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Paris’te calismaya basladigimiz ilk gunlerdi. Ekip Les
Halles’de ¢calismalarini stirdiirtirken geceyi caz muizisyen-
leriyle gecirme daveti aldik. Yoshi, bu agzina kadar dolu,
bogucu kuguklikte olan bara ite kaka girmeye calisirken
yamumdaydi. ltisip kakisarak sahne tarafina dogru yol
aldik; durabilecegimiz tek yer muzisyenlerle tugla duvar
arasindaki minicik bir bosluktu. Muzik ¢ok ilgi ¢ekici de-
gildi, dayanilmaz bir sicak vard: ve mekanin doluluguna
bakarak gecenin sonuna kadar disan ¢ikmamizin mum-
kin olmadig agik¢a gortiintiyordu. Oldukga ge¢ bir saatte
nihayet muzige ara verildiginde iyice bunalmis ve tutul-
mus bedenlerimizi disar1 strtklemeyi basardigimizda,
Yoshi’nin bizimle olmadigin: fark ettik. Nasil gortinmeden
kactigi, hala bugiin bile benim i¢in gizemini koruyor —onun
da bizim gibi etten kemikten oldugunu gayet iyi biliyorduk
ama eger buharlasip ucgtuysa, bunu sihirle degil sanatiyla
yaprmstir.

Babam bana strekli eski fizik 6gretmeninin su sozle-
rini soylerdi: “Rakamlarla ifade edilemeyecek hi¢bir olaga-
nustd olay yoktur.” Ginumuzde sanatin trajedisi, i¢ginde
bilim barnndirmamasi, bilimin trajedisi ise i¢inde yurek
barnndirmamasidir. Zen tstadi1 Zeami'nin N6 tiyatrosunun
Sirlan kitabinin bashgni gériince Batili yaklasim hemen
Doguyu, bugular iginde, gizemli afyon dumanlan arasinda
hayal eder. Aslinda, sirlar ve gizemler ancak arastinlma-
diklaninda romantik bir belirsizlige bartnirler. Bu kitapta
Yoshi Oida, bir oyunun sirlannnin ve gizemlerinin dene-
yimlerle pisen kati, kesin ve ayrnintilandinlmis bir bilimden
aynlamayacagini gosteriyor.

Bize verdigi yasamsal dersi o kadar zarafet ve incelik
icinde yapiyor ki, dogal olarak, zorluklar gériinmez oluyor.
Her sey cok yalin géoriintiyor ama yine de isin bir paf nok-
tas1 var: Doguda da, Batida oldugu gibi hi¢bir sey kolay
degil.

Paris 1997






Yoshi Oida essiz bir insan.

Profesyonel kariyeri yaklasik elli y1l 6nce Japonya’da
basladi. Henliz daha gocuk oyuncuyken klasik N6 ti-
yatrosunun yanisira televizyonu da igeren modern ifade
yontemlerini arastirdi. Biylime ¢aglarindaysa geleneksel
Japon tiyatrosunu (N6, Kabuki ve Gidayyu hikaye anlati-
mi) 6grenmeye ve bu stillerde oyunculuk yapmaya devam
ederken ayn1 zamanda Batili oyunlarda da yer aldi. Hatta
oyun yazan Yukio-Mishima’nin deneysel ¢alismalanna da
dahil oldu.

Otuzlu yaslannin sonlarina dogru Avrupa'ya gitmek
lUzere Japonya’dan aynldi. Peter Brook adinda yabanci bir
yonetmenle yeni tanigmist: ve onun tiyatro hakkindaki fi-
kirlerini yeni ve heyecan verici bulmustu. Yoshi, herhangi
bir Avrupa dili konusamamasina ragmen bavulunu top-
lad: ve Paris ugagina atladi. Bu “egzotik” kulturin tuhaf-
hgina ve tiyatro yaratiminda gdsterilen olduk¢a yabanci
tutuma ragmen Yoshi, Fransa'da kaldi ve oyunculuk
Uzerine arastirmalanna devam etti. Yillar gectikce Centre
International de Création Théatrale dahilinde The Ik, The
Conference of the Birds, Mahabharata ve The Man Who
gibi 6nemli yapimlarda rol alarak tiyatro iginde saglam bir
yer edindi. Ayn1 zamanda filmlerde oynadji, tiyatro oyun-
lan yonetti ve diinya genelinde oyuncular i¢in atélyeler
dizenledi.

Gosteri sanatlanna bu genislikte bir yelpazede ve de-
rinlikte vakif olan bagka birini tanimiyorum. Hem Doguda
hem Batida, deneyselde ve gelenekselde, metin odakli ya
da dogacglama tiyatroda, sinemada ve sahnede, fiziksel ve
vokal oyunlarda, hem oyuncu hem egitmen hem de y6net-
men olarak. Iste bu inanilmaz gesitlilikteki yetenekleri ve
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calismalan Yoshi'yi essiz kiliyor ve bir oyuncunun oyun-
culuk zanaat: izerine yaptig1 yorumlarda ne kadar yetkin
oldugunu ispathyor.

Yoshi'nin egitimi klasik Japon tiyatrosu geleneginde
oldugundan bu disiplinlerin tekniklerine, yaklasimlanna
ve egitim metotlarina sik sik bagvuruyor. Goérglistiniin
altyapis1 hakkinda kisa bir bilgi belki Yoshi'nin ifadeleri-
nin igerigi hakkinda sizi daha iyi aydinlatir.

Japon tiyatrosunda iki stil var: N6 ve Kabuki. Bu iki
stil ytizyillar 6nce ortaya ¢ikmiglardir ve giintimuize kadar
Batili tiyatronun ve televizyonun baskin glicline ragmen
hala cazibelerini strdtrirler. Her ne kadar tarihsel kok-
lerine baglhiliklanni yansitsalar da, bu stiller mtizelik bir
parca ya da kayip bir gelenegin yeniden canlandirmasi
olarak algilanmamalidirlar. N6 ve Kabuki, adanmis bir
seyirci kitlesi tarafindan talip edilen, yasayan tiyatro
formlandir. ‘

N6 14. ytizy1l baglannda ortaya ¢ikti1 ve biiytik Ustat
Zeami tarafindan sistemlestirildi. N6 tiyatrosunun igin-
de iki tane de alt stil var: Biri No'nun kendisi digeri ise
Kyogen. NO, icinde ayinsel dans hareketleri, muzik esli-
gi ve abartili ses kullanimi barindiran, ytiksek derecede
stilize bir maskeli tiyatro gelenegidir. Temalan genellikle
melankolik olmaya meyillidir; kayip, 6zlem, hayatin ve
askin belirsizligi Gizerine kuruludur. Kostiimleri ne kadar
g6z kamastinc olsa da No, minimalist bir tarzdir. Bos bir
sahne, formiuillestirilmis hareketler ve maskeler kullana-
rak trajik atmosferin (dramatik aksiyon yerine) o mesafeli
hissini yaratir. N6’da duygu ifadesi ya da bire bir ¢catisma
yok denecek kadar azdir ve dikkat gekici bir etkisi yoktur.

Aksine, Kyogen ise gercekgi bir pratiktir: gtivenilmez
hizmetlilerin hilelerini anlatan kisa farslar, hastalik has-
tasi tannlar ve hayatin genel hazlan bu oyunlann alanin-
dadir. Geleneksel N6 tiyatrosu icrasinda bu iki stil de ayni
sahnede, goésteri icinde déontisimlu olarak kullanilir.

Gecmis zamanlarda her gdsteri yilda bir kez sergile-
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nirdi. “Sezon” ya da tekrar yoktu. Gosteriler normalde bes
NO oyunu —ciddi- ve dért Kyogen -komedi- oyunundan
olusuyordu ve giin boyunca déniisimlua olarak sergileni-
yordu. Bu tim giin stiren goésterilere ginimuzde o kadar
sik rastlanmasa da yapisal olusumlan hala bu gésterile-
rin ana temasin belirler. Geleneksel olarak, ilk N6 oyunu
tannlar Gzerinedir, ikincisi bir savas¢inin hikayesini an-
latir, Giglinciisti ise ana kahraman olarak bir kadini secer.
Dérdinca grup oyunlar, 6nceden sergilenen karakterlere
oranla, daha karmasik psikolojiye sahip karakterleri (co-
gunlukla kadinlar) sergiler. Bu sebeple bu oyunlara, her
ne kadar adinin ¢agnstirdigindan daha derin konular is-
lese de, “deli kadin” parcalan denilir. Besinci ve son grup
ise iblisler hakkinda hikayeler anlatir. (Kyogen'de de “ka-
din” grubunun haricinde ayni kategoriler kullanilir.) Tann
oyunu daha agirbasli ve heybetli oynanirken, savas¢i oyu-
nu biraz daha fazla dramatik derinlikle beraber, fiziksel
olarak daha hareketlidir. Kadin ve “deli kadin” oyunlarina
dogru ilerlerken artan bir dramatik karmasa ve duygusal
hengame vardir ve en sonunda iblis oyunlarina sira gel-
diginde oyun hararetle hizlanir ve daha seyirlik hale gelir.
Gunumuzde N6 oyunlan bu kategorilerden bir ya da iki
oyun igerir.

Kabuki oyunlan 17. ylazylda ortaya c¢ikti. Goste-
rilerinde ayn1 NoO tiyatrosu gibi dans, sarki, muzik ve
gorkemli kostimler kullanilir. Ancak, N6 tiyatrosunun
aksine Kabuki tiyatrosunun amaci seyirciyi buyuleyen,
canli bir gosteri yaratmaktir. Metin, dramatik ve duygu-
sal olaylar Gzerine yogunlasir, asiklann intihar etmesi,
hakkini aramak i¢in savasan cesur (ama her seyi elinden
alinmig) samuray ve kibar fahiselerin cilveli oyunlan gibi.
Sok yaratan olaylara, erotik guizellige, korkuya, aciya ve
kaybetme hissine yetenekli oyuncular tarafindan bir bi-
cim verilir ve seyirci tarafindan begeni toplamak igin bu
yetenek “sergilenir.” Bu anlamda kabukinin yaklagimi
NoO tiyatrosundan ¢ok farklidir. N6 tiyatrosunda gérilen
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ifadedeki incelik ve dolaylh duygu aktanminin aksine Ka-
buki oyunlan oyuncunun fiziksel, vokal ve duygusal ma-
haretlerini sergilemek amaciyla tasarlanmistir.

Bir Kabuki ‘sezonu’ yilin zamaninin 6zelliklerine gore
sekillenen programiyla bir ay stirer -6megin mevsim yaz-
sa hayaletler (insanin kanini donduran éyktler) ya da si-
pirdayan sular mevsim sicakliklanndan bunalan seyirciyi
rahatlatmak i¢in kullanilan égelerdir. Kabuki gosterileri
bircok farkli eser sergileyerek ¢ogunlukla sabah baslar
aksama kadar devam eder. Oyunlar sergilenirken buttin
gin orada oturabilir ya da caniniz isterse etrafta gezintiye
cikabilirsiniz. Hatta isterseniz tiyatroya evden yemek geti-
rip oyunlan izlerken atigtirabilirsiniz. Gliniin programin-
da tekrar yoktur. Gun i¢cinde oynanan oyunlar, aksama
ayn1 oyunu oynadiklan bir matine degildir; birbiri ardina
oynanan farkli oyunlar sergilenir. Bunlar, erken dénem-
lerde gecen savaslan konu alan ti¢ farkli béltimden olusan
tarihi oyunlar da olabilir, komedi ya da ac1 dolu asklan,
sorumluluk catismalarim, kisisel fedakarliklan konu alan
‘psikolojik’ bir eser de. En sonunda agir havay: dagitmak
icin bir dans gdsterisi yer alir ama bu gosteri, genellikle
buytleyici ve gosterisli bir etki yaratir.

N6 ve Kabuki tiyatrolannin yani sira geleneksel bir
hikaye anlatim sanati olan Gidayyu, 16. ytizyilda gelisme-
ye basladi. Bagimsiz bir sanat olarak varhigin1 stirdurir-
ken bazen Bunraku kukla tiyatrosuna eslik etti, bazen de
(her zaman degil) Kabuki tiyatrosunun baz oyunlannin
icine dahil oldu. Gidayyu, Kabukide kullanildiginda dra-
matik ifadeyi agiklama ve kuvvetlendirme gérevini ustle-
nir. Bu durumda hikaye anlaticis1 sahnenin bir késesine
oturur ve az 6nce aktanlan hikayeyi inanilmaz bir vokal
yelpazede ve yogun duygusal ifadelerle tekrar anlatir. Bir
samisen muzisyeni de onun arkasinda oturur ve hikaye
anlaticisinin sozlerine dramatik etkiyi artirmak i¢in muzi-
giyle eslik eder. Samisen uzun boyunlu, g telli, tellerine
vuruldugunda insan sesinin yelpazesini yankilayan sesler
Ureten bir calgidir.
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Bu yapidaki Japon tiyatrosunda “oyunculuk”, ayn
bir yetenek olarak varhigini géstermez: Buitiin gosteri ya
“dans” ya “sarki séyleme” ya da “konusma” olarak adlan-
dinlir. Batihlann “oyunculuk” adin1 verdikleri sanat ise
buittin bu yeteneklerin toplamidir. Bu, bir anlamda hare-
ketin, oyunculugun ve genis vokal kullaniminin bir arada
kaynastig: bir ¢esit “total tiyatro”dur; geleneksel Japon ti-
yatrosunun tabiatinin bir yansimasidir. Batida tiyatro za-
man i¢ginde uzmanlastirildi; oyuncular oynuyor, dansgilar
dans ediyor, sarkicilar da muzikteki sese odaklaniyorlar.
Muzikal tiyatronun disinda ¢ok az oyuncudan tiyatronun
diger turlerinde de yetenekli olmasi beklenir. Ama bazi
oyuncular vardir, sarki séylemede, dans etmede, oyun-
culukta, konusmada esit sekilde yeteneklerini sergilerler,
onlar istisnadir ve her zaman farkhliklarindan étara se-
yircinin begeni dolu allmslarini alirlar. Batinin aksine bir
Japon oyuncu Ug¢ alanda da iyi olmak zorundadir. Tabii
bu, her Japon oyuncunun hemen Londra Royal Opera
House’a kapag atabilir anlamina gelmez. Batil opera ve
bale, ytizyillar boyunca kendi uzmanliklan i¢inde gelisti-
ler; aynca ses ve beden kullanimlan da Japon tiyatrosun-
dan ¢ok daha farkl bir yapidadir. Unutulmamasi gereken
tek 6nemli konu, geleneksel bir Japon tiyatrosu oyuncu-
sundan Batili bir oyuncudan beklendiginden daha genis
bir vokal kullanimi ve daha buytik yelpazede bir fiziksel
hayat sunumu beklenir, yani “dans”, “oyuncu”yu da icine
alir. Sadece salt hareket olmasi disinda Japon tiyatrosun-
da “dans”; karakterin, durumun, iligkilerin ve duygulann
gorsel ifadesidir.

Bana Yoshi'yle nasil ¢alismaya basladigimi sorarlar
genelde. Benim yaptigim isler de ayni teorileri kapsa-
digindan ashinda bulusmamiz kac¢inilmazdi. Batida ve
Japonya’da gesitli ustalarla ¢alisirken gosterinin dogasi
lzerine asag yukari ayni sorulan soruyordum. Sonun-
da birbirimizle tanistinldik ve “oyunculuk” ve “egitim” (ve
“secimler”.... ve “hayat”... vs,) lizerine ettigimiz bircok soh-
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betten sonra Yoshi bana An Actor Adrift (Methuen, 1992)
adl kitabinin otobiyografisine katkida bulunmami istedi.
Sonra da bu kitab: yazmaya karar verdik.

Isbirligimizin stirdiigii yllar i¢cinde Yoshi ve ben sa-
atlerce konusurduk. Kisisel anlamda bu konusmalar
kendime ve yaptigim islere bakisimda yepyeni bir balas
acist kazandirdigindan, benim adima inanilmaz derecede
degerliydi. Ancak, bunlar kolay “sohbet”ler degildi. Yoshi
cok nadiren direkt beyanlarda bulunur; onun yerine soru-
lar sorar, derine iner ya da kili¢ déviistyle ilgili gorintrde
alakasiz bir hikaye anlatir. Yine de ona katilmadigim ya
da yorumlanni anlamadigim zamanlarda bana sordugu
sorular, ne yaptigim hakkinda beni daha derin dusin-
meye zorlamistir. Beni durdurur, aligkanlikla verdigim
tepkileri ve fikirlerimi yeniden gozden gec¢irmemi saglardi.
Sonunda da onun dikkat etmemi istedigi konularda kendi
fikirlerimi bulurdum. Yoshi’'nin ¢aligmasi, “Eger A yapar-
san sonu¢ B olur” seklinde olmamistir hi¢gbir zaman. Sa-
dece bir soru sorar ya da bir ¢alisma 6nerir ve ne olacagini
kendinizin kesfetmesi i¢in gerisini size birakir.

Bu ¢alisma kitabinda, size Yoshi’yle yapma onuruna
eristigim sohbetlerin tadini yansitmaya ¢alistim. Aninda
basanya ulagmak i¢in glvenilir bir recete yoktur, sade-
ce sorular, éneriler, calismalar ve hikayeler vardir. lyi
sanslar.

Not: ltalikle olan béliimler Yoshi’nin séylediklerini
actklamak ve ifadesini genisletmek igin benim tarafimdan
eklenen yorumlardur.

Lorna Marshall



GiRiS

Japonya’da biyume ¢aglanmdayken, Ninja filmleri
Ozellikle cocuklar arasinda ¢ok popilerdi. Ben de arka-
daslanin gibi bu filmleri ¢cok sever ve olabildigince sik iz-
lemeye giderdim.

Bu filmlerin gocuklara bu kadar cazip gelme neden-
lerinden biri de baskarakterin ‘buyuld’ gtiglere sahip ol-
masiydi. Ninja savascilan ytizlerinde sert bir ifadeyle ora-
dau vraya slizallp, tavanda bas asag: ylreyebiliyorlardi.
Suyun Ulzerinde ytGriyorlar ya da isterlerse “gérinmez”
olabiliyorlardi. Aldiklan gizli egitimin yardimiyla, disman
kamplanna gjzlice girip casusluk yapmak ya da bir ka-
lenin muhafizlanndan kagarak tutsak arkadaslanni kur-
tarmak gibi ytzlerce tehlikeliye atilabiliyorlardi. Ortagag
Japonyasinda Ninjalar gercekten vardy; ancak “gugleri” si-
hirli degildi. Ninjalar; casusluk, kimseye gortinmeden bi-
nalann i¢ine ‘sizma’, sabotaj, cesitli hileler ve aligilmadik
teknikler konusunda 6zel yetistirilmis savasgilard: ve bu
ozellikleriyle imkansiz gibi gértinen isler yapabiliyorlardi.
Omegin, bir duvan asmalar gerektiginde ellerine kiictik
kancalar takiyorlar ya da su lzerinde yGrimek icin sise-
bilen ki¢uk ayakkabilar giyiyorlardi. Kendilerini kamufle
edebilmek i¢in siyah giyerlerdi ve aninda gériinmez olmak
icin dismanin goézune toz atarlardi. Bu teknikleri 6gren-
mek ve bunlarda ustalasmak yillar stiren egitim sonucu
mumkindu.

Dogal olarak olaylann bu mantikh agiklamalan film-
lerde gortilmezdi. Sinema teknolojisinin yardimiyla Nin-
jalar insanustd buyulu guglere sahip, istedikleri zaman
goérinup istedikleri zaman kaybolabilen stiper kahraman-
lara dontsturdlda. Tabii ki gocuk izleyicileri her zaman
buyulediler.



16 * Géninmez Oyuncu

Daha okula baslama yasim gelmeden ben de bu film-
lerden c¢ilginca etkilenmistim. Anneme Ninja olmak iste-
digimi sdyledim. Aslinda istedigim sihirli bir sekilde yok
olabilmekti. Bunu istedigimio kadar ¢ok séyleyip durdum
ki sonunda annem bir ¢6ziim getirdi. Siyah kumastan
bir cuval dikti ve “Iste bu Ninja’nin gizli biiytisii” diyerek
bana verdi. Cuvali hemen basima gecirip yere ¢émeldim,
Annem, “Yoshi nerede? Nereye kayboldu?” diye bagirma-
ya basladi. Gérinmez olma yetenegimle o kadar mutlu
olmustum ki, “Tamam! Sonunda gergek bir Ninja oldum!”
diye diistindim.

Sonra siyah kumasi ¢ikartip attim ve “birdenbire go-
rinir” oldum. Annem c¢ok sasirdi ve “Ah Yoshi! iste bura-
daymigsin! Neden seni goremedim?” dedi.

Bu oyuna bir stire devam ettik.

Birkag¢ hafta sonra annemin bir arkadas bizi ziyarete
geldi. Ben hemen sihirli Ninja ¢guvalima girdim. Annem
her zamanki gibi “Ah Yoshi kayboldu! Nereye gitti?” diye
bagird:.

Arkadasi cuvah géstererek “Iste, orada!” dedi.

O dakika ne oldugunu anladim ve gbzyaslarina bo-
guldum ve “Bu sihirli guval hi¢bir ise yaramaz” diye bag-
np c¢agirdim.

Sonra da Ninja olma hayalimden vazgectim.

Daha sonraki donemim peruklar ve makyajdi.

Sinto tapinaklarinda 6zel kutlamalar oldugunda, ka-
tilanlar icin 6zellikle de gocuklar icin basit maskeler ve
peruklar satan tezgahlar kurulurdu. Ne kadar buytlen-
digimi anlatmama gerek yok. Anneme tezgahta gorda-
gum kagittan yapilmis bir samuray perugunu ve alnima
korkutucu kaslar gizebilecegim siyah miurekkebi almasi
icin yalvardim. Cesur kahraman ifademi artirabilmek i¢in
sakal ve biyik da ekledim. Hatta yine kagittan yapilmis
bir “geysa” perugu ve annemin makyaj malzemeleriyle de
birka¢ denemem oldu. YGzimu taninmayacak hale ge-
linceye kadar beyaz pudraya buladim. Sonu¢ ¢ok tatmin
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ediciydi.

Daha sonra annemi bana tapinaklarda satilan kagat-
tan ya da plastikten yapilmis maskeler alincaya kadar
1srarlanmla bezdirdim. Babamla annemin gardroblanni
istila ettim. Peruklarnmi, maskelerimi ve kostimlerimi
kullanarak yuzlerce degisik insanmisim gibi davrandim:
lord, acimasiz samuray, glizel ama trajik bir geysa ve
daha bir stru farkh karakter. Saatlerce aynanin 6ntinde
gecit yapardim, baska karakterler olma oyunu oynardim.

Simdi anlhiyorum ki, oynadigim butiin bu makyaj ve
peruklar annemin benim i¢in yaptig: siyah ¢uvalin degisik
versiyonlanydi. Kaybolma gerecleri. Kendimi saklamanin
bir yolu. Insanlarin éniinde gosteri yapmak degil, onlarin
gozu onunde kaybolmak. Tabii ki gercekten “gorinmez”
olmuyordum. Ama goérdukleri “ben” “gercek ben” degildi.
Makyaj ve maskelerle “kendimi” goriinmez kiliyordum.

Peki nasil oluyordu da hem “gértinmez” olmak hem
de oyunculuk gibi kendini toplum 6ntnde ifsa etme zo-
runlulugu olan bir meslegi yapmak istiyordum? Bu soru-
yu kendime yillarca sordum; simdi, yavas yavas nedenini
anlamaya baghyorum.

Benim icin oyunculuk, varligimi gostermek ya da
teknigimi sergilemek anlamina gelmiyor. Daha ¢ok oyun-
culuk araciligiyla “baska bir seyi” ortaya ¢ikartmak, seyir-
cinin gtinltik hayatinda ¢ok karsilagmadig: “o seyi” agiga
cikartmak anlamina geliyor. Oyuncu “onu” sergilemez.
Fiziksel olarak gorilebilecek bir sey degildir “0”, ancak
izleyenin hayal gticiyle cakistiginda ortaya ¢ikan “bas-
ka bir seydir”. Bunun gergeklesebilmesi i¢in, seyircinin
oyuncunun yaptiklannin farkinda olmamasi gerekiyor.
Seyirci oyuncuyu unutabilmeli. Oyuncu yok olabilmeli.

Kabuki tiyatrosunda “aya bakmak” denilen bir hare-
ket vardir. Oyuncu isaret parmagiyla gokylizina gosterir.
Cok yetenekli bir oyuncu bir glin bu hareketi ¢ok hos ve
zarif bir sekilde yapar. Seyirci, “Hareketi ne kadar glzel
yapti!” diye dtistnur. Performansinin gtizelligine ve teknik
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ustaligina hayran kalirlar. Baska bir oyuncu aym hareke-
ti yapar, ay1 gosterir. Seyirci hareketinin hos ve zarif oldu-
gunun farkina varmaz, ama hepsi o oyuncunun gosterdigi
ay1 gérur. Ben bdyle oyuncuyu tercih ederim, seyirciye ay1
gosteren oyuncuyu, “gériinmez” olabilen oyuncuyu.

Kostiimler, peruklar, makyaj ve maskeler bu seviyede
bir “yok olusu” saglamak igin yeterli degildir. Ninjalann
gorinmez olabilmeyi basarmak icin bedenlerini yillarca
egitmesi gerekir. Aym sekilde oyuncularin da kendileri-
ni fiziksel olarak gelistirmek icin ¢ok ¢aligmalan gerekir;
sadece seyirciye yeteneklerini gbéstermek ic¢in degil, yok
olabilmeyi basarmak i¢in.

Ustat Okura, meshur Kyogen egitmeni, sahne ve be-
den arasindali iliskiyi soéyle acgiklamisti; Japonca butay
sahne i¢in kullanilan bir kelimedir, Bu kelimenin bu kis-
m1 “dans” ya da “hareket” anlaimmindadir; tay da “sahne”
anlamina gelir. Tam c¢evirisi “dans i¢in alan/yer” anla-
mindadir. Ancak tay kelimesi ayni zamanda “beden” anla-
mundadir, bu da farkli anlam getirir “dansin bedeni”. Eger
butay kelimesini bu anlamda kullanirsak, oyuncu nedir?
Okura, insan viicudunun “dans eden bedenin kam” oldu-
gunu soyler. O olmazsa sahne 6lir. Sahneye bir oyuncu
girer girmez sahne canlanmaya baslar; “dans eden beden”
“dans etmeye” baslar. Bir anlamda “dans eden” oyuncu
degildir ama onun hareketleriyle sahne “dans etmeye”
baslar. Oyuncu olarak sizin géreviniz ne kadar iyi gosteri
yapabildiginizi gostermek degil, sahneyi canh kilmaktir.
Bu gercgeklestiginde seyirci size kapilir ve sahnenin yarat-
tig1 diinyaya girer. Issiz bir dag gecidinde, bir savas ala-
ninin ortasinda ya da diinya tzerinde herhangi bir yerde
olduklanni hissederler. Sahne buttin olasiliklan tasir.
Bunlarn hayata gecirmek oyuncuya baghdir.

Yoshi Oida
Paris, 1997
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TEMIZLIK

Bir sey yapmaya baslamadan 6nce ¢alisacagimiz alani te-
mizlememiz 6nemlidir. Alam iyice temizleyin, ¢opleri atin,
gerekli sandalye ve geregleri diizgliince odanin kenarlan-
na yerlestirin. Sonra yerleri yikayin. Eger oyuncular gine
baslamadan 6nce zaman ayinr da bu sikintiya katlanir-
larsa o gin isler yolunda gider. Bu, Japonya’da biitiin
din, tiyatro ve doviis sanatiannin gelenegidir.

Ancak, bu temizlik deterjan ve makineler yardimiy-
la sadece kirden kurtulmak i¢in gelisiglizel yapilmamali.
Buttin geleneksel disiplinler 6zel bir yer yikama tarzina
sahiptir; bu temizlik i¢in soguk su ve pamuklu bez, biling-
li bir farkindalik ve belirli bir beden pozisyonu kullanilir.
Bez soguk suda (sabunsuz) ¢alkalanir ve sikilir. Bu nemli
bez yere serilir ve iki elin avug igleri bezin Gizerine yerles-
tirilir. Dizler yerde degildir, yerde sadece eller ve ayaklar
vardir, béylece beden ters dénmus bir V harfine benzer.
Bezi yerde iterek yavas¢a ‘yirimeye’ baslayin. Normal
olarak odanin bir tarafindan baslayin ve karsi tarafa hig
durmadan gec¢in. Kars: duvara geldiginizde, ayaga kal-
kin, bezi suda calkalayin ve bir ‘tur’a daha baslayin. Bu
pozisyonda kalgalaniniz daha gti¢la olur ve viicudunuzu
calistinrken yerleri de temizlemis olursunuz. Bu egzersizi
yaparken tek diisinmeniz gereken bezi itmek ve dikkat-
lice temizlik yapmak olmalidir. Acele etmeyin, dikkatiniz
dagilmasin ya da baska seyler disinmeyin. Yaninizda-
kilerle konusmayin. Batiin bunlar ¢ok zordur; ancak bir
oyuncunun ihtiya¢ duydugu konsantrasyonu saglamak
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icin ¢ok iyi bir egitimdir.

Antik Hindu Budist felsefesinde, samadhi kavrami
belirli bir derinlikte dikkatini yogunlastirmak anlamina
gelir. Aslinda bu ¢ok basittir. Kitap okurken sadece ki-
tap okumaya yogunlasirsiniz. Balik tutmaya gittiginizde
sadece oltanin hareketlerine odaklanirsiniz. Yeri temizler-
ken de tek yaptiginiz budur; yeri temizlemek.

Gunlik hayatta basit bir is yapacaginiz zaman sa-
dece yapacaginiz ise odaklanmaya ¢alisin. Evrenin bitan
enerjisiyle kaplandigimizi1 ve desteklendiginizi hissedin.
Normalde disincelerimiz oradan oraya dolasip durur:
yerleri temizliyorsunuz ama ne yaptiginizi “unutuyorsu-
nuz” ve kendinizi diin neler oldugunu, komsulannizin ne
sinir bozucu oldugunu ya da dogalgaz faturasini dist-
nirken buluyorsunuz. Bu haldeyken evrenin enerjisiyle
desteklenmek imkansizdir. Blttinlyle odaklandiginizda
neye odaklandiginiz ashinda o kadar da 6nemli degildir.
Bu konsantrasyonu gelistirmeniz sizi samadhi “durumu-
na” sokar. Bu “durum”a girdiginizde kendi kisisel ener-
jinizden “daha fazla” bir enerjinin varligini hissetmeye
baslayacaksiniz. Iki seviyede var olacaksiniz. Ornegin, su
anda bu kitab:1 okuyorsunuz. Kelimeleri okumaya odakla-
nirken ayni zamanda etrafinizda olup bitenin de farkinda-
siniz; ama bu farkindalik sizi rahatsiz etmiyor.

Ben bu egzersizi glindelik hayatimda da uygulamaya
calisinm. Sabah uyandiktan sonra dislerimi temizlemeye
basladigimda, sadece “dislerimi temizlemeye” odaklani-
nm. Maalesef her seferinde dikkatim dagilir. Baslarken
dikkatle dis fircalamaya odaklaninm ama sonra genellikle
kendimi sunlan disinirken bulurum: “Bankaya gitmeyi
unutmamaliyim... Sonra sunu bunu aramaliyim...Metro
bugtin kalabalik olur mu acaba?” Sadece temizleme ey-
lemine odaklanmak inanilmaz zordur; dikkatin dagilmasi
ise ¢ok kolaydir. Ama yine de oyuncular, varliklannin ve
konsantrasyonlarimin ytizde yuziyle bir eyleme girebil-
melidirler.
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Bodyle baktiginizda temizlik sadece ¢alisma 6ncesi bir
“hazirlik” degildir. “Hazirhik” kelimesi “hazirlamlan”, kendi-
sinden sonra yapilacak olan faaliyetin daha 6nemli oldugu
anlamini tasiyabilir. Ama bu durumda bu gecerli degildir.
Temizlik faaliyetinin kendisi 6nemlidir ve yararhdir.

Temizlemeye olan bu yaklasim, sadece ¢alisacaginiz
yerle simirh degildir. Bedenirizin de aymi sekilde hazir
oldugundan emin olmalisiniz. Japonya’da, savascilar/
oyuncular buyik bir dévis sanatlan turnuvasi 6ncesi ya
da ozellikle 6nemli bir N6 performans: 6ncesi baslarina
soguk su dokerler. Bunu sadece kirden kurtulmak icin
degil kendilerini sembolik olarak temizlemek igin yapar-
lar. Yine ayni sekilde diinyada birgok kultiirde temizlik
ritlieline verilen énem de dikkat gekicidir. islamda camiye
girmeden énce ayaklarimz ytkamaniz gerekir. Sinto di-
ninde tapinaga girmeden 6nce agiz ve eller yikanir, Hiris-
tiyanhikta vaftizin sembolik ve térensel bir 6nemi vardir.
Belki de bu 6gretiler insanlara hijyeni 6gretmek i¢in ¢ik-
mustir; ama hepsi ibadetten 6nce temizlenmek gerektigini
6nemle vurgular.

Temizlik ve annma Japon kiilttininde 6nemli bir yer tu-
tar. Tabii ki hastaliklan énlemede ytkanmanin ve temizligin
énemi biitiin diinyada bilinir ama Japonya’da buna ek ola-
rak bagka bir neden daha vardir: Sinto dininin dogusunda
insanin kendini ve gevresini temizleme eyleminin ruhsal bir
boyutu vardir. Efsaneye goére, tann Izanagi, dliler alemini
ziyaret ettikten sonra kendini anndirmak igin viicudunu yi-
kamugtir. Oliimstiz bedenini yeralti aleminden tizerine bu-
lasanlardan temizlerken; gesitli varliklar, tannlar ve toprak
pargalan yaratiir. Bu evrenbilimsel teoride temizlenme,
yaratima baglamyor. Temizlenmek, olumlu, gti¢ dolu bir
eylemdir; yalnizca kirden kurtulmak degildir.

Baz Sinto mezheplerinde, viicudu annduma ayinleri,
kisin ortasinda bile denizde yikanarak yapiuir. Bu ayine
misogi ad: verilir. Bu ayinler, denizde olmast miimkiin de-
gilse, nehir, selale hi¢biri yoksa dusun altinda kisaca akan
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herhangi bir soguk suda gergeklestirilebilir. Katihimct suyun
icine girdikten sonra biittin dikkatini verir ve ayin ilahilerini
iceren cesitli ibadetlerde bulunur.

Gtindelik hayatimizda temizlik, kendine sayginin sim-
gesidir ve belli bir disiplin altinda yapilacak ¢alismaya zi-
hinsel ve bedensel bir 6n hazirlik niteligindedir. Déviis sa-
natlan ve dinsel égretiler, temizligin 6nemini sadece bir 6n
haziwrlik olarak degil, kendini egitmenin btittinleyici bir yani
olarak ozellikle vurgular; bu yiizden gtinliik ¢alisma 6ncesi
bedenlerini ve ¢alisacaklan alarni temizlerler. L. M.

DOKUZ DELIK

Bedenimizi hazirlamak onu sadece temizlemekle sinirh
degildir. Aym1 zamanda ona iyi de bakmaliyiz; 6zellikle
“dokuz deligimize”. Japon gelenegine gére viicudumuzun
dokuz deligi vardir: iki goztimuz, iki burun deligimiz, iki
kulagimiz, bir agzimiz, bir deligimiz idrar ¢ikartmak igin
ve bir tane de diskilamak i¢in. Hepsi ayn ayn 6zen ister.

Goz

Seyirci, oyuncunun goézlerine o6zellikle dikkat ettiginden
onlara iyi bakmaliyiz. Omegin, gozlerinizi 1ik suyla yika-
maniz iyi olur. Yziinlizi suyun i¢ine sokun ve gozlerinizi
birkac¢ kez kirpin, asag), yukan, saga, sola balan. Sonra
gozlerinizle bir daire ¢izin. Gozlerinizi yikadiktan sonra
hafifce masaj yapin. Gozleriniz kapaliyken avug iglerinizi
gozlerinizin Gizerine koyun ve hafifce iceri bastinn.
Kabuki tiyatrosunda, ifadeli gézler her zaman 6nemli
bir 6zellik olarak gorilmustir (milyon dolarlik gézler olarak
bilinirler). YGzyillar boyunca goézlerin degisik duygulan ifa-
de etmesiyle ilgili ¢esitli adetler tiremistir; 6rnegin, cinsel
cazibe i¢cin diimduz degil, yana dogru bir bakis atarsiniz.
Adetler Kabuki tiyatrosu icin énemli oldugundan, oyuncu,
gosterisinde gozlerine 6nemli bir yer vermelidir.
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Kabuki’nin disinda da gézlerin 6neminin farkinda ol-
mak iyi bir oyunculuk i¢in gereklidir. Omegin; me-sen’inizi
(g6z cizgisi) iyi segebiliyor olmaniz gerekir. Bu hem odak-
lanmay1 (odaksiz, keskin odakli, yakin odakli, uzak odak-
1) hem de y6niintizi kapsar. Baska geleneksel numaralar
da vardir; 6megin ‘aya bakma’ gelenegi. Seyirci tarafindan
bakildiginda tek gértiinen gozlerinizin aya odaklandigdir;
aslinda siz ‘aya bakma’ eylemi icin ¢enenizi kullanirsiniz.
Bu, eylemi daha buytk ve daha gergek gosterir.

