siiriiklenip gideriz.

* Sonsuz Oliim

Sinema tarihindeki en iyi agilis sahnelerinden birine sahip olan
Sonsuz Oliim ayn1 zamanda en iyi kapanmg sahnelerinden birine sa-
hiptir. Cogu yonden final sahnesi, ilk iki sahnesinin ayna imaji gi-
bidir.

Karakter egmecinde pozisyon: Fazlasiyla sempatik olan bu adam-
larin degisemeyecekleri gercegi aslinda onlarin trajedisidir. Ogrene-
mezler. Cok hizh gelen yeni diinya onlara fazladir. Onlar sadece ole-
bilirler.

Sorun: Kahramanlarin ana 6zelliklerini ifade eden ve 6grenmeye
calismamalarinin sonucunu gosterecek bir bitisi nasil yaratirsiniz?

Strateji: Goldman ilk sahnede yapug gibi son sahnede de kahra-
manlar her seyin cevresini sardig kiigiik bir odaya sokar. Ikinci sah-
nede yapug gibi karakterleri onlar agiklayan bir krizin igine iter. On-
celikle kendilerine asir1 derecede giivenerek 6liimle yiizlesmelerini
gostererek onlar agiklar. Butch siradaki olay1 planlamisur bile. tkin-
ci olarak kriz onlarin farkini gosterir: Butch’un kafasinda fikirler var-
dir, Sundance ise her zamanki gibi onlar beladan kurtarmak zorun-
dadir.

Butch mithimmat almak i¢in disanya ¢ikarken Sundance’in da onu
korudugu .ahnede Goldn.an tekrar ikilinin takim isini ne kadar gii-
zel yaptiim gosterir. Sundance, Macon’in silahimi vurarak yere dii-
stirdiigiinde etkiliydiyse, fildir fildir déniip gordiigii biitiin polisleri
vurdugunda agikea biiytileyiciydi. Ancak izleyicinin bu ekibi sevme-
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sinin sebebi bu iki adamin komik bir sekilde ¢aligmalaridir. Heye-
canh Butch ile havali ve siipheci Sundance’in hi¢ bitmeyen komik
atismalan izleyiciye bu takimin cennette yapilmis bir evlilik oldugu-
nu gosterir.

Ancak Goldman ana temay: ve karakter degisiminin eksikligini
gosteren sahnede bir kontrast daha kurar; bu iki adam gelmekte olan
diinyay1 gérememektedir. tkilinin Butch’'un gelecegi savusturmakla
ilgili son fikri tizerinde komik bir sekilde atisirken Goldman onlar
capraz kesme seklinde geker. Kahramanlarin bildigi ve izleyicinin
bildigi arasindaki artan asir1 kontrast, basindan beri orada olan seyin
altini ¢izer: Butch ve Sundance 6zel hayatlarinin 6tesini géremezler.
Cok sempatiklerdir ancak zeki degillerdir.

Bu kontrastla izleyicinin final kesfi meydana gelir: Stipermen bile
6lmek zorundadir. Ve onlarin 6liimii bize ac1 vermez mi?

Son ciimle, sahnenin ve éykiiniin anahtar ciimlesidir. Butch, Sun-
dance’a can diismanlan Lafors’u goriip gérmedigini sorar, Sundance
hayir diye cevap verir. Butch, “lyi, ben de bir an basimiz belada san-
mistim,” diye cevap verir.

Butch’'un mithimmat almak icin disariya ¢ikuigi, Sundance’in da
onu korudugu sahneye gidelim. Mermiler yiiziinden delik desik olan
ikili yan yana oturup silahlarin1 doldururlar. Disarida Bolivya asker-
leri kasaba meydanindaki polislere katilir. Yiizlerce adam sokaklarda
ve catilarda yerini alr.

Sonsuz Oliim

ASKERLERLE DOLU BiR DUVAR

Komutan yaklasir, grup siingii takar ve ortada tiz bir metal sesi
vardr.
BUTCH: Bir dahaki duragimizla ilgili harika bir fikrim var.
SUNDANCE: Duymak istemiyorum.
BUTCH: Soyledigimde fikrin degisecek.
SUNDANCE: Kes!
BUTCH: Peki, peki.
SUNDANCE: Senin harika fikirlerin getirdi bizi buraya.
BUTCH: Unut onu!
SUNDANCE: Senden bagka fikir istemiyorum.
BUTCH: Peki.
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SUNDANCE: Tamam.

BUTCH: Avustralya.

KESME

SUNDANCE: Butch’a bakar.

KESME

BUTCH: Gizli gizli diisiindtim... Sana sdyluyorum simdi. Avustralya.

KESME

BUTCH VE SUNDANCE

SUNDANCE: Bu mu senin miithis fikrin?

BUTCH: Oh evlat, diisiindiim tasindim... Bu ¢ikt1.

SUNDANCE: Avustralya buradan iyi degildir.

BUTCH: Ah, basladik yine.

SUNDANCE: Tek bir ey soyle bana.

BUTCH: Avustralya'da Ingilizce konusuyorlar.

SUNDANCE: Oyle mi?

BUTCH: Bu dogru, bay akilli. Yabancihk ¢ekmeyiz. Avustralya’da at-
lar var. Saklanabilecegimiz bir siirii yer var. Havas iyi, giizel plaj-
lan var. Yiizmeyi 6grenebilirsin.

SUNDANCE: Yiizmek 6nemli degil. Bankalardan ne haber?

BUTCH: Onlar kolay. Rahat, kivaminda ve lezzetli.

SUNDANCE: Bankalar m1, kadinlar m1?

BUTCH: Birinden oldugunda, 6biiriinden de olur.

SUNDANCE: Yol uzun, degil mi?

BUTCH (bagirarak): Sana da her sey miikemmel olacak.

SUNDANCE: Oraya kadar gidip de rezil bir sey bulmak istemiyorum.

BUTCH: En azindan bir diisiin,

SUNDANCE: Peki, olur. Diigtinecegim.

YAKINDAN - BUTCH VE SUNDANCE.

BUTCH: Hey, bekle biraz.

SUNDANCE: N’oldu?

BUTCH: Disarida Lafors'u gormedin, degil mi?

SUNDANCE: Lafors'u mu? Hayur.

BUTCH: Bu iyi. Bir an basimiz belada sanmigtim.

KESME
GUNES batar.

KESFE DONUS
ASKERLER hazirdir.

KESME
BIR GRUP ADAM duvara tirmanur.
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KESME
BASKA BIR GRUP ADAM duvara tirmanir, tiifekler hazirdir.
KESME '
BUTCH VE SUNDANCE ayaga kalkar, kapiya dogru yiiriirler.
KESME
Daha fazla asker duvarlara tirmanir.
KESME
BUTCH VE SUNDANCE giinesin batmasiyla disariya ¢ikar ve
tiifeklerin patlamasinin ¢ok yiiksek sesi duyulur.
KAMERA BUTCH VE SUNDANCE’l DONDURUR.
Korkung yayhm atesi devam eder. Sesi daha da fazladir. Butch ve
Sundance donmus bir sekilde dururlar. Ancak tiifeklerin sesi da-
ha da fazla duyulur. Butch ve Sundance donmus sekilde durmaya
devam ederler. Sonra da ses azalmaya baglar.
Ses azalmaya baslayinca, renk de yavasca azalir, Butch ve Sundan-
ce’'in yiizleri degismeye baslar. New York sekansindaki sarki cal-
maya baglar. Butch ve Sundance’in yiizlare degismeye devam eder;
renkliyken, éykiiniin basindaki gibi siyah ve beyaz olur. Tiifekle-
rin yaylim atesi ok az duyulur ve onlan tarihe gonderir.
FINAL KARARMA.

Harika filmler olan Kazablanka ve Baba filmlerini ¢alisarak sahne
yapimu ve diyalog tekniklerine son bir kez bakmak istiyorum. Bu film-
ler 6ykii anlatma sanatimin basyapitlaridir ve sahne yapimlan ve di-
yaloglar1 mitkemmeldir. Sahne yazmanin basarisi, bir sahneyi kahra-
manin gelisiminin egmecine yerlestirmeye bagh oldugundan, bu iki
filmin baslangic, orta ve finallerini kesfetmek istiyorum.

¢ Kazablanka

Rick’in Agihs Sahnesi

Oykiiniin gectigi yerin detayh bir sunumundan sonra kamera Ka-
zablanka'da herkesin bulusma yeri olan Rick’in Americain Cafe’sinin
icine girer. 1zleyici Rick’i ilk kez burada goriir.

Karakter egmecinde pozisyon: Rick kuskucu ve bencil bir firsat-
ciyken dava icin kendini feda eden bir miicadeleci oldugunu soyle-
diginde acilis pozisyonundadir.

Sorunlar:

Rick’in hem muhtesem varhigin1 hem de ¢ok fazla ac1 gektigini ve
hosnutsuzlugunu ayni anda izleyiciye nasil aktarirsiniz?
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Onda ¢ok giiglii bir hayalet oldugunu ima edin.

Oykiiniin gectigi yerin ¢ikis vizesiyle alakasi oldugunu detayh ola-
rak belirtin.

Vizeler Rick'in eline ge¢sin ama Alman kuryenin liimiinden so-
rumlu olmasin.

Strateji:

Rick odykiiye yalniz baslasin, kendisiyle satran¢ oynasin.

Daha az giicii ve statiisti olan Ugarte’nin, Rick’e satrangla ilgili bir
sey soylemesini saglayin.

Rick’in ilk an kizmasim saglayin, ne oldugunu agiklamadig bir
hayalet yiiziinden basinin belada oldugunu soylesin.

Ugarte cikis vizeyle ilgili isi agiklasin ve vizeleri korusun diye
Rick’e versin.

Arzu: Ugarte anlagmay1 yapana kadar vizelerin Rick’te olmasini
ister. Aym zamanda Rick’in saygi duymasim da ister.

Bitis noktast: Rick vizeleri alacagini ve Ugarte’ye de biraz sayg) gos-
terecegini kabul eder.

Rakip: Rick.

Plan: Ugarte arkadas edinmeye c¢alisir ve Rick’in iistiinligiini
anlar.

Catigma: Ugarte Rick’le catismaya girmek istemez, o yiizden Rick
sozlii saldinda bulundugunda boynunu gosterir.