Gozlerinizi iyi kullanmak sadece fiziksel dunyayla
sinirli degildir. Su deyimi hatirlayin: ‘Gézimden perde
kalkti.” Gézler, nesneleri gorebildigi kadar gérinmez sey-
leri de gorur.

Bir zamanlar bir usta ve onun 6grencisi varmig. Glin-
lerden bir glin 6grenci ustasina yaklasmis ve “Siz mikem-
mel bir 6gretmensiniz ve bana ¢ok yararl bilgiler 6gretti-
niz. Bana olan yardimlanniz i¢in size minnetimi géstermek
istiyorum. Evimde degerli bir tablo var, kusaktan kusaga
gecmis cok kiymetli bir aile yadigan. Ben, kisisel olarak
béyle tablolarin meraklis1 degilim, ¢ok anlamam. Bunu
evimde tutacagima size vermek isterim. Evinize asarsiniz,
bakmak hosunuza gider.”

Usta, tabloyu kabul eder ve evine asar. Karsisina
oturup bakar, bir stire sonra 6grencisine déner ve “Cok
tesekklr ederim. Bana bir hazine verdin. Karsilik olarak
ben de para vermek istiyorum” der.

Ogrenci irkilir “Hayir, hayir! Ben bu tabloyu sizden
para almak i¢in vermedim. Hazinemi size vermem hosu-
nuza gider diye diistindiim” der.

Usta 6grencisini salinlestirir ve “Litfen GizGilme. Ben
de sana tesekkiir etmek ve minnettarligimi géstermek is-
tiyorum. Bu paray1 gercekten almani istiyorum” der.

Ogrenci biraz diistinlr ve paray1 almaya karar ve-
rir. Ustasinin yanindan ayrilirken, “Bu kiymetli aile
yadiganmin sizin evinizde duracagimi bilmek beni ¢ok
mutlu ediyor” der.
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Birka¢ giin sonra ustanin evine bir antika saticisi
arkadasi gelir. Tabloyu gortir gormez hayretle “Korkanm
kandinlmigsiniz. Bu tablo gercek degil” der.

Usta sadece gilimser, “Bunu en basindan beri bili-
yorum” der. “Ben duvarima Unli bir ressamin tablosunu
degil, 6grencimin giizel kalbini astim. Bana verdigi nesne-
nin sahteligi 6nemli degil, 6nemli olan onun kalbi” der.

Eger tabloya sadece ‘bakarsaniz’ onun sahte oldugu-
nu anlarsimz. Ama gergekten ‘gérurseniz’ 6grencinin co-
mert kalbini fark edersiniz.

fki cephe vardir: gériinen ve gériinmeyen. Bir malze-
meyle ugrasirken ona sadece ‘malzeme’ muamelesi yapa-
bilirsiniz ya da bu malzemenin bagka bir anlam, farklh bir
boyutu varmis gibi diistinebilirsiniz. Bu malzemeye sanki
maddesel formunun 6tesinde ve ardinda baska anlamlar
tasiyormus gibi yaklasabilirsiniz.

Burun

Yeterli nefes almak ¢ok énemlidir. Burnunuz tikahysa ag-
zinizdan nefes alip verebilirsiniz ama burundan nefes al-
mak her zaman daha iyidir. Aynica eski bir Japon gelene-
gine gére burun delikleri “G¢tinca géz”e baghdir. “Uctinci
g6z™an tam olarak 6nemini bilmiyor olabiliriz ama gelene-
ge gore, tikali burun algida berrakligi, distincede zekay:
engeller. Iste bu ylizden her anlamda uyanik ve dikkatli
olmak istiyorsaniz burnunuzu temiz tutun ki nefes don-
gunuz acgik olsun. (Belki de bu yltizden nezle oldugumuzda
burun deliklerimiz tikah oldugundan kendimizi aptal gibi
hissederiz.)

Burun deliklerini temiz tutmanin yan sira (suyla ¢al-
kalamay1 deneyin) burnun yan taraflanna masaj yapmak
da faydali olabilir. Parrnaklarinizi burnunuzun iki yanina,
deliklerin biraz tstine koyun ve yukariya burun kemi-
ginize dogru yavasca hareket ettirin. Harekete yukan ve
asag yonlerde devam edin. Yorgun oldugumuzda i¢ga-
dusel bir sekilde ellerimizle yltiziimiizi, burnumuzun yan
taraflanni yukan asagi ovalamarniz ilging bir ayrintidir.
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Kulaklar

Diger deliklerimiz de kulaklarnmizdir ve onlar da masajla
rahatlatilabilir. Kulaklanniza masaj yapmaya baslamadan
o6nce kulagin 6n tarafinda, kulaginizin ytziinuzle birlesti-
gi noktadaki ktiguk kikirdag: bulun. Yavasca ¢imdikleyin.
Sonra kulak memenizi bas ve isaret parmaginizla tutun
ve bir daire ¢izin. Sonra yine yavasca kulagimz disanya,
asagiya, yanlara, yukanya dogru cekerek “genisletmeye”
calisin. Tekrar kulaginizi tutun ve bu kez her tarafa dogru
cekistirin, oynatin. Japonya’da kulak memeniz bayukse
cok saglikhh ve zengin olacaginiza inanilir... bu ytzden
cekmeye devam.

Simdi, avug iglerinizle kulaginizin biitintintn Gsttine
hafifce bastinn. U¢ saniye kadar tutun ve keskin bir gekil-
de agin ki basing gitsin. Bu uygulamayi her bir kulag: ayn
ayn yapin ve bunu iki kez tekrarlayin. Sonra avug igleri-
nizi kullanarak kulaklannizin disini igeri dogru katlayin.
Kulaklanniz: tutmak i¢in avug i¢lerinizi kullandiginizdan
parmaklannizi (geriye dogrular) kafatasiniza hafifce vura-
rak masaj yapmak i¢in kullanabilirsiniz.

Agiz
Sirada agzimiz var. Dislerimizi temizlemenin disinda ay-
rica disetlerimize de 6zen gostermeliyiz. Sonucta saglhikh
disetleri disleri yerinde tutabilir. Masaj burada da yine
onlan canlandirmak i¢in iyi bir ydontemdir. Agziniz kapa-
liyken parmak ug¢lannizi dudaginizin Gisttine burnunuzun
tam altina koyun. Parmak uglannizla bu alana (disetleri-
nizin dibine) hafifce vurun ve yanlara dogru, elmacik ke-
miginizin altina kadar devam edin. Sonra parmaklannizi
cenenize kaydinn ve alt ¢enenizdeki disetlerine de aymi
sekilde masaj yapmaya devam edin.

Insanin agzinin iginde Ug¢ gesit dis vardir: az1 disleri,
kesici digler ve 6gtticu disler. Az disleri etobur hayvan-
lann karakteristik 6zelligidir, kesici disler vejetaryen 6zel-
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likten gelir ve 6gltica disler de tahil 6gtitmek igindir. Bu
dislerin agzimizdaki orani bedenimizin nasil bir beslenme
diizenine ihtiyaci oldugu konusunda bilgi verir. Unli bir
aikido ustasi otuz iki disimizden dort tanesinin azi disi
oldugunu bunun da toplam otuz iki diste sekizde bir ora-
ninda olduguna dikkat ¢eker. Dislerimizin sadece sekizde
biri et yemek icin yapilmigsa aldigimiz besinin de sekizde
biri et olmalidir.

Aniis

Temizlik anlaminda su ve diski ¢ikartmak icin kullan-
digimiz iki delik igin sOylenecek ¢ok tazla bir sey yok.
Ama yine de anus etrafi bagka anlamda 6nemli bir bol-
ge. Japonya’da savas sanatlan geleneginde ¢alisma es-
nasinda antsun siki olmasina btiytk 6nem verilir. Tabii
ki gadnlik hayatta antisimuzi serbest birakiriz. Hatta
performans sirasinda bile stirekli siki tutmamizin geregi
yoktur. Ancak 6nemli anlarda, kisi eger gag¢la bir vurus
yapacaksa ya da sesini ¢ok kuvvetli kullanmasi gereken
bir durumdaysa andstnu sikica kapatmalhdir. Bu, bede-
ne ve sese enerji verir, yapilan eyleme odaklanmayx saglar
ve gi¢ kazandinr. Gindelik hayatta ise agir bir sey kaldir-
maniz ya da itmeniz gerektiginde bedeninizi gerginlikten
ve incinmelerden korur.

Anusiniza siktiginizda bedeninizin o bélgesine odak-
lanirsiniz. Ben bu ahistirmayr yaptigimda bir “sok” hissine
kapilinm. Sanki viicudumda bir “kanal” agilmis ve bu ka-
nalla bedenime yeni bir enerji giriyormus gibi hissederim.
Bir anlamda bu bélge beden enerjisi i¢in baslangi¢ nokta-
sidir.

Baz1 kutsal Tibet ¢izimlerinde (Tantra) ¢ogunlukla
anus etrafinda bir yilan tasviri olur. Ayni anlayis Cin Ta-
oist ¢izimlerinde ‘oturan adam’'da da vardir. Omurgasinin
bittigi yerin altinda bir su degirmeni tasviri vardir. Bu de-
girmen, altindaki nehirden bos kovalarini suyla doldurup
yukar tasiyan bir dénmedolab: andirir. Bu 6rmekte su,
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omurganin Gstinde ytkselerek i¢sel iyilesmeyi saglayan
fiziksel enerjinin simgesidir. Ayn: sekilde Hindu yogasin-
da da “Enerji Yilan1” kavrami vardir (Kundalini denir), bu
kavramin da omurgay1 ytkselttigi ve ruhani enerjiyi artir-
dig1 dasanalar.

Benzer sehilde Afrika danslarinda anis cgevresi ¢ok
aktiftir. Dansgilar, viicutlarini yilan gibi dalgalandirabilir-
ler ve bu hareketin baslangi¢c noktasi antistin yakininda
kuyruksokumunun basidir (sacrurn). Kuyruksokumu ileri
geri gittiginde omurganin geri kalani bu tepkimeyi yuka-
n dogru devam ettirir. Bu tamamiyla fiziksel bir eylem
olmasina ragmen ben bunun ayn bir boyutu olduguna,
bu hareketin ayni zamanda ig¢sel enerjiyi de yukselttigine
inaniyorum.

“Dokuz deligimizin” bakimini yaptiktan sonra diger
6nemli beden boltimlerimizle ilgilenmeye baslayabiliriz.

DIGER BEDEN BOLUMLERI

Omurga

Omurganin her hareketi (Afrika danslarindaki dalgalan-
malar gibi), tim bedenin sinir sistemini igine alir. Vicu-
dumuzda sinirlerin bytk bir bé6limi, beyinden organla-
ra omurgadan gegerek ulasir. Eger bedenimiz faal ise ve
her omur 6zgiirce hareket edebiliyorsa o zaman sinirler
islevlerini daha iyi yerine getirebilirler. Boylelikle daha
hassas ve ‘farkinda’ olabiliriz. Bir anlamda omurga hare-
ketleri tiim sinir sistemine masaj etkisi yapar.

Bu ytzden omurgay: calistirmak ¢ok 6nemlidir, her
bir omur bagimsiz olarak rahat oldugunda sinirler kaslar
tarafindan engellenmez. Omurgay1 dikkatle hareket ettiren
ve esneten hemen her aligtirma bu sebeple yararhdir.

Yere bir bebek gibi, bacaklarinizi rahat¢a 6ntntze
uzatarak oturun. Simdi kuyruksokumunuzun ucunu via-
cudunuzun altina almaya ¢alisin. Legen kemiginiz (pelvis)
yukan kalkacaktir. Sonra kuyruksokumuzunu diger ta-
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rafa alin, gbkyliziine dogru, yukan hareket ettirin. Simdi
legen kemiginiz ileri hareket edecektir. Kuyruksokumu-
nuzu ice ve disa dogru hareket ettirrneye devam edin.
‘ileri... geri... ileri... geri’ diye diisinmek bazen yardimci
olabilir. Yavag yavas bu hareketin omurganizdan yukan
gogus kemiginize (stermum) dogru yol almasina izin verin.
Bu alistirmanin en 6nemli noktasi, omurganizi yamusak
ve rahat tutmanizdir. Bu, ¢ok buyuk ve enerji gerektiren
bir hareket degildir ama bu eylemi kuyruksokumunuzun
tam ucundan baslayip yavas yavas yukan gégis kemigi-
nize dogru cikartirken titiz olmalisiniz ki btitiin omurga
bu eyleme katilsin.

Bir koépegi ele alaim. Korktugunda kuyrugunu ala-
bildigi kadar igeriye, bacaklannin arasina alir. Dikkatli
oldugunda kuyrugu dimdik havaya kalkar. Bir anlamda
koépekler duygulanm kuyruk hareketleriyle belli ederler.
Kuyruksokumunu egip bu dalgalanmay:1 omurgadan bo-
yuna ve oradan da kafaya gecirmek bir sekilde sizi daha
“farkanda” yapar.

Omurganmz1 ¢alistinrken kocaman, kivimmli bir yilan
oldugunuzu ya da hareket ettikgce, enerjinin omurganiz-
dan yukan dogru yukseldigini hissedebildiginizi hayal
edin. Oylece bir yerde dururken diinyanin tiim enerjisi-
nin tabanlannizdan vicudunuza aktigin1 hayal edin. Ne
yaparsaniz yapin ama mekanik olmayin. Hayal glictinlizi
kullanin.

Hara

Japonlar “hara” derken gobek deliginin birka¢ santimetre
altindan bahsederler. Buras: insan bedeninin yer ¢ekimi
merkezidir ve Bati terminolojisinde “kann” anlamina gelir.
Ama Japonlar “hara” kavramin fiziksel alan olarak géri-
lenden cok tiim varligin temeli olarak kullanirlar. Insanin
guctintin, saghgmn, butinligintn dinyaya ve evrene
baglanmasinin merkezidir. Guiclii bir hara’min saghklh bir
yasam igin gerekli olmasin yan swra, o olmadan fiziksel
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ya da tinsel herhangi bir disiplin (savas sanatlan, meditas-
yon ya da tiyatro) altina girmek imkanswzdir. Bundan dola-
Yyt bu alanlarda egitim her zaman hara’y gii¢clendirmek ve
gelistirmek tizerine alistirmalar igerir. L.M.

Harayr hazirlamanin ve gliglendirmenin bir yolu da
masaj yapmaktir. Paradoksal olarak ‘gli¢li hara’ yumu-
sak ve rahat olmalidir. Eger masaj yapmaya basladiginiz-
da sert ve gerginse ya da dokundugunuzda bazi bélgeler
daha hassassa, masaja yavas yavas bélge yumusayincaya
kadar devam edin. Baslarken parmaklannizi kapatin, eli-
niz ktguk bir kirek gibi olsun. Dort parmaginizin ucunu
kullanarak (bas parmag: katmiyoruz) gébek deliginizin
etrafina saat yoniinde bastinn (6rnegin, 6nce solunuzdan
baslayin, gébek deliginizin altindan sag tarafa belinize
dogru daireyi tamaimlayarak gec¢in). Bitiin kann bodlge-
nizi yamusak, hamur kivainina getirinceye kadar masaja
devam edin. Eger bir bélge normal olmayan bir sekilde
sertse yumusayincaya kadar bastirmaya devam edin.

Eller

Akapunktur uzmanlarina gére el ve ayak parmaklanmizin
yan taraflarindaki noktalar vicudun merkezine dogrudan
baglidir. Bunlar enerjimizin 6ztint dis diinyaya baglayan
kanallar gibidir. Eger bu uzuvlara masaj yaparsaniz ya
da ‘sok’ verirseniz i¢ enerji sistemine de ayni seyi yapmis
olursunuz. Boylece eger ayaginiz: yere vurursaniz ya da
ellerinizi uzun sure birbirine vurursaniz bu uzuvlariniz-
daki noktalar uyanlir ‘kanallar’ agilir, ve digsaridan igeriye
taze enerji girmeye baslar.

Japonya’da bulunan bir mezhep, daha saglkl olmak
icin, sabah aksam her gtin yanm saat alkis tutarlar. Cin-
liler de ellerle fiziksel saghgin iligkili olduguna inanirlar.
Aslinda iki elin dokunmasinin yer aldigy hareketler bir¢ok
dini gelenekte vardir. Sintoculukta ruhlan ¢agirmak i¢in
ellerinizi birbirine vurursunuz. Hiristiyanlikta ve Budizm-
de dua etmek icin avucglarinizi birbirine bastinrsiniz.
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Ellerinizi on santimetre kadar acin ve nazikge birbi-
rine yaklastinn (bes santimetre kadar) Sonra tekrar ya-
vagca eski yerlerine getirin. Avuglanniz arasinda bir gesit
lastik gibi bir ¢ekim ya da bir ¢esit manyetik kuvvet hisse-
debilirsiniz. Orada bir sey var gibidir.

Fark etmissinizdir, karniniz agndiginda elinizi gay-
ri ihtiyari karniniza koyarsiniz ya da disiniz agndiginda
ellerinizle ¢enenizi tutar yanlara sallarsiniz. Aslinda her
agn otomatik olarak ellerinizi Giistine koymaniza neden
olur. Farkinda olmadan agrinin ge¢cmesiyle ellerimizin o
bolgeye dokunmasinin bir iligkisi oldugunu biliriz. Ben
ellerden agny1 dindiren ya da hastalig: hafifleten bir enerji
yayildigina inaniyorum; alkislamak ya da avuglan birbiri-
ne bastirmak yiten enerjiyi tekrar ytikler ve uyandinr. iste
bu nedenle bu hareketler dini geleneklerde vardir.

Ellerle calismak bagka bir-alanda da onemlidir. He-
pimizin bildigi gibi yashhk unutkanhg hatta bunamay:
cagnistinr. -Ba21 .,Iapgfn_.amstlrmacﬂar bunun dogal yas-
lanma eth}e d‘n. degﬂ.i’beym egzersizi’ eksikliginden
kaynakland#gmy* sﬁ&le’n'Bu"dumma care olarak ¢ok zor
olmayan ban:'ﬁg;ksei (;a}1$ma.la.r onerilir. Bunlardan bir
tanesi parmakisra odaklanarak yapilan birtakim el hare-
ketleridir. Ama sadece parmaklan oynatmak yeterli degil
hayal gictinii de mutlaka dahil etmek gerekiyor. $Simdi
bir ¢izgi boyunca bezelye dizdiginizi dlistinlin ya da ¢igek
duizenlediginizi. Bu ¢ok basit hareketler hayal glictiyle be-
deni birlestiriyor ve boylece beyni uyanp harekete geciri-
yor. Bu egzersizi hayal giicti kullanmadan yapmak higbir
fayda saglamaz.

SON DOKUNUSLAR

Japonya’da verilen tinsel egitimlerde alistirmalan yapar-
ken giyilen 6zel ‘kostiimler’ vardir. Sinto dininde bu kos-
timler beyazken Budizmde genellikle karmiz1 ya da san-
dir. Yine ayn sekilde, kanimca ¢alisirken 6zel bir ‘kostiim’
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giymek iyi olur. Egitiminiz gtinlik hayatinizin devami de-
gildir, farkhidir. Kostiim giymek aradaki farkin altini g¢iz-
menize yardunci olur. Yine buradan yola c¢ikarak kisisel
calismalannizda 6zel olarak ayrilmis bir alanin olmasi da
iyi bir fikirdir.

Calismanizi kendinizin temizledigi 6zel bir alanda,
bedeninizi soguk suyla arnindinp yine 6zel bir kiyafet giye-
rek yapmalisiniz. Simdi ¢aligmaya hazirsiniz.



2 HAREKET

Bir oyuncunun ilk olarak 6grenmesi gereken sey, vicu-
dunun cografyasidir. Once omurganizi aragtirmali daha
sonra da bacaklarinizi ve kollarinizi kesfetmelisiniz. Bu
eylemleri calismaniz iginde gergeklestirmek icin Once
ayakta durma pozisyonuyla baslayip daha sonra al¢alan
ve yukselen hareketlere dogru eylernn gelistirmelisiniz.
Daha sonra 6nce ‘oturmayi’ ve son olarak da her yere git-
menizi saglayacak ytrimeyi’ aragtirmalisiniz.

Beden cografyasini 6grenmek sadece aligtirmalar
yapmaktan ya da yeni ve ilgin¢ hareket kaliplarini gercek-
lestirmekten ibaret degildir. Bu cografyay:1 6grenme, aktif
bir farkindalik da igerir. Normalde ayakta nasil durdugu-
nuza bakin. Ufacik bir gerginlik alani ya da denge eksikli-
gi, hareketlerinizin kolayca gerceklesmesini engellemenin
yani sira o andaki duygusal durumunuzu ve disaridan
nasil gérindiginuzu etkiler. Bedeninizin her yeri, kiigiik
parcalan bile, farklh bir i¢ gerceklikle baglantihdir.

AYAKTA DURMA

Bu incelikli degisimlerin farkini algilayabilmek i¢in bede-
ninizin her an nerede oldugunu bilmeniz gerekir. Orne-
gin; ayaklariniz nerede? Tabii ki bacaklarinizin altindalar
ama geri kalan anatominizle ve i¢ duyulannizla nasil bir
iligki icindeler?

Ben, bedenin durdugu yer konusunda bir 6l¢t olarak
dért temel ayak pozisyonu kullaniyorum. Once; ayaklar-
niz birbirine dokunacak sekilde ayakta durun. Nasil his-
sediyorsunuz? Sonra, ayaklarinizi kalga hizasinda agin.
Bacaklannizin Gst knsminda uyluklarinizin kalca eklemi-
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nizle birlesmesini hissedin ve kal¢a kemiginizi yere dogru
yonlendirin. Bunu yaptiginizda eger erkekseniz ayaklan-
niz bes ila yedi santimetre arasi, kadinsaniz alti dokuz
santimetre arasinda agilmalidir. (Bu genelde yanlis anlast-
lrr; ciinki genelde insanlar kalcalannin distindiiklerinden
daha genis oldugunu sanirlar, bacak kemigiyle legen kemi-
ginin birlestigi yeri 6l¢t olarak almaktansa legen kemikleri-
nin digan ¢ikan kismiu 6l¢ii olarak alirlar. L.M.) Pozisyonu
bulduktan sonra nasil hissettiginize bakin.

Sonraki pozisyonda ayaklar omuz genisliginde acilir.
Bu, sizi bulundugunuz alanda kare yapar.

Son pozisyonda ise ayaklarinizi omuzlannizdan daha
genis acin. Dengeli ve aktif bir durus sagladigindan bu
pozisyonu daha ¢ok savas sanatlarinda gériirstintiz.

Bu dort farkli' durusu anlayip kesfettikten sonra
ayaklannizi paralel mi yoksa kirk bes derece agiyla mi
kullanacaginiga karar verin. Kararnniz kesin olsun.

Gorsel olarak dinyadaki battn tiyatro tarzlannda
omurganin uzun (ama sert degil) kullanimi vurgulanmis-
tir. Bu ¢izgiye ulagmay1 basarmak ic¢in farklh yollar vardir.
Bu yollardan biri batin benliginizin yere dogru aktigini
dasinurken ayni anda ensenizin ¢ok uzun oldugunu di-
sinup kafatasinizin gékytztne dogru cekildigini hayal
etmenizdir. Buna ek olarak, gogsintzu iceri ¢ekmeden
gogus kemiginizin alt kismini hafifce asagi birakin.

Peter Brookla Afrika’dayken Sahra ¢olint ge¢me
yolculugumuz birka¢ gun aldi. Gegtigimiz bir bélgede, ne
bir agag¢, ne bir dag, ne binalar, ne telgraf direkleri, ne de
bir insan vardi. Sadece gokytiz(i, dimdiz bir toprak ve ne
yana baksaniz ayni1 dtz ufuk ¢izgisi goriiyordunuz. Beni
cevreleyen bu ugsuz bucaksiz dinya iginde kaybolmaya
basladigim: hissettim. Bu buaytk bosluk iginde var ola-
bilmek igin, bedenimi bu alana yerlestirebilecegim cesitli
denemelere basladim. Ayakta durmak iyi degildi. Dogru
gelmedi. Sonra cakil taslanyla kapli yere dimdGz uzanip
golgniztine bakmay1 denedim. Boyle yattigimda sanki bu
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¢6l topraginin bir parcasiyrmsim gibi hissettim, sanki top-
rak beni bir cesetinisim gibi icine ¢ekiyordu. Higbir kisisel
varlik hissetmedim. En sonunda yere oturdum; sirtimi diz
tutup enerjimi hara’'ma odakladim. O anda aniden yeni bir
varolusa sahip olmus gibi hissettim; gok ile yer arasinda
asili kalmis, gok ile yeri bir képri gibi birlestiren bir varo-
lus. Deneyerek ve yanilarak, beni bu kendine has alanda
tam anlamiyla var kilacak pozisyonu buldum.

Ayaklarimizi omuz hizasinda agarak ayakta durun.
Simdi derinizin plastik bir torba oldugunu hayal edin.
Bu torbanin iginde sadece su oldugunu distntn. Beyin
yok, kalp yok, mide yok sadece su var. Duru, berrak bir
su. Gozlerinizi kapatmadan suyu izleyin. Eninde sonunda
suyun hareket ettigini géreceksiniz. leri, geri, saga, sola.
Su gibi, hos ve yumusak bir hareket. Artik bedeninizin su
oldugunu tam olarak hissettiginizde topragin ¢ekimini de
hissetmeyi deneyin. Dinyanin merkezinden gelen bir gii¢
sizi asagiya davet ediyor, asagiya daha asagiya, ama bede-
niniz hala su olarak kalhyor. Basiniz agirlasmaya bashyor,
omuzlanniz agirlasiyor ve kollanniz yerden gelen bu ge-
kimle gittikce agirlasiyor. Yavas yavas ¢omelinceye kadar
yere dogru batin, basiniz ve kollariniz rahat olmah.

Simdi bedeninizi gékytzine baglayan tGg¢ adet ip ol-
dugunu hayal edin. Bu iplerden biri kafatasirzin Gsta-
ne bagly, diger ikisi de bileklerinize. Bu Ug¢ ip, diiz olarak
ayakta durup kollaniniz havada asili kalincaya kadar sizi
gokyuzine dogru ¢ekmeye basliyor. Sonra tekrar topragin
cekimini hissediyorsunuz ve ipler yok oluyor, 6nce basiniz
ve kollanniz, sonra geri kalan bedeniniz yere dogru bat-
maya basliyor. Bu alistirmaya surekli gkytzu ve yeryQ-
z(O arasinda hareket ederek ve bedeninizin su oldugunu
unutmadan devam edin. Bu harekete devam ettiginizde
yavas yavas hizlanacaksiniz. Sonlara yakin bileklerinizde-
ki ipleri unutun, artik sadece bir ip var o da sizi gokytza-
ne baglayan kafatasinizdaki ip. Bu yukan-asagi harekete
fazla ¢aba gostermeden bir stire devam edin ve sonun-
da yavaslayin ve ayaktaki pozisyonunuzda durun. Simdi



Hareket ® 35

kendinizi yerin ve goglin giicli arasinda asili ve dengede
hissedeceksiniz.

UYGULAMA

Bir keresinde bir Zen tustadi, insanlan iplere bagh kuk-
lalara benzetmigti. Olim ve dogum anlannda bu ipler ya
s1ik1 tutulur ya da aniden birakilir. Dedigine gore, insanlar
olduklerinde ipler kesilir ve kukla pat diye yere yiglir.

Bu, oyuncular sahne uzerinde oynadiklar1 zaman
da gegerli. Siz zihninizin “ipleriyle” idare edilen ve ayak-
ta durabilen bir kuklasiniz. Eger seyirci “ipleri” gortirse
oyununuz ilgin¢ olmaktan ¢ikar. Her ne kadar butian ko-
sullarda, eylem halinde ya da sadece dururken, dikkatini-
zin yogunlugunu bozmadan surdurseniz de, bu ipler asla
géorinmemeli. Seyirci sizin dikkatinizi yogunlastirdiginizi
asla fark etmemeli.

Diger yandan da, dikkatinizi yogunlastirmada boca-
larsaniz, kuklanizin ipleri gelisigtizel hareket etmeye bas-
lar. Eylemleriniz dizensizlesir ve seyirci, canh bir varlk
izlemeye kendisini tam inandirmusken aniden bir kukla
izlediginin farkina variverir. Aym sekilde, eger oyuncunun
“konsantrasyonunun ipleri” gelisigiizelse de performans
ise yaramaz. Ipler ancak gergin ve gériinmez oldugunda
o performans mekanik degil gercek gériinur; tamamyla
canl olur.

Iplerin bu gerginligi sadece sahne tizerinde degil giin-
lik hayatimizda “oynarken” de varligimi srdarir. Ganlak
islerinizi yaparken zihninizin bir yerinde derin bir farkin-
dalik gelistirmeli, ruhunuzun iplerini siki tutmay sagla-
malisiniz. Ginlik hayatimizda yaptigimiz her eylem “siki
bir ipe” baglanmali. Bu ip her animiza ve tim varhgimiza
tam bir farkindalik getirecektir.

Oyuncu olarak, hayal giicintiza her an devrede tut-
manuz ve kig¢ik oyunlar oynamaniz ¢ok 6nemlidir. As-
linda yaptiginiz her fiziksel ¢ahsma sadece viicudunuzu
calistirmaktan ibaret olmamali, bir hayal giicu egzersizi
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de olmali. Bunun aynca faydasi da var. Eger diyelim dizle-
ri bikme alistirmaniz: sadece oradaki kaslan distinerek
yaparsaniz bacaklanniz ¢ok ¢cabuk agnmaya, agirlagsmaya
basglar ve hareketi yapmak giderek zorlasir. Ama iplerle
bagl oldugunuzu ve gok ile yer arasinda hareket ettiginizi
hayal ederseniz hareket kolaylasir ve i¢ konsantrasyonu-
nuza odaklanmaniz saglar.

Bir egzersiz yapmaya basladiginizda “Nasilsa bu sa-
dece bir egzersiz. Hata yaparsam hi¢ 6nemi yok” diye du-
sunursunuz.

Oysa sahnede bir hata yapsaniz, oyunu kesmeden
devam eder, hatay1 kapatmaya caligirsiniz. Durup bastan
baslamazsiniz. Aslina bakilirsa sahnede hi¢ hata yapma-
maniz gerekir. Oyunculuklarin stirekli gercek seyirci kar-
sisinda test eden geleneksel oyuncular, bu tir problemlere
aliskin olduklanndan, onlan izlerken oyunlanni ne kadar
odakli ve dolaysiz icra ettiklerini gérirsuniz. Biitiin oyun-
cular da egitimleri sirasinda bdyle diistinmeliler.

Egzersiz yaparken her zaman seyirci karsisinda oldu-
gunuzu dusunun. Birden yaptiginiz her sey 6nem kazan-
maya baslayacak, yaptiginiz igle buitlinlesip bastan savma
tavirlardan kac¢inacaksiniz. Boylelikle hem ¢aligmanizin
kalitesi artacak hem de egitiminiz gercekten faydali ola-
cak. Eger “alt tarafi bir egzersiz” diye diisinlrseniz ne
kadar iyi oynarsaniz oynayn isiniz deger yitirecektir.

Bu teknigi gtinltik hayatta da kullanabilirsiniz. Sah-
nede oldugunuzu ve insanlarin size baktigin1 diistinin.
Tabii ki bir karakateri canlandirmak ya da degisik bir
seyler yapmak zorunda degilsiniz. Sadece kendiniz olun.
Dogal olun. Buna alistik¢a idrakiniz de degismeye basla-
yacaktir. D1g dinyanin farkinda olacaksiniz ve yaptiginiz
aktivite icinde kaybolmayacaksiniz. iste béyle “oynadig-
nizda” hem tamamen kendinizsiniz hem de kendinizi izler
haldesinizdir. Bu halde iki durumu surdirtyorsunuzdur:
kendine 6znel (self-subjective) ve kendine nesnel (self-
objective). Sizi izleyen bir seyirci oldugunu dusinmeniz
boyle bélinmus bir farkindalik yaratir. Buna ek olarak,
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bedeniniz kendini izleniyor zannettiginde de bir seyler 6g-
renir. Bu narsizm ya da teshircilikle aym sey degildir ama
beden izlenmeye alisir hale gelir. Boylece gercekten sah-
neye, gercek seyircilerin karsisina ¢iktiginizda bedeniniz
hazir olur, kendinizi birdenbire yeni ve dehset verici bir
durumda bulmazsiniz. Eger izlenineye alhsik degilseniz,
birden sahneye ¢ikmak ve seyircinin goézlerini Gizerinizde
hissetmek sizi etkiler. Bedeniniz farkhi bir tepki verir ve
buyuk ihtimalle duygulanniz 6zgir olmaz. Ancak, gunltuk
hayatinizda ya da egzersiz yaparken seyircinin varhgim
hayal ederseniz, onunla gercekteni karsilastiginizda tGizeri-
nizdeki bu dikkatli bakislar daha az tendit edici olacaktir.
Hayal gliciiniz iste bu noktada size yardimci olur.

HAREKET YONLERi

Gunliak hayatimizda genelde bedenimizi derimizin iginde
tutmaya calisiriz. Bedenimizi sagdan sola hareket etti-
rir, sandalyelere carpmadan ytrimeye ¢alisir, kalabalik
sokaklarda yolumuzu bulmaya ¢alisinz. Bitin bunlan
yaparken bedenimizin, etrafim1 cevreleyen alan i¢cinde ne-
relerde konumlandigini diistinmeyiz bile.

Bununla birlikte oyuncunun bedeni sahne denilen
essiz alan igcinde var olur; bu alani doldurmasi icin de
“genislemesi” gerekir. Kemiklerinizin ve teninizin farkin-
da olmanizin yani sira etrafinizi her “yé6nde” de hissedebi-
liyor olmaniz gerekir. Oyun oynadiginiz alanda herhangi
bir yerde durun ve kendinize su sorulan sorun: On ne-
rede, arka nerede, neresi yukan, neresi asagi? Seyirciye
gore tam cephe mi duruyorsunuz yoksa ¢aprazlamasina
bir acida m1?

Bu alan hissini sekiz istikametle kodlayabiliriz. Seyir-
ciye gére bunlar: tam 6n, tam arka, yanlara, saga ve sola
ve bu aradaki dort caprazlama yon. Bu bir gesit sekiz uglu
yildiz seklidir ve bos alan Gzerinde harekete gecmeniz
icin size bir kalip olusturur. Tabii baska geometrik sekil-
ler de var, 6rmegin daire gibi, onlar da kullanilabilir. Bu,
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oyuncuya bulundugu alan iginde bedenini hissetmesine
yardimci olmasinin yani sira, seyirci algisi i¢in de net bir
sahne goruntisa olusturur.

Sekiz uglu yildiz1 hissetmeniz i¢in yapabileceginiz bir
caligsma var. Ayaklar kal¢a hizasinda agik ve paralel, yi-
zGnlz 6nde (seyirciye dogru) olacak sekilde durun. Sag
ayaginizla 6ne dogru hamle yapin ve tim vicudunuzun
takip etmesine izin verin. Adim attigimzda kollar omuz
yuksekligine gelinceye kadar sallanmali. Hamle bittiginde
sag bacaginiz dizden kink, sol bacaginizsa neredeyse diiz
olmal.. Agirlik cogunlukla 6n ayakta, omurgamz diiz ve
yukari dogru olmali

Sonra tim bedeni, ayaklarin yerini degistirmeden
180 derece geriye déndirtin. Ayaklarimizi kaldirmadan
bulundugunuz eksende bedeninizi dondGrdiniz. Artik
arka duvara bakiyorsunuz, seyirci sizin arkanizda kaldi
ve sol ayaginiz simdi “6nde”. Bu eksende donerken, agir-
liginiz1 sol bacaginiza dogru kaydirdiniz ve hareketi sol
bacaginiz dizden kink olacak sekilde, bitirdiniz. Bu donus
sirasinda bu yeni “6n”e gelmek icin kollariniz geri ve sonra
ileri dogru sallandilar.

Sonra bu pozisyondan hareketimiz devam ediyor: Sag
ayakla yine ileri hamle yapiyoruz, ama bu kez tam sag
tarafa. Sol ayaginizin arkasindan yanina dogru gelecek
ve yeni “On” bacak olacak. Simdi yGizGiniz seyirciye gére
sahnenin sagina dénik. Sonra tekrar bu eksende tam ar-
kaniza, yiziinlz seyirciye gére sahnenin soluna gelecek
sekilde 180 derece donun. Yildizin 6n, arka, sag ve sol
ucglanni takip etmis oldunuz bu son hareketle.

Simdi seklimizde ¢apraz yonleri takip edecegiz. Sag
ayaginizla sag ¢capraziniza dogru “6ne” hamle yapin, yo-
nunulz seyirciye dogru sol arkaya bakiyor, tekrar bu ek-
sende 180 derece déntyorsunuz ve simdi ytiztinliz seyir-
ciye dogru ve yine seyirciye gore sahnenin 6ninde sag
caprazdasiniz. Buradan ayaginizi sag ¢apraziniza dogru
tekrar ileri atinca seyirciye gore sahne 6na sol ¢aprazda-
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siniz, bu eksende yine 180 derece déniyorsunuz ve sirti-
niz seyircide, sahnenin seyirciye gére sag arka ¢aprazina
dogru bakiyorsunuz. Simdi “yildiz™ tamamiyla gezmeye
hazirsiniz. Seyirciye dogru doénin ve sag ayaginizla 6ne
hamle yaparak baslayin. Seri hep aym devam ediyor: ‘sag
ayakla 6ne hamle, ekseninde doén, sag ayakla 6ne hamle,
ekseninde dén.’

Yénuinlzi her degistirdiginizde sadece ayaklariniz
degil, butin vicudunuz yeni “6n” cepheye dogru dénu-
yor. Bu egzersiz sahne-seyirci iligkisi icinde sahne tzerin-
de alan hissini kazanmaniza yardimci olacaktir.

Stilize bir gosteride, bu yildiz sekilli kalip ¢ok net bir
sekilde belirlenebilir. Cahistiginiz gercekei bir oyunsa bu
kadar da belirgin olmasina tabii ki gerek yok. Bu sekiz
yo6nun farkinda olarak, mekanik olmadan oyununuzu bu
kalip tGzerinde temellendirebilirsiniz. Eylemleriniz hem
dogal gorinecektir hem de hareket ettiginiz alandaki
hakimiyetiniz tam ve daha kaliteli olacaktir. Blitin bun-
lara ek olarak, sahne dGzlemini kapsayan hareketler be-
deninizi ¢ok esasl bir seviyede terbiye eder. Bu hareketler
temel insani gadulerinizin, etrafinizi gevreleyen dinyayla
iliskisini hissetmenize yardima olur.

Toprakla iliskilerimiz bakimindan secde eder gibi yere
kapanmanin derin bir etkisi oldugunu hepimiz biliriz. Bu
secde hareketi, bizi huzura ve sakin bir i¢ dengeye ulas-
tinr. Bunun nasil oldugunu bilmiyorum ama ¢ok kuvvetli
oldugunu biliyorum. Saninm bu ytzden neredeyse bitin
dinlerde secde hareketi vardir.

Gunlik hayatimizda, bedenimizi nasil ve nerede
konumlandirdigimizi arada sirada distinmek faydali-
dir. Japon geleneklerine gore, 6luler defin islemleri igin
hazirlanirken, baslar1 her zaman kuzeye gelecek sekilde
yerlestirilirler. Yatar haldeki Buda heykeli de her zaman
sag tarafi Gizerine ve basi yine kuzey yéntnde yerlestirilir.
Aynica, Japonya’daki bir inanisa gore, eger yatakta basi-
niz bati yéntndeyse iyi uyuyamazsiniz. Bunun mantigi
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dinyanin dénidsine dayandinlir. Eger uyurken basiniz
dinyayla aym y6nde donerse (6megin doguya donukse)
basiniz bati tarafindayken hissettiginizden daha farkh bir
durum olur; ¢iinkd o zaman 6nce ayaklannizdan dénme-
ye baslarsimiz. Yani eger yataginiz ekvator g¢izgisine pa-
ralelse, basinizi doguya verin. Ama yine de iyi bir uyku
icin asil tavsiye edilen pozisyon, yGzintzin size en yakin
kutba donuk olmasidir, yani eger kuzey yanmkitirede ya-
styorsaniz kuzey kutbuna donmelisiniz. Eger gtiney ya-
nmkiredeyseniz o zaman basinizi glineye dogru vermeniz
gerektigini dGsGniyorum.

Butdn bu geleneksel inanislann ne kadar yararh ya
da ne kadar dogru oldugunu bilmiyorum. Sadece bildi-
gim, degisik yatma pozisyonlarinin degisik sezgiler uyan-
dirdig1. Hepimiz sag tarafimiza yattigimizda sol tarafimiza
yattigimizdan farkh hissederiz ve yine hepirnizin 6zellikle
tercih ettigi bir yatis pozisyonu vardir.

Bir anlamda, zaman ve mekanla 6rilmaGs bir agin
icindeyiz. Bedenlerimiz kuzey ile glineyin, bati ile dogu-
nun, asaginn ve yukarnin, sagin ve solun, gecmisin ve
gelecegin, dogumun ve 6lGmuin tam ortasinda durur.

OTURMA

Degerlendirecegimiz diger pozisyon oturma pozisyonudur.
Batida oyuncular eylemlerini genelde ayakta ya da san-
dalyelere oturarak, yerle ¢ok iliski kurmadan temellendi-
rirler. Oysa Japon tiyatrosunda yere oturmak, oyunlarda
en sik kullanilan pozisyondur. Yerde oturmak seyirci igin
daha genis bir gorsel alan saglar, ama tabii ki oturma po-
zisyonundan ayaga kalkma pozisyonlanna nasil gectiginiz
de ¢ok 6nemli. En basitinden sunu bilmeniz yeter: yerde
oturmak size ¢ok genis potansiyelde rahat¢a hareket etme
cesitliligi saglar; Ozellikle ayaga kalkabilmek bunlann en
o6nemlisidir.

En yaygin yerde oturma sekli ‘terzi oturusu’ dedigi-
miz bagdas kurmaktir, fakat bu olduke¢a sinirlayicidir. Bu
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oturustan akici bir sekilde ayaga kalkmak ya da 6ne dog-
ru ilerlemek ¢ok zordur. Bu pozisyon oldukga ‘saglam’dir;
bu sekilde uzun sure oturabilirsiniz ama buradan bir ey-
leme gecemezsiniz. Diger pozisyonlarda, 6rmegin dizleriniz
bukuk kalganizla topuklanniza yaslanarak ayak parmak-
lanniz agik (Japon stili) ya da ayak parmaklanniz kivink
(antik Yunan ¢oémleklerinde cogunlukla gérildaga gibi)
olarak yerde oturmak daha fazla serbestlik saglar. Bu
pozisyonlarda bedeniniz eyleme gecmeye ve yukan dogru
hareket almaya daha hazirhklidir. Eger yerden baslayacak
eyleminizde serbest olmak istiyorsaniz bu pozisyonlardan
baslamaniz isinizi kolaylastinr.

Oturma pozisyonundan ayaga kalkma pozisyonuna
gecme halindeyken sadece bedensel faaliyetlerinizi g6z-
lemleyerek biraz zaman gegirmek faydah bir ¢aligma ola-
caktir. Ozellikle bu eylemleri son derece yavas yaparken
bedeninizi gdzlemleyin; 6rnegin oturmamniz bes dakika
stirsin. Bu sekilde ilerlemenin en uygun yolunu kesfede-
ceksiniz; basinizi nasil tutuyorsunuz, vicudunuzun den-
gesi, agirhginizi verdiginiz noktalan nerelerde degistiriyor-
sunuz, hangi bacak daha ¢ok ¢alisiyor vb. Bu ¢alismada
hayal glicintGzi de devreye sokun. Yere ¢oktigunuiizde
daha 6nceki ¢calismadaki ipleri kullanin. Yercekiminin sizi
iplerle yere c¢ektigini, ayaga kalkarken de gbékten sarkan
iplerle havada asili kalan bir kukla oldugunuzu hayal
edin. Ya da bagka bir sey hayal edin.

RAHATLAMA

Bedeninizi anlamanin bir yolu da gerginlik ve rahatlik ara-
sindaki farki ve bu iki durumu kontrol etmeyi bilmekten
gecer. Pratikte bunu basarmak gercekten zordur, birisi
size, “Rahatla! Hadi rahatla!” dediginde nereden baslaya-
caginizi bilemezsiniz.

Bunun bir yolu buittin kaslanniz: tamamen kasmak-
tir. lyice gerilin ki ‘gergin’ olmanin nasil oldugunu bilin,
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sonra birden buitiin kaslanniz: serbest birakin. iste o anda
‘gergin’ olma hissinin tam karsitin1 yasamis olacaksiniz.

Bu karsitlik fikri baska alanlarda da faydal olabilir.
Ormegin, daha yukan sigrayabilmek icin dizlerinizi iyi-
ce bukmeniz gerekir. Elinizle davula vurmak i¢in 6nce
elinizi davuldan ¢ok uzaga ¢ekmeniz gerekir, eliniz iyice
geriden gelip davula kuvvetle vuracagindan ¢ikan ses de
yuksek olur.

Bir zamanlar yillarca N6 tiyatrosu ¢alisan bir adam
vardi. Sonunda ustadi, “Cok uzun zaman fazlasiyla g¢a-
histin. Arahk N6 tiyatrosunda oynamanin gizli adetlerini
dgrenmeye hak kazandin. Iste, sana gizli kitabimizin bir
nushas1” demis.

Ogrenci bu ayricalikla onurlandinldig icin ¢ok sevin-
mis, algakgonulliltkle Gstadina tesekklr etmis ve hemen
bu degerli kitabi okuyabilecegi sessiz bir yer aramak igin
kosmus. Kapag agmis. {lk sayfa bosmus. Sonraki say-
fa da bosmus ve ondan sonraki ve daha sonraki ve en
sonunda son sayfaya gelmis. Bu sayfada, “Glctnu serge
parmagina ver” yaziyormus.

Ogrenci ¢ok sasirmis. Bunun ne demek oldugunu
anlamamis.

Bu tavsiye savas sanatlannda verilir. Bir samuray
kilicin eliyle, koluyla ya da bas parmagiyla tutmaz. Ser-
ce parmagina odaklanir. Boylelikle hareketleri serbest ve
gagla olur.

Siz de bunu herhangi bir sey yaparken denerseniz
ne kadar etkili oldugunu goriarsiniiz. Normalde yapti-
gz gibi elinizi ve parmaklannizi kullanarak fincaninizi
kaldinn, ama bu sefer ser¢e parmaginiza gi¢ vermeye
odaklanin. Fincani kaldiran aslinda serge parmaginiz, di-
ger parmaklar sadece denge ve yon veriyorlar. Cok farkl
bir his. Bir sekilde ser¢e parmagini devreye sokmak enerji
akimimi daha etkili hale getiriyor. Aynca fincan kaldinr-
ken odagimzi kolunuza verdiginizde omzunuz kasilmaya
baslar ve bu sahnede ¢ok gergin gériinmenize sebep olur.
Gucinlzu bagka bir yere odakladiginizda kimse onun ¢a-
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lisma seklini gormez, hareketleriniz daha zahmetsiz yapi-
hiyormus gibi gérantr.

Baska bir N6 ustadi da soyle der: “Sir, serce parma-
ginda ve ayak kemerindedir. Glicinu oraya yerlestir. Ne-
denini sdyleyemem ama batin sir burada.”

Aslinda, bu alanlardaki kaslan kuvvetlice sikmak
imkansizdir; ama bu iki alani1 dtustinerek basinizda, boy-
nunuzda ya da bacaklannizda (gerildiklerinde oyuncu
icin goérsel sorun yaratan kaslar) olan odagimizin y6n de-
gistirdigini fark edersiniz.

YURUME

Dogal olarak dizgun yuriyen birine baktiginizda kalga-
dan basa kadar olan bélgede fazla hareket gérmezsiniz.
Bedenin sadece alt tarafi hareket halindeyken tst beden
“sessiz”dir sarki. Bu “sessizlik” gerginlikten ya da kaslann
zorlanmasindan degil, dingin bir serbestlikten kaynakla-
nir. Beden sakindir, hatta i¢ organlan bile sakindir. Bu
sekilde hi¢ yorulmadan ¢ok uzun mesafe ytiriyebilirsiniz.

Bunun nasil gerceklestigini N6 tiyatrosunda gozlem-
leyebilirsiniz. Oyuncunun bedeni kendi kendine hareket
etmez; sahnede sadece ayaklannin Gizerinde sakince, hig-
bir caba sarf etmeden tasiniyor gibi gérinir. Oyuncular
bedenlerinin i¢inde huzurla “oturuyor” gibidirler ve bu-
nun sonucu olarak da hareketleri iyi dengelenir. Kaslar
rahatca fakat kuvvetli bir sekilde ¢alisir; ama eylemlerde-
ki bu rahatlik “igeride” olanin sonucudur.

N6 calistiginizda hara’nin 6nemi size stirekli hatirla-
tilir; bu alanin hep agik olmas: gerekir. Sonug olarak i¢
enerji yogunlasir ve sizi fiziksel olarak merkezinize getirir
ve diizgiin bir dengede olmanizi saglar. lyi oyuncu kutuk
gibi duran degil, su gibi yumusak olan, rahat bir sekilde
sabit durabilendir.

Simdi su ¢alismay: deneyin. Partnerinize bakarak ra-
hat bir sekilde durun. Agik ve sakinsiniz. Partneriniz sizi
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sag ya da sol omzunuzdan ya da sag ya da sol kal¢a kemi-
ginizden (6nce bir taraf sonra digeri, ikisi ayn1 anda degil)
itip dengenizi bozmaya ¢aligsin. Sizi hazirhiksiz yakalama-
ya caligsin ki siz hangi tarafinizdan itileceginizi 6nceden
bilmeyin. Eger merkeziniz saglamsa partnerinizin sizi yere
devirmesine imkan yok. Sizi ne kadar kuvvetli iterse itsin
darbeyi iginize ¢ekip sakince yine diiz pozisyona gecersi-
niz. Darbeye kaslarinizla karsi gelmeyin. Aksine rahat ve
kabul eden bir durusta bekleyin ki gelen her seyi icinize
alip yumusatin.

Hara agikken, i¢ enerjiniz yukselir ve bu sizi daha
dengeli yapar. Daha da 6nemlisi sesin odag1 gobek deli-
ginin altinda oldugundan a¢ik hara ¢ok onemlidir. Diger
taraftan, gogstinlizii “agarsaniz” dengenizi kaybedersiniz.

Gunlak hayatta bile, enerjinizi Gist bedeninizde odak-
layarak dolasip durursamiz ‘¢gok ¢abuk yorulursunuz.
Enerjinizi hara’niza indirdiginizde gtine daha uzun sture
ve yorgunluk hissetmeden devam edersiniz.

“Dogal bir sekilde” yarimeye calisin. Fazla bir sey
yapmaya calismadan sadece yUriydn. Yardyldsdnuzin
essiz oldugunu, tamamiyla size 6zel oldugunu fark edecek-
siniz. Herkes “dogal” olmaya ¢alisir; ama “dogal yGrayuas”
kdsiligimizi yansitir ve ¢ok karmasiktir. Kimi sag kolunu
sol kolundan daha fazla sallar, kimi sol omzunu sag om-
zundan daha yukanda tutar ya da basini bir tarafa dogru
egik tutar. Bu kugk farklar, bir insani essiz yapan aynnti-
lardir. Kimi zaman bu yapisal 6zellikler etkileyici ya da itici
bulunabilir. Hayvanlara baktiginizda bu tur kisisel farkla-
nn ¢ok olmadigimi gérariz. Japon bir kedi, Avrupali ya da
Afrikah bir kediyle asagn yukan ayni sekilde hareket eder.

Her insan bedeni, icinde bulundugu kultirin (tlke,
sinif, sosyal grup vb.) yogun etkisi altindadir. Bu kisisel
tarih, ayni zamanda fizige de sekil verir. Essiz bir bede-
ne sahip olmak ne kadar gtzel de olsa oyunculann genis
aralkta cok farkli karakterleri oynayabilmeleri gerekir.
Oynanacak karakterin bedenini kesfetmek ve bu beden
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icinde yeniden dogmak igin kisisel bedeni “birakabilmek”
gerekir. Oynadiginiz her karakter essiz bir bireydir ve
onun bedenini arastirmaniz 6nemlidir.

Bu islemi kolaylastirmak igin, “nétr” bir bedenden
baslamanin yardimi olur: sadece “insan” olan, sizin ki-
sisel gecmisinizi yansitmayan bir beden. Higbir sey ek-
lenmeden i¢ine dogdugunuz beden. Bunu basarmak ¢ok
kolay degildir; ama bu bedenin i¢ginde olmanin nasil bir
his oldugunu anladiginizda, hareket etmeye ve “dogal ya-
rameyi” kesfetmeye baslayabilirsiniz.

En basitinden, yaridGginuzde iki ayagimz esit tut-
maya c¢ahsin. ki ayakta esit agirbk ve ritimle sag adim
atin, sonra sol; bu arada bedeninizin diiz ve dengeli oldu-
gundan emin olun. Sadece “yGrimenin” 6zind bulmaya
calisin. '

Japon geleneklerine gore kiz ¢gocugu anne-babalari,
kizlannin evlenmesine izin vermeden 6nce mustakbel da-
madin ayakkabilarini inceler. Eger topuklan asinmissa
bu koétaye isarettir; zira bu mustakbel damadin tembel ol-
dugunu gosterir. Bu durumda gen¢ adama kap: gosterilir.
Eger mustakbel damadin ayakkabilannin 6n asinmissa,
bu iyiye isarettir. Damat aceleci olabilir belki ama bedeni-
nin saglikli ve enerji dolu oldugunu ve gelecekte bereketli
bir beraberlik saglayacagi umudunu verir. Bu durumda
evlilige izin verilir.

Bu felsefe, savas sanatlannda da, agirhgin ayagn
6n tarafiyla tasinmasinda da gecerlidir. No tiyatrosunda
da durum aymdir. Bu tabii ortalikta parmak uglariniz-
da dans edeceksiniz ya da bale stili (bnce parmak sonra
topuk) yartiiyeceksiniz anlamina gelmiyor. Aksine normal
yaruyuste oldugu gibi yerle 6nce topuk temas edecek ve
agirlik hizla tabana gececek. Onemli olan topuklannizin
Gzerine yigilmayip bedeninizin agirligini 6nde tutmaniz-
dir. Agirhiginiz her ne kadar ayagin 6nGyle tasinsa da
yarume eylemi hara’da baslar. Merkezinizden yurtrken
ayak parmaklanniz “dinyay: kavrayarak” sizi kuvvetlice
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ileri dogru strdkler. Bu hafif 6ne dogru olan pozisyonu
ayakta durdugunuzda da kullanirsaniz hem daha hizli
tepki verirsiniz hem de daha rahat hareket edersiniz .

Bir giin, 6nemli bir samuray ¢ok tinld bir oyuncu tara-
findan oynanan bir N6 performansi izlemeye gitmis. Oyun-
dan sonra bir arkadas: oyuncunun performansini nasil
buldugunu sormus. “Gergekten ¢ok iyiydi, oyunu mikem-
meldi. Saldinya acik en kti¢ik bir am bile yoktu” demis.

Sadece “yturdme hissini” edindiginizde artik koseler-
den donmeyi distiinmeye baslamalisimiz. Tuhaftir, saga
donmek ve sola déonmek farklidir. Teorik olarak, eylem
ayni oldugundan his olarak da ayni olmalarn gerekir, ama
bir sekilde iginizde farkli hissedersiniz. (Burada ilging bir
not olarak da bir¢ok kisinin gozleri kapali yaraduklerinde,
sola meylettiklerini de séyleyelim) tki yéniin icimizde ne-
den farkl hisler uyandirdigin: bilmiyorum ama ne kadar
olagandisi olsa da bu béyle. N6 tiyatrosunda da bu durum
onaylanmisg ve belli bir gelenegin olusmasina neden ol-
mustur. Oyuncu, 6rmegin kavgaya gitmek gibi bir eyleme
baslarken saga doner. Eve doniliyorsa ya da tizglinse sola
doner. Sizin iginizde hissettiginiz farkl olabilir. Deneyin
ve gorin.

TAT ALMA

Butun bu ¢alismalan yaparken hareketlerin “tadini” ken-
dinize hatirlatinaniz 6nemlidir. Mekanik olarak bunlarn
yapmak hicbir isinize yaramaz. Bedeninizdeki farkh his-
leri bulmaya g¢alismalisiniz. Kollanin yatay ya da dikey
olmasi arasindaki his farki nedir? Sadece buiyik hare-
ketleri sorgulamayin. Bir tek elinizi kullanin. A¢in, ka-
patin: hissettiginiz ayni degildir. Sonra elinizi hareket et-
tirin, avug i¢i size dogruyken bedeninizden uzaklastlnn
Yumruk yapin, serge parmaginizdan baslaya.rak ac¢in. Bu
dnce beg parmaginizla baglamaktan farkli hissettirecek-
tir. Bu kjigtctk hareketler, i¢ dinyamz ¢ok farkh se-
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kilde etkileyecektir. Ufacik degisikliklerin bedeninizde ne
tar his degisimleri yarattigini bulmalisiniz, siz bir makine
degilsiniz.

Bu tur degisimlere “his” derken duygulardan ya da
psikolojik bir durumdan bahsetmiyorum, bahsettigim
daha temel bir sey: bedenin dolaysiz cevabi. Sunu mut-
laka anlamamiz gerekiyor; oyunculuk sadece duygular,
hareketler ya da “oyunculuk” dedigimiz eylemlerden olus-
muyor. Ayn1 zamanda bu ¢ok temel dizeyi de kapsiyor:
bedenin asal hisleri.

Ustatlanmdan biri bir giin $6yle demisti: “Oyuncu
olarak kuramci olmaman gerekir. Fazla mantikli olma,
zihninle anlamaya ¢aligma. Bedeninle 6gren.”

Zihinsel bir ¢alisma oldugundan belki de bu kitabi
yazmak ko6t bir fikirdi. Anlamaniz gereken en 6nemli sey;
bedeninizle oynamaniz, beyninizle degil. Performans eyle-
mi bir kurami anlarken gésterdiginiz zihinsel ¢cabayla aym
degildir.

Yoshi’nin biitiin ¢calismalan beden tizerinde yogunla-
swr. Ders verdigi zaman, gtine, iki ya da tg¢ saat gibi, ¢ok
uzun stiren fiziksel calismalarla baslar. Bu alanda ¢alisan
digerleni de aym seyi yapwyor gibi gériinse de Yoshi’nin yak-
lasimu ¢ok farkhdir. Yoshi’ye gore fizik sel cahigmanin amaci,
isinmak, glcli ve esnek olmak ya da “iyi” hareket etmeyi
6grenmek degildir (bunlar yan faydalar) ya da bu ¢calismalar
hazirhik da degildir. Yoshi’ye gére bu ¢alismalarla oyuncu,
éztinde bu stireci daha derinlemesine anlar; bedeni aracili-
gwyla bedeninin étesinde bir anlayisa kavusur.

Bunu basarabilmek icin, sadece Yoshi’nin ¢alismala-
nnt yaparken degil her zaman etmzzle—kemlglnlzle ‘var”
olmahsiniz. L.M. T

3
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CO, HA, KYU

Cogunlukla oyunculardan bir daire olusturup oturmalan-
ni, gozlerini kapatip birlikte bir uyum yakalayincaya kadar
el cirpmalanni isterim. Lider de yok, 6nceden ayarlanmis
bir ritim de. Her seferinde grup birlikteligi yakaladigin-
da, el ¢irpma farkinda olmadan zirveye ulasincaya kadar
hizlanir. Sonra yavaslamaya baslar (yine de hi¢bir zaman
baslangictaki gibi yavas olmaz), sonra bir kere daha yine
ikinci bir zirveye ulasincaya kadar hizlanir. Bu sekilde de-
vam eder.

Alt1 yazyil 6nce, Japon NO Ustadi Zeami soyle demis:
“Yerytiziindeki her fenomen kendini ilerleyerek gelistirir.
Bir kusun ¢i1ghig ya da bir bécegin sesi bile bu ilerlemeyi
takip eder. Buna Co, Ha, Kyu denir.”

Motokiyo Zeami (MS 1363-1443) N6 tiyatrosunun yara-
timasindan sorumluydu. Onceden var olan iki oyun stilini
birlestirdi: sarugaku ve dengaku. Sarugaku (tam kelime
anlamu “Maymun miizigi”) aldatmaca, komedi ve akrobasi
iceren poptiler bir eglence bicimiydi. Dengaku (tarla miizi-
gi) ise formunu tanmsal ayinlerin bir bélimiini olusturan
dans ve sarkiardan almistir.

Bu yeni sanat formu filizlenmeye basladiginda, Zeami,
asi konuyu icra sekli ve oyunculuk teknigi olarak belirledi.
Fikirlerini gelecek nesil oyunculanna iletebilmek igin de bir-
kac tez yazdi. Bu belgeler sadece Né tiyatrosu ailesi iginde
gizlice elden ele dagitildi. Ancak 1908’de bu yazilardan der-
lenmis bir bélum ikinci el kitap satan bir sahafta tesadtifen
bulundu ve iste ancak o zaman bu bilgiler gtin ytztine ¢iktt.
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Zeami’nin kitaplan ytizyil once yazims olsalar bile, hem
modem (Batili) oyuncular igin tamamiyla uygundu hem de
fikirleri btiytileyiciydi.

Her ne kadar Japon tiyatrosu agwliklh olarak stilize
icra edilse de baz gelenekler tamamiyla dogal dokunun
titizce yapumis gézlemine dayaniwr. Zeami bu dokulardan
birini fark etti: Co, Ha, Kyu denilen ritmik yapiy. (Co’nun
kelime anlami “baslangic” ya da “aciis”, Ha “kinlma” ya da
“gelisme” demek; Kyo ise “hizli” ya da “doruk” anlaminda)
Bu yapida yavas basglarsiiz, sonra yumusak ve kademe
kademe hizlanarak doruga dogru ilerlemeye baslarsiuz.
Doruga ulastiginizda genellikle bir duraklama olur ve hiz
déngtistine tekrar baslanir. Yeni bir Co, Ha, Kyu baslar. Bu
organik ritim, bedenimiz sekstiel orgazmi yapuandinrken
kolaylikla gézlemleriebilir. Kendi haline birakiddiginda asa-
gt yukan her ritmik fiziksel eylem bu yapwy: takip eder.

Co, Ha, Kyu ritmi, Batih “giris, gelisme, sonu¢” anla-
yisindan oldukga farkhdw. Batih anlayista diizgtin bir hiz-
lanmadan ¢ok “kademelere” ayuvma vardwr. Aynca “giris,
gelisme, sonu¢” kavrami genelde oyunun btitiintntin dra-
matik yapisin ifade ederken Co, Ha, Kyu oyunun her ani-
nu destekledigi gibi dramatik yapisini da destekler. Japon
tiyatrosunda her oyunun “Co, Ha, Kyu”su, her perde ve
sahnenin “Co, Ha, Kyu”su ve her bir konusmanin kendi i¢
“Co, Ha, Kyu”su vardw. Kolu yukan kaldumak gibi tek bir
hareket bile belli bir hizda baslar ve biraz daha hizlica bir
ritimde sona erer. Hizlanmann derecesi degisebilir, bazen
izleyenler bunu kolayca fark eder bazen de tempo degisimi
belli belirsiz, neredeyse goninmez olur; ama aslinda degi-
sim vardur. fleri yol alma hissi asla kaybolmaz. Bazen eyle-
min yuzeyi yavaslar ya da tamamiyla durur ve génintirde
hi¢ Co, Ha, Kyu yoktur; aslinda bu kez i¢sellesmis bir sevi-
yede Co, Ha, Kyu gelismesi hala devam etmektedir.

Seyircinin bakis agisina gére oyunla hep ileri dogru ta-
sinmanin bir anlamu vardw. Herhangi bir oyunda ytizeyde
¢ok cesitli ritimler olmasina ragmen seyirci bu eylemlerin
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“basibozuk” bir sekilde yapildigi hissine kapimaz.

Bir baska etken daha var. Co, Ha, Kyu izleyicinin de
bedeninde var oldugundan oyuncular bu ritmi kullandik-
lannda seyirci bir “dogruluk” hisseder. Oyunculann ve se-
yircinin bedenleri birlesir, kendilerini sanki aym yolculuga
¢ikmus gibi hissederler.

Bir¢ok Batii oyuncu “Co, Ha, Kyu’yu farkinda ol-
madan kullanurlar. Oyunun “gtkmaza girdigini”. hissedip
“kaldrmaya” “devam etmeye” ihtiya¢ duyarlar. Bilirler ki
“devam etmeye calismak” dogru histir. Iste, Japon tiyat-
rosunun burada yaptigr bu hissi tanimlayp kodlamak ve
oyunun her alanina bilingli bir sekilde uygulamaktir. Bu
sadece Japon tiyatrosunda kuilanian “egzotik” bir durum
degildir, her oyuncunun kullanabilecegi bir gerectir. L.M.

Co, Ha, Kyu ezoterik (esrarengiz, yani yalmzca belirli
bir grubun anlayabilecegi) bir kavram degil aksine seyir-
cinin etinde kemiginde hissettigi bir ritimdir. Eger oyuncu
ya da yonetmen bu ritmin farkinda degilse seyirciyle oyu-
nun i¢ ritimlerinin gelistigi bir oyunun ortaya ¢ikmasi ka-
cinilmazdir. Bu durumda seyirci rahatlayamayacagindan
oyunun kendilerini alip gétirmesine izin vermeyecektir.
Tabii seyircinin organik ritminin aksini 6zellikle yapmay1
tercih etmek de mimkundur. Bitin oyunu bastan sona
cok yavas ya da ¢ok hizli yapabilirsiniz. Bu kesinlikle se-
yircinin dogal ritmini sarsacak ve oyununuzu muhteme-
len ¢ok “sanatsal” bulacaklardir. Bu durumda begenileri
icgudusel degil, sadece entelekttieldir. Ben, beni fiziksel
ve organik olarak icine alan tiyatroyu, sadece zihnime hi-
tap eden tiyatroya tercih ederim.

Gorsel olarak sahnede hep “dogal olmak” imkansizdir.
Yine de (seyircinin bakis agisina gore) sahnede bulunulan
her anda “dogal gorinmek” énemlidir. Co, Ha, Kyu seyir-
cinin bilingdisinda “gergeklik” olarak tanimladig temel bir
yap! olduguna gére bunu kullanmak oyununuzun hem
organik hem de dogal gorinmesini saglar. Buna ek ola-
rak, yaptiginiz iste size uyan “gercek” ritimle ¢alismaniz,
en hakiki duygulannizin aniden ortaya c¢ikmasina yar-
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dimci olur. Béylelikle eylem, hem seyirci hem de oyuncu
icin daha da gergek olur.

Zaman

Bir oyunun ilk an1 ¢ok énemlidir. Yonetmenlerin sorunu,
oyuna nasil baslayacaklandir. Oyuncu i¢in zor olansa se-
yircinin karsisina ilk ¢iktigi andir. Bu, gergekten ¢ok zor
bir andir. Sahneden ¢ikmak da biraz htiner ister ama sah-
nede ilk belirdiginiz an her zaman daha 6nemlidir. Araba
kullanirken, 6nce birinci vitese alirsiniz sonra gaz pedali-
na basarsiniz. Oyununuza baslamak i¢in de ayni bu se-
kilde bir enerjiye ihtiyacimz vardir. Kuvvetli bir baslangi¢
vuldugunuzda oyunun “Co, Ha, Kyu”su da kuvvetle basg-
lar. (Sasirticidir ama iyi bir son bulmanin iyi bir baslangi¢
bulmaya yardim ettigini kesfettim.)

Resim ve heykel sanatlan mekan i¢inde var olurken
tiyatro, hem mekanda hem zamanda varhgni stirddarir.
Bir oyun (yazili metnin aksine) ancak siz onu izlemeye
basladiginiz an var olabilir; ve o anin dogasi, oyun an be
an yeni acilimlara ilerledikgce degisir. Bir oyunu iki kez
seyretseniz bile asla birbirinin aynisi olmadiklanni goruir-
stinliz. Izlediginiz tam o anin bir tekran asla olamaz.

Zaman boyutu tiyatro sanatinin merkezini olusturdu-
gundan, zamanin ‘hareketi’nin farkinda olmak 6nemlidir.
Omegin, serce parmaginizi oynatmak gibi basit bir eylem
yapiyorsunuz diyelim. Eylem bu, ama bunu zamanla na-
sil gelistirebilirsiniz? Eylemi ‘gelistirmenin’ bir yolu, tekrar
etmektir. Ama bu tekrar, ‘gelistirmek’ mi yoksa devamini
getirmek mi? Bunu bulmanin dosdogru yolu, bedeninize
bu eylemi nasil gelistirmek istedigini danismaktir. Hare-
ket belki buyur ve bedeninizin bagka bir b6liimiine dogru
gitmeye baslar. Burada en 6nemli olan sey; bedeninize
nereye gitmek istedigini sormaktir. Bu beynin bedene ne
yapmasi gerektigini sdyleyecegi zihinsel bir karar degildir.
Bu, bedenin kendi zaman hissine kulak vermektir.

Bu caligsmay1 denerken bedeninizin herhangi bir bé-
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limund (parmnak, kalga, bas, diz ya da baska bir yer)
kullanabilirsiniz ama aynlmis bir beden bolgenizde ¢ok
yavas ve ¢ok kugik hareketlerle calismalisiniz. Hareketi
birka¢ kez tekrar ederek baslayin. Tekrar etmeye devam
ederken bu modeli nasil devam ettirmek istedigini bede-
ninize sorun. Belki 6nce blttn parmaklar ritme uyar ve
sonra kol da katilir. Ya da belki diger el isin igine girer
sonra da bacak katilir. Hareketin 6zgin dinamigini devam
ettiriyorsunuz ama hareket gelistikce btyliyor ve btutin
bedene yayiliyor. Bu durumda ‘gelisme’, genislemeyle ger-
ceklesiyor.

Ya da genis bir hareketle baslayabilirsiniz ve daha
kugulap odaklanincaya kadar bu hareketi ‘gelistirebilirsi-
niz’. Bu durumda da ‘gelisme’ azalarak gerceklesiyor.

Isi zaman iginde ‘gelistirmenin’ bir bagka yolu da dé-
nusumdur. Fiziksel aksiyon birdenbire tamamen yeni bir
forma gegiyor. Tekrar etmekte fayda var; bu, zihnin “Sim-
di elimi agagiya yukanya salliyorum ve saninm birazdan
bacagim seyirecek” diye bedene dikte ettirdigi entelektiel
bir karar degil, aksine birden kendinizi bir beden pozis-
yonunda ya da bir eylemi yaparken buldugunuzda bede-
ninize sormanizdir: “Baska bir pozisyona ya da eyleme
gecmek ister misin? Sence hangisi daha gtizel olur?” gibi.
Bu, bedenin verecegi bir karardir. Bedeninizin cevabini
bulmaniz gerekir. Bu sekilde yapilmadig takdirde eylem-
leriniz ¢ok yapay ve yapmacik gériinar.

Oyunun budtan alanlannda bu tar bir ‘gelisme’ sa-
recine ihtiyaciniz var. Baslamak i¢in belirli bir sey bul-
dugunuzda bunun an be an gelismesi i¢in degisik yollar
denemeniz gerekir. Gelisme sureci genisleme, azalma ya
da donisim formlannda olabilir ama gelisme her zaman
vardir. Sadece “degisim” degil. Bir sahnede “degisim” yap-
maya calisiyorsaniz bu kararn aklinizla vermissinizdir;
zamani ve mekani algiladiginiz organik hislerinizle degil.
Seyirci bu ayinm sezer.

“Co, Ha, Kyu”da fark ettigimiz gibi beden eylemi (el
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cirpma mesela) hep asama asama hizlanarak gelistirmek
ister. Sonra, ses bir noktaya eristiginde (eller ¢ok hizla vu-
ruldugunda), beden biraz durmak ister, sonra tekrar hiz
kazanmaya baslar ve bu béyle devam eder. “Co, Ha, Kyu”,
bedenin bildigi ve hoslandig: bir ritimdir; zorla kabul et-
tirilen bir kalip degil. Kendinizi belli bir pozisyonda ya da
hareket kalib: iginde buldugunuz her seferinde bedeniniz
buna cevap olarak bir sey yapmak ister. Bedeninizin yap-
mak istediklerini dinlemeyi 6grenmelisiniz.

“Bedeni dinlemek” egitim ister; ¢cinku bu, “cani ne is-
tiyorsa onu yapmak” degildir. Daha kendine 6zgti ve ince-
liklidir. Dinlediginiz beden canli olmalidir. Canli olmayan
bir beden size ne istedigini s6yleyemez. Soru sorarsiniz
ama cevap alamazsiniz. Ne istedigini bilmiyordur; ¢nka
o beden “6ladur”!

Oyuncu olarak hayatimiz butinayle “Co, Ha, Kyu”yu
takip eder. Gece uyuruz, sabah uyanmaya baslanz, 6g-
leden sonradan aksama kadar enerjimiz artar ve sonra
tekrar uyumaya déneriz. llkbahar, yaz, sonbahar ve kig
dongistnden geceriz. Kariyerimize yavas baslanz, sana-
timizda uzmanligimizi gelistiririz ve sonra ‘yash profesyo-
neller’ oluruz. Doganz, yasanz, éluriz.

Mekan

Calistikga bedeninize ve tercihlerine daha fazla duyarlihk
gostermeye baslarsiniz; kGigtictk bir fiziksel degisimin ig-
sel durumunuzu nasil degistirdigini fark edersiniz. Bede-
ninizin icinde yasamaya baslar belli belirsiz bir degisimin
bile i¢sel manzaranizi nasil degistirdigine tanik olursu-
nuz. Bu bayuld baglantiy1 oynarken an be an hissetmek
muhtesem bir sey.