Sasirtma veya kesif: Dalkavuk Ugarte iki Alman kuryeyi 6ldiir-
mils ve ¢ok degerli vizeleri eline gecirmistir.

Ahlaki sav ve/veya degerler: Bu sahnedeki ahlaki sav, ikisi de ah-
laki pozisyon almadig igin 6zgiindiir. Bunun yerine ikisi de daha bii-
yiik bir ahlaksizhik i¢in tartigirlar. Ugarte gecimini fakir miilteciler
tizerinden kazandi1 igin parazit gibidir. Rick sadece Ugarte’nin ucuz
bir parazit olmasina itiraz eder. Ugarte’'nin vizeleri almak igin iki
adam 6ldirdigini anladiginda, bu igreng kiigiik adama duydugu
saygl artar.

Ahlaki sav stratejisinin iki amaca ulasugina dikkat edin: 1zleyici-
ye Rick’in kendisini daha giiclii ve kiyak gosteren ciddi ahlaki bo-
zukluklari oldugunu anlatr. Rick sempatik bir karakter degildir. Ac1
dolu, bencil bir adamdir ve baskalarimin kendisi hakkinda diisiince-
lerini umursamaz.
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Ancak bu sahnedeki ahlaki sav sadece Rick’in ahlaki agidan zayf-
ligim ve gereksinimini gostermek igin yapilmamistir. Yazarlar Rick’in
karakterindeki derin bir ¢eliskiyi agiklamak zorundadir; o kugku do-
lu bir firsatqidir, ancak icinde derinlerde iyilik ve edep vardur. Biitiin
iyi karakterlerin biiyiik potansiyeli vardir, bu da Rick’inkidir.

Yazarlar bu gémiilii potansiyeli, hor géren Ugarte vasitasiyla ifa-
de ederler. Ugarte Rick’e asir1 derecede 6nemli vize belgelerini ema-
net eder. Oykiiniin daha baglarinda Ugarte’nin giiveni hirsizlar ara-
sinda onur olabilir. Ancak Rick’in dykiiniin sonunda soylu olmasi i¢in
gereken altyapisidir.

Anahtar kelime: bedel.

Bu sahnedeki diyalog biraz zayiftir, karakterlerin her biri birer
ciimle soyler, konugma laklak etmeye benzer. Aym zamanda bi¢im-
lendirilmis ve zekicedir. Rick konuya hemen girer ve ¢ok akillica
konugur, bagkalarin1 kirdigina bakmaksizin dogal konusmalaryla
insanlan eglendirir.

Kazablanka

iC. RICK'IN AMERICAIN KAFESI - GECE

UGARTE: Rick biliyor musun, seni géren de hep boyle davrandigi-
niz1 sanir.
RICK: Yapmadigim nereden biliyorsun?
UGARTE: Bilmiyorum. Ama ilk geldiginizde, sandim ki...
RICK: Ne sandimiz?
UGARTE: Benim diisiinmeye ne hakkim var ki?
Rick satrang tahtasinin basina oturur ve kendisiyle oynuyormus
gibi yapar.
UGARTE: Oturabilir miyim?
Rick’in karsisina oturur.
UGARTE: Su iki Alman kuryenin oldiiriilmesi ¢ok kétii.
RICK: Sanshymuiglar. Diin, siradan memurlardi. Bugiin, serefli 6liiler.
UGARTE: Soyledigim i¢in kusura bakma ama sen ¢ok alayci birisin.
RICK: Seni affediyorum.
UGARTE: Tegsekkiirler. Benimle bir icki icecek misin?
RICK: Hayur.
UGARTE: Misterilerle igmedigini unuttum. Bir duble daha, liitfen.
GARSON: Evet efendim.
UGARTE: Beni kii¢iimsiiyorsun, degil mi?
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RICK: Diistinecek olsaydim, hakh oldugunu séylerdim.

UGARTE: Neden ama? Benim yaptigim ise karsisin, ha? Bir de miil-
tecileri diisiin. Eger onlara yardim etmezsem, burada 6lecekler.
O kadar kétii degil. Onlara bir yolunu bulup, ¢ikis vizeleri veri-
yorum.

RICK: Parasiyla, Ugarte. Parasiyla.

UGARTE: Bir de, Renault’'nun fiyatin1 veremeyenleri diisiin. Ben yan
fiyatina veriyorum. Bu, o kadar asalak¢a mu, yani?

RICK: Asalak¢a olmak fark etmez de, indirilmis fiyata raz1 olamam.

UGARTE: Bu aksam, bu isle biitiin bagim kesilecek. Ve nihayet bu
Kazablanka'dan ayrilacagim.

RICK: Kendi vizen igin kime riigvet vereceksin? Renault’ya mi, ken-
dine mi?

UGARTE: Kendime. Kendime vermek daha mantikh geldi. Bak, Rick.
Bunun ne oldugunu biliyor musun? Belki de senin bile hi¢ gor-
medigin bir sey. General de Gaulle’iin imzaladig transit gecis mek-
tuplan. Iptal edilmez. Sorgulayamazsin da. Bu aksam onlar, dii-
siinebilecegimden fazlasina satacagim. Sonra da, addio, Kazab-
lanka. Kazablanka’da ¢ok arkadasim var, ama beni sen kiigiimse-
digin i¢in giivenebilecegim tek kisi sensin. Benim i¢in bunlan
saklar misin?

RICK: Ne kadar siireligine?

UGARTE: Bir saat. Belki biraz daha fazla.

RICK: Biitiin gece kalmasin istemem.

UGARTE: Korkma. Liitfen sende dursun. Sagol. Sana giivenebilece-
gimi biliyordum. Garson, bekledigim kisiler var. Beni arayan olur-
sa, hemen gelecegim.

GARSON: Evet efendim.

UGARTE: Rick, umarim simdi benden etkilenmissindir. Sansimu se-
nin ¢arkinda degerlendirecegim.

RICK: Bir dakika. Alman kuryelerde transit gecis mektuplar1 oldugu
sOyleniyor.

UGARTE: Bunu ben de duydum. Zavalhlar.

RICK: Hakhsin, Ugarte. Senden biraz daha etkilendim.

Rick ve Louis’in ilk Sahnesi

Oykiiniin baslarinda yer alan bu sahnede Binbas Strasser’in gelip
Ugarte’nin yakalanmasindan 6nce Rick ve Komiser Louis Renault tat-
I1 bir muhabbete girisirler.
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Karakter egmecinde pozisyon: Rick ve Louis’in arasindaki iliski-
nin gelismesinde karsihkh vefamn bitirilip 6ykiiniin final sahnesin-
de ‘evliligin’ olmasim saglayan ilk andir.

Bu sahne, sahneyi genel karakter egmecinde nereye koyacaginizi
belirlemenin miikemmel bir 6rnegidir. Bu filmdeki ilk sahne degil-
dir, o yiizden de 6ykiiniin akisinda bagka bir adim gibi goriiniir. Surf
Rick’in egmecinin bitis noktasiyla baglayarak, o egmecte ¢ok onemli
acths adimi oldugu goriiniiz.

Sorunlar:

1zleyiciye Louis’in Rick kadar zeki oldugunu ve Rick’e arkadas ol-
maya uygun oldugunu gostermeniz gerekiyor.

Louis’in en az Rick kadar ahlaki gereksinimi oldugunu gosterin.

Rick’in hayaletiyle ilgili daha fazla bilgi verin. Siipheci oldugunu,
eskiden hem iyi hem de kahraman olmus zor bir adam oldugunu
gosterin.

Strateji:

Louis, Rick’i sorgulamali; Louis’in isinin bir kisminin Laszlo’yu
durdurmak bahanesiyle gecmisiyle ilgili bilgi verilmeli. Bu, ana ka-
rakterle ilgili izahat vermenin miikemmel bir yontemidir ¢iinkii do-
nuk veya hissiz olmaz. Aym zamanda Rick’in yaptig1 isten ¢ok iyi pa-
ra kazandig i¢in ¢ok duygusal ve idealist gériinmedigi konusunda
1srarc1 oldugunu da gosterir.

Rick ve Louis’in, Laszlo’nun kagacagi konusunda iddiaya girmesi-
ni saglayin. Bu ikisine de aym arzu ciimlesini verir ve onlarin siip-
heciligini ve bencilligini gosterir; ikisi de Nazileri yenmek i¢in mii-
cadele eden birinin arayigim para yarismasina déndiirecektir.

Laszlo ve llsa’yla ilgili bilgi verin, boylece sahneye ¢iktiklarinda
biliniyor olsunlar.

Komiser Louis ile Nazi Binbasi Strasser arasindaki karmasik ve
kafa kanstirial iktidar iligkisi hakkinda daha fazla bilgi verin.

Arzu: Louis, Rick’in gecmisini 6grenmek ister. Sonra da Lasz-
lo’nun kagmasina yardim etmemesi igin Rick’i uyarmak ister.

Bitis noktasi: Rick ona hicbir sey soylemeyecektir ve Laszlo’nun
kacip kagmamasinin umurunda olmadigini iddia eder.

Rakip: Rick.

Plan: Louis Rick’e direkt ge¢misini sorar ve ne olursa olsun Lasz-
lo’yu yalmz birakmamasi konusunda onu uyarir.
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Catisma: Rick ve Louis, Laszlo’nun kacip kagmayacag: konusun-
da farkh diisiinmektedirler. Ancak Rick bu konuda iddiaya girerek
catismaya girmekten uzak durur.

Sasirtma veya kesif: Heniiz gérmedigimiz 6zgiirliik miicadelecisi
Laszlo olaganiistii giizel bir kadinla gelmektedir. Kurnaz ve siipheci
Rick de eskiden 6zgiirliik i¢in savagmstir.

Ahlaki sav ve/veya degerler: Bu miibadele, ahlaki davraniglarla ala-
kah degildir. iki adam Laszlonun kagmas: gerektigi konusunda de-
gil, kacip kagmayacagi konusunda iddiaya girerler. Aslinda Rick, Lasz-
lo’ya yardim etmeyecegi konusunda 1srar eder; Habesistan ve Ispan-
ya'da ‘cumhuriyetciler’in saflarinda savastiginda bunu ahlaki sebep-
lerle yapmaz. Rick aym zamanda Laszlo'nun tek bir vize alacagini,
yanindaki kadim Kazablanka'da birakacagim soyler.

Bu sahnedeki belirgin deger zithg: para ve bencillik ile agk ve dog-
rular i¢in kendini diisiinmeden miicadele etmek arasindadir.