Bu an be an kesiften ¢ok etkileniriz; ama biz oyun-
cular hep biraz daha ileri gitmek isteriz. Seyircilerde bu
anlarin 6tesinde ‘daha’ fazlasi oldugu, yaptiklannmizin ve
sOylediklerimizin her nasilsa ¢ok uzun zaman i¢inde dem-
lendigini, insan deneyiminin de ¢ok 6tesinde ve derininde
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oldugu hissini yaratmak isteriz.

Cok eskiden, Sogun Hideyosi, Rikyu isimli ¢ok Gnla
bir ¢ay téreni tistadinin patronuymus. Bir giin Hideyosi
Rikyu'ya “Bu baharda bahg¢ende ¢ok gtizel cigekler agtig-
n1 duydum. Gérmek isterim” demis.

Rikyu kabul etmis ve sogunu ertesi giin davet etmis.
Hideyosi bayutk bir hevesle bahg¢e kapisina gelmis. Ancak
iceri girdiginde etrafta higbir ¢igcek olmadigini gérerek sok
olmus. Rikyu butin gicekleri kesmis. Hideyosi “Neden
yaptin bunu?” diye sormus. “Ben 6zellikle bu gigcekler igin
geldim!”

Rikyu, “Endiselenmeyin, igerideki bahgeye gecelim.”
demis.

Iki adam igerideki bahgeye girdiklerinde manzara
yine aynmiymis, bitdn gicekler kesilmis. Sogun gittikce
daha da sinirlenmeye baslamig, bu besbelli isteginin geri
cevrilmesiymis. Rikyu'ya dénmus ve cevap vermesini em-
retmis “Neden yaptin bunu?”

Rikyu sakince yanitlamis: “Lutfen endiselenmeyin.
Cay toreni evime gecelim artik.”

Sogun ve gay toreni tistad: bahg¢enin ortasindaki k-
cik kultbeye girmisler. Kii¢lik odanin bir kbésesinde bir
cigcek tek bagina duruyormus. inanilmaz guizellikteki bu
cicege bakip hayranhk duyan Hideyosi, Rikyu'nun neden
béyle davrandigini anlamis. Bir anlamda bu tek c¢igek,
bahcedeki binlerce ¢igcekten ¢ok daha glizelmis. Sadece
bir tane ¢icek olmasina ragmen bundan daha fazlasini ifa-
de ediyormus. “Cigek”in butinunu temsil ediyormus. Bu
bir tek gicek, sadece Rikyu'nun bahgesindeki degil, btitin
her yerdeki cigeklerin 6zGdur.

Zen manastinndayken, rahip elime bir tabak ya da
bardak aldigimda bunlann dért bes kilo agirliginda oldu-
gunu hayal etmemi 6nerirdi. Neden bilmiyorum ama eger
nesnelerin ¢ok agir oldugunu hayal ederseniz, o nesney-
le aranizdaki iliski seyirci tarafindan ¢ok 6nemli bir sey
olarak algilanir. Gunltk hayatta etrafinizdaki seyler sizi



Oynamak * 55

fazla endiselendirinez, sadece kendiniz igin endiselenirsi-
niz. Tabaginizla ve bardaginizla iliskiniz gayet siradandir.
Ancak, bu nesneleri olduklarindan ¢ok daha agr hayal
ederek tutarsaniz aranizdaki belirli iliskinin farkina var-
maya zorlanirsiniz béylece iliskiniz siradanhktan gikar ve
‘daha fazlasini’ akla getirir.

Bu 06zelligi sagma sapan ve abartili oynamadan ortaya
cikartmamiza yarayacak birtakim teknikler var. Omegin,
diyelim bir sahnede iki metre ytiriimeniz gerekiyor; tamam,
yapmaniz gereken bu, ama oyuncu olarak i¢sel amaciniz
ufka dogru yirimek olmali. Eger oturuyorsaniz bedeninizi
dinyanin merkezine kadar indirdiginizi diistintin. Ayaga
kalktijinizda da evrenin merkezine dogru yukseldiginizi
hayal edin. Guinlik hayatta gercek mesafelerle calisirsi-
niz. Sandalye iki metre 6tenizdeyse amaciniz sadece o iki
metreyi yirimektir. Otururken, en basit sekilde kendinizi
birakirsiniz. ‘Ama sahnede yasamin ‘buitiin genisliginde
oynarsiniz, bu sebeple eylemleriniz sadece “iki metre yira-
mek” ya da “oturmak”tan ibaret olmamali. Bunlan seyir-
cinin ‘gézline sokarak’ ¢cok ‘derin anlamli’ eylemler olarak
yapmayacaksiniz tabii ki. Sadece calistiginiz alanin daha
buyik oldugunu hayal edeceksiniz. Sahnede yuradigui-
nuzde hayalinizdeki ufka dogru yturiyeceksiniz.

Aym sekilde nesneyi de boyle diistintirseniz kaldirma
eylemini yaparken, tim bedeninizi otomatik olarak dev-
reye sokarsiniz. Sahne tizerinde gorinen hareketiniz ¢cok
kugik de olsa buittin bedeni ise dahil etmek ¢ok 6nemli-
dir. Nesnenin agir oldugunu goéstere gostere (pantomim
gibi) yapmaniza gerek yok, nesne sadece sizin hayalinizde
cok agr.

Yine aym sekilde oyuncunun bedeni de daha anlamlh
cevresine daha fazla titresim sacan bir hale getirilebilir.
Gunluk olarak aligverise giden ya da yemeklerden sonra
agzini yizinu yikayan bedeniniz aym zamanda degisik
seviyelerde insan hallerini anlatan, sahnede oynayan bir
‘nesne’dir de. Kendinizi egitirken ‘oyuncu bedeninizi’ de
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egitin; ‘biyuk’ ve ginlik hayattakinden daha fazla titre-
simli olan1

Cok iyi bir cay téreni ustad: efendisiyle beraber
Tokyo'ya sogunu ziyarete gonderilmis. Yolculugunun ga-
venli gecmesi i¢in sogun, ¢ay téreni Gistadinin lmhi¢ kusan-
masini istemis. Normalde sadece samuraylar kili¢ tasima
yetkisine sahiptir, ama samuraylarin ve ¢ay toreni Ustat-
lannin kiyafetleri aym oldugundan, tistadin efendisi kole-
sini tehlikeli bir samuray olarak goésterip yolda kimsenin
onlara bulasmay1 akillanndan bile gecirmemesini Gmit
etmis. Tabii ki ¢ay toreni Gistadinin savasmak hakkinda
hicbir bilgisi yokmus ama uzerindeki savasg: kostimu
saldirganlar1 uzak tutmak igin birebirmis.

Ustat, kilic1 kusanip Tokyo'ya dogru ylriimeye bas-
lamis. Yolda yanhshkla (gercek) bir samurayr itmis. Bu
hakaretten deliye donen samuray hemen tustad: duello-
ya davet etmis. Cay toreni Ustad: defalarca 6zGr dilemis
ve aslinda samuray olmadigini, sahibinin istegini yeri-
ne getirmeye calistifimi anlatmis. Samuray bu hikayeye
inanmamis ve “Fark etmez. Eger kili¢ tasiyorsan dtelloyu
kabul etmek zorundasin” demis.

Olimle artik burun buruna geldigini anlayan cay
toreni Gstad: cevap vermis. “Ben savasmayi bilmiyorum,
eger beni 6ldirmek istiyorsan 6ldtr, durma.”

Samuray hi¢ kili¢ kullanmamis birini 6ldirmek
onursuzluk olacagindan bu teklifi reddetmis. Bu sorun
lGzerinde konusup duelloyu bir saat sonraya ertelemisler.
Bu stre ¢ay téreni Gistadina hazirlanmasi igin zaman ver-
mis. En azindan kilic1 diizgan tutarak biraz saygn ve tarz
sahibi olarak 6lmek istemis. Teknik olarak kilici tutabil-
mek bile yetermis ona.

Ustat yakinlardaki bir déviis sanatlan okuluna git-
mis ve oradaki egitmene butin hikayeyi anlatmis. Egit-
men, kili¢ tutma dersi vermek yerine Gstattan ¢ay téreni
yapmasini istemis. Ustat, “Bu hayatimda yaptigim son
téren olacak” diyerek kabul etmis.
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Toren bittiginde savas sanatlan egitmeni, “Cok gtzel.
Mikemmelsin. Senin dévis teknikleri 6grenmene gerek
yok, zaten herhangi bir savas i¢in tamamen hazirsin. Bir
samuray olarak tarzin kusursuz, tek yapman gereken
kalic1 ¢ay fincani gibi tutmak. Aslinda bu ikisi ayni sey”
demis.

Cay toreni Gistad1 bunun tizerine rakibiyle bulusmaya
gitmis ve “Kih¢ kullanmay1 6grendim ve 6lmeye hazinm.
Simdi hi¢ durma ve beni 6ldur” demis.

Bunu séylerken kilicini ¢ekmis ve saldinya hazir bir
sekilde beklemis. Rakibi tistadin durusuna dikkatle bak-
muis ve 6ldarmek igin ileriye atilmaktansa kilicini1 yavasga
asag indirmis ve “Diello davetimi geri ahyorum. Ne kadar
yetenekli oldugun ortada. Seni 6ldirmeme imkan yok,
kaba davramisim igin éztr dilerim” demis.

Her gtin farkindaligin, agikhigin, baglanmanin btitiin
katmanlanna odaklanarak fiziksel olarak calisirsaniz
“oyuncu bedeni” éniinde sonunda dogal haliniz olacaktir.
Yeni ya da farkh bir sey yapmaniz istendiginde bile bedeni-
niz hep uygun cevap verecektir. Her seyin kolay ve diizgtin
nasu yapudigini otomatik olarak bulacaktir. L.M.

ic/Dis

Oyunculugunuzun “gercek” olmasi i¢in stirekli yeni yollar
kesfetmek ustalik ve farkindalik ister. Aslinda iyi oyun-
culuk igin iki ana unsur vardir: teknik ustalik ve 6zgur,
rahat hareket eden bir akil. Oyunculuk egitiminiz s6z
konusu oldugunda hayatiniz boyunca bu ana unsurlan
gelistirmek ve derinlestirmek i¢in ¢calismalisiniz.

Yoshi “akul” kelimesini kullandiginda beyin organim
ya da entelektiiel diistinceyi kastetmiyor. Japoncada bunu
ifade etmek i¢in sadece bir kelime var “kokoro” ‘akil’ ya
da ‘kalp’ olarak cevrilebilir. Aslinda bunu ‘6zbenlik’ olarak
distinmek en iyisi. L.M.

Oyuncunun varliginda yer alan bu iki ana unsuru
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mesleld hayatimizin bayuk bir boliminde kullanirsiniz.
Oyun oynarken hem zihinsel hem teknik becerileriniz
tamamen mevcuttur. Bu durumda kendilerini i¢ ve dis
ifadeler olarak gosterirler.

f¢ hareketle dis eylemi dengelemek c¢ok incelikli bir
istir, ama hunerle yapildiginda, isinize siradisi oldugu ka-
dar ilgi gekici bir boyut da kazandinr. Ornegin, diyelim
ki sahnede gérinen eylem ¢ok tutkulu ve vahsi. Eger i¢
kisim da ayni durumdaysa oyunculuk ¢ok yogun gériine-
bilir; yani, i¢inizi olabildigince sakin tutun. Eger, aksine
sakin ve sikici bir karakteri canlandinyorsaniz ve i¢iniz de
ayni durumdaysa oyunun sikici olma riski oldukg¢a yuk-
sek olur. Bu durumda i¢iniz, ¢ok yuksek bir konsantras-
yon ve gugle ¢alismahidir. Bu karakterin ya da durumun
sakinligini desteklerken oyunun seyirci i¢in sikici olmasi-
n1 engelleyecektir. Ideal olan i¢ ve disin zit olmasidur.

Bir topaca bakin mesela, ortalikta yalpalamaya bag-
ladiginda yavastir. Diismeye hazirdir. Dlz bir sekilde tek
bir noktada duruyorken ise olduk¢a hizli déner. Sahne-
de sizin bedeniniz de aym sekildedir: sakin ve hareketsiz
durmaniz istendiginde i¢ dinamiginiz daha ytksektir. l¢i-
nizde hizla “dénersiniz”. Eger i¢inizde bu i¢-dinamo yok-
sa sessiz eylemlerinizin ya da durdugunuz anlann higbir
etkileyici yani olmaz.

Bu, tam tersi i¢in de gecerlidir. Fiziksel eylemleriniz
kuvvetli ve vahsiyse i¢ sukinetinizin 6zinQ korumalisi-
niz. Tipki topag gibi, eger yalpalamaya baslarsaniz den-
ge noktanizdan duser ve “dénmeye” devam edemezsiniz.
Sahnede saga sola saldinp yakip yikiyor olsamz bile bu
eyleminizin iginde bir suklinet olmali. Bu geligkili bir du-
rumdur; oyun bir agidan sakinken diger agidan dinamik-
tir. Oyunculann bu ikiligi tecriibe etmeleri gerekir. Fiziksel
sukiinet tamamen sessizlik olmamalidir, aynm1 zamanda i¢
dinamizm de vardir. Fiziksel dinamizmi de i¢ sukinetle
dengelemelisiniz.

“l¢ sukunet” ne demek? Calkantihi duygu degisimleri-
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nizin esiri degilsiniz demek. ¢ bosken, hi¢bir sey canimizi
stkamaz. Ama ‘sakin olmak’ duygunun ‘614’ olmasi ya da
sabit bir ‘sakinlik’ degildir; etrafinizdaki diinyadaki degi-
simlere cevap verebileceginiz akigskan bir farkindaliktir.

I¢inizi dolduran ¢ok yogun bir duygunun etkisi al-
tindayken iginizde baska bir sezginin ya da duygunun
girmesi icin yer kalmaz. O duygunun esiri olursunuz. Or-
negin, 6fkeden delirmisken aniden baska bir duygunun
doginasina imkan yoktur, hicbir sey degismez. Iginizde
yer agmak icin 6fkeyi atmamz gerekir.

Bu yeri a¢ctiginizda simdi ve burada her ne olursa ol-
sun karsilik verme 6zgurligine ve rahatligina kavusur-
sunuz.

Bir anlamda asu sorun olan éfkeli olmak degil, 6fkeye
tutsak olmak. Ofke en hakiki noktaya geldiginde birakin
gitsin. s ortam stirekli degistiginden size gelen her etkiye
tepki vermek zorundasiniz. Bitiin oyunculann bildigi gibi;
eger bir duygu durumumda sabitlenirseniz btittin perfor-
manswmiz boga gider.

Bazen insanlar ¢alkantili bir duygu durumunda sa-
bitlenmeye alisrrlar. Duygular, mutluluktan hiizne ya da
dfkeye gecgebilir ama arada bir bosluk ya da tek bir sakin
an yoktur. Bu haldeyken “duygusal yogunluk” durumunda
olurlar ve bu da, ¢ok sturlayiar ve katilastiran bir durum-
dur. L.M.

I¢i ve dis1 dengelemek. Hareket etmeden hareket et-
mek. Sessiz ama sessiz degil. At stirmek gibi. lyi bir binici,
hizla yol alip ¢ok fazla mesafe katettiginde bile hi¢ telash
goriinmez. At tarlalar araziler boyu kosup, hendekleri at-
lar, nehirlerin ormanlarin icinden gecer ama binici ¢ok
sakin hatta neredeyse hareketsiz gértinidr. Oyuncunun
bedeni at, zihni ise binicidir.

Iyi bir binici, atin hareketlerini serbest birakarak ve
her hareketini kontrol altina alarak bilingli bir sekilde, atla
aymu cizgide olmaya c¢abalar. Ata siz emir verirsiniz, pat-
ron sizsiniz. At sizin isteklerinizi yerine getirir ama eger
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strnistiniz iyiyse at sizi unutur siz de ati. Atin durttileriyle
binicinin durtiileri aynlamayacak duruma gelinceye kadar
birlesmeye baslar.

Ancak, eger at binmeyi bilmiyorsaniz atin dogasina
kars: geleceksiniz demektir. Gergin hatta belki endiseli
olacaksiniz. Béyle bir durumda at huysuzlanmaya basla-
yacak ve sukunet yakalanamayacaktir. Ikiniz de yorulup
hatta hrrginlasincaya kadar aranizda bir ¢ekisme olacak
ve ne hayvan ne de siz gitmek istediginiz yere ulasmayt
basarabileceksiniz.

Dinamik bir bedene (at) ya da ag¢ik bir zihne (binici)
sahip olmak asla yeterli degil. Bunlan birlestirecek yollar
bulmalistuiz ki bu iki zit kutup kolayca rahatlayip uyum
icinde calissinlar. L. M.

Zeami, “Beden onda yedi, kalp onda on hareket eder”
der.

Bir role calisirken i¢ yasaminizi ve fiziksel ifadeleri-
nizi en Ust seviyede kullanarak ytzde ytzinlzu vererek
calismalisiniz. Ancak, fiziksel ifadeleri hep en yuksek se-
viyede tutmaya devam ederseniz, i¢ yasantinizin seyirciye
gecmesini engellersiniz. Dis ifadenizin dozunu ¢ok az k-
sarsaniz iginizde olup bitenler seyirci tarafindan daha iyi
hissedilir; ¢ok ilgi ¢ekici ve i¢ine alan bir oyun izlediklerini
hissederler.

Ancak, Zeami’nin bu fikrini kullanirken dikkatli ol-
maliy1z zira yanhs uygulandiginda enerjisi dasik perfor-
mans gosterilebilir. Bu fikir, ifadenin dis halinin bastan
savma ya da Ozensiz olacag anlamina gelmiyor, sadece
i¢ hayatin daha ¢ok vurgulanmas: gerektigini soyliyor.
Ek olarak da eger rolintizun dis ifadesini provalarda ¢ok
calisirsaniz o teknik zaten bedeninize niifuz eder. Iste bu
haldeyken disinizi serbest birakmak daha kolay olur ve
oyununuzu yine ustalikla sergilersiniz. Cabalayarak degil
teknik olarak rahat bir nitelikte oynadiginizda seyirci de i¢
dinyaniza odaklanabilir.

Sadece digsal oyunu oynadiginizi distnsek bile, yine
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de ifadede daha da fazla zitliga ihtiyag olur.

Zeami, beden c¢ok fazla glg, ¢ok fazla enerjiyle cali-
styorsa bacaklann yumusak ve hassas kalmasim 6nerir.
Eger butiin gti¢ bacaklannizdaysa o zaman gévdeniz sakin
ve huzurlu kalmah. Eger bedenin her boélimu esit gligle
calisiyorsa oyununuz kaba ve sert gorinir. Gugli oyun-
culuk ciglige, yabani bir hamhga ulagsmak degildir. Beden
kullaniminda kontrol ve zithk unsurlannin olmasi ¢ok
daha ilgi ¢ekici ve cilalanmis bir oyun kalitesi yaratir.

TEKRAR

Javonya’da bir hafta boyunca daglarda ytrtinen ve yiye-
cek olarak sadece biraz esmer piring yenen bir Sinto ge-
lenegi vardir. Bagka bir gelenek de tapinak etrafinda tam
yiz kere donmektir. Bu eylemleri Ustlenir ve bitirmeyi
basanrsaniz dualarinizin kabul olunacagina inanilir. Bu
dini ayinlerin ortak temeli tekrar etme eylemidir; sizi de-
gistiren tekrann ta kendisidir.

Gunlik hayatimizin tekrarlarla dolu oldugunu du-
stnsek de hep bir fark vardir. Aslinda giinliik hayatimizda
hi¢ tekrar yoktur. Degisik giysiler giyeriz, farkli yemekler
yeriz, birbirinden ayr1 duygu durumlan yasanz. Hi¢ degis-
meyen monoton bir hayatin iyi oldugunu séylemiyorum
ama tekrarlayan bazi hareketler ¢ok etkili olabilir. Ctinkt
bu hareketler sizi degistirebilir.

Meditasyon yaptiginizda glinlerce ayni pozisyonda
oturursunuz. Afrika danslannda legen kemiginizi (pelvis)
ya da gbglis bodlgenizi, omurgada tekrarlayan bir nabiz
yaratincaya kadar ileri geri hareket ettirirsiniz. Omurga
dalgalanirken bu hareketi devam ettirirseniz i¢sel duru-
munuz degisecektir. Ayn1 sekilde Ortadogu’da dervisler
vecd haline ge¢mek icin strekli dénerler. Bu tiur uygu-
lamalann her kultirde farkh sekilleri vardir ve hepsi de
tekran banndinr. Neden?

Su sekilde diistinebiliriz; insanoglunun fiziksel ener-
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jisinin yaninda bir de i¢ enerjisinin varhigini hayal edelim.
Fiziksel yanimizi yediklerimize dikkat ederek, vitamin ala-
rak, gerektigi kadar uyuyarak ve buna benzer yaklasim-
larla besleriz. Ancak i¢ enerjimizi de boyle beslememiz esit
derecede énemlidir. I¢sel farkindaligimiz ve hassashgimiz
da fiziksel saghgimiz kadar 6nemlidir. Icinde tekrar ba-
nndiran hareket calismalarinin bir sekilde bu konuda ise
yaradigi g6éruildr ve bu sebeple degisik kultarler bu tekrar-
layan fiziksel eylemleri kullanir. Bu hareketler genellikle
farkl geleneklerin kutsal ibadetlerinde vardir. Bana ka-
lirsa icinde bulunduklan dinlerden ¢ok daha 6nce zaten
varlardi ve bayuk ihtimalle i¢ enerjiyi uyandirmak igin
deneme yanilma ydéntemiyle kesfedildiler. Ne kadar etki-
li olduklanm goérdiukten sonra da gesitli kutsal gelenek-
ler bunlan dinsel ibadetlerine dahil ettiler. Aym sekilde
mantralar ve ilahiler gibi sesin de tekrarlandig ibadetler
bircok dinde bulunur.

Yuzyllar boyunca i¢ diinyamizi beslemenin 6nemini
unuttugumuzdan bu isi yerine getirmeye yarayan fiziksel
eylemleri de hatirlamaz olduk. Sonug¢ olarak, maneviya-
timizi, sadece bunu yutzyillardir koruyan ve gintmuze
devreden kutsal ibadetlerde bulabiliriz. Her seye ragmen
bir dini ya da baska bir inanig1 takip etmeyen biri bile
i¢ enerjisini beslemek zorundadir. Tekrarlayan hareketler
i¢ enerjinizi uyardig gibi sizi insan olarak daha hassas
yapar ve farkindaliginizi artinr. Eskiden Hiristiyan rahip-
ler gtintin bir kismini1 Japonya’daki Sinto tapinaklarinda
oldugu gibi, kilisenin avlusunda defalarca volta atarak
gecirirlerdi.

Omurganin i¢ enerji igin bir kanal olusturdugunu
daha once sOylemistim; omurgay: da igine alan tekrarla-
yan hareketler 6zellikle ¢ok yararhdir. Omurga, eylemin
odagi olmasa bile tekrarin etkisi ¢cok gagladur.

Bu gii¢ ruhani olmayan alanlarda da taninir. Omegin
aklima fiziksel kaliplari olan, disiplin altina alinmis siyasi
hareketler geliyor; fasizm gibi. Bu tGr bir siyasi goruse
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sahip olanlar, tekrar unsuru igerecek sekilde “6zel” ola-
rak hareket etmeyi 6grenirler (6rnegin kaz adimiyla uygun
adim yurimek gibi). Bu hareketlerin stirekli alistirmasi
yapilir; boylelikle bireyin gruba baghlig onaylanir. Bir an-
lamda bu tur fiziksel eylemler, takipcilerini teklestirmeye
calisip sadece ortak bir amaca hizmet eden bir yigin hali-
ne getirdigi i¢in ¢ok tehlikelidir.

Beden ve zihin yakindan baglantih olduklanindan
kat: fiziksel eylemler diistinceyi de ayrm sabitlik ve esnek-
likten yoksunlukla etkileyebilir. Bir felsefe ya da gelenek
sirf tekrarlayan hareketler barindinyor diye otomatikman
mukemmel degildir. Fark sudur; kutsal gelenekler tekran
zihnin 6zgirlesmesi i¢in kullanirken fasizm gibi akimlar
tekrar1 beyni sec¢ilmis bir amaca sabitlemek igin kullanir.

Sizin amaciniz zihninizi 6zguirlestirmek oldugundan
fiziksel katilik iceren hareketlerden sakinin. Klasik dim-
dik “fasist” durusunun ve “kaz adimlannin” ne kadar sert
duruslar olduguna dikkatinizi gekmek isterim.

Doviis sanatlaninda bile galigmalar ¢ok fazla etki gu-
cline sahip oldugu i¢in kendinize uygun bir egitmen seg-
melisiniz. Bu tir sanatlar kéta o6gretildiginde hareketle-
riniz katilasir ya da fazla planlanmis olur; bu da zihinsel
katiliga yol agar. Aym sekilde, ¢calisirken dikkatinizi sim-
siki bir sekilde odakl ya da dar degil, akic1 ve agik tutun.
Bu tur ¢alismalanin amaci bedene ve zihne 6zgurlesmeleri
icin cesaret vermektir; bunun disinda her tiarli amagtan
kaginmak gerekir.

Tekrar, faydal bir tekniktir ama ginlik hayatta da
“gelismemiz” gerekir. Glinler boyunca ayni seyi aymni sekil-
de yapamazsiniz; ilginizi odaklamak ve kendinizi ‘gelistir-
mek’ i¢cin biraz ilerlemeniz gerekir. Zen manastininda her
gin aymu saatte ayni seyi yaparsiniz. Meditasyon yapar-
ken oturursunuz, yemek yersiniz, uyursunuz. Bu ruhani
egitim icin etkili bir ydntem olabilir ama oyuncular rahip
degildir. Bizim ilerlemek ve gelismek i¢in bagka yollar bul-
mamiz gerekir.
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Tekrarda katilig1 6nlemenin bir yolu zithk ya da gesit
iceren bir unsuru ¢aligmaya dahil etmektir. Bu Sintoizm-
de gugly, dinamik aktiviteyle, sakin anlann déntstimla
kullamimiyla saglanir. Aslinda faydasi olmasi i¢in butin
fiziksel calismalar zitlik icermelidir.

Dinamik ve hafif ¢calismalari donistimla yaparken
dikkat etmeniz gereken sey suredir: ‘Bir yaklasimi kul-
lanirken ébiirtine gecmek ne kadar zaman aldi?’ gibi. Iyi
bir egitmen gui¢ gerektiren calismadan daha hafifine ne
zaman gegeceginizi bilir. Bu zamanlama 6nceden tahmin
edilemez. Gug gerektiren ¢alisma yirmi dakika, daha hafif
olan da on dakika siursin diyemezsiniz. Bir ¢alismanin
stresinin en dogru sekilde ayarlanmasi giiniin hangi sa-
ati olduguna, insanlara, deneyimin derecesine ve daha
bircok faktore baghdir. Egitmen zamanlamay: ayarlarken
bu unsurlara karsi1 hassasiyet gostermelidir. Eger iyi za-
manlama yaparsa Ogrenciler ¢calismadan olumlu bir se-
kilde etkilenirler; yorulsalar da stiphesiz kendilerini zinde
hissederler. Tek basiniza ¢alisirken de bir seyin ¢ok uza-
digin1 ya da sikildiginizi hissederseniz bagka bir ¢aligma-
ya gegin.

Ancak, bazen aym c¢alismay: ozellikle defalarca ve
defalarca tekrarlamak da faydali olabilir. Sikilabilirsiniz
ama bir noktaya geldiginizde artik sikintinin da o6tesine
gecip baska bir aleme daldiginizi gérebilirsiniz. Yepyeni,
hayatinizda daha 6nce hi¢ rastlamadiginiz bir seyi kesfe-
debilirsiniz.

Gunlik hayatinizda sikinti1 bariyerini hi¢ ge¢meyiz.
Bir sey c¢ok sikici ya da yavan olmaya baslarsa onu yap-
may1 hemen birakinz. Silanti ve 6tesine odakl bir ¢aligma
yaparak siz de yepyeni bir alanla karsilasabilirsiniz; bu,
sizin gelismenize yardimci olur.

Siradan bir Japonun giinliik hayatinda tekrar ¢oktur.
Bolca egilerek selam verirsiniz. Karsinizdaki insana kars:
hissettiklerinizi fiziksel hareketinizle ifade edersiniz: kar-
sinizdakine ne kadar sayg: duyuyorsaniz o kadar derine
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egilirsiniz. Belki bu ytizden bircok geleneksel yaklasimda
egilerek selam vermek sayginin bir isareti olarak goralur;
eylem ve duygu arasindaki bag belirtir.

Bu hareketleri yaparak bir seyin mantikli olarak bir
aciklamasi olmadigim anlamaya baslarsiniz. Bu, kitaplar-
da bulamayacaginiz, sohbetlerde duyamayacagimz ancak
bedeninizle kavrayabileceginiz bir anlayistir. Hatta belki
de basit, sadece bir insanoglu olarak anlayiginizdir.

Dunya dinlerinin ¢ogunda tek basiniza oturursunuz,
tek basimiza yGrirstiiniiz ve en sonunda bir aydinlanma
yasarsiniz. Benim burada ilgimi ¢eken bu aydinlanmanin
hep bir fiziksel eyleme eslik ediyor olmasu. lyi bir fiziksel
eylem sizi degistirebilir ya da daha iyi anlamaniza yol aga-
bilir. Dogru ses ve hareket calismalar1 yaptiginizda haya-
timzin daha mutlu oldugunu, zihninizin berraklastigini,
farkindaliginizin daha hassas oldugunu gérebilirsiniz. Bir
sekilde daha gugla olursunuz.

iNSAN ENERJISI

Bir ¢ocuk bos bir sayfaya renkler atar, rengarenk cap-
canl bir resim ¢ikar ortaya. Guizeldir ama o kadar. Res-
samlar da yapitlarinda yine aym kendiligindenlikle yine
ayni renkleri kullanirlar; ancak onlarin yaptiklarina bak-
tiginizda iginize isleyen kuvvetli bir duyguya kapilirsiniz.
Cocugun yaptigls resim kadar glzeldir ama ayrica bir
derinligi ve titresimi vardir. Neden bdyle olur? Ressamin
enerjisi renklerle, dokuyla ya da sekillerle o resme bakan-
lara geger.

Oyuncu i¢in, seyircinin karsisinda ‘varlik’ gosterebil-
mek de esit degerde bir sorundur. Bunu kelimelerle ifade
etmeseler bile seyirci oyuncunun enerjisini hisseder hatta
tiyatroya gelerek aldiklan en biiytik haz budur. Enerjinizi
yukselten her sey oyunculugunuza fayda saglar.

Iyi oyuncular sahnede gercek hayattakinden daha
bayidk goérdntrler. Aym sey cekicilik icin de gegerli. Bir
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keresinde gencken sahnede inanilmaz gértinen bir aktristi
izlemistim. Kulis kapisina gidip ¢ikmasini bekledim. Cik-
tiginda herhangi siradan bir kadin gibi gorintiyordu. Az
o6nce oynarken inanilmaz gizellikte olan varlk o degildi.

Yere saglam basarak, bacaklanniz omuz hizasinda
acik durun. Basinizi gokylGzini goériinceye kadar arkaya
egin. Agzimiz1 sonuna kadar agin. Gdzlerinizi, burnunuzu,
kulaklarnnmzi agabildiginiz kadar agin. Kollanmz yukar:
kaldinn ve avuglannizi gékytizine bakacak sekilde agin.
Dilinizi iyice disar1 ¢ikartin. Bu pozisyonda, her sey gok-
yuzine dogru agikken ‘Aaaah’ deyin. Devam edebildiginiz
kadar edin, daha sonra usulca ellerinizi asag: indirin, ba-
siniz1 eski pozisyonuna alin, gézlerinizi ve agzimz1 kapa-
tin. Sadece sessizce nefes alin.

Enerjinizi gelistirecek buna benzer baska ¢calismalar
da vardir. Bu sekilde gcalisimaya devam ederseniz hangi
unsurlarin size bu enerjiyi getirecegini tam olarak bulabi-
lirsiniz. Daha sonra, asil hazzin ‘enerjiyi almak’ta degil, bu
enerjinin kaynagini yavas yavas bulmakta ve sizinle olan
iligkisini kesfetmekte oldugunu fark edeceksiniz. Enerji-
nin kaynagini hissetmeye basladiginizda asil olayin ‘enerji
almak’ degil, kendinizi bu kaynakla birlestirmek oldugu-
nu goreceksiniz. Bu, ‘bir olmada’ki gercek hazz bulmaya
basladiginiz anda daha fazla enerji almaya baslayacaksi-
niz; ve boylelikle kavrayisiniz daha da derinlesecek.

Japon NO tiyatrosunun 13.-14. yulzyillardan kalan,
cogunlukla stilize doga betimlemeleri kullanan antik bir
metni vardir. Eger biri Gizglinse diyelim, ortalikta ‘Ben ¢ok
Gzgunum’ diye gezmez ama onun yerine ‘Yaz bizi terk etti.
Yakinda kis gelir. GGz yapraklan dasGyor.’ diyerek GizGn-
tdstnu anlatir. Duygular, doga olaylariyla anlatilir.

Bu gelenek insanoglunu doganin bir pargasi olarak
tanimlar. Mutlu ya da tizgin hissetmenin dogada da kar-
siigr vardir ve insan enerjisi etrafindaki fiziksel gevreye
baghidir. Ginimuzde insanlar kendilerini dogadan ba-
gimsiz zannediyorlar, etraflanndaki fiziki dinyada olan-
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lar sanki onlann uzerinde higbir etkiye sahip degilmis
gibi davraniyorlar. Bunun sonucu olarak, sahnede bir
insanin portresini gérdiguntzde dogayla iliskilendire-
miyorsunuz. Ancak, deprem kusaginda yasayan herkes
bilir ki biz bal gibi de doganin bir parcasiyiz. Eger toprak
yer degistirmek istiyorsa sizi en yluksek teknoloji bile ko-
ruyamaz.

Aslinda insan dogaya tamamen bagh ve bagimldir.
Hava, su, ates ve toprak surekli hareket ederler ve biz de
bu hareketin bir parcasiyiz. Bu hareketi sahnede calisir-
ken tanimaliyiz. Sahnede bir insan1 yapilandinrken ayni
zamanda onun dogal olaylara da bagl oldugunu hatirla-
mahliyiz.

Omegin, ‘Ben kizginim!’ dedigimde kendimi yahtilmig
bir birim olarak alip sadece kendi kisisel deneyimimi ya-
sadigimi distnurim ve ‘kizginlik’ ¢ok kugik olur. Ama
dinyanin merkezinde ortalig:1 birbirine katarak yanan
atesi distiindiigimde o zaman kizginligim zenginlesir ve
guclenir. Tabii ki atesin kendisi ‘6fkeli’ degil sadece be-
nim duygu durumumun dogadaki esi oluyor. Ay sekilde
eger ‘mutluluk’u bedenlendirmek istersem etrafimda dé-
nip duran havayr distinirim Boylelikle duygu sadece
benim icimde gerceklesmez ayni zamanda doganin da bir
yansimasi olur.

The Man Who'nun provalanna basladigimizda Peter
Brook Oliver Sacks’in Kansini Sapkayla Kanstiran Adam
isimli kitabindan uyarlanan oyunu agiklamak i¢in bizi
topladi. Bu strece 6nce kitaptan bazi béltimlerin dogag-
lamasini yaparak basladik. Su gine kadar, tiyatronun
6znesinin her zaman seyircinin yasadig: deneyimle dog-
rudan baglantili olmasi gerektigine inandim. Ask olabilir,
aile, 6lim ya da politika olabilir; kisaca seyircinin kendi
hayatindan taniyip bildigi bir seyler anlatilmali. Peki ya
noroloji? Psikoloji olsayd: kendim de ¢alkantilar gegirmis
oldugumdan yine bir sekilde tanimlardim. Ama nérolojik
hasar ¢ok belirli bir olagandis1 durum ve bir¢ok insanin
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hayatinda yer almamistir. Yani Peter'in calismak istedigi
malzemeyle benim bir problemim vardi. Tanimlayamadi-
g@m bir sey oldugundan neden bunu c¢alistifimiz1 da an-
lamis degildim.

Sonra oyuncular dogaglama yapmaya basladilar. On-
lan izledim, ve birdenbire ‘Bu adam benim!’ diye hissettim.
Bu tamamen mantiksiz ama kendimi o adam kadar hasar-
I hissettim. Dehsete kapildim. Bir noktaya kadar sahne-
ler biraz komedi igeriyordu: Sol tarafini hissedemeyen bir
adamu izlemek biraz eglendirici olabiliyor. Ama ben dehse-
te kapilmistim. Bu hi¢ komik degildi. Oradaki, hasarli ama
hasarindan bihaber adam ben olabilirdim. Bunu 6grenme-
nin higbir yolu yok. O an ¢ok sasirarak anladim ki ben bu
projede ¢ok sey paylasabilirim. Aslina bakarsaniz yaklasik
otuz yil 6nce, Peter Brook’la ¢calismaya basladigimdan bu
yana icinde yer aldigim en iyi is bu oldu.

O doénem, resimler hakkinda fazlaca distintyordum,
ozellikle insan tasvirlerini. Fotograf makinasinin icadin-
dan 6nce portre yapiminin en énemli fonksiyonu insanla-
n ve olaylan kayit altina almakti. Artik fotograflar aym isi
goérdigunden buna simdi ihtiya¢ yok tabii. Onun yerine
modern ressamlar insani konu alan tasvirlerini kendi go-
ruslerini yansitmak i¢in yapiyorlar. Bu, insanoglunun ki-
sisel bakis agisiyla, insan tasviriyle iliski kurmasi oluyor.
Ben de oyunculugumda aym seyi yapmaya karar verdim.
Ama bunu pratikte nasil yapacagimdan ¢ok da emin de-
gildim.

Provalara basladigimizda eseri hangi tarzda sergileye-
cegimizi bilmiyorduk. Ik adim olarak nérolojik problemler
hakkinda olabildigince bilgi edinmek igcin doért ay boyunca
Paris’teki Salpétriére Noroloji Hastanesi’'ne hastalarla ta-
nisip konusmak icin gittik. Ingiltere’den génderilen vaka
analizlerini ve raporlan okuduk. Oliver Sacks’tan bilgi al-
dik. Televizyonda belgeseller izledik.

Hastanede gézlem yaparken beni sarsan bazi seyler
oldu. Komadan ¢ikmaya calisan bir hasta vardi. Bir bas-
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kasinin sadece iki haftalik 6mnri kalmisti. Bu hastalarda
insan enerjisinin ne kadar kuvvetli oldugunu gérdtm.
Bedeni komadan ¢ikartmaya zorlayan bir enerji. Beden
6lime bu kadar yakinken yasamaya devam ettiren enerji.
Komada olan hastanin bilinci yerinde degildi ama bede-
ninde bir seyler onu uyandirmaya ¢aligiyordu. Inanilmaz
kuvvetli bir enerji; insan enerjisi. Birinin felgli ya da 6ltime
yakin olmas1 énemli degil, yasamu stirdiirmek icin iceride
bir sey savasmay: birakmiyor.

Bu enerjiyle karsilastirdigimda farkina vardim ki sol
tarafin felgli olmasi sadece ytizeysel bir aynntiymis. Tabii
kd felgli olmak azimsanacak bir sey degil ama bu yirtici bir
sekilde yasama savasi vermenin yaninda sadece kuguk
bir aynnu olarak kaliyor. Bu enerjiyi gérmek akillara dur-
gunluk vericiydi. Ayn1 zamanda da gok guzeldi.

Bir hasta daha vardi, o da hi¢ hareket edemiyordu
ama biri muazik caldiginda kalkip dans ediyordu. Insanin
cok gizemli bir varlik oldugunu anladim. Nérologlar buna
ya da diger olagandisi durumlara bir agiklama getirebi-
lirler ama ben insanin ¢ok gizemli bir yani oldugunu dua-
sintiyorum. Bedenin kendi zaten buyik bir muamma.
Tamamiyla agiklayamiyorsunuz her seyi.

The Man Who'da oynarken insanoglunun ne kadar
guzel ve gizemli oldugunu nakletmek istedim. Devaminda
oyun icinde baska roller oynarken farklh portreler yarat-
mak icin kendimi ¢ok sikmadim. Temel insan enerjisi ve
norolojik problemler kisisel bir duruma bagh degil. Sah-
neleri aynnti ve eylemleriyle ince ince yapilandirmaya
odaklandim; ve yavas yavas bir insanoglu ¢ikmaya basla-
di. Bu streci ¢ok ilging buldum. Ayn1 zamanda en az sa-
yida eylem kullanmaya g¢alisarak karakterin durumunun
gercekliginiiletmeye calistim. Cok fazla ayrinti i¢ gercekli-
gi bulandirabilirdi. Bu sekilde insanin 6ztintin inanilmaz
guzelligine tanik olamayabilirdik.
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KENDINi GOZLEM

Bir hareketi incelerken tamamiyla simetrik olan eylemleri
de arastirmaniza dahil edin. Bu eylemler, sizi bedeninizle
tam olarak ne yaptiginiz konusunda aydinlatir. Insan ya-
pisinda tam merkezden gecen bir hat vardir; bir goz, bir
burun deligi, bir kulak, bir kol ve bir bacak her iki tarafa
yerlestirilmistir. Sanki sag taraf sol tarafin ayna yansimasi
gibidir. Ancak biz bu temel yapinin bilingli olarak farkinda
olmadigimizdan eylemlerimiz ¢ok nadiren simetrik olur.
Bunu denemek i¢in bedeninizin sag ve sol taraflanni ayni
derecede ve ayni anda hareket ettirmeyi deneyin. Ormegin,
iki kolunuzu da yukan kaldinr: ya da iki gdézinizu de
sonuna kadar agin ya da iki ayagimz da igeri dogru kivi-
nn. Ne yaptiginiz ya da nasil gérindiguniiz 6nemli degil,
6nemli olan simetrinin buttin olasiliklanm kesfetmek ve
icinizde nasil hissettiginizi bulmak.

Calisirken insanin kendi isini onaylamasi ¢ok zordur.
Farkli calismalar yaparken birinden sizi gézlemlemesini
isteyin. Ornegin, bedeninizi belirli bir pozisyona sokma-
y1denerken (diyelim ki kollarninizi yere tam olarak paralel
tutmaya calisiyorsunuz) hareketi biraz kagcirabilirsiniz.
Birinden sizi duizeltmesini isteyin; énemli olan yaptigi-
niz her hareketi kusursuz ve temiz yapmak. Kollannizin
yatay pozisyonda tam olarak nerede diizgiin durdugunu
o6grendikten sonra c¢alismaya devam edin ki bedeniniz
otomatikman, kolaylikla oraya gelebilsin. Ama dogru yere
guvenle gitmek i¢in 6nce bu dogru yerin nerede oldugunu
bilmeniz gerekir. Ayni sekilde birinden sesinizi ve konus-
manizi dinleyip anlasilir olup olmadigina bakmasini iste-
yin. Egitiminizin en basindan itibaren size yardim eden
biri olursa ¢aligmalan kusursuz yaparsimz ve surekli
kendinizi kontrol etmek zorunda kalmazsiniz.

Bu arada aynalar, ses kayit cihazlan ya da kameralar
sizin yaptiklannizin gergek ‘yansimasini’ veremeyecegin-
den bu yardimi baska insanlardan almaniz en iyisidir.

Bu tir kontroller calismanin ilk agsamalannda yapil-
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malidir. Oyun esnasinda hareketi dogru yapip yapmadi-
gmiza ‘durup bakamazsiniz.’ Bedeninizi kendi basiniza
yerlestirmelisiniz. Bir oyuncu olarak bedeninizin nerede
oldugunu her an bilmelisiniz; her hareketiniz se¢ilmis ol-
mali tesadfi degil.

Bircok oyuncu elestirilmeyi sevmez. Bir proje Uze-
rinde calisirken bir oyuncuya bir sey sOylerim ve bu onu
kizdinr. Bu davranis kalibinin, yorumu yapan ben olayim
ya da olmayayim bircok kez gozlemledim. Belki de oyuncu
kizmakta hakli. Belki elestirmek, ¢ok fazla sey soyleyip
oyuncunun aklini kanstiracagindan dolayr kéta bir sey.

Kendi baktigim yerden sunu séyleyebilirim, biri bana
elestirisini sundugunda dinlerim. Benim i¢in temel so-
run hep aynidir: kendimi seyredememek. Kamera da tim
aynnt1 ve nlGanslan kaydedemeyeceginden canli perfor-
manslar i¢in yetersizdir. Aynanin karsisinda oynayamaz-
siniz. Bu da ‘gercek’ yansimaniz degildir. {ste bu ytizden
diger insanlann yaptig1 yorumlar, aynaniz gérevini go6-
receginden faydalidir. Ancak, eger size yoneltilen elestiri
(her tarlasq, beraber oynadiginiz oyunculardan gelen de
dahil), carpik bir ayna gibi kendi seklini ve istikameti-
ni tasiyorsa, bu elestirinin ¢ok harfi harfine ‘yansitma’
yaptigini distnip yanlis bir izlenime kapilabilirsiniz.
Sizi elestirenin sézleri sizin tam olarak ne yaptiginizi yan-
sitmaz; her zaman biraz ‘carpitma’ oldugunu géz 6ntne
almalisiniz.

Ama yine de her tarla bilgi faydahdir. Her sdyleneni
dinlemenize ya da her 6neriyi dikkate almaniza da gerek
yoktur. Ben diger insanlann bakis agilanni degerli bulu-
rum ve alabildigim kadar elestiri alinm. Bazen arkadasla-
nin bana baskalanm ¢ok dinledigimi, belki de 6zgaveni-
min eksik oldugunu sdylerler. Bu dogru olabilir ama bana
gelen elestirileri dinleme sebebim bu degil. Kendimi her
yoruma uymak zorunda hissetmem ama baska insanla-
nn sOylediklerinden yaptigim is hakkinda bilgi alinm ve
bu neyi nasil yaptigimi anlamama yardim eder. Carpik bir
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ayna bile etrafta hi¢ ayna olmamasindan daha iyidir. Yo-
rumlar ‘gercekgi’ olmayabilir ama en azindan ise yararlar.

Bir Kabuki oyuncusu bir giin soyle demis: “Eger bi-
rinin sizden daha iyi bir oyuncu oldugunu dustntyor-
saniz, o sizden ¢ok ama ¢ok daha ustindir. Eger aym
oldugunuzu distniyorsaniz sizden acgik arayla daha iyi-
dir. Eger sizden ko6td oldugunu distiniyorsaniz o zaman
ikiniz aslinda ayni kalitede oyuncularsinizdir.”

Isin 6ztinde, gercek aynaniz seyircidir. Ben seyirci
karsisina ¢ikincaya kadar rolimi nasil oynayacagimi
bilemem. Tam o sirada rolimu kesfederim. Prova odasi,
kesfe cikmak igin hazirlik yaptigim yer sadece. Seyirci
bana nasil oynayacagimi soyler.

Bana kalirsa oyuncunun isi, ne yapabildigini goster-
mek degil, seyirciyi baska bir zaman ve alana gétirmek-
tir. Oyuncu, seyirciyi olagantst(i yerlere tasiyan bir ara-
cin sofora gibidir. Ben seyirciye bdyle hizmet vermekten
hoslaninm.

Oynarken, canlandirdiginiz karakterle dolu olursu-
nuz. Eger karakter tizgtinse bedeniniz ve duygulanniz ona
gore davranir. Ayni zamanda bir basgka ‘siz’ vardir; oyunu
kuran ve hi¢ de lizgiin olmayan. lginde bulundugu ana
tamamen kendini kaptirmis olan ‘sizle disarida durup
olani biteni izleyen ‘siz’ arasindaki iligkiyi hissedersiniz.

‘tzleyen’ emirleri verir, 6rnegin, beden degisimini bas-
latip duygu degisimini saglamaya karar verir. Bu izleme-
si ¢ok ilging bir strectir; kendi’nizi izleyen ‘kendinizin’
farkinda olmaniz. Ayni1 zamanda beden ve duygulariniz
arasinda iliskinin nasil isledigini de tam olarak bilemiyor-
sunuz. Siz, bedeni diizelterek duygusal bir degisim bas-
latiyorsunuz, nasil oldugunuzu izliyorsunuz ama neden
ise yaradigini bilmiyorsunuz. Sonra tekrar biitiin bunlan
yapan baska bir ‘siz’ aramaya basliyorsunuz.

Egzersiz olarak bir karakteri bedeninizin sadece bir
bélimint kullanarak canlandirmaya galisin. Diyelim,
batin karmasiklhigiyla Hamlet roliinii sadece bir elinizi
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kullanarak oynayin. Sonra Ophelia karakterini canlandir-
mak i¢in de diger elinizi kullanmay:1 deneyin. Kuklacilik
gibi, sadece buradaki kuklalar bedeninizin bir pargasi.
Bunu ellerinizi yonlendirerek oynarsiniz. Simdi ayni seyi
sadece ellerinizi kullanmak yerine btitiin bedeninizle yap-
may1 deneyin. Ellerinizi nasil kukla gibi hareket ettirdiy-
seniz bedeninizi de ayni sekilde yonlendireceksiniz.

Oyuncu olarak bedeninizi gézlemler ve yonlendirirsi-
niz, bu y6nlendirmenin sonucunda bir seyler degisir ve
size yeni duygular gelmeye baslar. Ayni zamanda bu yeni
duygularin dogusunu ¢ok yabanci ve sasirtici bir olay gibi
izlersiniz. Evet ama bu izleyen kim?

Cin’den bir hikaye: Bir zamanlar dért karisi olan
zengin bir adam varmuis. ilk kansi gok glizelmis, adam da
gittigi her yere onu géturirmuis ve herkese gururla ta-
nistinrmis. Karis1 da ondan mucevherler, paha bigilmez
ipekler, nadir bulunan tatlar talep edermis. Adam hep bu
kansiyla banyo yapar, kadim1 hi¢ yorulmadan sagindan
ayaklanna kadar yikarmis. Sonunda kadin asin derecede
kibirli ve kendini begenmis olmus ve simarikca kocasina
emirler vermeye baslamis.

Adamin ikinci kansina gelince, onu ¢ok uzun gabalar
sonucunda elde etmis. Cok ugrasmis, pazarliklar etmis,
bu kadini kansi yapabilmek i¢in mucadele etmis; ¢anku
bu evlilik onun toplum i¢indeki yerini pekistirecekmis.
Adam kansim ¢ok severmis ve bu ikinci evliligi ona, ga-
vende olma hissi verdigi i¢cin de ¢ok memnunmus. Ona
karsi gercek aski ¢ok buyuk degilmis (onu kazanmak igin
cok calismak zorunda birakildigindan) ama onun igin her
seyi yapmaya yemin edermis. fkinci kansina onu yaninda
tutmak i¢in yalan séyleyecegini, katil bile olacagini ne ge-
rekirse yapacagini sdylermis.

Uctinct karisi adam icin cok da énemli degilmis. Bu
kadina karsi ¢ok fazla ilgisi yokmus artik, cinku tanmstik-
lannda kadin geng¢ ve c¢ekiciymis. Kadin, seyahatlerinde
kocasina hep eslik edermis daha cok evden uzaktayken
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de cinsel zevklerinden mahrum kalmasin diye. Ama za-
man gectikce adam kansinin zayifliklanni ve hatalanni
gormeye baglamis. llk zamanlannda béyle olmadigini ha-
tirlamis, tartismalar, baginp cagirmalar baslarms. Adam
kansina ‘aptal’ ‘duygusuz’ ‘cahil’ ve ‘geri zekali’ demis.
Neredeyse bosanacaklarmis ki kadin birden hamile kalip
dogurmus; bunun tzerine adam evlilige devam etmeye
karar vermis.

Dérduncu kansina hizmetgi gibi davranirmis. Adam
ona emir verirmis, dovermis hi¢cbir hediye vermez ve il-
tifatta bulunmazmis. Bir iki hos kelime dahi etmezmis.
Zavalli kadin, kocas1 onu bu kadar az sevdigi i¢in ¢are-
sizlik icindeymis. Sonunda kadin surekli hareketleri hak-
kinda endiselenip umutsuzca kocasini memnun etmeye
calisirken, iyice zayiflayip bunalima girmis. Evin igcinde
kot bir s6z ya da siddet gormemek i¢cin korkuyla ruh gibi
segirtirmis.

Bir giin hiikimet adama imparatorlugun 6n safla-
nnda bir yolculuga cikmasini emretmis. Artik oldukga
yaslandigindan tek basina bu yolculuga ¢ikmak isteme-
mis ve kanlanndan birini yanina almak istemis. En ¢ok
ilk kansim severmis, 6nce ona gitmis. Kansina yolculuga
beraber cikmay: teklif ettiginde kadin “Hayir. Asla, asla,
asla, asla” demis.

S6zunu bitirdikten sonra adama sirtimm dénmus.
Adam c¢ok sinirlenmis, kadim ikna etmeye ¢alismis ama
basanli olamamis. O da ikinci kansina gitmis ve aym is-
tegini dile getirmis. Kadin sagini fircalarken yuztindeki
ifade degismemis. Sadece “Hayir” demis.

Adam kansinin kalpsizligine inanamamis ve Gigiincu
kansina gitmeye karar vermis. Bugline kadar evin islerini
organize eden, hastayken kocasina bakan bu kansiymis.
Adam bu zorlu ve uzun yolculukta kendisine en iyi ba-
kacak kansinin o oldugunu diistinmus. Kadina yolculuk
teklifini yaptiginda kadin gbézyaslanna bogulmus, “Tabii
ki seninle gelmek isterim ama kalip bebegimize bakmam
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gerekiyor. Aynca bilmedigim bir yere gitmek beni korku-
tuyor hatta dehsete kapiliyorum. Seninle sinira kadar ge-
lirim ama ondan sonrasi i¢in beni affet ltatfen, daha ileri
gidemem.”

Adam bunu kabul etmis ve dérdiinct karnisini arama-
ya baslamis. Bu kansina ¢ok iyi davranmadigindan onun
cevabindan siiphe duymus; fakat bu kansi goérevinin ko-
casinin yaninda olmak oldugunu ve onunla nereye olursa
hatta cehenneme bile gitmeye hazir oldugunu séylemis.
Adam kadinin bu istekliligi karsisinda hem sasirmis hem
cok duygulanmis.

Aynlma gunid gelmis. llk karis1 yataktan ¢ikmamis
yuziandeki buz gibi ifadeyi degistirmemis ve adamla ko-
nusmay: bile reddetmis. lkinci karis1 da aym sekilde dav-
ranmis, higbir sey séylememis, glile glile bile dememis.
Ugtincti karis1 yolculugun biitiin aynntilarim1 organize
etmekle mesgulmus. S6zinu tutmus ve adamla sinira ka-
dar gelmis. Sinira vardiklarinda Gg¢linci karis1 aglamis,
adami 6pmus ve dénup evine gitmis. Adam bu tanimadig:
tuhaf tlkeye dérdiincti karisiyla beraber gitmis.

Simdi bu dért “kadin” nedir? 1k karis1 bedendir, ikin-
cisi varliklar, Gglincisi gercek esiniz ya da insanlarla
iligkileriniz. Peki ya dérdinci? O sizin asil benliginizdir.
Sinir, 6lumdur. Bedeniniz ve varliklariniz sizinle bu yolcu-
luga gikmayacak. Kariniz ya da kocaniz sizi ancak sinira
kadar géturebilir. Sizinle tek kalan tek kisi bu kadar za-
man suistimal ettiginiz “kendinizsiniz”.

Bedenlerimizin “kendimiz” oldugunu dasinuriz ge-
nelde. Bu dogrudur evet bedeninizi kullanabilirsiniz ama
bedeniniz sizin maliniz degildir. “Sahip oldugunuz” tek
sey akliniz ve 6zbenliginizdir.

Bir gicege bakin; ilk gordiigintiz sey hassas ta¢ yap-
raklan olacaktir. Ama dikkatlice baktiginizda aga¢ gibi
sapini goéreceksiniz. Bu kinlgan gtizellik gergcek ama onun
arkasinda onu kuvvetle destekleyen bagka bir sey var. Bu,
her sey icin gecerlidir: Bir ylGzeyde gordiguniiz sey vardir
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bir de bunun her zaman arkasinda olan “baska bir sey”.
Kocaman daglann bile altinda akan su kaynaklan vardir.

Insanda bir gériinen ytzey vardir ve bundan daha
fazla da igeride saklanan bagka bir ylz vardir. Gordu-
guniz, géremediginiz tarafindan desteklenir. Bu sebep-
le, sadece ytizeyde goruineni egitme yanhsina dismeyin.
Bu higbir ise yaramaz. Eger gtizel bir ¢igek istiyorsaniz,
bitkinin kéklerine su vermeye ve buytdukge dallannm ve
sapini desteklemeye odaklanmalisiniz. Yine ayn sekilde
guzel bir vicut ve kuvvetli bir sahne durusu istiyorsaniz
6zbenliginize zaman ayirmaniz gerekir. Eger i¢c dinyaniz
yeteri kadar beslenmiyorsa, ne gtizel hareketler, ne inanil-
maz bir ses teknigi, ne zarif kostiimler ne de s1ik makyajlar
fayda eder. I¢i olmadan hicbir sey ise yaramaz.

Size “su nedir?” diye sorabilirim.

Siz de “denizdir, deredir, musluktan akandir’ diye
cevap verebilirsiniz. Ama bu saydiklanniz “su” degildir.
Bunlar “suyun” aldig1 “bicimlerdir”. Aslinda tek basina
“su” diye bir sey yoktur. Clinku suyun kendine has, asal
bir “sekli” yoktur.

“Su” her gérdiigumiizde dyle ya da béyle bir seklin
icindedir. Bir kovanin i¢inde ya da bir yagmur damlas: sek-
linde. Su yuvarlak bir kaseye konuldugunda yuvarlak gé-
rintir ve hareketi icinde bulundugu kdseyle swurlanir. Bir
derede gordugumiizde dere yatagiu takip eder ve ylizey
degistikce, daralan bogazlarda ya da ani egimlerde suyun
gticti de hizx da uyum saglar. Gélde ise biitiin o kiigtik gegit-
ler, adaciklar ve gtinesin etkisi altindayken daha karmasik
bir sekle buruntir, buhar haline bile dontsebilir. “Su”yun
yuzlerce “sekli” vardir ama sekli ne olursa olsun “su”yu
her gérdugumiizde taninz. L.M.

Insanlar da aymidir. Nasil suyun var oldugunu sadece
onun iginde bulundugu “kabin” seklini aldig1 zaman go6-
rebiliyorsak, “insanoglu”’nun da “sekiller” i¢inde varligini
surdurdiginu géririz.

Bir insanin bir¢ok “sekli” vardir. Bazen seklimiz yap-
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tigimiz isten gelir: 6grenciyizdir belki, ya da felsefeci ya
da is¢i. Bunlar bizim kostiimlerimizdir. Ya da yasla ve de-
gisen sorumluluklarla sekilleniriz; bir ¢ocuk, bir ebeveyn
ya da yagh bir insan. Bir insan bir gece boyunca onlarca
“sekle” girebilir, “inat¢t patron”dan, “sempatik arkadas’a,
“sorumluluk sahibi baba”dan “yaramaz sevgili”ye kadar.
Bu rollerin timu gergek, ama tamamlanmamistir. Bunlar
insanoglunun temelde aldigi basit sekillerdir. L.M.

Bir Zen ustadi, bedeni, gergek insanin surekli olarak
girip ¢iktig1 bir kirmiz: et kitlesi olarak tanimlamist: bir
zamanlar. Bircok insan gérdiikleri bedenin biitiin benlik-
leri oldugunu sanir. Evet bu kirmizi et kiitlesi de insanog-
ludur ama onun iginde kan ve doku yiginindan bagimsiz
bir sey, baska bir tir “insan” varligini strdarir. Bu diger
“benlik” surrekli degisir ve 6zgurdir. Bu sizin aslinizdir.

Oynarken, amaciniz “karakterinize” oynadigimzi
gostermek olimamali. Karakterin ardinda daha asal bir
insanoglu vardir ve iste bu “asal insanoglu” sahneyi can-
landiran unsurdur. Sadece “karakter” yapilandirmak asla
yeterli degildir.

BEDEN VE DUYGULAR

Oyuncu sahnede ‘dogal’ goriinmek ister. Bu her tarz-
da tiyatro icin gegerlidir. Stilize bir oyunda oynayan bir
oyuncu i¢in bile bu béyledir. ‘Dogal’ derken ‘insani’ demek
istiyorum: oyuncu, ‘gergek’ bir sey yaratir ve seyirci de
bunu hisseder.

Bazen bu ‘dogal’ oyunculugu derin bir psikolojik
arastirmanin sonucunda bulursunuz; ve tamamyla ‘do-
gal’ ve organik olarak insani bir sey Uretirsiniz. Ama bu
her zaman ise yaramaz, zira duygusal rol arastirmasi hem
zordur hem de ¢ok nadiren yakalanabilir. Oyuncunun her
gece inanilir bir ‘insan’ performans: vermesi i¢in —oyun-
cunun o anda aslinda ne hissettigine bakmaksizin— bir
metot gelistirmesi gerekir.
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Biliyoruz ki, beyin, beden ve duygular birbirinden ay-
nlmaz bir sekilde baglhdir. Uzgtinken omuzlanniz ¢éker,
basiniz 6ne duser, diistinceleriniz karamsar olur ve ha-
yatinizda higbir seyin diizgiin gitmedigini hissedersiniz.
Mutluyken, bedeniniz agilir, gégstinliz genisler, basiniz
diklesir ve umut ettiginiz her seyin bir sekilde mtimkuiin
oldugunu hissedersiniz. Bedeninizin durusu, diistincele-
riniz ve duygulanniz hep ayni anda degisir.

Oyuncular olarak galigmaya aklimizla ve duygulan-
mizla baslanz ve bu i¢ hayatin, disimiza dogru yol alip
bedenimizde ortaya cikacaginmi distinliniiz. Ama bunun
tam zidd1 olan metot da ise yarar; disandan baslayip ice
dogru yol almak.

Bu fikri incelemek i¢in kahkahay1 kullanabilirsiniz.
‘Ha, ha, ha, ha, ha, ha’ seslerini ¢ikanin. Simdi ylksek
sesle. Eglenip eglenmediginizi disinmeyin, sadece yapin,
Bunu kalabalik bir grupla yaptiginizda bir stire sonra her-
kes yerlerde gercek kahkahalara bogulmus olarak yuvar-
lanir. Kahkaha dogallasir.

Oyuncu olarak igten gelen bir kahkaha sesi yarat-
mak zor olabilir. Ge¢misinizdeki ¢ok eglendirici olaylan
hatirlamaya ¢aligsaniz bile bu ¢ogunlukla ise yaramaz;
¢inkl duygusal durumunuzu sadece iradenizin giicliyle
degistirmeniz genellikle ¢ok zordur. Kendinizden mutlu
olmay1 ya da Gizgiin hissetmeyi isteyebilirsiniz ama ‘ben-
lik’ genelde sizi dinlemez. Ancak, eger bedeninizin yapti-
gin1 degistirirseniz bu, duygulannizi etkilemeye baslar ve
inandinc: bir oyunculuk yaratmanizi kolaylastinr. Ayni
zamanda, gercek hayatta asla gllmeyi planlamazsiniz,
bu hep kendiliginden olur. Higbir zaman “Dur bakayim,
gecmisimde komik olan ne vardi?” demezsiniz, sadece
gulersiniz. DUslinlrseniz, ¢cok ge¢ olur, anm1 kaginrsiniz.
Kahkaha i¢ten gelir ve i¢cten gelen bir seyi istek tizerine
yapmak ¢ok zordur.

Bununla birlikte eger performansimz distan kura-
caksaniz hatirlamaniz gereken iki sey var: Birincisi, daha
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oénce de soyledigim gibi bir performans tam bir konsant-
rasyon ve sahiplenme icermeli. Oyuncu, ister igsel duy-
gusuna (eger icten disa ¢alisiyorsa) ister fiziksel eylemine
(eger distan ice calisiyorsa) odaklansin, konsantrasyon
her zaman tam olmaldir. Iceride her zaman bir seyler
olur. Disany:1 yapilandinp iceriyi bos veremezsiniz. lkinci
olarak da oyuncunun kullandig: dis form, temelini insani
gerceklikten almal. Oyle herhangi bir hareket dizisi alip
ise yaramasini bekleyemezsiniz. Kesin ve dogal hareket
dizileri kullanmaniz gerekir.

Bir keresinde Fucito adinda beni ¢ok etkileyen bir
NoO performansi izlemistim. Oyunda bir oyuncu oglunun
6limuinden duydugu istirapla dolu yasl bir kadini can-
landinyordu.

Yash kadini oynayan oyuncu erkekti. Hem Kabuki hem
de Né gibi geleneksel tiyatrolarda biitiin rolleri erkekler oy-
nar. Sahnede kadin yoktur. Né tiyatrosunda oyuncu, kadin
maskesi giyerek kadin karakterine btirtintr. Kabuki’de ise
oyuncu idealize edilmis kadinligin zarif, maharetli bir port-
resini ¢cizmek i¢cin ¢ok agwr bir makyaj yapar, peruk takar ve
suslu bir kostum giyer. L.M.

Bu yash kadin oglunun katiliyle ytzlesmeye karar
verir. Yavasg yavas yan kanattan, katilin bekledigi sahne-
ye baglanan ‘képri’den gegip yurir. Oyuncu yurtdukgee,
yash kadinin butin istirabim, 6fkesini, Gmitsizligini ve
azmini hissettim. Oyun bitince bu oyuncunun béylesine
karmasik bir karakteri nasil canlandirdigini anlamak i¢in
kulise gittim. Sahneye girmeden 6nce ne hissettigini ne-
ler distindiigtinii sordum. Oyuncu, “Bu yash bir kadin,
o yUzden yururken adimlan normalden daha kisa atmaya
odaklandim,; bir de ilk cam agacina varinca durmaya” dedi.

N6 tiyatrosunda kanatlan sahneye baglayan koprii
tamamiyla seyircinin gézintn ontindedir ve bu képri bo-
yunca tg tane kicgtik cam agact vardwr. L.M.

Batida, oyuncu sahneye adim atmadan 6nce kendini
uzunty, 6fke ya da her neyle istiyorsa o hisle doldurmayi
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deneyebilir. Ama iste bu N6 oyuncusu, i¢ dinyay: yarat-
mak icin hi¢ ¢aba sarf etmemis, ama nasil olduysa yash
kadini tamamen inanilir bir sekilde canlandirmisti. Her
ne kadar ‘koreografi’yi takip ettigini sdylese de ben bu
oyuncunun o sahnede, bilin¢disi olarak duygulanyla bag
kurdugundan eminim. Onemli olan suydu: bu oyuncu
durumu kisisellestirmedi, ayrintiya girmedi. N6 tiyatro-
su evrensel bir deneyimdir, kisisel degil. Bu yash kadinin
yasadiklar: bittin insanoglunun kimsesizligi ve yalmzligi,
asla sadece bir kisinin basina gelen dertler degil. Iste bu
yuzden N6, diger bir¢cok Batih tiyatrodan daha ¢ok buittin-
lesme ister. Bu performansta oyuncu, bedeniyle ilgili en
kuguk seylere bile titizlikle odaklaniyordu. Kendini buta-
nuyle goérevine verirken bulundugu anin da i¢ginde kald1

Iste size asagidaki iki kisa metni kullanarak kiigiik
bir calisma 6megi:

‘Param yok. Yemegim yok. A¢im.’

Ve:

‘Yarin belki biraz param olur. Yemek alabilirim. Iste-
digim kadar yiyebilirim.’

Normalde boyle bir metin verildiginde hemen bu s6z-
leri nasil séyleyeceginizi diistintirstiniiz. Belki ilkini basik
bir sesle séylersiniz, tkincisini vokal enerji vererek daha
yuksek sesle okursunuz belki, ama bagka bir yol dene-
mek, beden ve duygu arasindaki bag: kullanmak daha ilgi
cekici olabilir.

llk metni okurken uygun bir beden pozisyonu bul-
maya c¢alisin, kamburlasin ya da ¢6kin. Séylediginizi
gercek hissettirecek bir pozisyon bulun. Sonra bu beden
pozisyonunu kafanizda sabitleyin. Simdi yeni bir pozisyon
deneyin; ikinci metne uyacak sekilde yerlestirin kendinizi.
Daha dik durarak daha agik bir gekil alabilirsiniz belki.
Bu pozisyonu da unutmayin.

Simdi ilk beden pozisyonunuzu alin, bu seklin ger-
cekten tadini alin ve sonra metni séyleyin. lkinci pozisyo-
na gecin, bu arada déntistiiminuizu goézlemleyin. Birden A
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pozisyonundan ¢ikip B pozisyonunu yapmaya baglama-
yin. Bedenin A’dan B'ye gecerken nereyi hareket ettirmeye
ihtiya¢ duyduguna bakin ve i¢ dinamiklerin de aymni za-
manda nasil degistigini hissedin.

Bu ¢alismanin bir sonraki agsamasi §oyle; beden hare-
ketlerini ¢cok kuigiik yapin, o kadar kiigiik olsun ki bakan
fark edemesin. Omegin, gégus kafesinizi (stemum) A’dan
Bye gegirin. Zaten daha énce i¢csel boyutun, bedeniniz
pozisyon degistirdiginde farklilastigimi goézlemlediniz. lg-
sel déntisiiminizin nasil oldugunu hatirlayin. Simdi A
pozisyonundan B pozisyonuna gecerken i¢ hareketinizi
koruyarak metni s6ylemeye baslayin. Disanda higbir sey
yok. Sadece metin.

I¢ diinya, metin sayesinde degismiyor. Beden, fizik-
sel olarak aldig1 yolu ve i¢ dinamigin degisimini hatirliyor.
Sonra metin geliyor.

The Man -Who'da rolim sol tarafini hissetmeyen bir
hastaydi. Bir sahnede doktorlar sakalini tras etmesini
isterler. O da yapar. Ama sol tarafini hissetmediginden
ylzunun sadece sag tarafini tras eder. Blitiin yGiziinu tras
ettigine emindir. Bu arada butin bunlar kamerayla kay-
dediliyor. Ancak ayna yansimasina gére hastanin solunun
solda gérinmesine ragmen ekranda sol tarafi sagda gé-
rinir. Adam yliziinlin yansinin hala képukla oldugunu
gorur. O dakika beynin hasarli oldugunun farkina vanr.

Sahnelenmesinde, 6nce ekrana ve sonra aynaya yu-
zumun iki farkhh gérintiistinu karsilastirmak igin Gg¢ kez
bakmam gerekti. Bagimin her tekrarlayan dénuiisi duru-
mu gelistinmneliydi. Adamin ilk dénlsa doktorunun ondan
ekrana bakmasini istemesiyle olur. Ben de sadece basimi
o tarafa déndirdim. lkincide adam gérdiigiinii anlaya-
maz ve ekrandaki gériintiiyli onaylamak ister. Ucilinci
ise tamamen caresizlikten. U¢ adim. Uygun gelisimi vere-
bilmek i¢in basimi her ¢evirdigimde tempoyu degistirdim.
Kulaga mekanik gelebilir ama bu ani her oynadigimda
gercek bir Gzlintd hissettigimi kesfettim. Neden bilmiyo-
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rum. Ben duygu aramiyordum. Tempo ve i¢sel baglanti
sayesinde gozlerimden yaslar stizildiginu goérdim.

Aslinda performansim tamamen kugik fiziksel ay-
nntilar Gzerine kurulmustu. Ekrana bu’ tempoda doén.
Sonrakinde biraz durakla ve devam et. Bas1 saga dogru
eg. Iste duygu bu sekilde dogdu.

Bir oyuncu olarak énce duyguyu bulmaya calisirsam
panige kapilabilirim. ‘Din kendimi gergekten ¢ok tizgtin
hissettim. O zaman bugtin de ayni1 Giztintiiyti bulmalhiyim’
diye distintiram.

Ama ne zaman ‘kendimi ¢ok tizgtin hissediyorum’ de-
sem Uizintu asla gelmez.

Ayni duyguyu defalarca tekrarlamak gercekten ¢ok
zordur. Uzun bir siire oynanacak bir oyunda, performan-
simizin temelini duygulanmza baglarsamz ¢ok btiytik bir
risk altina girersiniz. Ama diger taraftan bedeninizin ay-
nntilanm her giin aym sekilde tekrarlayabilirsiniz. Beden
seklinden yola gikarak ¢alismak oyuncular i¢in faydahdir.

Klasik Japon tiyatrosunda performans biitiintyle di-
sandan yapilandinlir. Oyuncu oyunun hareketlerini ade-
ta bir koreografi gibi ogrenir. Her adim, basin her déntist
ya da duygusal bir el hareketi geleneklerle sabitlenmistir.
Hatta tonlamalar bile énceden tanimlanmali ve metnin bir
pargast olarak onlar da ezberlenmelidir. Bu fiziksel ve vo-
kal formlara kata denir.

Dogaglama yoktur, gen¢ oyuncu herhangi bir oyunda
yapacagt kata’yt 6grenmek icin ustasinin yaptiguu taklit
eder. Bu hareketleri ancak iyice 6grendikten ve ustalastik-
tan sonra (ancak ve ancak o zaman) oyuncu performansina
‘kisisel dokunusglar’ getirebilir. Ama bu sadece bir niians
olmal, mevcut kata’nin tizerinde belli belirsiz bir gélge gibi
durmalidir, yepyeni bir yorumun yaratimi degil. L.M.

N6 oyunlan genellikle iki b6liime aynlir. Bu iki b6liim
arasinda oyuncunun sahne kanatlanna gecip kostiimii-
nu degistirmesi i¢in kisa bir ara (interval) verilir. Bu ‘ara-
da’ da bir Kyogen komedyeni sahneye ¢ikar ve seyirciye
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butun hikayeyi anlatir. Bir giin, ¢ok iyi bir N6 oyuncusu
kostimuinu degistirirken bu komedyene kulak kabartir ve
“Ha! Demek oyunun konusu buymus!” der.