Anahtar kelimeler: romantik, duygusal.

Kazablanka

DISARISI. RICK'IN AMERICAIN KAFESI - GECE

Rick, Louis’le birlikte kafenin éniinde oturmaktadir. Uzaktaki ha-
vaalanindan bir ugak havalanir.
"RENAULT: Lizbon ugag1. O ugakta olmak ister miydin?

RICK: Neden? Lizbon’da ne var?

RENAULT: Amerika'ya giden gemi. Amerika’ya neden dénmiiyorsun
diye diistiniiyordum. Kilisenin paralariyla m1 kagtin? Bir senatdr
karisiyla m1 kagtin? Birini 6ldiirdiigiinii diisiinmek isterdim. Ba-
na bu romantik gelir.

RICK: Ugiiniin karisimu.

RENAULT: Seni Kazablanka'ya getiren ne?

RICK: Saghgim. Kazablanka'ya deniz igin geldim.

RENAULT: Deniz mi? Ne denizi? Burasi ¢ol.

RICK: Bana yanhs bilgi verildi.

RENAULT: Ne?

Muhabbet gelen krupiye yiiziinden kesilir. Rick’in yukandaki ofi-
sinde devam eder.

RENAULT: Rick, Laszlo Amerika’ya gitmemeli. O, Kazablanka'da ka-
lacak.
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RICK: Nasil yapacak, merak ediyorum.

RENAULT: Neyi?

RICK: Kagisini.

RENAULT: Ama sana soyledim...

RICK: Yeter. Toplama kampindan kagti. Naziler onu Avrupa'da izliyor.

RENAULT: Kovalamaca bitiyor.

RICK: Yirmi bine bahse girelim, bitmez.

RENAULT: Ciddi misin?

RICK: Daha yeni yirmi dedim. Geri istiyorum.

RENAULT: Sunu on yapahm. Ben fakir, yoldan ¢ikmus bir polisim.

RICK: Peki.

RENAULT: Anlagtik. Ne kadar zeki oldugu fark etmez; vize ona hala
lazim. Yoksa iki mi diyeyim?

RICK: Neden iki?

RENAULT: Yaninda bir kadin var.

RICK: Bir tane alacak.

RENAULT: Sanmam. Kadim gordiim. Marseilles’de ve Oran’da bi-
rakmadiysa, onu Kazablanka’da da birakmayacaktir.

RICK: Belki, senin kadar romantik degildir.

RENAULT: Fark etmez. Ona gikis vizesi yok.

RICK: Laszlo'nun kagisina yardim edecegim fikrine nereden kapil-
din?

RENAULT: Ciinkii ilgisiz kabugunun altindaki yiiregin ¢ok duygu-
sal. Istersen giilebilirsin. Senin kayitlarimi biliyorum. ki konu tize-
rinde durmak istiyorum. 1935’te, Habesistan’a silah tasidin.
1936’da, Ispanya’da cumhuriyetgiler safinda savagmigtin.

RICK: Her iki olayda da iyi para almistim.

RENAULT: Kazanan taraf daha fazla verebilirdi.

RICK: Belki. Laszlo’yu burada tutmaya kararhsin.

RENAULT: Oyle emir aldim.

RICK: Anliyorum. Gestapo’nun emri.

RENAULT: Sevgili Ricky, Gestapo’nun etkisini abartiyorsun. Ben on-
lara karismam, onlar da bana karismaz. Kazablanka’'da, ben kade-
rimin patronuyum. Ben...

AIDE: Binbagi Strasser burada, efendim.

RICK: Ne diyordun? Affedersin.
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Rick ve Ilsa’min i1k Sahnesi

Bu sahne, Rick ve Ilsa'nin bag basa kaldig1 sahnedir ve llsa'nin Rick’i
Paris'te terk ettigi andan itibaren ilk kez konusacaklardir. Ilsa, Rick’in
pesinden kafeye déner. Rick alkol almaktadir ve Paris’'te gecirdikleri
zamanlar1 ammsar.

Karakter egmecinde pozisyon: Bu, Ilsa’yla iligkisinin gelismesin-
de Rick'in agihis safhasidir; ac1 dolu bir bencillikten, davanin yaran
ugruna agki feda etmeye gider.

Sorunlar: Yazarlar Rick’in ¢ektigi acimin yogunlugunu ve Ilsa’nin
agskim ve acgiklama gereksinimini gostermek zorundadirlar. Ancak o
an aciklamay1 yaparak biiyiik kesfi dskmesine izin veremezler. Olay
orgustiniin biytik kilidi budur: Bilgiyi izleyiciye nasil verdiginizle
birlikte nasil tutacagimz da énemlidir.

Strateji:

1ki karaktere sahneyi siiriiklemesi igin ¢atisma olusturacak ok
glclii arzular verin.

Rick, llsa’ya saldirmal ancak onu dogrudan suglamamahdur.

Ilsa’'nin canim daha ¢ok yaksin diye bu saldiriy1 sik bir sekilde
yapin.

Oykii olarak neler oldugundan bahsetsinler ve dykiileri boy 6l¢-
stin.

Arzu: Ilsa, Rick’e neler oldugunu anlatmak istemektedir ancak
Rick onun canim1 yakmak istemektedir.

Bitis noktast: Ilsa onu neden terk ettigini anlatamadan Rick onu
kovar.

Rakip: Ikisi de birbirine rakiptir.

Plan: llsa dogrudan Rick’le konusmak ister. Ancak Rick onu en-
gellediginden Ilsa neler oldugunu anlatmak i¢in bir 6ykiiyii kullanir.

Catusma: Rick ac1 doludur. Ilsa’ya saldirarak karakter gelisimi ko-
tiilesir.

Sasirtma veya kesif: Ilsa, Victor Laszlo’yla iliskisini ve ona duydu-
gu ilgiyi degerlendirir. Ancak Rick Ilsa’'nin Laszlo’ya asik olmadigim
anlamaz.

Ahlaki sav ve/veya degerler: Bu sahnede ikisi de ¢ok giiclii olan
ahlaki savlarini sunar. Ilsa kendisine yeni bakis agilar kazandiran ve
takdir ettigi bir is yapan o adama sadik kalmaktan s6z eder. Ancak
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Rick o kadar ¢ok ac1 doludur ki Ilsa’'nin soylediklerini duyamaz ve
Ilsa’ya fahise gibi davrandigim soyler.

Onceden her tiirlii erdemi gérmezden gelen Rick'in o an agkin er-
demi hakkinda tutkulu bir sekilde konustuguna dikkat edin. Bu ge-
liski Rick’in izleyiciye nasil goriindiigiiniin anahtandir. Rick ¢ok klas-
tir ancak sinema tarihindeki yildiz gibi parlayan ana karakterlerin
hepsinden daha fazla ve derin bir sekilde asiktr.

Anahtar kelime: 6ykii.

Bu sahnedeki diyalog sikur. Rick duygusal agidan yikilmis olsa
bile kelimelerini akillica bir sekilde secer ve saldirir. Rick ve Ilsa’nin
arasindaki konusma sakalasarak baslar. Sonra Rick baslarina gelen-
leri anlatmaya baslar ve soyledigi ctimlelerin sayisi artar. “Ama ben
saydim. Her allahin giiniinii. Daha ¢ok, son giinii hatirhyorum. O
acikl sonu. Yagmur altinda, bir peronda bekleyen, yiiregi tekmelen-
mis, komik surath adami.”

Ilsa, Rick’e ilham dolu bir 6ykii anlatmaya ¢ahsir ancak bunu an-
latmak i¢in bol bol konusmasi gerekecektir. Rick ona adi bir seks 6y-
kiisiiyle saldirir ve onu kovar.

Bu sahnedeki bas asag: ti¢cgenin final noktasi neresidir? Rick’in
deli gibi soyledigi asagilayic1 ciimledir: “Soylesene, beni kimin i¢in
terk ettin? Laszlo mu, yoksa arada baskalar1 da m1 vard1? Yoksa anla-
tan tiplerden degil misin?”

¢ Kazablanka

iC. RICK'IN AMERICAIN KAFES] - GECE

Rick icmektedir. Ilsa kafeye girer.

ILSA: Rick, seninle konugmaliyim.

RICK: ilk igckimi i¢mek i¢in seni bekledim. Al

ILSA: Yapma, Rick. Bu aksam olmaz.

RICK: Ozellikle bu aksam.

ILSA: Liitfen yapma.

RICK: Neden Kazablanka'ya geldin? Bagka yerler de var.

ILSA: Senin burada oldugunu bilseydim, gelmezdim. Inan, dogru
soyliiyorum. Bilmiyordum.

RICK: Sesinin degismemesi tuhaf. Hala kulaklarimda. “Richard, sev-
gilim, seninle her yere giderim. Bir trene binip, hi¢ durmayacagiz.”

ILSA: Yapma, Rick. Neler hissettigini anhyorum.
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RICK: Neler hissettigimi anliyor musun? Ne kadar zaman gegti, tat-
hm?

ILSA: Giinleri saymadim.

RICK: Ama ben saydim. Her allahin giiniinii. Daha ¢ok, son giinii ha-
tirliyorum. O acikh sonu. Yagmur alunda, bir peronda bekleyen,
yiiregi tekmelenmis, komik surath adam.

ILSA: Sana bir hikaye anlatabilir miyim, Rick?

RICK: Sonu acikhi mu bitiyor?

ILSA: Sonunu heniiz bilmiyorum.

RICK: Anlat. Belki anlatirken aklina bir son gelir.

ILSA: Oslo’dan Paris’e yeni gelmis bir kizin hikayesi. Bu kiz, arka-
daglarimin evinde, hayat boyunca, hakkinda bir seyler isittigi bir
adamla tansir. Bu, ¢ok cesur ve miikemmel bir adamdir. Bu adam
ona bilgi, diisiince ve ideal dolu bir diinyanin kapilarim agar. Kiz
bu adam sayesinde ¢ok sey dgrenir ve yasar. Ask oldugunu his-
settigi duygularla ona hayranhk duymakta ve adeta ona tapmak-
tadir.