Bu oyuncu, oyunun hikayesini ilk kez duyar. Roliini
cok iyi calismis ve miikemmel bir performans veriyor ol-
masina ragmen bir sonraki adimda ne olacagi hakkinda
en ufak bir fikri yoktur. Oyununa, gelenekler tarafindan
belirlenen ‘kata'y: calisarak hazirlanmigtir. Biittin bunla-
ra ragmen, seyirci hikayenin sadece biittintinii anlamak-
la kalmamis ayni zamanda verilen performans karsisinda
duygulanmistir da. '

Peter Brook’un Mahabharata rejisinde Drona isim-
li, asla yenilmeyen usta bir savas¢iyr oynadim. Oyunda
dusmanlan Drona'y:r savag iyice alevlenmeden 6ldirme-
ye calisirlar, ¢ciinkdi Drona savasa girdigi anda diisman-
lan kagimilmaz bir yenilgiye ugruyorlardi. Hile yaparlar.
Drona’nin savasma arzusunu kaybetmesi i¢in ona oglu-
nun 6ldirialdiganu sodylerler. Yalanlan ige yarar. Oglunu
kaybetmis olmanin verdigi y1lmmla Drona intihar eder.

Intihar sahnesinde, Drona giysilerini ¢ikanr ve bir
sekilde annmak i¢in, kocaman bir stirahi dolusu kan ren-
gi siviy1 basindan asag: doker. Sivi viicudundan asagiya
dogru suzulur ve topraga karisir. Seyirci, bu babanin 1s-
tirabini, sevgisini ve ¢aresizligini yogun bir sekilde hisse-
der. Bana gelince, ben ‘Bu anda burada ne gértinmeli?’
ya da ‘Hangi psikolojik durumu kullanmahyim?’ diye du-
stinmedim. .

Sahne basladiginda Tosi Tsugitori (bu yapimdaki Ja-
pon muzisyen) davulla degismeyen tek bir ritim ¢almaya
basladi. Benim i¢in bundan bagka bir sey yoktu. Bunu
merkez olarak aldim ve sadece hareketlerimi davul sesine
baglamaya konsantre oldum. Tabii ki ‘Co, Ha, Kyu'nun
da farkinda olarak durumun dogasini hatirladim. ¢ acici
olmayan bir durumdu, neseli degildi. Ben de sahnenin bu
kederli halini korudum. Uziintiiyii oynamadim. O anin
icinde olarak zaten bunun farkina vanliyordu. Benim igin
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bu sahnedeki gorevim, davulla iligkiyi kopartmadan ‘Co,
Ha, Kyu'yu gelistirmekti.

Diger yandan bakarsak, bu anin ise yaradigini séyler-
ken tereddutliiytim zira siki sikiya bir tek seye konsantre
olmustum. Bunun sonucunda igimde ¢ok fazla ‘bos alan’
vards, seyircinin hayal gliciinlin i¢ine girebilecegi bir alan.
fcimi bir stiri psikolojik malzemeyle doldurmadim. Sa-
dece duruma saygi duydum ve muzige konsantre oldum.
Bunun karsiliginda konsantrasyonum igsel bir bosluk ya-
ratti. Bu bosluga da seyirci kendi hayal glictinu yansitti.
Benim hissettiklerim hakkinda istedikleri kadar hikaye
uretebilirlerdi.

Tiyatrodaki bos alan sahne tizerinde oldugu kadar,
oyuncunun i¢inde de vardir. Bir giin N6 ustam, tiyatroyu
asla ‘kendi bildigin gibi’ oynama dedi. Onun yerine us-
taniz size ne gosteriyorsa aynisini yapmaniz gerekir. El
kalding sekli, sozleri sOyleme tarzi her sey ama her sey
aynen ustanizin dedigi gibi yapilmalidir. Bunun yanlis ol-
dugunu disliinseniz de bu boyle. Altmiginiza gelmeden ne
bir sey degistirmelisiniz ne de yeni bir yorum katmahsiniz.
Ancak o zaman 6zgur olabilirsiniz. Ama N egitimine besg
alt1 yaslannda baglandigindan burada elli yiin tizerinde
bir egitimden bahsediyoruz. Bu kadar zaman gectikten
sonra stiliniz tamamyla 6ziimsendiginden, artik ister
dogaclama yapin ister yorum katin, asil ¢alismaya asla
ihanet edemez hale gelirsiniz. Onceki elli yilda 6grendik-
leriniz size gercek 6zgurliiglin ne oldugunu sunan saglam
bir temeldir artik.

Ustamla bana bunlari anlattiktan yillar sonra karsi-
lastim, o siralar o yaklasik yetmis bes yasindaydi. Ona
ayni hissedip hissetmedigini, ‘6zgurlik yasina’ gelip gel-
medigini sordum. Soyle cevap verdi, “Hayir. Sana soyle-
diklerim sadece dahiler igin gegerliydi. Ben siradan bir
oyuncuyum, 6zgur olmay1 basaramiyorum. Aslinda tam
aksine. Su anda hig 6zgur degilim. lyice yaslaniyorum ar-
tik bazen aklim duruyor sézlerimi unutuyorum. Sézlerimi
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unutacagimdan o kadar korkuyorum ki dikkatimi 6zgtr-
ldgiiml aramaya veremiyorum. Su andaki tek amacim
isimi dogru yapabilmek. Bu kadar.”

Birkag yil 6nce yine o aralar vefat eden, Hisao Kanze
isimli muhtesem Japon oyuncusunun perfornansini izle-
meye gittim. Bir¢ok elestirmen onun kaliteli performansi-
nin birgok genci N6 tiyatrosuna 6zendirdigini sdyltiyordu.
Perfomansinda ilgimi ilk ceken sey hikaye akisinin ¢ok
net olmasiydi. Bu gengler arasinda popiiler olmasinin se-
beplerinden biriydi saninm. Maalesef bu beni biraz hayal
kinkligina ugratti. Performans: miikemmeldi ama hikaye
bu kadar net anlatildiginda kendimi televizyonda bir me-
lodram izliyormus gibi hissettim. Sonra Paris’e geldi ve
yine aym oyunu sergiledi. Miikemmeldi.

Oyunun bitiminde onunla konusmak igin kulise git-
tim. Japonya’da oynarken dikkatini hikayeye ve dramatik
durumlara yogunlastirdigini séyledi. N6 tiyatrosunda kul-
lanilan metin ¢ok eski dilde yazildigindan bir¢cok Japon
metnin gercek anlamini kavrayamayabiliyordu. Bu ytiz-
den eyleme netlik getirmenin 6nemli oldugunu distinmiis
bu biiyik oyuncu. ‘

Avrupa’da ise seyircinin metni anlamasina zaten
imkan olmadigindan kendine baska bir amag¢ se¢mis.
Hikayeyi net bir sekilde anlatmaya calismak yerine her
eyleme, her sese ve hareketindeki en kti¢tik ayrnintiya ka-
dar odaklanmis. Onu izlemek heyecan vericiydi; hikayenin
anlasilmazligina ragmen seyircide duygusal bir yogunluk
yaratmay1 da basarmisti.

Bu perfornansi izleyen bir Fransiz elestirmen oyu-
nu izlerken kendisine neler oldugunu yazmis. Once rahat
bir sekilde otururken yavas yavas diizlesmeye basladigini
omurgasinin (meditasyon yaparken oldugu gibi) diklesti-
gini fark etmis. Ne oldugunu anlamamasina ragmen sah-
neden ¢ok guii¢li bir seyin geldigini hissetmis.

Bence Kanze’'nin hikaye anlatirken artik duygu, an-
lam ya da psikolojiyi distinmemesi onun performansini
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bambagka bir diizeye tasiyordu. Metni anlasilir bir sekilde
iletmeye ¢calismaktansa tiim benligiyle gecen her ana kon-
santre olma ihtiyac1 Kanze’nin basmakalip teatral hikaye
anlaticihgindan uzaklagsmasina sebep oldu. Oylesine ev-
rensel (insanoglundan insanogluna) bir dizeyde iletisim
saglamay1 basardi ki Japon olmayan bir elestirmen bile
bunu hissetti.

Ama yine de geleneksel yaklagimlarda bazi sorunlar
olabilir. Eger sadece distan galisirsaniz gorintd ¢ok ya-
pay olabilir. Performansimmizdan higbir sey olmaz; ¢iinkt
bostur.

Eger performansinizin dis yapisina -jestleriniz, kos-
timuntz, makyajiniz, ifadeniz- tazla 6zenirseniz igsel
boyutunuz donuk olur. Sanki gtizel bir kutu’ yapmigsi-
niz da ‘kutunun’ i¢inde higbir sey yokmus gibi. Bombos.
Kutunun iginde ilgi ¢cekecek bir sey olmadigindan seyirci
de etkilenmeyecektir. Ancak eger, sadece i¢ performan-
sima odaklanirsam da baska bir sorun yasanm. Ortada
i¢ dinyam i¢inde tasiyacak bir teknik ya da yap1 (kutu)
olmadigindan, gorulecek bir sey de yoktur. Darmadagimik
ve sikici olacaktir. tlgi gekici bir ‘kutu’ yapilandinp igini en
az ayni derecede ilging seylerle doldurmalisiniz.

Yoshi’nin burada bahsettigi ‘bosluk’ i¢ yasantinmin ek-
sikligi. Daha dnceden bahsettigi ‘pozitif bosluk’tan farkl.
‘Pozitif bosluk’, btittin olarak bir i¢sel odaklanma durumu-
dur; bu, seyircinin oyuncunun mevcudiyetini tam olarak
hissettigi, her an her seyin olabilecegi bir ‘bosluk’tur. Iste
ancak bu ‘kutuyu doldurabilecek’ tiirden bir ‘bosluk’tur.
L.M.

Gercgek hayatta distnsel aliskanliklanniz tecrit ede-
mezsiniz. Aklin somut bir gercekligi olmadigindan beyni-
nize kanca takip diinya gérisiniiza ya da dastndukleri-
nizi degistiremezsiniz. Ayn sekilde kuvvetli bir duyguyu
(0fke ya da Gmitsizlik gibi) gormezden gelmek ya da one-
mini azaltmaya ¢alismak da ¢ok zordur. Baz seyler kolay
degismez. Ama bedene ¢abucak bir form verilebilir. Clin-
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ki onu gorebiliriz, ona dokunabiliriz, bedenimiz duygu
ve distincelerimizde olmayan somut gerceklige sahiptir.
Benligimizin diger yonleriyle baglantili oldugundan be-
denimizi degistirerek aslinda her seyi degistirebiliriz. Bir
daha kendinizi umutsuzluk i¢cinde kamburlasmis buldu-
gunuzda bedeninizi hareket ettirmeye baslayin, 6zellikle
omurgay: rahatlatin, gégsii ve omuz bélgenizi acin. lyice
disar agilin, yukanya etrafa bakin, kuvvetle ve derinden
nefes alin, boynunuzu rahatlatin hareketlerinizi uyarmak
icin olumlu bir sey hayal edin. Bir bakacaksiniz ki ruhu-
nuz yikselmeye baslamig ve diistinceleriniz artik kafani-
z1n iginde aym kuguk daireleri ¢izmiyorlar.

Oyuncular sadece saghk nedenleriyle ya da daha iyi
bir performans igin bedenlerini ¢alistirmazlar. Stirekli be-
deninizi arastirmay1 aliskanlik haline getirirseniz, bede-
niniz 6zgir ve hazir olur bu da zihinsel siirecinizin daha
esnek olmasini saglar. Ek olarak duygusal hayatiniz zen-
ginlesir.

Ayrnintilar

Birkag¢ 6grencimle Beckett'in Godot’yu Beklerken adl1 ese-
ri Gizerine ¢alisiyordum. Oyunda Lucky’nin uzun ve sikici
bir tirad: vardir. Ogrencim bu tiradi oynarken, onu dur-
durdum ve “Ne ariyorsun?” diye sordum.

Ogrenci, “Sikicillify anyorum” dedi.

Oyuncu, bir felsefeyi, fikri ya da durumu oynayamaz.
Bu imkansizdir. Yonetmen size, “Simdi varligin dondu,
enerjin yok, toplumdan tamamen kopuksun. Konus!” di-
yebilir ama siz bu durumu oynayamazsiniz. Oyuncu so-
mut seyleri dile getirebilir; fisildayarak her kelimeyi teker
teker kesfetmek gibi belki. Sonrasinda seyirci “Adam ken-
dini kaybetti” diye kendi yorumunu getirebilir ama oyun-
cu “kendini kaybetmeyi” oynayamaz.

Ustelik, amaciniz “sikiciigi” iletmekse “sikicihigin”
cok ilging bir yorumunu oynamalisiniz. Eger seyirciyi si-
kintidan esnetirseniz onlar: teatral olarak degil gercekten
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“sikarsiniz”. Oyuncu olarak sézlerinizi “sikic1” bir sekilde
sOyleyemezsiniz; yoksa seyirci salonda uyuyakalir.

Bir durumu oynamak yerine somut aynntilan ara-
malisimiz. Bu ayrintilan biraraya getirdiginizde seyirci si-
zin ‘kim oldugunuz’ konusunda fikir sahibi olur. Gergek
hayatta ‘kendi kendinizin’ ‘karakterini oynamazsiniz’. Bir
dakikada bu eylemi yaparken birden su eyleme gecersi-
niz sonra bagka bir eylem daha yaparsiniz. Sonra geriye
dontp yaptiklanniza baktiginizda nasil bir karakter oldu-
gunuzu tanimlarsiniz, ama su ya da bu eylemi karakteri-
niz ‘gerektirdigi’ i¢in yapmazsiniz. Aynca yarin tamamen
farkli davranabilirsiniz. Bu, ‘Benim karakterim bdyle,
simdi séyle yapmam lazim’ meselesi degil. Asla. Her an
bir eylem, bir kelime ve bir ifade segersiniz.

Bir role hazirlanirken oynadiginiz kisiyi genis bir ger-
cevede karakterize etmeniz ¢ok kolay: ‘Alaycit bir adam’
ya da ‘Bu kadin iyimser’ gibi. Ama bir insani1 bu sekilde
nasil oynayabilirsiniz? Yapabileceginiz bir sey var: Olabil-
digince ¢ok kuigiik aynntilar bulmak. ‘Tam bu anda basini
kaldinr’ ya da ‘bu anda kadinin sesi gtiglenir’ gibi. Bu tur
aynntilar biriktik¢e seyirci canlandirdiginiz bireyin izleni-
mini alir. Sonunda da karakterin alayci ya da iyimser ol-
duguna karar verirler. Calismaya aynntilan gelistirmekle
baslayin.

Ancak, boyle bir ¢alsma igin dikkat etmeniz gere-
ken birkag¢ nokta var. Birincisi, dogru aynntilan buldu-
gunuzdan emin olun. lkincisi, beden hareketleriniz ve i¢
dinamiginiz siki sikiya baglantili olmali. Her bir dramatik
anin ‘dogru’ ayrintisini tam olarak bulmak i¢in ¢ok zaman
harcamalisiniz. Bunu ancak bedeniniz ve i¢ boyutunuz
arasindaki baglantiniz kuvvetliyse basarabilirsiniz.

Bedeniniz i¢ varhginiza iyice eklenmisse, en kugtik
bir fiziksel degisim bile farkl i¢ heyecanlan harekete ge-
cirir: Isaret parmagnizin avucunuzun igine dogru kivnl-
mis durmasiyla diiz olarak durmas: arasindaki fark: his-
sedebilirsiniz. Hangi farkli ayrintilarin hangi duygulara
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baglh oldugunu net olarak bilirsiniz. Bas parmaginizi su
pozisyonda tuttugunuzda daha kendine givenli ama bu
pozisyonda tuttugunuzda daha ketum oldugunuzu his-
sedersiniz.

Bir karakteri bu yaklasimla yaratirken gesitli fiziksel
olasiliklan denemek i¢in zaman harcamalisiniz. Ayn za-
manda da ne hissettiginiz konusunda c¢ok kati ve darust
olmalisiniz. ‘Asagr yukan’ dogru oldugunu hissettiginiz
bir beden pozisyonunda durmak higbir isinize yaramaz.
O anin duygusuna net olarak, tami tamina bagh olan o
fiziksel ayrintiy1 bulmalisiniz. Gerekli biittin sekilleri bul-
duktan sonra bunlari birbirine ekleyip duygusal yolculu-
gunuzun ‘harita’sini gikarabilirsiniz. Bundan sonra artik
yapmaniz gereken, her oynadiginizda sadece bu haritay
takip etmek. Ancak dogru ‘harita’yr yaratmak ve dogru
aynntilan bulmak igin gercekten ¢ok zaman harcamaniz
gerekiyor.

Fiziksel aynntilan bulmak igin arastirma yaparken
deneylerinizi ‘minyatiirlestirerek’ yénetebilirsiniz. Orne-
gin; diyelim bulmak istediginiz hareket bir sigramaysa
bunu incelemek ¢ok zor ve yorucu olabilir. Siz de bu ha-
rekete sadece bir elinizle konsantre olursunuz. Daha 6nce
Tat Alma bolimuinde de bahsettigim gibi eliniz birgok ola-
siik banndinr: bes parmak, avug, farkh agilar, serbest,
yumruk. Siz de bu olasiliklarla oynarsiniz. lyice tadim
almaya basladiginiz bir an gelir ve eliniz aniden agilir. Bu,
ihtiyacimiz olan dogru bir duygudur ve hareket de kuv-
vetle buna baghdir. Ancak, sahnede daha buyuk bir ifade
istedigimden, ‘elimin aniden ag¢ilmasi’ eylemini bayuterek
sigramaya dénGstiririm; ama ‘sigramak’ hassas bir si-
re¢ sonrasinda gerceklesir.

Bir tek elle baslanm; oradaki dogru duygudan. Sonra
biitin bedenimin bu tek elimle ayni olmasina izin veri-
rim. (Aslinda eli kullanmak tam olarak ‘minyattrlestirme’
olmuyor; ¢unku zaten bitin duygu orada. Sadece bazen
tGm beden el olabiliyor.) Oyuncu olarak o ‘eli’ ne kadar
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buylteceginize siz karar vermelisiniz; kii¢liik kalabilir ya
da tuim bedeninizi i¢ine alabilir. Ashinda eylemin ne kadar
biiytik oldugu o kadar da énemli degil. Onemli olan i¢ ha-
reketinize uygun olan beden hareketini bulmaktir. Bunu
bulduktan sonra hareketin 6lgegi artik sizin tercihinize
kalmis. Ktigukten baslayip genisletebilirsiniz ya da buyuk
baslayip 6l¢liiya kisabilirsiniz.

Simdi birkac genel fiziksel calismaya bakalim. Once,
ylzu nétr hale gelinceye kadar yumusatin; tim kaslar ra-
hat (agiz ve gézler de dahil) sakin ve duygu barindirmayan
bir ifade olsun. Bedeninizin geri kalanini hareket ettirirken
ylztnizin bu durumunu korumaya ¢alisin. Kaslarinizin
her turli fiziksel olasiligini deneyin ve bunu yaparken de
icinizde olanlarin ‘tadina bakin’. Bu sekilde bedeninizin
nasil ¢alistigini ve etkisini tam olarak géreceksiniz.

Sonra tam tersini yapin. Bedeniniz sakin dururken,
yuzlinuze ¢ok abartili bir maske ifadesi verin. Biraz son-
ra bedeninizin yliziintizin 6nerdigi ifadeye cevap vermek
istedigini fark edeceksiniz. Caligsmay: biraz daha ileri g6-
tirldn; bedeninize ylzlinGzle uyum iginde olmak uzere
kendini sekillendirinesine izin verin. Bunun iggudusel
bir cevap olmasina 6nem verin “Yluiztirnde kizgin bir ifade
var, galiba elimi kaldinp yumrugumu sikacagim” seklin-
de aklnizla tasarlamamaya dikkat edin. Beden, ylzin
ne 6nerdigini hisseder ve kendini o ifadeyle birlestirir. Bu
birlesme gerceklestiginde bu varlhigin nasil bir sese sahip
oldugunu hissetmeye c¢alisin; ses cikartarak (kelimeler
yerine) sesini bulmaya calisin. Artik 6nce ylizli sonra be-
deni ve son olarak da sesi kullanarak bir gesit yasayan
bir heykel yarattiniz. Simmdi bu heykel hareket edip diger
karakterlerle iliskiye girmeye baslayacak.

Simdi tam tersi. Hareketle baslayip sonra i¢ baglan-
tiy1 bulmak yerine, aklinizda belli bir gériinti hayal edip
bu gériintiintin bedeninizi harekete gecirmesini saglayin.
Bir hayal tarafindan yonlendirilen bedeninizin serbestce
hareket etmesine izin verin. Ancak bu galismanin gercek-
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ten etkili olmasi, bedeninizin serbestce hareket etmesi ve
kliselesmis kaliplara girmemesi i¢in hayal glictintiztin ¢ok
zengin olmasi gerekir.

Ayrica uzak ve yapay hayaller yerine, insan olma de-
neyiminin éztyle ilgili fikirler kullanmak hos olabilir. Or-
negin, annenizin rahminde oldugunuzu hayal edin; dogu-
ma giden yolculukta. Ya da kendi karakterinizin en berbat
yo6nlerini hareket yoluyla gériintir kihn. Bu etkili imajlarla
calismak ayni zamanda size kendi kendine bir iyilesme ve
bir i¢ temizlik imkamn saglar.

Hi¢ hareket ya da fiziksel temas olmasa bile yine de
hayal gtictiniliz bedeninizi az da olsa etkiler. Birrenk dlisii-
nun, kirmizi ya da san gibi. Gergekten odaklanin, distan
gostermeye calismadan ttim benliginizle o renkle birlesin.
Tam varhigimz kirmizi olsun. Sonra sizi izleyenlere ne renk
oldugunuzu sorun. Tabii ki her zaman gerceklesmeyebi-
lir, ama bu tGr denemelerin bliytik cogunlugunda seyir-
ci dogru rengi bilir. Eger ¢cok kuvvetli bir hayal glictintiz
varsa seyirci ne oldugunu anlar. ‘Géstermek’ ¢cok gerekli
degil. Siz kendinizi amacinizla tam olarak btuittinlerseniz
iletisim kurulur. Hayal giictintiz incelikle varhigimzi ve ey-
lemlerinizi baskalastinr; seyirci bunu hisseder. Anlar.

Tayve Yu

Yoshi, performansi, ytizeydeki aynntilann birlesimiyle
yapilandirmaktan bahsederken bundan baska bir yol ol-
madiginu iddia etmiyor. Bazen digsandan igeriye ¢aligirsiniz
bazen de tam aksine. L.M.

Zeami'nin en zor ama ayni zamanda da en faydal: fi-
kirlerinden biri de 6grenmeyi ‘temel yapr’ ve ‘goringtisel
yapr’ olarak ayirmak. N6 tiyatrosunda buna tay ve yu adi
verilir. Siirsel ifadede tay gigek iken yu gicegin kokusudur;
tay ay iken yu ayn 1s1@dir. Oyunculuk calisirken temel
yapiya —igeriye— odaklanirsaniz, gértingtisel yap: —dis ifa-
de- kendiliginden ortaya ¢ikacaktir. Siklikla oyuncular bir
‘etki’ gorirler ve hemen onu taklit etmek isterler, ancak
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bundan iyi oyunculuk ¢ikmaz. Aksine o ‘etki’'nin nereden
ciktigini ve neden var oldugunu anlamaniz gerekir. Bir
seyin sadece dis ifadesini onun temel yapisini anlamadan
kopyalarsaniz yaptiginiz isin hi¢bir anlami kalmaz.

Omegin, yasl bir adami ya da kadint oynuyorsaniz,
yaslanmanin bedene ve zihne yaptiklanni, ve kendi kigisel
hayat tecriibesinin ve kisiliginin her insana nasu kendine
has bir ihtiyarlik yasattigin: anlamaniz gerekir. Cogunluk-
la belli bir yastaki bir insanin gercek ve dogru bir tasviri
yerine genel sarsak bir bunamislik oynanwr. Yashhgy, gric-
stiz dusmiis bir bedenin duygu ytiklii gabasini, yani ‘temel
yapt’stu anlamadan sadece titreyen eller gibi dis ‘gortin-
guyt’ taklit ederek géstermeye calisirsaniz, yarattiginiz tek
sey bir klise olacaktw. L. M.

Tay ve yu kavramlanyla iliskinizde, performans anin-
da her ikisinin de esit olarak gerekli oldugunu hatirla-
maniz 6nemlidir. Eylemlerinizin arkasinda ‘temel yapr’
yoksa ifadenizin aynintilan gerceke¢i bir bigimde kendini
gosteremez; ama aym sekilde, bu derin yapiy:1 seyirciye
nasil gostermeniz gerektigini bilmemeniz durumunda da
kuramazsiniz.

Tekrar yash insan tasvirine dénecek olursak, oyuncu,
yaslanma etkilerini gésterebilecek teknige ve yetenege sa-
hip degilse (organlar, nefes, bakis, kas gerginligi derecesi
vb.), seyirci yaslligin fiziksel ger¢ekligini anlayamaz. Yu,
tay’in gérinmesini saglar. Bu iki kavram birbirlerine ba-
gmhdu. L.M.

Provalarinizda bu iki kavramin stirekli devam eden
diyalogunun farkinda olmalisiniz. Birden iggtidiisel ola-
rak karakter ya da durumla ilgili cok temel bir sey yakala-
yabilirsiniz. Yaptiginiz isin her aninda bu anlayisin kendi-
ni ortaya asal etken olarak ¢ikarmasina izin vermelisiniz.
Bu sizin igin ¢ok zor olmaz, nasilsa oyuncu olarak dis
eylemlerinizin farkinda oldugunuzdan ifadeli eylemlerini-
zi uyarlamak igin ¢aba géstermenize gerek bile yok. Aym
sekilde eger arastirmaniza dis ‘goriingi'yu taklit ederek
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baslayacaksamz 6nce ylzeyin altina inip bu eylemi hare-
kete geciren derin yapiy: kesfetmeniz gerekir.

Zeami, oyuncunun rolde 6nce tay’i anlamasinin ve
buradan yu’'nun ¢ikmasina izin vermesinin éneminin al-
tin1 defalarca ¢izer. Bu geleneksel Japon tiyatrosu i¢in
gayet gecerli bir 6nermedir zira bu tarz tiyatroda 6grenme
metodu 6grenciye bu secimlerin altinda ne yattig s6ylen-
meden, 6grencinin egitmeninin dis ifadelerini harfi harfi-
ne taklit etmesi tizerine kuruludur. Zeami'nin bu 6gida
cok disa yonelik tarzda olabilecek bir performansa gerekli
dengeyi getirir. '

Batida, baska bir durum vardir. Siklikla oyuncular be-
denlerinin o anda ne yaptigiuin farkinda olmadan sadece
karaktenn ya da durumun derin yapisina odaklanir. Bu
durumda ifadenin anlamini daha iyi yakalamaya ¢alismak
icin ugrasmak lazim. Ancak her ne olursa olsun hem Japon
hem de Bati tarzi tiyatroda tay ve yu’nun surekli diyalog
halinde olmast gereklidir. L.M.

DIGER OYUNCULARLA iLiSKILER

Bir sonraki adimda diger insanlarla nasil ¢alistigimizi
onlara nasil karsilik verdigimizi arastiracagiz. Tek basina
yapilan -simetri ¢alismasi gibi- herhangi bir alistirmay
bir bagkasiyla dénisimli olarak yapabilirsiniz. Doviis
sanatlan hareketleri de baska bir insana karsilik vermek
uzerine kuruldugundan, bu amag i¢in uygundur. Ancak,
dovis sanatlan 6ldirme ya da savunma tizerine kurul-
musken oyuncular arasindaki iligki ¢atisma tizerine ku-
rulu degildir. Aslinda tam tersi, oyuncular arasinda esit
ve hassas bir aligveris vardir.

Diger insanlan sahne tizerinde gergek insani iligkiye
girmek icin gbézlemlemenin bir baska avantaji daha var.
Eger kendi basiniza dogaglama yapiyorsaniz yaraticilig-
niz1 bes dakikadan fazla stirdirmeniz ¢ok zordur. Bagka
biriyle daha kolaydir. Esim ‘bir sey’ yapar sonra o, ‘bu’ ey-
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lemi yaptig i¢in ben de ‘béyle bir sey’ yapanm. Ben ‘bunu’
yaptigim igin o da ‘sununla’ karsilik verir. Eylemleriniz
esinizin yaptiklannndan dogar. Boyle calismak dogaglama-
y1 devam ettirmeyi kolaylastinr.

Eger esli dogaglama yapiyorsaniz (aym yerde yuru-
mek gibi basit bir sey de olabilir) ve diger insanin farkin-
da degilseniz bu seyirciye cok tuhaf gérinir. tki insan
arasinda higbir iliski yoksa sanki aym anda iki ayn film
gosteriliyormus gibi gértintir. Ama diger insani1 bitin du-
yulannizla ‘izlerseniz’, gercek ve insani bir aligveris olur.

Diger oyunculara ve seyirciye karsiik verebiliyor ol-
mak Yoshi’nin ¢alismasiun 6ztint olusturur. Oyuncudan,
yalmzca dirttilerine ‘cevap venp’ onlan bedeniyle baglanti-
ya gecirmesi degil ayni zamanda etrafindakilerin yaptikla-
nna da tamamen agik olmast, sadece iyi bir calisma iliskisi
kurmast degil, aynt zamanda hikayeyi anlatabilmek igin
an be an ekip olarak ¢alismast beklenir.

Sonug olarak Yoshi, derslerinde, alistirmalannin ¢ogu-
nu esli yaptinr. Planlanmis ya da tasarlanmis egzersizler
degil, daha ¢ok hicbir esin ‘yonlendirmedigi’ aksine her
iki oyuncunun da karsisindaki oyuncunun sunduklanna
karsithik vermesiyle ‘yonlenen’ serbest dogaclamalar yap-
tinr. Bu, her konusmaciun swrast geldiginde ‘konustugu’
bir sohbet gibidir. Bu ‘sohbet’ sesle de yaptlabilir fiziksel
olarak da. L. M.

Bedeninizin yere ve goge bagh oldugunun farkinda
olarak kendinizi bu bedende hissetmeye ¢alisarak yturi-
meye baslayin. Sonra odanin iginde gezinmeye baslayin.
Bunu yaparken sizinle ayni alanda olan insanlan hisset-
meye ¢alisin. Aslinda aym anda iki is yapiyorsunuz: hem
farkindaligimizi alan igindeki bedeninizde tutuyor hem
de diger oyuncularla baglanti kuruyorsunuz. Ayni: anda
U¢ yon kullaniyorsunuz: asag), yukari ve disan. Sonra
‘siz’den bir tane daha oldugunu hayal ediyorsunuz ve bu
‘siz’, ortalikta neler olup bittigini gézlemliyor. Sizin fizik-
sel durumunuzu ve diger insanlarla iligkinizi inceliyor.
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Simdi Gi¢ asamali bir farkindalik ve faaliyet i¢indesiniz:
alan i¢indeki bedeniniz, diger insanlarla iliskiniz ve sessiz
gozlemci.

Iki kisi sadece tek elini kullanarak ‘sohbet’ ediyor.
Gergek bir konusmada oldugu gibi, esler birbirlerini din-
leyip diger insanin ‘séyledigine’ karsilik veriyorlar. Bu
isaret dili gibi ya da zor kelimeleri bulmaya c¢alistiginiz
sessiz sinema oyunu gibi degil, aksine buittin varhiginiz
bir elinize odaklamayi deneyeceginiz bir ¢calisma. Bu, tu-
haf bir hayvanla iletisim kurmaya ¢alisan aym tuhaflikta
bir hayvan gibi. Bu yaratigin i¢ten, saf hayatini buldugu-
nuzda, onun diger hayvanla gercek ve gesitlenen bir iligki
kurmaya basladigini izlemek ¢ok buytileyici olur.

Burada ne olup bittigine g6z atacak olursak aslinda
hicbir sey olmadigirii gériiniiz. Iki el 6ylece déntiyor, yum-
ruk sikuyor ya da birbirlerine parmaklanmn salliyorlar. Bu-
rada buytleyici olan, bu iki kii¢iik ‘icracinin’ arasindaki
iligkiyi izlemek. 11k el saga ziplar, digeri buna yavas bir dé-
nusle karsilik verir ve bu, ilk eli birkag¢ saniye trpertir; ve
béyle devam eder. ligi ¢ekici olan aligveristir. ‘Oyunculuk’,
bu iki oyuncunun ellerinde degil, bu iki elin arasindaki
havadadir. Bu tur oyunculuk, hikayeci ya da psikolojik
ya da duygusal degil, daha basit daha temel bir ttrdur.
Ne oldugunu agiklamak gercekten ¢ok zor. Ama bu iki elin
arasindaki aligverisi izlerseniz ¢ok ilging oldugunu gérr-
sintiz. Ne kadar canl oldugunu da.

Bu oyunculugun en temel boyutudur: iki insan ara-
sinda yasayan (canli) bir ahgveris. Provalarda oyuncular
cogunlukla diger oyunculan unutup, kendi karakterleri-
nin ‘durumuna’ odaklanirlar. Bu oldugunda sahneyi ger-
cekei bir yaklasimla gelistirme veya degistirme yollan ara-
mak ¢ok zorlasir. Eksik olan sizin ve diger karakterlerin
arasinda olmasi gereken ahsveristir. Gtinltik hayatimizda
diger insanlarla s6zle ya da eylemle stirekli aligveris halin-
deyiz. Bu, insanin dogasinda var ve bunu oyunculugumu-
za dahil etmeliyiz. Bu tir yasayan seslerin ve hareketlerin
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aligverisiyle hikayeler ve/veya duygular géranur olur.

Normalde belli bir durumu oynarken btitiin benligini-
zi (beden, akil, duygular) o ana dahil etmeye ¢alisirsiniz,
ama bazen bu Ui¢ unsuru biraz kanstirmak da ilging ola-
bilir. Once partnerinizle durumu fiziksel ve sézel karsi-
liklann da dahil ederek oynayin. Simdi beden ve ytzdelkd
ifadeleri kaldinn ve sahneyi yine aynen oynamaya ¢al-
sin. Basta bedenleriniz isin disinda kaldigindan esinizle
sadece psikolojik olarak bir alhsveris icinde oldugunuzu
hissedeceksiniz; ancak kaslarnniz fiziksel hafizanizla b-
tinlestiginden bedeniniz tetikte ve canli olacaktir. Bunu
deneyimlemek biz oyuncular icin ¢ok 6nemlidir. Hareket
etmiyorken ya da bedeni teatral bir ifadeye sokinuyorken
bile beden hi¢ ‘uyumamahdir’. Bu ¢alismada, ayni oyu-
nu oynarken kullandiginiz kadar kas gticii kullandiginiz,
‘kuvvetle’ hareket ettiginizi hissetmeye ¢alismalisiniz.

Bedende ‘higbir sey’ olmayabilir, seste ‘hi¢bir sey’ ol-
mayabilir; ama igeride hatin sayilir bir hareket vardir. Bu,
sahneyi ‘aklinizdan gecirmeniz’ gibi bir hareket degildir.
Bu olayda beden 6ltiyken, sadece diistinceler ve psikolojik
suire¢ var. Yukandaki egzersiz, bedenin igeride ‘hareket
ettigi’ goriinmez bir fiziksel biitiinlesmeye olanak verir;
béylece beden, oynanan sahnenin tamamen igindedir.

Klasik bir metinden diyaloglu bir sahne ¢alisin. Nor-
malde oyuncular izlenecek uygun psikolojik yolu aramak
yerine sahnede ‘ne olmasi gerektigine’ karar vermeye ¢a-
lisirlar. Boyle yapacaginiza, ‘anlami’ ve duygusal durumu
unutun ve sadece iki seye yogunlasin: Once metni sarki
olarak, kelimelerden melodi Ureterek sbéyleyin. Sonra da
bu melodiyi sahnedeki diger oyuncuyla karsilikli olarak
degistirin.

Melodinin nereye gittigi, bazen yavas bazen hizli ol-
mas1 6nemli degil. Siz sadece aligverisin tadim1 ¢ikartin.
Amag, ilging bir ses ortam yaratmak ya da gtizel muizik
yapmak degil. Onemli olan, iki oyuncunun ‘insani’ bir
aligveristen haz duymasi. Haz duyan bir oyuncu seyircide
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de haz uyandinr.

Oyuncular sahnede olduklannda her zaman zevk
alirlar. Birbirlerini 6ldurtrken ya da perisan halde aci
cekerken bile zevk alirlar. Bu da seyircinin sular seller
gibi gozyas1 dokmesine ragmen onlan ‘zevkle’ izlemesine
sebep olur. Oyuncular oynadiklan karakterler birbirlerin-
den nefret etse hatta tiksinse bile diger oyuncularla olan
iliskilerinden buiyiik haz duyarlar; birbirleriyle olan als-
veristen zevk alinca da seyirci de ayni zevki onlan izlerken
ve dinlerken alir.