RICK: Evet, ¢ok giizel. Bir kere, bir hikaye duymustum. Ashnda pek
¢ok hikdaye duymusumdur. Salondaki zayif piyanodan yiikselen
nameler, onlara yetermis. “Bayim, ben gocukken bir adamla ta-
msmisim,” diye baslar hep. Anlattigimiz hikayelerden higbiri ko-
mik degil. Soylesene, beni kimin igin terk ettin? Laszlo mu, yok-
sa arada baskalar1 da m1 vardi? Yoksa anlatan tiplerden degil misin?
Ilsa gekip gider.

Rick ve Louis’in Kapanis Sahnesi

Kagzablanka'nin final sahnesi sinema tarihindeki en énemli sahne-

lerden biridir. Rick, Ilsa’'ya duydugu aski feda eder ve kocas: Victor

Laszlo’ya yardim etmesi icin Ilsa’y1 onunla gonderir. Sonra da bigim
agisindan aynisi olan eski rakibi Louis’le yiizlesir.

Karakter egmecinde pozisyon:
Burasi, Rick’in kendini adamis 6zgiirliik savasgis1 ve vatansever

olmasinin bitis noktasidir.
Yapisal agidan sahnede iki tane kesif vardir, Louis ve Rick’in degi-

simi vardir.
Burasi, Rick’in Louis’le olan iliskisinin bitis noktasidir ¢iinkii iki-

si de dost olurlar.
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Sorunlar:

Final sahnesini miimkiin olan en dramatik etkiyle nasil verirsiniz?

Iki karakterdeki biiyiik degisimi sikmadan ancak inanilir bir se-
kilde nasil verirsiniz?

Strateji:

Louis’in degisimiyle ilgili kesfi tutup filmin en sonunda yeni bir
dostluk ekibi yaratin.

Iki kesif kullanarak hem Rick’in hem de denginin 15181 gérmesini
saglayin. ikisi de ahlaki agidan biiyiik degisimler yasarlar ancak zor
adam ozelliklerini kaybetmezler ve agir1 duygusallig: engellerler.

Arzu: Louis savagta Rick’e katilmak ve harika goriinen bu arkadas-
liga baslamak ister.

Bitis noktasi: Rick bu macerada ona hoggeldin der.

Rakip: Rick’in kagmasi ve iddia konusunda Rick’in ve Louis’in
rakipligi devam ediyormus gibi goriiniir ancak Louis buna bir ayar
yapar.

Plan: Louis gercek niyetini saklar, Rick’in ¢ikis vizesi veya iddia
konusunda Rick’e bela agacakmus gibi goriiniir.

Causma: Rick’in kagis1 ve Louis’in Rick’e borglu oldugu para ko-
nusunda anlasirlar. Ancak Louis duruma sik bir ¢6ziim bulur.

Sasirtma veya kesif: Louis, Rick'i ispiyonlamayacakur, hatta ona
katilmak istemektedir. Ancak bu Rick'in kazandig1 10 bin franka pat-
layacakur.

Ahlaki sav ve/veya degerler: Ikisi de vatansever olmanin zama-
mnin geldigini kabul ederler. Ancak paray1 da tamamen unutmazlar.

Anahtar kelimeler: vatansever, arkadashik.

Final sahnesi tek bir noktaya dogru ilerler: arkadashk. Rick ger-
cek askini kaybeder ama harika ve ona esdegerde bir arkadas kaza-
nir. Bu sahne biiyiik kesfin ortaya ¢ikmast igin tasarlanmistir: Louis’in
Rick’in yeni ahlaki eylemine katilmasi. ikisinin arasindaki diyalog
fazlasiyla zeki ve sofistikedir.

Diyalogla ilgili dikkat etmeniz gereken son durum sudur. Sahne
asir1 derecede zeki olmasina ragmen yogun degildir. Yazarlar koca-
man Oykiiyii birkag kisa ciimleyle anlattiklan igin izleyici fazlasiyla
etkilenir. Rick asil eylemini gerceklestirir. Bir diyalog gecer ve Louis
asil eylemini gerceklestirir. Louis, Rick’in kagisim kapsayan anlas-
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may teklif eder. Ug kisa climle. Rick iddiadan soz eder. Ug kisa ciim-
le. Louis kagisla iddiay1 birlestirir. Bir ciimle. Rick neyin oldugunu
anlar. Ve son ciimle sonsuza kadar siirecek arkadaghkla alakalidir. Bu
kombinasyonlar filmin final sahnesinde ¢ok biiyiik bir etki birakr.
Yazarlar Cehov’un 6ykiiniin son doksan saniyesiyle ilgili kuralim na-
sil uygulayacaklarim anlamiglardir.

¢ Kazablanka

DIS. HAVAALANI-GECE

RENAULT: Sadece duygusal degilsin, ayn1 zamanda vatansever oldun.

RICK: Belki de. Tam zamaniymis gibime geldi.

RENAULT: Hakh olabilirsin.
Renault suyu ¢épe atar. Rick ve Renault ugagin kalkigim izler ve ugak
siste gézden kaybolur. Birlikte yiiriimeye baglarlar.

RENAULT: Bir siire Kazablanka'da goriinmesen iyi olur. Brazzaville'de
bagimsiz bir Fransiz kislas: var. Orayi ayarlayabilirim.

RICK: Transit mektuplarim m1? Bir seyahate ¢ikabilirim. Ama bu bizim
iddiamiz1 degistirmez. Bana hala 10 bin frank borglusun.

RENAULT: Bu 10 bin frank, masraflarimiz1 karsilar.

RICK: ‘Masraflarimiz’ m1?

RENAULT: Himn h1.

RICK: Louis, samirim bu giizel bir arkadashgin baglangici olacak.

e Baba

Baba filminin yazarlarinin sahneleri nasil kurguladigim ve bu mii-
kemmel filmin diyaloglarinin nasil yazildigim gérmek i¢in 6ykiiniin
tamamina bakmamiz gerekir. Film boyunca yer almasim istedikleri
oyki stratejisini veya siirecini agiklayabilecegimiz yéntemlerden bir-
kag1 soyledir:

1) lktidarin bir kraldan 6tekine gegisi.

2) Farkl niteliklere sahip ii¢ kardesin kral olmaya ¢alismas:.

3) Saldin altindaki bir ailenin hayatta kalmak ve kazanmak i¢in

diismanlara saldirmas.

Yazarlarin 6ykii boyunca takip ettigi biiyiik tematik kaliplarin ba-
z1sina bakahim. Birincisi, kimlik kalibidir. Bu, normalde farkh diisiin-
diigiimiiz 6ykii 6geleridir ancak yazarlarin daha derin bir seviyeden
gostermek istedigi kalipla aynidir. En 6nemli ii¢ tanesi soyledir:
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¢ ls olarak mafya ailesi.
¢ Ordu olarak mafya ailesi.
¢ Kafir olan kutsaldir, kutsal olan kafirdir: ‘Tanr’ seytandur.

Sonra da rekabet kalibina, yazarlarin kiyaslayip ¢atismaya yerles-
tirecegi kilit 6gelere odaklanmaliy1z. Rekabetin ana kaliplar1 soyledir:

¢ Aileye karsilik kanun.

¢ Aile ve sahsi adalete karsihk Amerika'nin yasal adaleti.

¢ Gog¢men Amerika'ya karsilik orta ve elit Amerika.

o Erkeklere karsihik kadinlar.

Sahne yazimi stirecini ¢alisirken sanki bu sahneleri biz yaziyor-
musuz gibi atmamiz gereken son adim, dykii boyunca ¢atismalarda
karsimiza gikacak degerleri ve sembolleri veya anahtar kelimeleri be-
lirlemektir. Oykiiniin tamamina bakarak hangi obje veya imgelerin
asil ve canh oldugunu goriin. Sonra da onlar ayirip tekrar ederek al-
tim ¢izin. Baba'da su deger ve semboller iki ana gruba ayrihr:

Onur, aile, is, goriiniis, suga

karsihik
Ozgﬁrlﬁk, iilke, ahlaki ve yasal eylemler

ACILIS SAHNES1

Siradan bir yazar biiyiik ve siddet dolu bu dykiiye hizli bir bas-
langi¢ vermek icin Baba filmine olay orgiisii sahnesiyle baslar. Olay
orgiisiiniin baglama vurusunu vermek igin sahneyi kesinlikle diya-
logla yazar. Ancak Mario Puzo ve Francis Coppola siradan yazarlar-
dan degillerdir. Hem 6ykiiniin hem de sahnenin bas asag ticgen il-
kesini kullanarak, éykiiniin tamamin ¢erceveleyen ve sahnenin so-
nunda tek bir noktaya odaklanan agilista prototip baba yasamini ya-
ratmuslardir.

Karakter egmecinde pozisyon: Bu 6ykii bir kralin sonunun gelme-
si ve yenisinin yerini almasini anlattig1 icin, acilis sahnesi yeni kralin
(Michael) baslangi¢ noktasini isaretlemez. Mevcut kralla (Don Cor-
leone) baslar, onun ve varislerinin ne yaptigin1 gésterir.
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Oykiintin ilk sahnesi

Sorunlar:

Demokraside yasayan ‘kral1 anlatan 6ykiiniin acgihs sahnesi mii-
kemmel olmahdir.

Baba’y1 tanitin, neler yaptigini gsterin.

Ozgiin mafya sisteminin nasil calistigin1 géstermeye baslayin, bu-
na karakterlerin hiyerarsisi ve kurallar da dahil olsun.

1zleyiciye 6ykiiniin destans1 kapsamini anlatin, bdylece ana tema-
tik noktalardan birini en bastan anlasinlar: Bu ailenin diinyas: hor
gordiigii bir azinhk mahallesi degildir, bir iilkenin yerine gegen bir
yerdir.

Oykii boyunca yazarlarin 6rmek istedigi kimlik ve rekabetin te-
matik kaliplarim gosterin.

Strateji:

Baba'nin hakim gibi davrandig1 ve 6zgiin egemenligine gii¢ uygu-
ladig1 prototip yasamiyla baslayin.

Bu elzem Baba sahnesini, 6ykiiniin gectigi daha biiyiik ve karma-
sik bir yere, bir diigiine yerlestirin; bu diigiinde yer alan sistemin bi-
rer pargasi olan biitiin karakterler bir araya gelir ve ailenin temel 6ge-
si vurgulanir.

Arzu: Bonasera, Don’un kizim1 déven delikanhlar1 6ldiirmesini is-
ter. Bonasera bu diinyada kiiciik bir karakterdir. Ancak mafya siste-
mini bilmez. O ytizden de izleyiciden biri gibidir. Yazarlar onu sah-
neyi siiriiklesin diye kullanirlar; boylece hem o hem de izleyici siste-
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mi 6grenir ve bu diinyada girmenin ve baglanti kurmanin nasil oldu-
gunu hissederler. Bu arada adamin ad1 ve soyad1 “iyi geceler Ameri-
ka” seklinde cevrilebilir. '

Bitis noktas1: Don, Bonasera’y: tuzaga disiiriir.

Rakip: Don Corleone.

Plan: Bonesera dogrudan bir plan yapar ve Don’dan iki delikanh-
y1 6ldiirmesini ister ve buna karsilik kag para istedigini sorar. Bu dog-
rudan yaklasimin cevabi1 “hayir” olacakur.

Don, bu adam agina dolamak igin dolayh bir plan yapar ve Bona-
sera’nin ge¢miste kendisine nasil davrandigim hatirlatarak onun ken-
disini suglu hissetmesini saglar.

Catisma: Bonaseramin eskiden yaptig1 ve yapmaya devam ettigi say-
gisiziga kizan Don onun teklifini kabul etmez. Bu sahnede ¢atisma-
nin ¢ikabilecegi yerin bir simir1 vardir ¢iinkii Don ¢ok giigliidiir, Bo-
nasera da aptal degildir.

Sasirtma veya kesif: Don ve Bonasera anlasirlar ancak izleyici Bo-
nasera’nin seytanla anlastigim fark eder.

Ahlaki sav ve/veya degerler: Bonasera, Don’dan kizim doven iki
delikanhnin 6ldiiriilmesini talep eder. Don bunun adaletsizlik oldu-
gunu sodyler. Sonra da ahlaki savi akillica bir sekilde Bonasera'ya ce-
virir ve kendisine saygisizhik ettigini soyler.

Anahtar kelimeler: saygi, arkadas, adalet, Baba.

Babamin agihis sahnesi bize harika bir diyalogun niye sadece bir
melodi degil d >, ayni1 zamanda senfoni oldugunu gosterir. Bu sahne
sadece 6ykii ciyalogla yazilmis olsaydi, sahnenin yarisi kadar stirer
ve kalitesi de ¢ok diisiik olurdu. Yazarlar bunun yerine ii¢ yolu da pes
pese kullanarak sahneyi basyapit haline getirmislerdir.

Bonaseranin “Baba” derken ayni zamanda seytanla anlasma yap-
masi sahnenin bitis noktasidir. Sahnenin basi ve dykiiniin tamamini
cerceveleyen ciimlesi “Amerika’ya inanmyorum”dur. Bu bir degerdir
ve izleyiciye iki sey soyler: bir destani tecriibe edeceklerini ve oykii-
niin basar1 kazanmanin yéntemlerini anlatacagini.

Sahne detayin neredeyse hi¢ olmadig: bir yerde, monologla bas-
lar. Bonasera’nin monologu sadece kizinin iiziintii dolu hikayesini an-
latmaz, ayn1 zamanda degerler ve 6zgiirliik, onur ve adalet gibi anah-
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tar kelimelerle doludur. Don Corleone hafiften ahlaki bir sekilde
saldinr, bu da Bonasera'y: kendini savunmaya iter. Ondan sonra Ba-
ba hakim gibi davramir, Don Corleone hiitkmiinii belirtir.

Ahlaki savda kargilikh laf dalasina girerler, 6zellikle de adalet ko-
nusunda konusurlar. Sonra izleyici roliindeki Bonasera bir hata ya-
par ciinkii sistemin kurallarim bilmiyordur. Burada 6demelerin nasil
yapildigim bilmiyordur.

Bu noktada sahne degisir ve Don sahneyi siiriikler. Ahlaki savim
One siirer ve bu sava Bonasera’y1 kolesi yapmak igin tasarladigi, say-
g1, arkadashk ve baghlk gibi degerler dahildir. Don, Bonasera’nin sa-
dece arkadaghgin istedigini séylilyor olmasina ragmen, Bonasera,
Don’un dolayh planinin gercek amacini goriir. Kafasini eger ve sah-
nenin anahtar kelimesini séyler: Baba. Bunun arkasindan Baba sah-
nenin sonunda yer alan en énemli ctimleyi séyler: “Bir giin, ki o giin
asla gelmeyebilir, senden bir hizmet isteyecegim.”

Bu ciimle seytanin Faust'la yaptig1 anlasmaya benzer. Baba ve sey-
tan birlesirler. Kutsal olan kafirdir. Sahnenin sonu.

Bu harika agilig sahnesine bir bakalim. Size senfonik diyalogun na-
sil isledigini gostermek icin kelimeleri ti¢ farkh sekilde yazdim: dykii
diyalogunu farkh bir fontla, ahlaki diyalogu farkh fontun italigiyle,
anahtar kelimeleri farkh fontun koyu rengiyle gosterdim. Oykii diya-
loguyla yazilmis olsayd1 sahnenin ne kadar kisa olacagina dikkat edin.

Baba

iC. GUNDUZ. DON'UN OFiSi (YAZ 1945)

Siyah ekranda PARAMOUNT logosu goriiniir. Kisa bir karanlk-
tan sonra beyaz harflerle su yaz1 gikar:
BABA
Bu yaz1 ekrandayken sunu duyanz: “Amerika’ya inaniyorum.”
(‘Amerika’ kelimesi, anahtar bir kelime de olabilir. Ancak bu ilk
ciimle oldugundan bunun anahtar olup olmadigim bilmiyoruz.)
Aniden yakin ¢ekim AMERIGO BONASERA’y1 gérmeye baslariz.
Altmus yasindadr, siyah takim elbise giymistir, cok duygusaldur.
BONASERA: Amerlka'da servet edindim. Ve kizimi Amerlkan usuld
blydttdm. Onu ézgiir biraktim ama aile gerefini korumasin da
Sgrettim. Bir sevgili buldu, ltalyan degildi. Onunla sinemalara
gitti. Ge¢ saatlere kadar kaldi. Karsi gelmedim. lki ay 6nce Ki-
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zim, sevgilisi ve diger bir gen¢ gezmeye gitmisler. Kizima viski
icirmisler ve sonra da onu kullanmaya kalkmislar. Karsi gel-
mis ve gerefini korumus. O zaman, onu hayvan gibi dévmus-
ler. Hastaneye gittigimde, onu burnu ve ¢enesi kinimis bul-
dum. Cenesini bir arada tutabilmek igin telle baslamislar. Acr-
dan gbézyasi dahi dékemiyordu.

Zar zor konugmaktadir. Aglamaya baslar.

BONASERA: Ddrtst bir Amerikah gibi polise gittim. O iki oglan ada-
letin huzuruna ¢ikanldi. Hakim onlan ¢ yil hapse mahkim
etti ama cezayi erteledi.

Cezay erteledi! Daha o gun serbest kaldilar! Kendimi bir bu-
dala gibi hissettim. O iki pi¢ kurusu bana gilimsedi. O za-
man, karima Oyle dedim, “Adalet igin, Baba'ya gitmeliyiz.”

Artik Don Corleone’nin evindeki ofisini tam olarak goriiyoruz.
Panjurlar kapali, oda karanlik, ortalikta gélgeler var. BONASE-
RAnin omzundan DON CORLEONEYi goriiyoruz. Yamndaki kii-
¢iik bir masada TOM HAGEN oturuyor, masadaki kagitlar ince-
liyor, SONNY CORLEONE ise babasina en yakin pencerenin ya-
ninda sabirsiz bir sekilde bekliyor, sarap igiyor. Miizik cahindigim
DUYUYORUZ ve disandaki insanlarin kahkahalar1 duyuluyor.

DON CORLEONE: Seni yillarca taninm ama ilk defa benden yar-
dam istiyorsun. En son beni ne zaman kahve i¢cmeye davet
ettigini hatirlamiyorum. Ustelik eslerimiz arkadas.

BONASERA: Benden ne istersin? Ne istersen yaparm ama rica-
mi da yerine getir.

DON CORLEONE: Neymis o Bonasera?

BONASERA, DON'un kulagina fisildar.

DON CORLEONE: Hayir, bunu yapamam. Cok fazla sey istiyorsun.

BONASERA: Adalet istiyorum.

DON CORLEONE: Mahkeme sana adalet vermis.

BONASERA: Géze goz!

DON CORLEONE: Ama kizin hayatta.

BONASERA: O zaman, onlarin da kizim gibi aci gekmelerini sagla.
Sana ne kadar ddeyeyim?

Hem HAGEN hem de SONNY tepkili bir sekilde bakarlar.

DON CORLEONE: Kendini gercek arkadaslarinla korumayi hi¢ du-
stinmedin. Amerikah olmak senin igin yeterliydi. Tamam, polis
seni korudu, mahkemelere givendin, benim gibi bir arkadag
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gerekmiyordu. Fakat simdi bana gelip diyorsun ki: “Don Corleo-
ne, bana adalet ver.” Ama bunu saygiyla rica etmiyorsun.
Dostluk énermiyorsun. Bana Baba demek bile aklina gelmi-
yor. Kizimin ddsindndn oldugu gin bana gelip para karsilig
cinayet islememi istiyorsun.

BONASERA: Amerika bana iyi geldi.

DON CORLEONE: O zaman adaletl mahkemeden al, Bonasera.
Eger bana dostega gelseydin, sadik olsaydin, kizini mahveden
o pislik daha bugtinden aci ¢ekiyor olacakti. Senin gibi ddrdist
bir adamin didsmanlarini ben de disman belleyecektim. Ve o
zaman, senden korkacaklardi.
Bonasera yavas¢a kafasini indirir ve mirildanir.

BONASERA: Dostum olur musun?

DON CORLEONE: Guzel. Adaletl benden alacaksin.

BONASERA: Baba?

DON CORLEONE: Bir gun, ki o gun asla gelmeyebilir, senden bir
hizmet isteyecegim.

Michael, Sollozo ve Polisi Oldiirmeyi Teklif Eder

Bu sahne Michael'n hizlica diistintip sogukkanh bir sekilde baba-
sin1 hastanede suikaste kurban gitmekten kurtardigi olaydan sonra
meydana gelir. Bu sahnede Michael aile toplantisina gelip kriz duru-
munda yeteneklerini gostererek yeni baba olmak icin ilk adim atar.