Seyirci kargisinda oyuncular, ‘kelime degistokusunu’
oyunun durumuna goére inanilir ve dogal yapmanin yol-
lanini bulmalidir. Kelimeler hem mantikli hem duygusal
olmali. Metindeki kelimeleri tamamen dogal ve kaginilmaz
olarak sdylemek imkansiz oldugundan, oyuncular karak-
terlerini ya da sahnenin psikolojik koklerini iyice anlamak
igin ¢ok zaman harcar. Ama oyuncular isin sadece bu y6-
nune odaklanip sahnede beraber oynamanin zevkini géz
ard:1 ederlerse o zaman da seyirci bu oyundan hi¢ derin
bir haz almaz. Eger seyircinin hem entelektiiel olarak hem
de temelde insan olduklan i¢in eglenmelerini istiyorsak,
diger oyuncularla olan iliskilerimizde ve aligverislerimizde
zevk almanin yollanni bulmaliyiz. Performansin her iki
katman da dahil edilmeli: psikolojik kesinlik ve oyuncu-
nun aldig1 haz. Biittin bunlar da metin ya da oyunun ya-
pis1 dahilinde yapilmalidir.

Dogal olarak sahne tizerinde akliniza ne gelirse onu
yapamazsiniz. Seyirciye ne tar bir hikaye anlattiginizi ke-
sinlikle bilmeli, hikayenin ¢izgisine ve oyunun diinyasina
saygl duymalisiniz. Oynadiginiz karakterin asli dogasim
ve icinde bulundugu durumunun gergekligini unutma-
malisiniz. Buitin bunlan yaparken hala diger oyuncularla
oynarken yaptiginiz aligveristen zevk alabilirsiniz. Gergek
hayat beklenmedik olaylarla doludur ve sizi hep tuhaf
yerlere ¢eker. Oyununuz da ayni tazelikte olmali.

‘Aligveris’ hakkinda konusurken aslinda oyuncular
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arasinda ne ‘alinip verildiginden’ ya da bunun nereden
geldiginden tam olarak emin degilim. Ama psikolojik ya da
duygusal anlayisla ayni olmadigindan eminim. Omegin,
ses ‘aligverig’inde sesten ¢ok daha fazlasinin alinip veril-
digi bir gergektir. Yukandaki calisma o6nceden anlasma
yapmadan (“Ben sunu yaparsam sen de bunu yap” tarzi)
esinizin yaptiklarina hemen karsilik vermenizi gerektirdi-
ginden zihninizin daha derin katmanlanna inmeniz gere-
kecek. Sonug olarak siz ‘degistokus’ yaptiginizda igcinizde
bir sey tepki verirken ‘degisecektir’. Her an degisecek ve
karsilik vereceksiniz. Hareketler ve sesler bu sekilde ali-
nip verildiginde i¢ varliginiz da stirekli yer degistirecektir.

Birka¢ ytlzyl 6nce yasamis iki samuray hakkinda
anlatilan bir hikaye var. Bunlar ayrilmaz, ¢ok iyi arkadas-
larmis ama efendileri onlara iki farkli bolgeye gitmelerini
emretmis. Bir daha bulugsmalarnnin ¢ok zor oldugunu bil-
diklerinden ayrilirken ¢ok tzalmisler. Dostluklarim ko-
rumak igin de birbirlerine s6z vermisler. Tam bir yil sonra,
aym yerde, ayni saatte bulusacaklarmis.

Cok calismislar ve bir y1l gabucak ge¢mis. Samuray-
lardan biri kararlastirdiklan yere tam saatinde varmis.
Biraz beklemis ve sonra endiselenmeye baslamis. “Ne
oldu? Arkadasim verdigimiz s6zi unuttu mu?” Ancak bir-
kag¢ dakika sonra kapi ¢alinmig. Kapiy1 kosarak agmis ve
iste arkadasi karsisinda duruyormus.

Arkadasinin yliza ¢ok solukmus ve hemen bir nefeste
cok mesgul oldugunu o yltizden zamaninda gelemedigini
sOylemis. Sonra yapacak daha bir stird isi oldugunu ve
cok ozar dileyerek fazla kalamayacagini ve hemen gitmesi
gerektigini s6ylemis. Arkadasina neden bdyle apar topar
gitmesi gerektigini tam olarak agiklayamamanin rahatsiz-
lig1 icindeymis ama gitmekte 1srar etmis. Arkadasina ver-
digi s6zu tutmak igin sadece birka¢ dakikaligina geldigini
sOylemis. Tekrar son kez ziyaretinin kisa slirmesinden
duydugu tzintayu dile getirip ayrilmis.

llk samuray hayal kinkligina ugramis ve evine dén-
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mus. Bir hafta sonra arkadasindan bir mektup almais.
‘Senden 6zur dilemem lazim. Cok fazla galistigim igin
zaman kavramimi yitirdim. Bugtiniin dostlugumuzu ta-
zelemek i¢in bulusacagimiz giin oldugunun simdi farki-
na vardim. Ancak benim ¢aligtigim yer ile bulusacagimiz
yer en az U¢ ginlik mesafede. Cok ge¢ kalacagimin far-
kina vardim. Ama ruhun bedenden daha hizl seyahat
ettigi anlatilmist: bana, iste ben de bu sebeple bedenimi
o6ldurdim. Bu sekilde umanm bulusmamiza zamaninda
yetisirim.’ '

Samuray o zaman anlamis gelenin ve hemen gitmek
zorunda olanin arkadasinin ruhu oldugunu ve arkadasinin
ruhunun bedeninin basaramayacag seyahati yaptigini.

Bazen iliski ¢alismalarinda ya da dogaglama yapi-
lirken oyunculardén biri iliskiyi kopanr ve digerini ¢a-
lismay1 engellemekle suglar. Bir ¢calisma dagildiginda ya
da gelisemediginde bunun hep digerinin su¢u oldugunu
sOylerler. Boyle distinmek hi¢ kimseye yardimci olmaz.
Sug, diger oyuncuda degildir; eger ¢calisma ¢okerse bu her
iki oyuncunun da sugudur. Ancak, insanin kendi zayiflik-
larni gérmesi her zaman ¢ok zordur.

Olaylara su sekilde bakmanin faydasi var: Birinin siz-
den iyi mi kétd mu oldugunu muhakeme etmekten vaz-
gecmelisiniz. Zaten bu konuda muhakeme yeteneginiz iyi
degildir o ylizden birakin. Stuirecinize higbir faydasi olmaz.
Digerlerinin de sizinle aym oldugunu dtistinlin ve onlarla
iliski kurmaya baslayin, iste ancak o zaman bir seyler ol-
maya baslar. Yargilamadan, beraber geliseceksiniz.

Zeami ¢alismaniz tarafsiz degerlendirmenin ve diger
oyunculardan 6grenmenin énemini vurgular. Cok iyi bir
oyuncunun bile bazi zayif noktalan olabilir, ama o bun-
lann farkindadir. Nerede guglti nerede zayif oldugunuzun
farkinda olmalisiniz. Zayifliklarimizi bilmeyi umursamaz-
saniz oyuncu olarak geliseceginizi disiinmeyin. Ek ola-
rak her zaman, sizden ko6t olduklanni diislinseniz bile,
diger oyunculan izleyin, bazen ‘alt seviye’ bir oyuncunun
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oyununda glizel noktalar yakalayabilirsiniz. Diger oyun-
culardan bu sekilde bir seyler 6grenerek yaklasimlarnizi
ve yeteneklerinizi gelistirebilirsiniz.

Bir giin Kyogen egitmenime, bir arkadasimin gelip
kendisiyle ¢ahsmak istedigini s6yledim. Arkadasimi bu
fikirden vazgecirmeye calistigiini da sdylerken ustam he-
men ‘Neden?’ diye sordu.

‘Cinkd tembel, dayanabilecegini sanmiyorum’ de-
dim. Ustam sinirden képilirda ve ‘Sen ne kadar bencilsin!
Arkadasin buraya bir kereligine bile gelse en azindan kuiy-
metli bir deneyim yasamis olur. Sen onun yerine diistin-
meye ¢alisiyorsun! Sen bencilsin ve iste bu ytizden iyi bir
oyuncu degilsin!’ dedi.

Ne bencil oldugumun ne de oyunculuk kabiliyetimin
buna bagh oldugunun farkindaydim. Egitimlere devam
edersem 6niinde sonunda iyi bir oyuncu olacagiini diisi-
nuyordum. Ama artik bencil karakterimin profesyonel ge-
lisimime engel oldugunu 6grenmistim. Ben de karakterimi
degistirmeye karar verdim. Her yaptigima her s6yledigime
cok dikkat etmeye basladim. Bencilce hareketlerden ka-
cinmaya basladim.

Ancak sonra beraber ¢alistigim oyunculann buyuk
boélimiinin de ¢ok bencil ama aynm zamanda ¢ok iyi oyun-
cular oldugunu fark ettim. Bunun yaninda ¢ok tath ¢ok
céomert olup dogru diizglin oynayamayanlar da vardi. Bu
durum akhimi ¢ok kanstirdi ve bunun tizerine diigtinmeye
basladim.

Insanlar 6yle olmadiklan halde bencil gériinebilirler.
Biri tamamen sadece yaptig1 ise odaklanmisken disandan
ilgisiz gértinebilir. Onlar ginliik hayatin ayrintilan ya da
siradanhklanyla ilgilenmezler. Disanndan bakan biri igin
bu ¢ok benmerkezci gortinebilir. Ama iste bu insanlar ta-
marmyla oyunlanna odaklandiklanindan iyi oyunculardir.

Diger yandan ¢ok iyi ve diistinceli gériinen insanlar
da tamamen kendilerine asik olabilirler. Sevilmeye, takdir
edilmeye umutsuzca ihtiya¢ duyduklanndan diger insan-
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lann kendileri hakkindaki diistiinceleri ve elestirileri onlan
cok endiselendirir. Zor biri olarak gértinmek istemezler ve
surekli nasil gérinduklerini distintrler. Strekli insanlar
uzerindeki etkilerine odaklandiklanindan etraflarinda olup
bitenin tam farkinda degildirler. Oyunculuga gelirsek, bu
tip insanlar sahnede bir sonraki adimda ne olmasi gerek-
tigine bile dikkatlerini yogunlastiramazlar. Onun yerine
stirekli dis etkenler i¢in endiselenirler. Bu da oyunculuk-
lannin niteligini etkiler.

Yine de yukanda bahsi gecen (‘bencil’ tip) oyunculann
da gercekten biiytik bir oyuncu olabilecegini sanmiyorum.
Bir noktadan sonra bir seylerin degismesi kaginilmazdir.
tyi bir oyuncu olmak i¢in bir sekilde kendinizle ve diginiz-
daki diinya arasinda bir denge bulmalisiniz. Tamamiyla
kendinize ve yaptiginiza yogunlasmalisiniz ama bunu ya-
parken dis diinyaya da ilgisiz kalmamalisiniz. Sizi asan
bir farkindahk gelistirmelisiniz; ama bu bagka insanlar
uzerindeki farkindalik, onlann iyi elestirilerine bagimlihk
duymak degil. Elestiriler caniniz: silamasin, sadece insan-
lann sizi begenmesi icin bir sey yapmayin.

Onun yerine i¢ odaginizla dis farkindaliginiz arasin-
da bir uyum bulmaya ¢alisin. Kendiniz i¢in ne yapmaniz
gerekiyorsa onu yapin, bunu yaparken de kendinizi diger
insanlarla birlestirin. Bu ¢ok kolay, bilingdis1 bir islem,
distinmenize gerek bile yok. Yapmaniz gerekene tam
olarak odaklanirken bilin¢dis: bir sekilde etrafinizdaki in-
sanlara karsilik veriyorsunuz. Benliginizle ve digerleriyle
dengedesiniz.

Dovis sanatlannda birincil amag, kendini savun-
maktir. Eger savas halindeyseniz kendinizi kurtarma-
nin tek yolu rakibinizi yenmektir ve bazi durumlarda
onu yenmenin tek yolu onu o6ldarmektir. Eger ikili d6-
vis esnasinda hayatta kalmay: distiniyorsaniz, btiytk
ihtimalle kazanamazsiniz, ¢linkti dovisin ‘gel-git'inden
baska bir seye odaklanamiyorsunuzdur. Onun yerine sa-
dece rakibinizle olan iliskinize, eylemlerin ve verdiginiz
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karsiliklann basitligine odaklanmalisiniz. Soyle, Yuka-
ndan geliyor, bu tarafa dénmeliyim. Suradan saldiriyor,
neresi agikta simdi?’ gibi.

Buna ek olarak, eger, ‘Yasamak istiyorum!’ diye di-
slUinirseniz bu tarz bir yogunlasmay: basaramazsiniz. D6-
viigiin aligverisini yénlendiremezsiniz. Isin sirn ¢ok basit:
Ancak 6lmeye hazir oldugunuzda kazanabilirsiniz.

Ayn sey tiyatro i¢cin de gegerli. Bircogumuz seyirci
alkisim1 duymak, basanl olmak i¢in oyuncu oluruz. Eger
alkis duymak istiyorsaniz onu elde etme fikrinden vazgec-
melisiniz. Oyuncu olmanin buytk bir bélimu alkis iste-
mek oldugundan bunu basarmak ¢ok zordur.

SEYIRCIYLE iLiSKIMiz

Bir bagka 6nemli insani aligveris de oyuncu ve seyirci ara-
sinda olandir. Bu solo performansta daha net anlagilir.
Diger oyuncular etrafta yokken oyuncu ve seyirci arasin-
daki ‘aligveris’ dolaysiz olur. Tipki bir hikaye anlatici gibi,
sahnede tek basina oynayan oyuncu kendisini izleyenler-
le olan iliskisinden zevk alir ve onlann duygulanna goére
karsgilik verir. Omegin, seyirci tiziintii duymaya basgladiy-
sa oyuncu onlan ya daha da tzer ya da bu durumu tam
tersine gevirmeyi secer.

Zeami’nin oyunculann seyirciye nasil karsilik verme-
leri konusunda da ogtitleri vardir. Her bir gtin birbirin-
den farkli oldugundan oyuncular sahneye ¢cikmadan 6nce
her gtin durup seyirciyi ‘hissetmeye’ ¢alismalidir. Bunu
ginimuiziin modemn tasanml tiyatro binalarinda ve ¢ok
buytk sayilarda gelen ¢agdas seyirciyle yapmak artik ¢cok
kolay olmayabilir ama en azindan kime oynayacaginz ko-
nusunda bir fikir sahibi olmak i¢in ¢aba gostermelisiniz.
Bazi gtinler, “Bugtin ¢ok zor gececek” diye dustintirken
bazi gltinler de seyircinin performansiniz: ytikselttigini bi-
leceksiniz. Seyirciyi hissetme yetenegi ancak tecriibeyle
elde edilir.
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Seyircinin ne hissettigini anladiktan sonra oyun-
culugunuzu onlara uyarlamaniz gerekir. Ornegin eger
karsimizda heyecanli ve guirtltiici bir kalabalik varsa
tiyatroda ortam genelde sakin degilse, biraz beklemelisi-
niz. Oyunun ne zaman baslayacagini merak etsinler. Her
gecen dakika ilgileri sahnede olacak (kendi aralannda
konusmak yerine) oyunun bir an 6nce baslamasi i¢in sa-
birsizlanmaya baslayacaklar. Iste tam o dakikada oyuna
baslayacaksiniz.

Seyirci ¢ok taskin olsa bile oyunu geciktiremeyece-
giniz durumlar da olacaktir. Oyuh saati geldiginde bas-
lamak zorundasiniz. Bu durumda ¢ok kuvvetli oynama-
hisiniz: sozlerinizi kuvvetle sdylemeli, hareketlerinizi ve
eylemlerinizi keskin, iyice belirterek yapmalisimiz. Bu
seyirciyi yatistinr ve dikkatini oyuna yéneltmesini saglar.

Zeami'ye gbre bu tir seyirci tepkileri Yin ve Yang
disincesindéndir. Hatta oyunu oynadiginiz saatin bile
tarziniz tizerinde etkisi vardir. Gtindtiz Yang oldugundan
uygun dengeyi saglamaniz i¢in oyun tarzinmz Yin olmali-
dir. Tam tersine aksam Yin'dir ve daha Yang tarzi oyun-
culuk gerektirir. Yang oyunculugunda kuvvetli oynamali
enerjiye ve giice bagh temiz ve net kararlar vermelisiniz.
Yin oyunculugu ise, ifade bakimindan daha az asin ve ice
dénuktir.

Oyunun temposu da degisir. Gece biraz daha hizh
oynarken glindliz hafiften yavaslayabilirsiniz. Bu Yin ve
Yang kurami, ¢ok kati bir sekilde uygulanmamasina 6zen
gosterildigi sliirece oyuncular i¢in ¢cok faydalidir. Eger gece
her zaman Yin derseniz seyircinin o aksam ¢ok canli oldu-
gunu (6rmegin Yang) fark etmezsiniz ve perfromansiniz hi¢
uygun olmaz. Onemli olan seyircinin belirli anlara nasil
tepki verdiginin farkinda olmak ve performansinizi buna
goére yapilandinp dogru dengeyi tutturmak.

Mahabharata’da oynarken eger dikkatli olmazsam en
6nemli sahnemi mahvedeceginden, seyircinin durumuna
cok 6nem verirdim. Bu, oynadigim karakter Drona’nin ¢ok
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sakin ve telagsizca tasarlanmis bir sekilde intihar ettigi
sahneydi. Bundan 6nceki sahne genel bir komediydi. Ben
girdigimde eger seyirci hala giltiyorsa (komediye kaptir-
missa) sahnenin baslangicini seyirciyi sakinlestirmek ve
duygu odaklarnni degistirmek i¢in ¢ok yavas oynardim.
Kahkahalarin dozu her gece farkliik gosteriyordu ben
de karsihiginda baslangicimi buna goére degistiriyordum.
Seyirciyi rahatga algilayabilecegi agikliga getirmek igin
yaptigim seyi degil oyunumun temposunu ve gliciini de-
gistiriyordum.

Tecribelerime gore, oyun 6ncesi zamamn kuliste otu-
rarak gecirmek ¢ok iyi bir fikir degil. Disan c¢ikip o ak-
samki seyircinizin nasil oldugunu ‘koklamalisiniz’. Ancak
o zaman uygun karsilik verebilirsiniz. Antrenizden 6nce
oyunun basindan siz girinceye kadar ne oldugunu hisset-
meye calismalisiniz. Ben oyunu hep yanlardan ya da se-
yircinin en arkasindan sahnede ne olup bittigini anlamak
icin izlenm.

Brook, oyun oynamay: birkag kiginin sorumlu oldugu
bir hikaye anlaticiigina benzetir. Japonya’da (ve benim
egitimimi aldigim bodlgede) hikaye anlaticiligy gelenegi ¢ok
kokld oldugundan bu fikri anlayabiliyorum. Japonya’da
normalde bir hikaye anlaticis1 vardir, seyircinin strekli
farkifdadir ve h1kayesm1 canli ve cazip kilmak i¢in anla-
tisini Eey1rc1ye "gore ayarlar. Seyirciyi kontrol eder. Seyirci
Yinllesirse o daha Yang tarz1 uygulamaya baslar, ya da
tam tersi. Batr tarm oyunlarda ayni 6zellikleri gerektirir
ama orada hlkaye anlatma sorumlulugu birkag kisiye da-
glir.

Cogunlukla oyuncular ya soyunma odalarinda ya da
kuliste hoparlérden isaretlerini beklerler. Sahne amiri on-
lan ¢agirdiginda kanatlardan yukarn (ya da asag) inerler
ve antrelerine hazir bir sekilde beklerler. Bu tutum, hem
seyirciyi hissetmeyi zorlastinr hem de iyi hikaye anlat-
maya hig¢bir yaran olmaz. On oyuncunun olusturdugu
bir ekibin anlattify bir hikdye vardir on oyuncunun an-
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lattig1 on farkh hikaye degil. Yani bu durumda oyunun
basindan itibaren kanatlarda durup siz girinceye kadar
hikayenin nasil anlatildigin1 gormeniz gerekir. Boylece si-
zin oyun siraniz geldiginde hikayeyi nasil yakalayip nasil
daha ileriye gétureceginizi bilirsiniz. Belli belirsiz bir duy-
gudan yakalayip akig1 degistirinceye kadar onunla devam
edebilirsiniz. Aym sekilde, olan duygu durumunu sertge
keserek seyircinin dikkatini baska bir yere tekrar odakla-
yabilirsiniz. Bunun hikayenin dogru ve iyi anlatilmasini
saglamaniz ve oyuncu olarak oyununuzu bunu gercek-
lestirmek i¢in uyarlamaniz disinda kati kurallar: yoktur.
Sadece izleyip dinleyerek her aksam nasil oynayacaginizi
bulabilirsiniz.

No tiyatrosunda bir deyim vardir: ‘Bin g6z birlestir-
melisin.’ Bunun anlami, oyununuzun temel noktalarinin,
butln izleyiciler izerinde aym etkiyi yaratmasidir. Herkes
izledigi hakkmda temelde aym fikirde olmalidir.
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NEFES

Gunlik hayatta nefes almak bilingdis: bir eylemdir, di-
siinmeden yaparsiniz. Bedenimizin bazi boéltimlerini bi-
lingli irademizle hareket ettiririz, bazi boltimleri ise zihin-
sel kontroliimiiz disinda calisir. Normalde nefes almanin
istemsiz eylemlerden biri oldugunu bildigimiz halde eger
istersek nefes alma mekanizmasini kontrol edebilecegi-
mizi de biliriz. Bu iki tarafli' calisan tek mekanizmadir.
Bilingli bir sekilde nefes alma g¢alismasi yaparak biling-
dis1 eyleme baglanabilir buradan da beynimizin bilingdis:
dinyasina girebiliriz. Belki de bu ytzden derin ve dolu
dolu nefes almayi diistinmek bile bize kendimizi iyi his-
settirir; daha yasam dolu oluruz. Gunltk hayatta cigerle-
rimizin ¢ok buiytk bir béliimtini kullanmayiz; o yltzden
nefes ¢alismasi yaparken cigerlerinizi tam kapasite calis-
tirarak incelemelisiniz.

Uyurken stirekli nefes alip veririz. Oldiigtimiizde ne-
fes durur. Bu ¢ nefes diizeni (igeri, disan ve duran) gun-
lik hayatta var oldugundan ve tiyatro da izleyenler igin
samimi bir yasam deneyimine yol a¢tigindan, sahnede de
bu diizeni uygulariz. Ne zaman nefes aldigimizi ne zaman
nefes verdigimizi ve nefesi ne zaman durdurdugumuzu
distinmeliyiz.

Bu sadece uzun ctimleleri nefessiz kalmadan soyle-
memize yardimci olmaz, ayni1 zamanda nefes degisimle-
rinin igsel etkisini de gosterir. Bunu denemek i¢in nefes
alin, birka¢ saniye nefesinizi tutun, sonra nefes verin.
Simdi tam aksini yapin, nefes verin, nefesinizi tutun ve
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simdi nefes alin. Duygusal ve fiziksel hissin farkhlastigim
hissedeceksiniz.

Yurirken bedeninizi nétr pozisyonda tutmaya calisin
ve nefesinize baglanmaya ¢aligin; érmegin, ytirimeye bas-
lamadan nefes alin ytrarken nefes verin. Ya da baglama-
dan nefes verin, ylrurken nefes alin durdugunuzda nefesi
tutun tekrar hareket ettiginizde birakin. Farkl olasiliklan
deneyin. Her seklin farkli bir duygusal durum yarattigini
kesfedeceksiniz.

No tiyatrosunun gizli tekniklerinden biri de nefesin
ne zaman durdurulacagini bilmektir. Omegin, oturma po-
zisyonundan ayakta durmaya gecerken, nefesi otururken
alirsiniz sonra tutarsiniz ve ayaga nefes vermeden kal-
karsiniz. Gegmiste yas1 bliylik olan birka¢ N6 oyuncusu
bu teknigi uygularken sahnede hayatlanni kaybettiler, o
ylizden bunu dikkatli uygulayin. Bu teknik oyunculuk-
ta sadece nefes alip vermenin degil ayni1 zamanda nefesi
tutmanin da kullanmildigini gésteriyor. Buradaki hile, dra-
matik aksiyona gore nefesin tutulacag yeri tam olarak
bilmekte.

Bir ya da iki ctimlelik kasa bir metin alin ve su nefes
kaliplarini bu ctimlelerle deneyin: Nefes alin ve nefes ve-
rirken cimlelerinizi ¢cok yavas sOyleyin. Sonra, yavasca
nefes verin, hizla nefes alin ve konusun. Konusmaniz ve
nefesiniz arasindaki iliskiyi degistirdikce gayet dogal bir
sekilde farkh farkli duygularin ortaya ¢iktigimi gorecek-
siniz. Nefes duygulara ¢ok yalkandan baghdir, nefes alip
verme diizenini degistirdiginizde duygusal karsihiginiz da
degisecektir.

Performansiniza katki olarak da bu anlayis: gercege
uygun tepkiler vermek igin kullanabilirsiniz. Ormegin, bi-
rini bigaklama eylemi gerceklestirecekseniz; bu eylem igin
uygun nefes diizeni: ‘nefes al ve nefesi sapla’. Bu nefes
diizenini tekrar yaratirsaniz seyirci (sizde de bu nefesle
gercege uygun duygular olusacagindan) eylemi inandinci
bulacaktir; ama tabii ki eger bu teknigi kullaniyorsaniz
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yaptiginiz her eylem i¢in tam ve dogru nefes diizenini kes-
fetmelisiniz. Yoksa ige yaramaz.

Nefesimizi gelistirmek i¢in bir¢ok egzersiz vardir.
Bunlar, geleneksel yontemlerden gelen ¢ogunlukla hayal
glcu barindiran ¢alismalardir; bir tanesi kendi derimizi
hayal etmemizi gerektirir.

Rahat bir sekilde, sirimiz diiz olarak ayakta durun,
burmunuzdan yavasca nefes alin, agzinizdan verin. Ama
nefes verirken nefesinizin gézeneklerinizden geg¢ip disar
ciktigini hayal edin. Bu ¢alismaya birka¢ dakika devam
edin. Bunu daha da gelistirmek i¢in havanin bedeninize
gobek deliginizden girdigini ve goézeneklerinizden ¢iktigini
hayal edin.

Simdi, alistirmaya bagka bir imge ekleyebilirsiniz;
nefes, bedeninizi gézeneklerinizden beyaz bir buhar gibi
akarak terk etsin. Tabii ki aslinda agzinizdan ve burnu-
nuzdan nefes aldiginiz apag¢ik ortada ama bedeninizin
degisik yerlerinden nefes aldigimiz1 géztintizde canlandir-
maniz size bambasgka olanaklar saglar.

Eski bir deyis vardir: “Siradan insanlar goguslerin-
den, bilge insanlar haralanndan, yetenekli insanlar ise
ayaklanndan nefes alir.”

‘Bilge insan’ derken meditasyon yontemine génder-
me yapiliyor, bunu yapiyorsaniz hara'ya (gébek deligini-
zin hemen altina) odaklanmalisiniz. Yetenekli insan’ ise
oyuncu ya da doviis sanatgisi gibi bedenini ¢ok gelismis
bir sekilde kullanan kisidir. Bu alanlardaki insanlar ken-
dilerine yardimci olmasi i¢in topraktan enerji aldiklarim
hayallerinde canlandinirlar.

Etrafinizdaki havanin bedeninize ayaklarinmizdan gir-
digini ve hara’mizdan ¢iktigini hayal edin. Nefes verin ve
havanin tan-den’den (hara’nin merkezi, gobek deliginizin
yaklagik ti¢ santimetre asagisi) ¢ciktigini ve uzak bir me-
safeye gittigini hayalinizde canlandinn. Yine, iki seviyede
calisiyorsunuz: fiziksel igeri alim ve havay: cigerlerden
disan cikartma, ve nefes almaya odaklanmak i¢in kulla-
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nilan imge.

Bir bagka alistirmada hayali sesler kullamiliyor. Ne-
fes aldiginizda ‘aaaah’ dediginizi hayal edin, nefes verir-
ken de ‘cooomm’ sesini kullanin. Seslerin yerini degisti-
rebilirsiniz, disa nefes verirken ‘aaaah’ nefes alirken de
‘oooomm™u kullanabilirsiniz.

Bu alistirtnalan birlestirebilirsiniz de. Ornegin; gébek
deliginizden nefes alirken hayali ‘aaaa’ sesini ¢ikarabilir
gozeneklerinizden nefes verirken hayali ‘ooom’ sesini kul-
lanabilirsiniz.

Simdi bu gesitli kombinasyonlar1 kullanarak disa
nefes verirken gercek ‘ses’ kullanmay: deneyebilirsiniz.
Ornegin, gbbek deliginizden hayali ‘ooom’la nefes alin ve
yine gobek deliginizden gercek sesli ‘aaah’la nefes verin.
(Bu egzersizde hayalinizde gébek deliginizden c¢iktigini
canlandwrdigiiz ‘aaaah’ sesi aslinda tabii ki agzimizdan
gikacak. L.M.) Bircok olasilik var; herbirini denemek i¢in
gerekli zamani ayinn ve aralarindaki kugitik farklara dik-
kat edin.

Bedeninizde gobek deligi ve tan-den gibi nefesinizi
odaklayacaginiz baska noktalar da var. Bunlardan biri
sternumda bulunur. Go6gis bélgenizde bu noktay: bul-
mak igin serce parrmaginizi gobek deliginizin tsttine ko-
yun ve elinizi bagparmaginiz sternuma gelinceye kadar
acin. Bagparmaginizin durdugu yer nefesinizi odaklamak
i¢in kullanacaginiz noktadir.

Bir baska alistirma da burun deliklerine odaklidir.
Sol burun deliginden nefes alin sagdan verin. Sonra tam
aksini yapin; sag delikten igeri sol delikten disari. Bunu
da isterseniz hayalinizde canlandirarak yapabilirsiniz ya
da elinizle aksi deligi kapatabilirsiniz.

Siradaki aligtirmalarda igsel baglantiy1 vurgulamak
icin daha ¢ok soyut imgeler kullanilir.

Nefes alin, cigerlerinizi tamamen genislettikten sonra
nefesinizi durdurun antstinlizi sikin. Bu anda igeri aldi-
giniz havanin zaten iginizde olan bayat havaya kanstiginmi



110 * Gorunmez Oyuncu

hayal edin. Bu hava kansiminin bedeninizi terk ettigini
hayal ederek nefes verin. Taze hava iginizdeki btittin ba-
yat havanin yerini alincaya kadar bu alistirmaya devam
edin. Ayni zamanda iginize havay1 ‘aldiginizda’ havayi
‘erndiginizi’ ya da ‘kaptigimizi’ diisiinmeyin. Onun yerine
cok buiyiik ve comert bir enerji diinyasinin size serbestce
hava verdigini diistintin. Havay1 teslim alin’, ‘ele gecirme-
yin'. Bu size kelime oyunu gibi gelebilir ama bu iki terim
arasinda buytuk bir fark var.

Siradaki alistirma seti Tay Ci’den geliyor. Ayaklariniz
omuz hizasinda agik ayakta durun, dizler hafif kink, sirt
dtiz, nefes alin verin. Nefes aldiginizda havanin topraktan
(yverden) bacaklanniz aracihigiyla yukseldigini hayal edin.
Nefes verdiginizde de havanin tekrar topraga dondigini
hayal edin (yine bacaklannizdan gecerek). Benzer bir alig-
tirma da, ige nefes aldiginizda havanin omurganizdan yu-
kan ¢iktigini hayal etmenizi gerektirir. Nefes aldiginizda
hava omurganizdan yukar ytkselir ve kafatasiniza ka-
dar devam eder, sonra kaslannizin ortasindaki noktaya
gelir. Daha sonra nefes verirken hayalinizde agzinizdan,
sternumunuzdan ve gébek deliginizden gecip dylece yok
oldugunu canlandiracaksiniz. Tekrar nefes aldiginizda
bu déngliyt tekrarlayin. Sonraki alistirmada aym déngu
baslar ama bu kez ayaklarda biter: hava topraktan girer,
bedenin ust kisminin arkasindan cgikar, kafanin en us-
tiinden 6ne geger ‘tan-den’e iner ve yok olur.

Bedeninizi uyarmak i¢in ses de kullanabilirsiniz. Tek-
rarlayan bir ses bulun; metronom, deniz dalgalan ya da
alternatif olarak sade bir ses, flitle tutulan tek bir nota
vs. Simdi bu sesin nefes aldiginizda gézeneklerinizden
iceri girdigini hayal edin, sonra nefes verdiginizde hava
ya agzinizdan ya da tan-den’den cikacak. Ya da yer de-
gistirin, havay1 nefesle alin sesi nefesle verin. Hangisini
begendiyseniz onu yapin. ki yén de farkli ama ikisi de esit
derecede faydali. Deneyin ve ne olduguna bakin.

Bunlar, olduk¢a karmasik nefes alma teknikleriydi;
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normal bir sekilde nefes almak ve kendinizi nefes alirken
gozlemlemek biraz daha kolay bir ¢alisma olabilir. Aym
zamanda uyuyan bir bebegin nasil nefes aldigin1 gézlem-
lemenizi tavsiye ederim. Bebekler yavas ve derin nefes
alirlar, nefes aldiklarninda tiim kannlan yavasca genisler.
Bize ¢ok iyi 6rmek olustururlar.

Simdi daha da karmasik bir nefes alistirrnasina gele-
lim. Alistirma ilerlerken ellerimizi belirli pozisyonlara koy-
mamiz gerekecek. Ayakta durun ya da oturun, ellerinizi
avug icleriniz birbirine bakacak ve aralarinda yaklasik iki
santimetre agiklik birakacak sekilde ileri uzatin. Bagpar-
maklar tavan igaret ediyor. Nefes aldiginizda hava par-
mak uglannmizdan giriyor, kollannmzdan gegip bedeninize
ginyor. Nefes verdiginizde islem tersine déniyor. Ayrica
bakisinizi avuglannizin ortasinda sabitleyin. Nefes alhp
verdikge ellerin yavas yavas birbirlerine ¢ekildigini gérebi-
lirsiniz. Bu olursa ya da oldugunda gozlerinizi kapatin ve
nefes alip vermeye aym sekilde devam edin. Bu egzersizi
bitirmek i¢in, derin bir nefes alin, birka¢ saniye tutun,
rahatlaymn, birakin elleriniz avug i¢leriniz yukanda olacak
sekilde iki yaniniza diissiin. Sonra goézlerinizi agin ve bi-
tirmek igin nefes verin.

Bitiin bu ¢alismalarda oturun ya da ayakta durun,
dik ve rahat durmak 6nemli. Boyun ve omurga zorlanma-
dan yukari dogru uzarken bedeninizi yere goére dikey po-
zisyonda tutmaya gayret etmelisiniz. Disanda olanlardan
daha az etkileneceginizden go6zlerinizi kapalh tutmaniz
iyi olur. Bu sekilde sadece nefesinize ve hayal glictinlize
odaklanabilirsiniz. Gozlerinizi agik tutacaksaniz bakisini-
z1 yere kirk bes derece agiyla egebilirsiniz. Bu da ilginizin
dagilmasini engelleyebilir. Bu ¢alismalar ayakta, sandal-
yede oturarak, yerde oturarak ya da baska bir¢ok pozis-
yonda yapilabilir, istediginizi se¢ebilirsiniz, ama hangisini
secerseniz se¢in Ust bedeninizin pozisyonuna dikkat et-
melisiniz. Tamamen dikey durmasi gerektigini (¢6kmesi-
ne izin vermeyin) daha 6nce sdyledim ama aym zamanda
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simetrik de olmali (d6nmesine ya da bir yana yaslanma-
sina izin vermeyin). Bazi geleneksel inaniglara gore bu
nefes ¢calismalarini devaml yaparak, bedenimizi dis enerji
kaynaklanna aganz o ytizden beden pozisyonumuz diiz-
gin olmali. Her ne olursa olsun rahat ve dikey bir durus
herkes icin faydali bir temel, ama 6zellikle oyuncular igin
daha dnemli.

Nefes kullaniminda son bir nokta. Genel ¢calismalar-
da burundan nefes aliriz agizdan veririz. Ama hem Yoga-
da hem de bazi Afrika dans geleneklerinde agiz hep kapal
tutulur ve hava sadece burundan girip ¢ikar. Benin’de
dansg1 ne kadar hizla ve giicle dans ederse etsin agz1 hep
siki sikiya kapalhdir. Bu farkh bir nefes kullamimidir ve
performansa bagka bir nitelik verir.

Nefes galismalannin bir bagka yaran ise, korku his-
settiginizde sizi sakinlestirmesidir.

Sahnede iginizde hep korku vardir. Benim uzun
korku hikdyem c¢ok erken basladi On bes yasindayken
oynamaya basladigimda kendimi azicik bile gergin hisset-
miyordum. Ne zaman oyunculuk kariyeri yapmaya karar
verdim o zaman korkularim basladi. {lk atak, oyun bit-
tikten sonra geldi. Hala sahnede oldugum halde ne oldu-
gunu hatirlamiyorum; sonrasinda oyunun bitiminden eve
gidip uyuyuncaya kadar titredim.