Karakter egmecinde pozisyon: Acimasiz bir baba olmak i¢in Mic-
hael'in atug siradaki adimdir. Bu adim, ailenin diismanlarini yene-
cek bir plan yapmakur.

Sorun: Odada konusmasina bile izin verilmeyen en alttaki adam
olan Michael'in baba gibi davranmaya basladigim inanilir bir sekilde
gostermenin stratejisini nasil insa edeceksiniz?

Strateji:

O sirada baba gibi davranan Sonny yanhs bir plan yaparken, Mic-
hael dogru plani yapar.

Baba gibi davranan iki rakip yaklasim (Sonny ve Tom) kavga eder
ve ikisinin | 1klasimi da yz 1listir.

Sahne siireci su sekilde isler: Michael’a “Mikey” diye seslenirler.
Kendisinden vasca biiyiik olan ‘delikanhlarin kavga etmesine mii-
saade eder. Sonra da dogru plan yapar.
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Arzu: Sonny, Sollozzo'nun teklifi konusunda ne yapmak gerekti-
gini bilmek ister. Sahnenin ikinci yarisinda Michael daha iyi bir pla-
n1 olduguna herkesi ikna etmek ister.

Bitis noktasi: Baba gibi davranan Michael dogru plam soyler ve
Sollozzo ve polisi 6ldiirmenin is oldugunu iddia eder.

Rakip: Tom.

Plan: Sonny ve Tom dogrudan savasa girisirler. Makyavelci prens
olan Michael diger ikisinin planlarim dinleyip hatalarin1 bularak
dolayli bir plan yapar. Sonra da fazlasiyla mantikli olan bir sav, iyi bir
is ve kesinlikle ahlakl olmayan davasini sdyleyerek dogrudan bir plan
yapar.

Catisma: Sonny’nin savasmak icin gosterdigi cabalar konusunda
hayal kirikhig1 yasadig igin kendisiyle ve Tom’un arasindaki ¢atisma
biiyiir.

Sasirtma veya kesif: Michael, Sollozzo ve polisi 6ldiirecegi bir plan-
la ortaya cikar.

Ahlaki sav ve/veya degerler: Bu sahnede ahlaki bir savin olmama-
s1 dikkat ceker. Sadece strateji vardir. Neyin dogru degil, zekice ol-
duguyla ilgili catisma biter.

Ancak degerler kesinlikle rekabet i¢indedir. Ana rekabet Sonny ve
Tom’un arasinda su sekilde vardir:

Sonny = gii¢, intikam, 6ldiirmek, savas Tom = is, konugsmak, an-
lasmaya varmak, para

Anahtar kelimeler: is ve slogan “sahsi degil, kesinlikle is”

Bu sahnedeki diyalog Michael'in soyledigi, “Bu kisisel degil, Sonny.
Tamamen is,” anahtar ciimlesini isaret eder. Bu ciimle 6ykiiniin slo-
ganlarindan biridir, temel bir degeri vardir ve babanin diinyasinin ge-
rekgesine sahiptir. Ironik bir bicimde Sonny’nin niye baba olamaya-
cagini da gosterir.

Sahne tamamen planlar1 uygulamakla ilgilidir. Dolayisiyla sahne-
nin basi Sonny ve Tom’un hizlica laf dalagina girmesinden ibarettir.
Sonra Tom davasini detayh bir sekilde agiklamak igin uzun bir di-
yaloga girer. Sonny bu sava ikna olur ve “bekleyecegiz” der. Ancak
bu yanls bir karardir.

Sahnenin gerisi Michael’a aittir, daha iyi bir plan yaptigim soyler.
O da davasini agiklamak igin uzun bir diyaloga girer. Siradan bir ya-
zar Michael'in savini, “Onlarn 6ldiirecegim,” ciimlesiyle baglatir, son-
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ra da detaylan verirdi. Ancak Baba'nin yazarlan anahtar ciimle ve son
kelimeyle birlikte bir monologda bas asag ti¢genin giiciinii biliyor-
lar. Ve aslinda Michael'in son ciimlesinin (“ikisini de 6ldiirecegim”)
oyle bir dramatik etkisi vardir ki, kasarlanmis katiller bile kahkaha-
lara bogulurlar.

Sonny, Michael'in etkileyici onerisini (ve kesfini) duyduktan son-
ra, Michael'in karakter degisimini 6zetleyen bir ciimle séyler: “Sen
mi? Seni kolej cocugu. Aile islerine karigmak istemezken, polis vur-
maya kalkistin. Seni dévdii diye mi?” Sonra da slogan ciimlesini soy-
ler: “Kigisel bir mesele olarak bakiyor. s meselesini kisisel mesele
olarak goriiyor.” Sonny’nin Michael’1 aluinda tutmasinin ve aile isle-
rine karigtirmamasinin yéntemi budur.

Michael sahneyi davasim tartisarak bitirir. Her sey aym slogan ctim-
lesini kullanarak bitis noktasina ilerler. Ancak Michael ayni ciimleyi
soylediginde bu sefer odadaki herkesten daha fazla ona inandigin,
icine aldigim herkese gosterir.

Baba

iC. GUNDUZ: DON'UN OFiSi (KIS 1945)

SONNY, DON'un ofisindedir, heyecanh ve neselidir.

SONNY: Hey, sokakta yirmi dort saat devaml yiiz tane adam olacak.
Sollozo yiiziinii bir kere gostersin, 6liir.

MICHAEL a bakar, giilerek onun bandajl yiiziinii tutar.

SONNY: Mikey, cok giizelsin!

MICHAEL: Kes.

SONNY: O Tiirk goriismek istiyor! Orospu cocugundaki yiizsiizliige
bak. Bugiin bir bulugma istiyor.

HAGEN: Ne dedi?

SONNY: Ne desin... Teklifini dinlemesi i¢cin Michael1 yollamamiz1
istiyor. Giiya harika bir teklifi varmis.

HAGEN: Ya Bruno Tattaglia?

SONNY: O da anlagmanin bir kismi: Bruno babama yaptiklarim gor-
mezden geliyor.

HAGEN: Sonny, sdyleceklerini duymamiz gerek.

SONNY: Hayr! Yetti artik, Consigliere. Goriisme, tartisma, Sollozzo
numarasl yok. Onlara bu mesaji ver: Sollozzo’yu istiyorum, yok-
sa savagiriz.

HAGEN: Diger aileler bir seyden yapmadan durmaz.
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SONNY: Sollozzo bana verilmeli!

HAGEN: Baban bunu séyledigini duymak istemezdi: Bu bir is, kisisel
degil.

SONNY: Babam vurdular.

HAGEN: O da bir isti, kisisel degildi.

SONNY: O zaman, is zarar gorecek. Bana bir iyilik yap, Tom. Bars ko-
nusunda tavsiyeleri birak da, kazanmama yardim et. Anladin m1?
Hagen kafasini eger; ¢cok endiselidir.

HAGEN: Mike'in genesini kiran McCluskey hakkinda baz1 seyler 6g-
rendim. Kesinlikle Sollozzo’nun 6demeler listesinde. McCluskey,
Tirk'ti korumaya soyunmus. Sonny sunu anlaman gerekiyor, Sol-
lozzo’ya koruma altindayken dokunamayiz. Bugiine kadar kimse
New York'ta polis amiri vurmad. Biitiin aileler senin pesine dii-
ser, Sonny. Corleone ailesi diglanir. Babanin politik itibar1 da bes
paralik olur. Bana bir iyilik et. Biitiin bunlan diisiin.

SONNY: Pekala, bekleyelim, bakalim.

MICHAEL: Bekleyemeyiz. Bekleyemeyiz. Sollozzo ne derse desin, ba-
bam 6ldiirecektir. Bu, planin bir parcasi. Sollozzo’yu haklamaliy1z.

CLEMENZA: Mike hakh.

SONNY: Sana bir sey sorayim. Ya, McCluskey? O polisi ne yapacagiz?

MICHAEL: Benimle goriismek istiyorlar, degil mi? Ben, McCluskey
ve Sollozzo, iiglimiiz beraber olacagiz. Toplanuy: ayarlayalim.
Sonny, muhbirler de toplantinin yerini dgrensinler. Umumi bir
yer olmasinda 1srar edelim. Baskalan da olsun ki, kendimi gii-
venli hissedeyim. Polis ve Sollozo iistiimii ararlar, degil mi? O za-
man, iizerimde silah bulunduramam. Ama Clemenza oraya bir
sekilde bir silah yerlestirebilirse, o zaman ikisini de vururum.
Odadaki herkes afallar, hepsi birden MICHAEL a bakar.
Sessizlik. SONNY aniden kahkaha atmaya baglar. Parmagiyla Mic-
hael gosterir, konugmaya ¢ahsir.

SONNY: Sen mi? Seni kolej ¢ocugu. Aile iglerine kanismak istemez-
ken, polis vurmaya kalkistin. Seni dévdii diye mi? (Hagen’e d6-
niip zevkle) Kisisel bir mesele olarak bakiyorsun. Is meselesini ki-
sisel mesele olarak gortiyor.

Clemenza ve Tessio giiliimserler, sadece Hagen ciddidir.

MICHAEL (soguk bir sekilde): Polis 6ldiiremeyecegin nerede yazil1?
(bekler) Uyusturucu isine karismis serefsiz bir polisten bahsedi-
yorum. Haraca bulagmis bir polisten bahsediyorum. Elimizde bir
gazeteci vardi, degil mi?

HAGEN Kkafasin salar.
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MICHAEL (Don gibi giiliimser): Bu hikaye hoglarina gidebilir.
HAGEN: Belki. Evet belki.

Kimse konusmaz. Kimse giilmez. Hepsi birden Michael’a bakarlar.
MICHAEL: Bu kisisel degil, Sonny. Tamamen is.

KAPANIS SAHNESI

Biitiin 6ykiiniin bas asag tiggeninde final noktasi olan bu sahne
Connie’nin Michael cinayet ve ta¢ giymekle sugladig1 bir ‘durusma’dir.
Son sahne agilis sahnesine uygundur. Seytanla anlasmakla biten pro-
totip baba tecriibesi artik kral olarak taglandinlmis yeni seytandir.

Oykii

Son sahne

Karakter egmecinde pozisyon: Kiz kardesi tarafindan cinayetle
suclanan Michael ayn1 zamanda baba olmak icin son kez yiikselir.
Kay’le olan evliliginde de bitis noktasina gelir.

Sorunlar: Michael kabul etmese de ona kars: ahlaki sav nasil ya-
zihr?

Strateji:

Connie’ye bir sav verin ancak isterik bir kadin oldugu iin savi1 sa-
yilmasin.

Michael kendini kesfettigini kabul etmesin, bunun yerine Kay bir
kesif yasasin. Ancak bu kesif Connic’nin séyledikleriyle degil, Kay'in
kocasinda gordiikleriyle meydana gelsin.
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Arzu: Connie, Carlo’yu sldiirdiigii igin Michael1 suglamak ister.

Bitis noktasi: Kay'in yiiziine kapatilan kap1.

Rakip: Michael, Kay.

Plan: Connie herkesin i¢cinde Michael1 kocasim 8ldiirmekle sug-
layarak dogrudan bir plan kullanir.

Causma: Catisma gergin bir seviyede baglar, sonunda dagilr.

Sasirtma veya kesif: Michael Kay’e yalan soyler ancak Kay kocasi-
nin ne hale geldigini goriir.

Ahlaki sav ve/veya degerler: Connie Michael'in acimasiz bir katil
oldugunu iddia eder. Michael, Connie’ye hi¢bir sey séylemez; bunun
yerine onun hasta veya isterik oldugunu, bir doktora goriinmesi ge-
rektigini sdyleyerek suglamay ciiriitiir. Sonra, Connie’nin Kay igin
soyledigi suglamay1 da kabul etmez.

Anahtar kelimeler: Baba, hiikiimdar, katil.

Baba

iC. GOUNDUZ: DON'UN OTURMA ODASI (1955)

Corleone’nin evinin i¢indeyiz. Biiyiik kutular paketlenmis, mo-
bilyalar tasinmaya hazr.

CONNIE: Michael!

Hizlica oturma odasina girer, MICHAEL ve KAY'i goriir.

KAY: Connie...

Ancak Connie onu dinlemeden MICHAEL'a dogru yiiriir. NERI
tetiktedir.

CONNIE: Michael, seni al¢ak pi¢ kurusu! Kocam 6ldiirdiin.

KAY: Connie...

CONNIE: Babam 6lene kadar bekledin, kimse engel olamasin diye.
Ve onu 6ldiirdiin, onu ldiirdiin! Herkes gibi Sonny i¢in onu sug-
ladin. Ama beni hig diisiinmedin! (aglamaya baslar) Simdi biz ne
yapacagiz?

Michael'n iki korumasi yaklagir, ondan gelecek emirlere hazir-
dirlar. Michael orada durur, kiz kardesinin sdziinii bitirmesini
bekler.

KAY: Connie. Bunu nasil sdylersin?

CONNIE: Neden Carlo’yu Mall’da oyalad1 samiyorsun? Onu oldiire-
cegini biliyordu. Ama babam hayattayken umurunda degildi. Ve
bebegimizin vaftiz babasi oldu. Seni algak, sogukkanl pi¢ kinn
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su! (Kay’e doniip) Carlo’yla kag adam oldiirdiigiinii bilmek ister-
sen, gazeteleri oku! Iste, bu senin kocan!
Michael'in yiiziine tiikiirmeye g¢ahsir, ancak kriz gegiridigi i¢in
agzinda tiikiiritk kalmamstir.

MICHAEL: Onu yukan gotiir. Bir doktor ¢agir.
Korumalar Connie’yi kollarindan tutarlar.
KAY soka girer, gozlerini kagirmadan siirekli MICHAEL’a bakar.
Michael, Kay'in bakislarim hisseder.

MICHAEL: isterik olmus.

KAY: Michael, bu dogru mu? Bana soyle.

MICHAEL: Bana isim hakkinda soru sorma.

KAY: Dogru mu?

MICHAEL.: Pekala. Sadece bu seferlik. Sadece bu sefer islerimi so-
rusturmana izin verecegim.

KAY: Dogru mu?
Kocasinin gozlerinin igine bakar. O da bakar. Oyle bir bakar ki
gercegi soyleyecegini anlariz.

MICHAEL: Hayir.

KAY rahatlar; ona sarihr. Sonra da 6per.

KAY (aglayarak): Sanirim, birer ickiye ihtiyacimiz var.

iC. GUNDUZ: DON'UN MUTFAGI (1955)

Mutfaga gider, ickileri hazirlamaya baglar. Giiliimseyerek igkileri
hazirlarken CLEMENZA, NERI ve ROCCO LAMPONE'un koru-
malariyla birlikte eve girdigini goriir.
CLEMENZA, MICHAELn elini ahp 6per.

CLEMENZA: Don Corleone...
KAY o an kocasinin ne oldugunu goriir ve yiiziindeki giiliis kay-
bolur.

SAHNE YAZMAK - YAZMA EGZERSIizZi 9

¢ Karakter Degisimi: Herhangi bir sahne yazmadan 6nce kahra-
manin karakter degisimini tek bir ciimleyle yazin.

e Sahne Yapimi: Kendinize su sorulan sorarak her bir sahneyi yap-
maya baslayin:

Sahne, kahramanin karakter egmecinin neresinde bulunuyor ve
gelisme siirecinde kahramani bir sonraki adima gétiirityor mu?
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Cozmek zorunda oldugunuz sorunlar nedir ve bu sahnede neyi ba-
sarmaniz gerekiyor?

Hangi stratejiyi kullanacaksimz?

Kimin arzusu sahneyi yiiriitecek? Bu illa kahramanin arzusu ol-
mak zorunda degil.

Bu sahnede karakterin amacinin bitis noktasi nedir?

Karakterin amacina rakip olan karakter kimdir?

Bu sahnede karakterin amacina ulasmak i¢in kullanacagi plan
nedir —dogrudan veya dolayl?

Sahne ¢atismayla m1 bitecek yoksa ¢dziim olacak m1?

Sahnede sagirtma, siirpriz veya kesif olacak m1?

Karakterlerden biri sahnenin sonunda baska bir karakterin kim
olduguyla ilgili yorum yapacak m1?

¢ Diyalogu Olmayan Sahneler: Oncelikle sahneleri diyalogsuz yaz-
maya ¢ahigin. Karakterlerin eylemlerinin 6ykiiyii anlatmasina izin ve-
rin. Bu, size, sekillendirip her basarili taslakta diizelteceginiz bir ‘kil’
verecektir.

DIYALOG YAZMAK

Opykii Diyalogu: Her sahneyi sadece 6ykii diyalogu kullanarak bir
kez daha yazin. Bu diyalogun karakterlerin olay érgiisiinde ne yap-
tigryla ilgili oldugunu unutmayn.

Ahlaki Diyalog: Her sahneyi ahlaki diyalog ekleyerek bir kez daha
yazin. Bu, eylemlerin dogru mu yoksa yanhs m1 oldugunu belirleyen
bir savdir veya karakterlerin inandig seylerle ilgili yorumlardir (de-
gerler).

Anahtar Kelimeler: Anahtar kelimelerin, tabirlerin, sloganlarin ve
seslerin altini ¢izerek biitiin sahneleri bir kez daha yazin. Bunlar, 6y-
kiiniin temel temasinin objeleri, imgeleri, degerleri veya fikirleridir.

Bu siireci, sanki birinin portresini ¢izermis gibi diyaloglan yazdi-
gimiz1 diistiniin. Oncelikle yiiziin seklinin taslagin ¢izin (8ykii diya-
logu). Sonra yiize derinlik katan ana golgeleri ¢izin (ahlaki diyalog).
Sonra da yiizii 6zgiin bir hale getirecek son dakika ¢izgileri ve detay-
lan ¢izin (anahtar kelimeler).

Ozgiin Sesler: Biitiin karakterlerin 6zgiin bir sekilde konustugun-
dan emin olun.
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11
BITMEYEN OYKU
&

Giizel bir 6ykii sonsuza kadar yasar. Bu, basmakalip bir sz veya
laf kalabalig1 degildir. Giizel bir 6ykii birinci anlatumdan itibaren iz-
leyiciyi etkilemeye devam eder. Kendini anlatmaya devam eder. Gii-
zel bir 6ykiiniin 6lmeden yasayan bir canli olmasi nasil miimkiindiir?

Bitmeyen bir 6ykiiyti unutulmayacak kadar iyi yazarak yapamaz-
simz. Oykii, dykii yapisinda gizli 6zel teknikleri kullaninca bitme-
yen bir dykii olur. Bu tekniklerin bazisini diisiinmeden 6nce bitme-
yen dykiiniin tersine bakalim: sonu yanhs oldugu igin yagami ve gii-
cii kesilmis bir 6ykii. Ug adet yanhs son vardir: prematiire, rastlanti-
sal ve kapal.

Prematiire sonun pek ¢ok sebebi olabilir. Bir tanesi karakterin
kendini erken kesfetmesidir. Kahraman o biiyiik i¢goriiye sahip ol-
dugu anda gelismesi durur ve geri kalan her sey de hayal kinkhgina
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sebep olur. lkincisiyse kahramanin sarf ettigi arzu ciimlesini hemen
basarmasidir. Sonrasinda bir tane daha arzu yaratirsaniz, yeni bir 6y-
kii yaratmis olursunuz. Prematiire sonun ticiincii sebebi kahrama-
nin yaptigi eylemin inamhr gibi olmamasidir. Bagka bir deyisle, o 6z-
giin kisi i¢in canh olmamasidir. Karakterlerinizi, 6zellikle kahrama-
niniz1 akla sigmayacak sekilde davranmaya zorlarsaniz, izleyiciyi 6y-
kiiden disariya atarsiniz, ¢iinkii olay érgiisii mekanizmas: yiizeye ¢i-
kar. izleyici karakterin kendi istedigi gibi degil (canl), sizin ihtiyaci-
niz oldugu sekilde (mekanik) davrandigim anlar.

Rastlantisal son, 6ykiiyti durduran sondur. Bu son, canl olmayan
olay orgiisiiniin sonucudur. Olay orgiisii ister tek bir ana karakter is-
terse bir toplum birligi olsun, bir varhigin gelismesini takip etmez.
Hicbir sey gelismezse, izleyici bir seyin meyve verecegini veya sona
erdigini anlamaz. Huckleberry Finn, bu sona klasik bir 6rnektir. Twain,
Huck’in gelismesini takip eder ama yolculuk olay érgiisiinii kullan-
dig1 i¢in Huckr koseye sikistirir. Oykiiyii bitirmek igin tesadiiflere ve
beklenmedik bir giice giivenmek zorunda kalir ve bu durum kimseyi
kandiramaz.

En yaygin yanhs son, kapalh sondur. Kahraman amacina ulasr,
kendini bir kez kesfeder ve her seyin sakin oldugu yeni bir denge ka-
zanir. Bu yapida 6gelerin hepsi de izleyiciye 6ykiiniin bittigini, siste-
min kapandigim hissettirir. Ama bu dogru degildir. Arzu asla bit-
mez. Denge gegicidir. Insan kendini bir kez kesfetmez ve kahramana
hayatinin bundan sonra giizel olacagini garanti etmez. Giizel bir 6y-
kii canh bir varlik oldugundan 6tiirii sonu, diger kisimlarindan daha
nihai ve kesin degildir.

Son kelime soylendikten, son imge goriildiikten sonra bile nefes
alan, nabzi atan, sonsuza kadar degisen 6ykii duyusunu nasil yarata-
caksiniz? Basladigimiz yere, yani zamanda yap: olarak bir éykiiniin
ana dzelligine dénmeniz gerekiyor. Oykii canli bir birimdir ve izleyi-
ci izlemeyi bitirdikten sonra bile gelismek zorundadir.

Oykii biitiindiir ve canh son dykiiniin basinda yer alir, bu yiizden
de giizel bir 6ykii izleyiciye hep baslangica doniip tekrar tecriibe et-
mek gerektigini isaret eder. Oyki, izleyici olan olaylarin 1s1ginda dii-
stiniip durdugundan hep farkl olan sonsuz bir cemberdir: Mébius
Seridi.
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Bitmeyen bir 6ykii yaratmanin en basit yéntemi, 6ykiiyii olay 6r-
giisii yardimiyla kesifle bitirmektir. Bu teknikte asikar bir denge ya-
ratirsiniz, hemen sonra da bir kesifle bu dengeyi parcalarsiniz. Bu ke-
sif, izleyicinin biitiin karakterleri ve eylemlerini bir kez daha diisiin-
mesine yol aar. izleyici, ayni igaretleri goriip farkl bir gercekligi or-
taya cikaran bir dedektif gibi, 6ykiiniin basin diisiinmeye baslar ve
kartlar1 farkh bir kombinasyonla kanstirr.

Bu teknigin giizel bir sekilde uygulandigim Altinai His filminde
gordiik. izleyici Bruce Willis'in oynadig1 karakterin filmin basindan
beri 6lii oldugunu kesfeder. Bu teknik Olagan Siipheliler filminde da-
ha da sagirucidir. Oykiiyii anlatan gitkirildim karakter karakoldan ¢i-
kar ve gozlerimizin 6niinde kendi kendine icat ettigi korku dolu ra-
kibi Keyser Soze olur.

Tersine kesif izleyiciyi soka sokuyor olmasina ragmen bitmeyen
Oykii yaratmanin ¢ok simirh bir yontemidir. Size izleyiciyle birlikte
bir tane daha ¢ember verir. Olay orgiisii ilk baslarda diistindiikleri
olay orgiisii degildir. Ancak artik biliyorlardir. Daha fazla siirpriz ol-
mayacaktir. Bu teknigi kullanarak bayat masallar gibi bitmeyen bir
oykiiye sahip olursunuz.

Bazi yazarlar olay orgiisii cok giiglii olursa, dykiiniin diger 6gele-
rine hakimse, bitmeyen 6ykii yaratmanin imkansiz oldugunu soyler.
Giizel bir kesifle biten bir olay 6rgiisti bile izleyiciye evin biitiin ka-
pilarinin kapandig hissini verir. Anahtar déner, yapboz ¢oziiliir, da-
va kapanir.

Her defasinda insanda farklh duygular hissettiren bir 6ykii anlat-
mak icin olay 6rgiisiinii 6ldiirmek zorunda degilsiniz. Ancak 6ykii ya-
pisinin biitiin sistemlerini kullanmak zorundasimz. Karakter, olay 6r-
giisii, tema, sembol, sahne ve diyalog dokusunu karmasik 6rerseniz,
izleyicinin oykiiyii kag¢ kez anlatacagim sinirlandirmamis olursunuz.
Cok fazla olan 6ykii 6gesini tekrar tekrar diisiinmek zorunda kaldik-
lan i¢in permiitasyonlar simirsiz bir hale gelir, 6ykii de asla 6lmez.
Sonsuz 6ykii dokusu yaratirken ekleyebileceginiz 6gelerin birkag ta-
nesi soyledir:

e Kahraman arzusunu gerceklestiremez ve diger karakterler oy-

kiinin sonunda kendilerine yeni bir arzu bulur. Bu, éykiiniin
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kapanmasim engeller ve izleyiciye aptalca veya iimitsiz olsa
bile arzunun 6lmedigini gosterir.

Rakiplerden biri veya 6nemsiz bir karakter siirpriz bir sekilde
karakter degisimi yasasin. Bu teknik izleyicinin éykiide o ka-
rakteri gercek kahraman olarak gormesini saglayacaktir.
Oykiiniin gegtigi yerle ilgili ¢ok fazla detay gosterin.

Izleyici olay 6rgisii siirprizlerini ve kahramanin karakter degi-
simini gordiikten sonra daha ilging gelecek -karakterlere, ah-
laki sava, sembole, olay orgiisiine.ve dykiiniin gectigi yere- do-
ku 6gesi ekleyin.

1zleyici olay orgiisiinii ilk kez gordiigiinde tamamen farkh olan
Oykii anlaticisi ile diger karakterler arasinda bir iliski kurun.
Giivenilmez bir anlatici kullanmak bunun bir ve tek yoénte-
midir.

Ahlaki savi muglak yapin ve/veya kahraman ahlaki sec¢imini so-
nunda yapmak zorunda kaldiginda aldig1 karar gostermeyin.
Bu iyi-kétii ahlaki savin 6tesine gegtiginiz anda izleyiciyi, dog-
ru davranigin ne oldugunu goérmeleri i¢in kahramani, rakip-
leri ve diger 6nemsiz karakterleri tekrar degerlendirmeye zor-
layin. Finaldeki se¢imi tutarak izleyiciyi kahramanin eylemle-
rini tekrar sorgulamaya ve kendi hayatlarinda bu se¢imin ne
oldugunu kesfetmeye zorlayacaksiniz.

* % %

Bu kitab1 yazarken karsilastigim asil sorun, biitiin 6yki cesitle-
rinde var olan 6ykii anlatma becerisini nasil diizenleyecegimdi. Bu,
izleyicinin aklinda biiyiiyen, asla 6lmeyen karmasik ve canh bir 6y-
kilyti nasil yaratmamz gerektigini igerir. Aym1 zamanda imkansiz bir
celiski gibi goriinen seyi agmak anlamina gelir: tamamen orijinal olan,
evrensel acidan cazip bir 6ykii anlatmak.

Coziimiim ise size 6ykil diinyasinin gizli igletmesini gostermek
oldu. Tiim gorkem ve karmagikhigiyla Dramatik Kodlama'yr (insanog-
lunun hayat boyu nasil biiytiyiip degistiginin yontemleri) kesfetme-
nizi istedim. Giiglii ve orijinal bir 6ykiideki Dramatik Kodlama'y: ifa-
de etmek icin gereken tekniklerin cogu bu kitapta yer ahyor. Aklhiniz
yerindeyse, bunlan ¢alismaktan ve pratik etmekten vezge¢mezsiniz.
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Ancak teknikleri ¢alismak yetmez. Kitabi son bir kesifle bitireyim:
Siz bitmeyen 6ykiisiiniiz. Giizel bir 6ykii, bitmeyen bir éykii anlat-
mak istiyorsamz, kahramaniniz gibi 7 adimla yiizlesmeniz gerekir.
Ve bunu yeni bir 6ykii yazdik¢a yapmalisimz. Size plani vermeye
calistim; amaciniza ulasmaniz, gereksinimlerinizi yerine getirmeniz
ve kendinizi sonsuz sayida kesfetmeniz icin size yardim edecek stra-
tejileri, taktikleri ve teknikleri verdim. Usta bir 6ykii anlaticist ol-
mak zor bir istir. Ancak beceriyi 6grenip kendi hayatimiz1 harika bir
oykii haline getirebilirseniz, anlatacaginiz harika dykiilere bayila-
caksimz.

lyi bir okuyucuysamz -ki bundan eminim- bu kitaba okumaya
baslayan kisiyle aym kisi degilsiniz. Artik bir kez okudugunuza gére,
birakin size bir oneride bulunayim... Siz yapmamz gereken seyi bi-
liyorsunuz.
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SENARYO
ANATOMISI

"Senaryo yazmak, Gykii anlatmaktir; daha dogrusu, dykiyi akici ve
merak uyandirici bir sekilde anlatmaktir. Cogu senarist 6ykii anlatmayi
mekanik bir anlayisla yorumladigindan, senaryolarini da mekanik bir yaklagimla
kaleme alirlar ve genellikle arzu ettikleri verimi alamazlar. Akillarina diyelim
alti ay 6nce gordukleri bir filmden kesitler gelir, sonra bunu dedektif,
ask ve aksiyon tiirline uygularlar ve kaliba uygun bir sekilde cercevenin
icini doldurmakla yetinirler. Sonug da elbette hiisran olur.

"Bense size bu kitapla daha iyi bir yontem géstermek istiyorum. Amacim iyi
bir 6ykiiniin nasil isledigini ve bunu saglayacak teknikleri agiklamak.
Boylece kendi basiniza giizel bir dykii anlatip yazma firsatina sahip olmanizi
saglamak. Bence iyi bir senaryonun anahtari, 6ykiiyii canli kilmakla baslar.
Bu da yapi ve tempoyla viicut bulur. Ardindan olay 6rgist, karakter, ton,
semboller ve diyaloglar gelir. Akliniz teorideyken, kaleminiz pratige bakar.
Yontem, kitapta anlattigim 7 Adim'dir. Ve detaylar, detaylar...

"Son soztimse su: Oykii, sizsiniz. Siz, bitmeyen dykiisiiniiz.

lyi de bir okuyucuysaniz, kitabi bitirdiginizde senaryo yazmaya
artik eskisi gibi bakmayacaksiniz..."
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