Cok fazla korku sorun yaratir, sizi garesizlestirir,
tamamen bicare birakir. Hareket etmekte zorlanirken
oyununuz da etkilenir. Eger bundan musdaripseniz ve
yullardir bu durumun tustesinden gelemiyorsaniz belki de
tiyatroyu birakmaniz ve kendinize daha az ‘tehlikeli’ bir is
bulmaniz iyi olur. Ama bu konuda stiphelerim var; ¢inku
gercek hayatta korku daha ¢ok heyecana yakindir. Bazi-
lan iginizde korku yoksa daha iyi oynayacaginizi soyler.
Ben buna katilmiyorum. Hi¢ kaygi tasimadan oynayan
bircok oyuncu gérdim, oyunlan mekanik oldugundan
sahnede hi¢ heyecan yoktu ve onlan izlemek ¢ok sikiciy-
di. Diger oyuncular, korkudan sahneye zar zor adim ata-
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cak halde olanlarsa inanilmaz oyunculardir. Birden tim
dikkatinizi ¢ekerler. Korku mutlaka olumsuz bir unsur
degildir. Onunla olmay: (beraberindeki karin agnsim da)
6grenmelisiniz.

Neden korktugumuzu distnmek ilgi ¢ekicidir. Geng
bir oyuncuyken stirekli hata yaptigimi diistintiyordum bu
da beni ¢ok endiselendiriyordu. Digerlerinin ‘basarili’ ol-
mak gibi ¢cok kuvvetli arzular var. Ancak, ‘basarili olmak’
diger insanlarin sizin oyununuzu nasil algilladiklanna
baglhidir; o zaman siz de diger insanlarin sizin hakkiniz-
da ne ‘diisindGg®’ hakkinda endigelenmeye baslarsiniz.
Hepimiz baskalannin ne disindigind umursamamiz
gerektigini biliriz ama maalesef umursariz. Bu da bizi
korkutur.

Bizi perisan eden bu korkuyu énlemek igin ne yap-
maliy1z? Oyuna ¢ikmadan 6nce, su igin, tuvalete gidin,
biraz nefes ¢ahgmasi yapin sonra aynanin karsisina gecin
ve “Ben iyi bir oyuncuyum. Ben ¢ok iyi bir oyuncuyum.
Ben Cok Buytuk Bir Oyuncuyum!” deyin.

Korku size inanilmaz bir enerji verir. Bunu geri ¢e-
virmeyin, isinize yarar hale getirin. Onu olumlu bir forma
sokmaya c¢alisin; teatral heyecana.

Yan ev yaniyor. Mobilyalar1 kurtarmak igin alevlerin
icine daliyorsunuz (gocuklan ve kediyi ¢coktan kurtarmis-
siniz). Kiymetli biifeyi ve koltugu disar: ¢ikartiyorsunuz.
Yangin séndtikten iki saat sonra mobilyalan daha uygun
bir yere koymak istiyorsunuz. Ama koltugu kaldiramiyor-
sunuz, birden ¢ok agirlasiyor. Ciddi bir durum karsisinda
stres ve panik halindeyken bedeninizde inanilmaz bir gli¢
ortaya ¢ikiyor. Panik de hayal giicti gibi bedeninizi degis-
tirebilir.

Ben Afrika’dayken buna benzer bir sey yasadim. Peter
Brook bir grup oyuncuyu tiyatronun Batililagmig toplum-
larin disinda nasil ele alindigini géstermek i¢in Sahra'ya
geziye goéturdi. Bu arastirmanin bir parcgasi olarak, ortak
dilimizin olmadig1 uzak kéylerde yasayan insanlara do-
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gaclama sahneler oynayacaktik. Bir giin dogaglama ya-
parken tamamen kendimden gectim ve ugarak parende
attim; ama parende nasil atiir bilmiyordum! Bu benim
yeteneklerimden biri degil. Ama nasil olduysa yaptim.
Koylilerin 6ntne atladigimda ‘Bir sey yapmam lazim!
diye distindtigtimu hatirliyorum; ve bedenim bilin¢gdisim-
da normalde beni ¢ok asan bu eylemi yapmay: buldu.

SES

Simdi sesimizi incelemeye baslayalim.

Rahat bir pozisyon segin. Yere vatmadiginiz stirece ne
oldugu 6nemli degil, oturabilir ya da ayakta durabilirsi-
niz. Omurganizin, gokytizinu ve dinyamn merkezini bir-
birine baglayan bir ¢izgi oldugu hissini hep tasimalisiniz.
Sonra gozlerinizi kapatin ve yeni dogmus oldugunuzu,
annenizin rahminden az 6nce ¢iktiginizi hayal etmeye ca-
lisin. Masumsunuz ve bilingli bir anlatiga sahip degilsiniz.
Su gibi. Bebeklerin uyurken yavas ve derin nefes alma
diazenleri vardir. Kendi bedeninizde bu nefes diizenini
arayin. Cocuk taklidi yapmayin, ya da bebekmissiniz gibi
davranmayin: Siz kendinizsiniz ama bebek nefesi aliyor-
sunuz. Bir stire sonra bu nefesi hafif bir sese dogru gelis-
tirin. Her nefes verdiginizde ‘sssss’ sesinin ¢ikmasina izin
verin. Sonra, birka¢ dakika i¢cinde bu ‘ssss’ sesi ‘mmmm’
sesine donussun. Sesiniz hala rahat ve masum.

Sadece ‘mmmm’ sesini ¢ikarmakla biraz zaman gegir-
dikten sonra nazikc¢e basimzi arkaya disiirin ve ytzinuz
gokytzine baksin. Bas arkaya dogru egildik¢e agiz da do-
gal olarak aralanacaktir ve ses ‘aaaaa’ ya donusecektir.
Nefes aldiginizda basinizi temel konumuna geri getirin
(ytiztnuz ileri dogru).

Simdi hayal gicinu dahil edelim. ‘Aaaa’ sesinin be-
deninizde baslamadigim1 hissetmeye ¢aligin. Onun yerine
‘aaaa’ sesinin zaten ¢ok uzaklarda yukanda gbékytzin-
de var oldugunu hayal edin. Bu kocaman ses ytizyrllar
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boyunca orada varhigini stirdirtiyor. Sonra kendi kisisel
‘aaaa’mizin gokyuzine yol aldigini ve zaten orada var olan
‘aaa'yla birlestigini disiiniin. ‘Aaaa’lannizi kas gticiintizle
ileri ‘itmeye’ calismayin, isi hayal glicinliz yapsin. Fizik-
sel gui¢ sinirlayicidir; o yltizden size hi¢bir sinir koymayan
iradenizi ve hayal glicintiizti kullanmamz daha iyi olur.
Simdi tam aksi ybne gidecegiz. ‘Mmmmm’ sesinizi
temel durusunuzda yapin (ylz ileri bakiyor) ve basinizi
yere dogru birakin. Cene bastirdigindan agiz genislemek

Aslinda fiiii’ yapay bir sestir; ‘aaaa’nin aksine, bilingli
bir caba géstermeden Uretilemez. ‘Aaaa’ ¢cok dogal; diin-
yadaki btitiin bebekler icgtidiisel olarak bu sesi cikanrlar.
Aynca birgok kulttirde bebeklerin ‘ma ma’ sesine benzer
anlamlar ytklenmesi de ilgi ¢ekicidir. Avrupa’da ‘anne’
kavramina baglanir bu ses, Japonya’da ise ‘Yemek’ anla-
Bedenin bu sesi Giretmesi ¢ok daha kolaydir ¢inku.

Simdi artik iki sesimiz var: gékyuzune dogru ‘aaaa’
degil? Cevabi bulmak i¢in bir deney yapabilirsiniz. Dogal
bir selilde ayakta durun. Birinden (ya da birilerinden) sizi
diz bir sekilde kucaklayip, ayaklarnniz yerden kesilinceye
kadar sizi kaldirmalann isteyin. Once normal bir sekilde
yapin, agirliginizin ne olduguna bakin. Ikinci kez kaldinl-
diginizda ‘aaaa’ sesini ¢ikann (basinizi geriye diisirmeni-
ze gerek yok sadece sesi ¢cikartmaniz yeterli) ‘Aaaa’ sesini
cikartirken gokytiztindeki o kocaman ‘aaaa’yla buitlinles-
tiginizi hayal edin.
ni cikartin. tiii’ sesini ¢ikartirken diinyanin en derin ye-
riyle bag kurun.

yuk ihtimalle daha fazla agirhik hissedeceksiniz, hatta sizi
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yerden kaldirmak bile daha zor olacak. Tam tersine, ‘aaa’
sesinde ise normalden daha hafif olacaksiniz. Bu olagan-
dis1 olayda bir mantik aranmamali, ancak Uretilen sesle
bir seylerin degistigi ve bu degisimin boslukta belirli bir
yone bagh oldugu da ortada.

Gunluk hayatta, bu sesleri yik kaldinrken kullana-
bilirsiniz. Yerden bir sey kaldinrken ‘iiiiyaah’ sesini ¢ikar-
tin. Bu ses yerden gokytiziine dogru ¢iktigindan yaptiginiz
eylemle uyum saglar. Sesinizle desteklediginizde isiniz ko-
laylasir. Asagiya dogru bir sey cekerken de ‘aaahyiiii’ sesi
faydalhdir. Tam tersini yapmay: denerseniz farki gérecek-
siniz. Bir sey kaldinrken ‘aahyii’ demek hi¢ dogal gelme-
yecek ve isinizi yapmayi zorlastiracak. Ses bir sekilde sizi
ve bedeninizi degistirir.

Sesin ve yéniin geneldlizenine baktigimizda, ‘aaaa’nin
lamak icin de i¢inizde bulunan ‘mmmm’ (ya da dudak-
lan serbest birakarak yumusak bir ‘uuuu’ sesi) var; bir
bebegin uyumasi gibi tamamen icinizde ve kisisel. Ama
dikkate almamiz gereken iki ses daha var: ‘o’ ve ‘€. ‘O’nun
yonu ‘aaa’nin kirk bes derece asagisindadir. Boylece ‘o’
sesi havay1 gékylzinun ve ufkun tam ortasindan gegerek
keser. Diger ses ‘e’ ise ufuk ¢izgisinin yaklasik on derece
altindadir. Simdi dért yontiimuz var: gékten yere inerken;
‘aaa’, ‘000’, ‘eee’ve ‘ii’.

Dini térenlerde kullamilan kelimelere baktiginizda bu
seslerin ve yoénlerin dahil edildigini gérarstintiz. Japonca
‘tann’ igin kullamlan kelime kami'dir, kaa-miii diye oku-
nur. Yani ses gokten bu szl sdyleyenin i¢inden gecerek
yere ‘seyahat eder’ (‘K-aaa-mm-iii). Ibranice Yehova’ (yee-
hoo-vaa diye okunur) ufkun hemen altindan baslar ve ¢ap-
razlamasina gokytuzune yukselir. Latince ‘Amen’de (‘Aa-
mm-ee-n) gokyldziinden gelir, sdyleyenin icinden gecer ve
yeryliziine iner. Gezegenin isimlerinden biri ‘Gaia’ da ben-
zer dizendedir. ‘Gaa-ii-yaa’ diye okunur, ses gékytizinden
yere, sonra yerden tekrar gokytuziine seyahat eder.
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Hatta giinlik hayatta bile aym prensibi kullaninz.
Bircok kulttirde insanlarin delmesini, kayik ¢ekmesini ya
da balik aglarimi tasimasimi kolaylastirmak icin ¢alisma
sarkillan ya da ilahiler vardir. Bu, bir grup icinde ritmik
glcun dizenlenmesi islevini gérir ama bu amag igin se-
cilmis sesler genelde az 6nce bahsi gegen ‘yon’leridahil et-
meye yatkindir. Ingilizce “heave” kelimesi bu anlamda en
bilinen 6rnektir. Bu ses/kelime ‘hiiiv’ diye okunur ve ¢ok
buyuk fiziksel gig isteyen eylemler i¢cin kullanilhir. Bu du-
rumda fiii’ sesiyle topragin kuvveti tizerine odaklanmak
yapilan isi kolaylastinr. Bu sesler fiziksel eyleme yardimci
olmalan amaciyla segildiklerine gére bu kurulan baglan-
tida bir gesit enerji bariniyor olmal.

Japon tiyatrosunda ses kullanimi ve tiretimi Bat: an-
layisindan birgok y6nde farklilik gésterir. Hem No’da hem
de Kabuki’de metinler seslendirilirken abartili bir konusma
tarzi ve antik’ bir dil kullanilir. N6 tiyatrosunda kullamilan
dil o kadar eskidir ki siradan ¢ok az Japon burada kul-
lanilan kelimeleri ve anlamlanni anlayabilir. Aynca sesler
uzatilir ve alisumisin disinda vurgulanir. Batililann dogal
konusma dedigi sey geleneksel tiyatrolarda yoktur.

Oyunun bazi bélumleri ‘sarki olarak’ okunur, ama
bu Batilh tarz1 opera degil daha ¢ok ilahiye benzer. Hem
Kabuki’de hem de Né’da miizikal eslik kullanilir ve bu ens-
trumanlann sesi insan sesiyle ayni tonal araliktadwr. Bu
sekilde oyuncunun sesli ifadesini destekleyip pekistirirler;
ne mizige ne de normal konusmaya benzeyen, sesten ya-
pumus bir manzara yaratirlar.

Japoncada ‘giizel ses’ kavrami da Batihi anlayistan
biraz farkhdir. Seste tam anlamiyla akan bir safliga ya da
melodik tiilara degil ytiksek ve genis bir yelpazede duygu,
durum ve atmosfer kullamimina itibar edilir.

Ruhsal geligim stirecinde Japonya’nin ezoterik dinleri
arasinda da sesler ve ilahiler énemli bir rol oynar. Bunun
bir kismi da Yoshi’nin daha énce bahsettigi ‘tekrar’dir; ama
baska bir sebeple. Baz dini geleneklere gore (Singon Budiz-
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mi gibi) baz seslerin ¢ok 6zel nitelikleri vardwr ve bu sesleri
tekrarlayarak kullanmak i¢sel déntistimii saglar. Bu bazen
tek bir ses, bazen bir kelime bazen de bir mantradir.

Hangi Japon geleneginden olursa olsun vokal ¢calisma
yaparken biitiin sesli harflerin ‘saf’ (yani ¢ift tnliler degil)
oldugunu aklimizdan gkartmayin. Bu seslerden bes tane
var: ‘a’, ‘o’, ‘u’,’e’ ve i’. L.M.

Bununla dogag¢lama da yapabilirsiniz. ‘Aaa’ya uygun
bir durus hayal edin. Bu sekli tim bedeninizle de ger-
ceklestirebilirsiniz ya da bedeninizin sadece bir bélimi-
nu —eliniz gibi— kullanarak da. Hatta tek bir parmaginiz
bile olur. Sonra ‘iii'ye ve sonra ‘ocoo’va baglanan sekli alin.
Her sesteki farkl niteligin, baska bir pozisyon almaniz
gerektirdigini ve bu sekillerin birbirinden farkli oldugunu
goreceksiniz. Seslerin turettigi sekiller insandan insana
degisir. Standart bir bi¢im yoktur ve herkesin bu seslere
verdigi karsilik tamamen kisiye 6zel ve essizdir. Her se-
sin/seklin igeride yarattig his farkli olacaktir.

Hissetmek derken, sadece duygulardan degil beden
duyarhligindan da bahsediyorum. Yaptiimiz her seyin
kendine has bir ‘lezzeti’ vardir ve bu ‘lezzet’ duyguyla ya
da psikolojiyle aym kefeye konamaz. Bu bedenin yaptigi-
nin igte duyulan yankisidir. Beden yaptigini her degistir-
diginde bu i¢ ‘lezzet’ de degisir.

Bu olagandisi durum ne kadar ilgi ¢ekici de olsa
oyuncu olarak bunun pratikte nasil kullamlacagini bul-
mak 6nemlidir. Ornegin, ‘aaa’ ve ‘iii’ sesleri farkl 6zellik-
lere sahip oldugundan size hissettirdigi fiziksel duygular
farkli olacaktir. Bu sesleri ¢ikartirken tatlanna bakin ve
i¢ boyutun nasil degistigini gézlemleyin. Her sesin karak-
terindeki baskalig: fark edin. Sonra ‘t’, ‘s’ ve k’ gibi sesleri
‘ka’ ki’ ‘ma’ vb. sesler tiretmek icin ekleyin. Kullandiginiz
sessiz harfe gore ‘aaa’nin sizde uyandirdig his degisecek-
tir: ‘ta’ ‘ka’ ‘ma’ ‘sa’ gibi.

Bircok lisanin kelime secimlerinde ozellikle fiillerde
bu ses unsurlann kapsadigim bir kere daha gorirtiz. iste
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size bir 6mek: ‘ooo-suu’ ve ‘hiii-kuu’ bu iki kelimeyi arka
arkaya gergekten fiziksel duygulannin ‘tatlanni’ alarak
birkag kez sdyleyin. Séylemeye biraz devam edin. Aslinda
bunlar Japonca iki fiil, biri ‘itmek’ biri ‘cekmek’ anlamin-
da. Hangisinin ne anlama geldigini tahmin etmeye cali-
sin. Birgok kisi ‘co-suu’nun (osuy) ‘itmek’ ‘hiii-kuuu’nun
da (hiku) cekmek oldugunu hisseder. Bu dogrudur. Sesin
‘tad’1 ve anlami arasinda bir baglanti vardir.

Bu g¢alismay: yaparken dikkat etmeniz gereken bir
nokta var. Sesin tadina, viicudunuzdaki kaslarla ve duy-
gulannizda yaptig1 yankiyla bakmalisiniz. Bu sesin ne an-
lama geldigi konusunda ‘fikir’ sahibi olacaginiz bir durum
degil. (Eger kendinizi “Bir insan bir seyleri iterken béyle bir
ses cikartir herhalde” diye diistinurken bulursaniz, yanls
yoldasmiz. Bu belirli bir enerjiye verilen karsiik degil, du-
stinerek ulagilmis bir fikir olur. Basit olun. L.M.)

Japon ezoterik Budizmine gére, dogdugunuzda temiz
ve basit bir ses olan ‘aaa’yr tann gibi ¢ikartirsiniz. Zaman
gectikge daha ‘egitimli’ olursunuz ve toplumun isteklerine
karsilik vertnede beceri gelistirirsiniz ve karakterinize uy-
gun bir ses tarziniz olur. Artik o agik, temiz ‘aaa’ gitmistir.
Bundan sonra kalan hayatimz o ilk, saf ‘aaa'ynr bulmak
ve dogustan gelen tannsalliginiza tekrar erismek igin har-
carsiniz.

METIN

Baslangic¢ta dinya tizerindeki herkes aym dili konusuyor-
du, demisti bir keresinde bir lisan filozofu. Sonra, kul-
tarler gelistikgce diller de aynldi. Ben bir sekilde bunun
dogru olduguna inaniyorum; ¢iinkd ¢ogunlukla bir dilin
ses-anlam temeli o dildeki kelimelerin anlamini tam ola-
rak bilmiyorsaniz bile anlasilabilir.

Her sesin kendine has bir titresimi ve anlami var-
dir. lyi bir yazar bilingli olarak ya da olmayarak; bir
hikayeden, konusmalardan ya da diyalogdan ¢ok daha
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fazlasini yazar. lyi yazar sesleri secer. Biiytik bir yazann
(Shakespeare mesela) sozlerini telaffuz ettiginizde dilini
anlamasaniz bile bir seyler hissedersiniz; ¢linkl yazar
dogru sesleri se¢mistir. Oyunculukta da seslere duyulan
bu saygiy1, metin tizerindeki calismamiza yansitmaliyiz.
Bir daha size verilen ilk metinde bunu deneyin. Ctimlenin
anlamini ya da duygusal igerigini hatta sosyal durumu-
nu arastirmaya baslamadan 6nce sadece seslerin ‘tadina
bakmay:1’ deneyin. Ama duyguya c¢ok fazla yogunlasirsa-
niz isin bu boyutunu unutabilirsiniz.

Seslerin potansiyeli hakkinda size bir 6rnek vereyim.
‘Ha ha ha’ sesini ¢ikarttigimz 6nceki ¢alismay: hatirh-
yor musunuz? Yeteri kadar uzatirsaniz kendinizi mutlu
hissetmeye baslarsiniz. Ashnda Kyogen’de perforinansta
kahkaha atmak bu sekilde o6gretilir. Sadece ‘ha ha ha’
seslerini gikartirsiniz ve neselenmeye baslarsiniz. ‘See see
see’ de aym sekilde iztintu igin kullanihr.

Ayn1 zamanda ‘iiii’ sesinin i¢e dénuk, kapali1 bir “s-
tirap’ hissi uyandirdiginin farkina vardim. (Belki de bu
ytizden agitin vokal ifadesini anlatmak icin Ingilizce ‘keen-
ing’ —agut— kelimesinde bu ses kullanilir, ve aymi sey ‘grief’
—yas-igin de gecerli. L.M.)

Bunlar basit 6rnekler ve her kelimede de ayni yapi
olmayabilir. Gunltk hayatta kullandigimiz kelimeler duy-
gusal bagdan yoksun ve ¢ogunlukla ‘teknik’ kelimelerdir.
Sadece tarif ederler ya da bilgi saglarlar. Ayni sekilde za-
man iginde bir¢gok kelimenin anlami degisti ve dolayisiyla
ses ve i¢ yankis1 arasindaki baglanti da yok oldu. Yine
de hala duygusal titresim tasiyan yuzlerce kelime var ve
daha 6nce de soyledigim gibi, iyi bir yazar bu sesleri yazi-
sina dahil eder. Bu sebeple her zaman yazann kelimeleri-
nin ‘tadina bakmay1’ denemelisiniz; ¢inkt bunu yapmak
sizi elinizdeki metnin duygusal niteligiyle bulusturur.

Kumpanyamiz Peter Brook’la Mahabharatanin pro-
valaninm yaparken, Ingiliz bir oyuncuyla Ingilizce telaf-
fuzlar tzerinde calisarak ¢ok zaman gecirdik. Calismaya



Konusma * 121

temel olarak Shakespeare’den bazi bolimler se¢misti. Bu
kelimelerin ne anlama geldigini anlamamistim ama bu
seslerle calisarak oyunun diinyasi ve Shakespeare’in ka-
rakterleri hakkinda bir fikir edinmeye baslamistim.

Yazar kotd bile olsa yine aym sekilde ¢aligmalisiniz.
Sese saygi duymalisiniz ve 6nceden nasil oynayacagini-
za karar vermemelisiniz. Bircok kisi “Ben Shakespeare
hakkinda béyle hissediyorum, o halde sézlerimi de &yle
sOyleyecegim” der. Ya da “Bu yazar ¢ok kotl, o zaman
ben de séyle konusacagim ki ilgi ¢ekici olsun.” Eger boyle
dlasunurseniz metne sayginiz kalmaz. Yazarin ne niyetle
yazdigini takip etmelisiniz ve sectigi seslere saygi duyma-
hisiniz. Ancak ondan sonra hikayenin arkasinda yatani
kesfedebilirsiniz.

Kelimelerin seslerinin duygusal nitelikleri gticlt oldu-
gundan aym roli baska dillerde oynamak da farkh bir his
uyandinr. Mahabharata ve The Man Who gibi baz1 Peter
Brook oyunlarinda hem Fransizca hem Ingilizce kullanild:
ve ben ikisinde de ayni rolleri oynadim. Metindeki kelime-
lerin anlamlar aynmiyd: ama sesleri ¢ok farkh nitelikteydi
ve kagimilmaz olarak perforrnansim biraz degisti. Sesin
niteligi sizi sinirlar ve yorumunuza sekil verir. Omegin,
Hamlet'te vengeance —intikam- kelimesi sikga kullanilir,
Japoncada ayni kelime soyledir; hukusu fakat sesi farkli-
dir. Vengeance’la hukusu’yu ayni esikte oynayamazsiniz.
Farkl sesler, farkl igsel karsiliklar uyandinr ve perfor-
mansinizi buna gore degistirir.

Bu sebeple cevirinin kalitesi de biitiin yapim etkile-
yebilir. Kétu bir geviri hikdyeyi karmasgiklastinp bozmakla
ve oyuncular icin telaffuzu zor uzun ctimleler tiretmekle
kalmaz o kelimeleri séyleyen oyunculann i¢ dinyasin da
etkiler.

Bagka bir unsur da, kelimelerin seslerinin seyircinin
karakteri algilamasin degistirmesidir.

Aslhinda bir anlamda karakter diye bir sey yoktur, sa-
dece seyircinin aynntilann toplamindan yorumladigu kisilik
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6zellikleri vardwr. Bunlann iginde birinin nasil hareket etti-
gi, nasu durdugu, iliski kurmak i¢in hangi kelimeleri sectigi
icine girdigi durumlara ne kadar ¢abuk karsilik verdigi vb.
aynntilan vardwr. Bu unsurlan kullanarak seyirci yavas
yavas bir resim ¢cizmeye baslar ve bu resim sonunda ‘o in-
san’ olarak ortaya ¢ikar. Aynntilar degistiginde seyircinin
algisi da hemen degisir. Ceviri kétiiyse ve sesin onemini
dikkate almiyorsa, kelimelerin titresimleri ¢ok farkh olacak
ve seyirci bambasgka bir karakterin izlenimini alacaktir.

Hikaye ya da prodiiksiyon tamamen ayn olsa bile In-
gilizce ve Fransizca oynandiginda oyuna bambaska bir his
gelir. Aksan bile farkh bir izlenim uyandirmaya yeter. Hem
Ingilizceyi hem de Fransizcayt aymi derecede iyi konusan
bir oyuncunun perforrnansina baktiginizda tim karakterin
bastan asagt iki degisik yorumla farkhlastigini gorirstiniiz.
Tabii ki aslinda karakter degismez, ama aynntilar degisti-
ginden éyle géruntir. L.M.

Metin Gizerinde sesler ve duygularla denemeler yapar-
ken kullanilan hi¢bir ctimlede mantiksal yapidan kopma-
yin. Sesinizle ya da duygularinizla ne yaparsaniz yapin,
kelimeleriniz hep anlasilir olmali. lletisim kurdugum se-
yin belirli olmasi i¢gin ne kadar genis aralikta vokal olasihik
kullanirsam kullanayim gramerime ¢ok 6zen gdésteririm.
Boylelikle kullandigim kelimeler klise cevaplar olmak ye-
rine bana ait olurlar.

Ingilizcem ve Fransizcam berbat oldugu icin Peter
Brook'un sahneledigi oyunlarda btuiytik roller oynayami-
yorum. Dil uzmanhgmin bu kadar kéti olmasi zaman
zaman canimi sikiyor ama yine de metne yaklasimimda
yabanci olmanin avantajlarin1 da yasamiyor degilim. Ya-
banci bir dilde konusurken ctimlenin mantigina ¢ok 6zen
gosteririm yoksa dedigimden bir sey anlamam. Gramere
bakip ctimlenin nasil kuruldugunu anlamam lazim. Ama
Japonca konusurken ne grameri diisiiniirim ne de cim-
lenin mantigini, sadece sézlerimi séylerim; ve bu sozler
bir cesit ‘melodi’yle, kot tiyatronun biittin yapmacikhig:
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ve ko6t kliseleriyle agzimdan ¢ikar. Benim kendime 6zgt
kisisel insani karsiligimdan ¢ok bir gesit ‘taklit'e dontsur.
Gunluk hayatta konusurken duydugum birinin melodi-
sini ya da tiyatro gelenegini tekrar yaratiyor gibi olurum.
Kelimelerinizin altinda akan mantik ¢izgisi olmadan sa-
dece melodiyle konusursaniz seyirciyi tahrik edebilirsiniz
ama ‘gercek insan’ etkisi yaratamazsiniz.

Birkag¢ yil 6nce bir filmde yash bir samuray: can-
landirmak i¢in Japonya'ya gittim. Senaryoyu alir almaz
bitin samuray filmlerindeki kliseleri duyar gibi oldum.
Bu geleneksel konusma tarzindan ka¢inmak ¢ok zordur.
Ama kimse de bu savascgilann ti¢ yliz yil 6nce nasil ko-
nustugunu bilemez. Elimizde olan tek sey sinemada ya da
televizyonda gérdtigtimiiz gergekle higbir alakasi olmayan
kliselerdir. Bu kligelerden kaginip kelimelerin benim icin
yasar hale gelmesi icin ¢ok ¢alistim.

Eger belirli bir metin tizerinde ¢alisiyorsaniz nefesi-
nizle, tonunuzla ya da sesinizin yuksekligiyle oynayin.
Sesinizle yaptiginiz her seyin (yumusak konusmak ya da
yavas ya da farkh nefes varyasyonlanyla) degisik durum-
larin ve duygularin ortaya ¢iktigini géreceksiniz. Duyguy-
la da aym sekilde oynayabilirsiniz. Omegin, sézlerinizi
acikladiginiz durum sizi ¢ok tztiyyormus gibi soyleyin.
Sonra ayni sozleri ¢ok sinirinize dokunan bir sey varmis
gibi soyleyin. Ya da buttn sozlerinizi inanilmaz komik
bir sey anlattigimiz1 diastinerek séyleyin. Bunu elinizdeki
metni farkli duygulara ‘bogmak’ i¢in degil, aksine metnin
icindeki durumlara nasil farkh tepkiler verebileceginizi
arastirmak i¢in yapin. Normalde oyuncular o sahnedeki
psikolojinin uyandirdig izlenimi, yani sadece bir tek duy-
guyu arastinrlar. Duygusal tepkilerinizi 6nceden se¢mek
yerine rasgele secimler yapmayi deneyin ve her birinin
sizde ne uyandirdigina bakin.

Japonya’da iyi bir hikaye anlaticisinin sesinin iyi ol-
mamasi gerektigi soylenir. Eger sesiniz glizelse kendinizi
guvende hissedersiniz ve bunun sonucu olarak hikayeyi
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dinleyicilerinize iletmek i¢in gerekli cabay: géstermezsiniz.

Yaklasik ylizyil 6nce yasamis bir Bunraku anlatici-
sinin hikayesinden s6z edilir. O zamanlar Batili dogalci
tiyatro anlayis1 Japon oyunlanna etki etmeye baslamis.
Gelenekselci hikaye anlaticihginda anlaticilann butiun
yaptigl, sOzlerini glizel sesleriyle yuksek seslerle soyle-
mekimis. Ancak bu adamin sesi biraz zayifmis ve bu Batili
yaklasim onun bu sorununu ¢ézmede yardimci olmus.
Sesini dolgun ve zarafetle kullanmak yerine her karakteri
kisisel psikolojilerini daha gergekg¢i bir sekilde yansitarak
canlandirmaya baslamis. Cabucak yildiz1 parlamis; ¢un-
ki1 0 dénemin Japon aydinlar1 da kendilerini bu yaklagim-
la tanimhyorlarmis.

GERCEGI YANSITMAK

Seyircinin tekduizelige hapsolmus bir oyunu uzun siire
ilgiyle izlemesi mumkun olmadigindan oyunda karsithk-
lar ve gesitlilik olmasi gereklidir. Aslinda karsitlik seyirciyi
eglendirmekten daha derin bir ihtiyactir. Gergek insan ha-
yatina sadik bir tiyatro yaratmak i¢in olmazsa olmazdir.
Gundelik hayatimizda hizin, ritmin ve yoéntn strekli
degistigine tamik oluruz. Birka¢ dakika hareket etmeden
oturup sonra birden ayaklarimizin tizerine ziplayip mut-
fakta ¢ay yapmak i¢cin dolanmaya baslayabiliriz. Kisa bir
sure icin bile olsa her zaman eylemlerimiz ve karsiiklanmiz
genis bir yelpaze icinde farkhibk gosterir. Tiyatro bu surekli
degisen cesitliligi gercek¢i olmak i¢in yansitmaldir. Buna
ek olarak butlin tiyatrolar zamani sikistinr. On yil ya da
on ay suren, gerceklesmesi ginler alan olaylar, sahnede
birkag¢ saatin igine sikistirilir. Sahnede olayin 6zt vardir,
btittin ayrintilar degil. Gergek¢i oyun yazan olarak bilinen
Cehov bile ‘gercek zamanda’ yazmaz ama bu yanilsamay
yaratir. Seyirci bilingdisinda olaylarin biittin olusumunu
degil damitilmis halini izledigini bilir. Herhangi bir gtin
bile icinde gesit ¢esit eylem barindirdigina goére sergilenen
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oyunda da bu gesitlilikte karsit ritimler olmalidir. Bu inan-
dinc bir gergcek hayat yansimasi yaratir.

Gunlik hayatta yavas hareket etmemiz sonra uzun
bir stire durup tekrar yavagca hareket etmeye baslama-
miz ne kadar gercek de olsa bunlar sahnede “gercekgci”
goérinmez; ¢linku seyircinin ‘gercek hayat’ olarak tanim-
ladig1 degisim ve déntisiimlerle tezat olusturur. Iste bu
yuzden oyuncularin performanslanni ritim ve tempoyla
yapilandirmalan ¢ok 6nemlidir. Duygusal bir anin bire-
bir canlandinlmasi oyuncuya ¢ok gercekei gelebilir ama
seyirci ayni fikirde olmayabilir. Bir duygu olusturmaya
baslamadan 6nce ritim ve tempo konusunda ne yapmaniz
gerektigini distinmelisiniz. Aslinda temponuzu diizgin
yapilandinrsaniz duygu oradan ¢ok daha kolay ortaya ¢i-
kacaktir. '

Tiyatronun sikistinlmis zaman iginde gergeklestigini
bilmek gerekir; yoksa tiyatro, giinliik hayattan bir bé-
limu kesip géstermek olurdu. Insanlar giindelik hayati
zaten her giin gérlyorlar; tiyatroya guindelik hayati tek-
rar tekrar géormeye degil, baska bir sey icin gelirler. Daha
fazlas igin.

Oyuncu olarak metinden kurtulmaliyym. Oynarken
hangi s6zden sonra hangisi geliyor diye endiselenmemeli-
yim. Uzun bir metinse temel yapisini anlamak ¢ok énemli.
Nerede bashyor? Ana boluim hangisi? Sonu nerede? Metin
ustiinde sanki her sey aymymis gibi bu sekilde ilerleye-
mezsiniz. Bir dedektif romani gibi metnin de bir yapisi
vardir. Yine bir dedektif romaninda da yapacaginiz gibi
sonuca bakip basta ne oldugunu anlayabilirsiniz. Eger
sonu ‘bdyleyse’ o zaman baslangi¢ ‘soyle’ olmali ki ‘o sekil-
de’ bir sonraki kisma gecelim. Bilmece gibi. Ama ¢6zmek
icin sonuna bakarak ‘kopya’ ¢ekebilirsiniz. Sondan basa
oradan da ortaya dogru ilerlemek, izlenecek iyi bir yoldur.

Peter Brook yoénettigi oyunlarda oyunculann hayal
glictnu tetikleyecek bir stirdi malzeme sagladigindan
onunla ¢alismak benim igin bir anlamda kolaydi. Her ttr-
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14 malzeme; fotograflar, muzik, tarih, dava dosyalan, ger-
cek deneyimler hatta yemek. Bu ttrden bilgilerle farluna
bile varmadan oyunun diinyasim sindiriyorsunuz. Sonra
artik sahneleri ¢galismaya basladiginizda 6nceden tzerin-
de calistiginiz malzeme artik diisinmenize gerek kalma-
dan bir sekilde tekrar ortaya gikar. Ne oldugunu bildigi-
nizi hissettiginizden sahneyi nasil oynamaniz gerektigini
diistinmezsiniz; ¢iinki zaten ‘oradasinizdir’. Iginizde olan-
lardan dolay1 oyun sanli dogac¢lama hissi uyandinr. Tabii
ki metni ve mizanseni takip edeceksiniz ama iginizde ne
oldugunu tam olarak bildiginizi hissederek.

Bir role galisirken sozleri nasil sdyleyeceginizi ya da
nasil hareket edeceginizi diisinup endiselenmek yerine
kendinizi oyunun ve karakterin diinyasina sokmaniz ¢ok
daha iyidir. Olabildigince ¢ok bilgi toplayin. Kitaplar oku-
yun, ama insanlarla da konusun, fotograflara bakin, re-
simlere bakin, oyunun gegctigi yere gidin vb. Kendinizi ka-
patip metin Gizerinde ¢alisinaniz higbir anlam ifade etmez.
Metindeki kelimeler, portresini ¢izeceginiz karakterin de
anlatilacak hikayenin de ¢ok kuigtik bir bolimunu kap-
sar. Metin buzdaginin gortinen kismi gibidir, metin Gstte
gorinen kisimken altta farkinda olunmayan koskoca bir
alan yatmaktadir. Roltinizlin ne oldugunu sadece metin
lGzerinden anlamaya galisirsaniz kendinizi ¢cok lasitlarsi-
niz. Bu yeterli olmaz. Metinde olmayan diger butin mal-
zemeyi sizin kesfetmeniz gerekir. Bu sekilde calisirsaniz
prova zamamn geldiginde metni ¢cok rahat bir sekilde ilet-
meye baslarsiniz.

Seyircinin ilgisini her an tam olarak oyunun tizerinde
tutmanin énemli oldugunu dusinebilirsiniz, ama bu tam
olarak dogru degildir. Insanlann ilgisini bir saatten fazla
yuksek bir sekilde tutmak mimkuin degildir; bu yGzden
onlan arada sirada rahatlatmanin yollarin1 aramaniz ge-
rekir. Oyuncular en yogun performansin ortasinda bile
olsa seyircilere ‘nefes’ alacak zaman birakmaldirlar.

Ben bunu geleneksel hikaye anlaticiligy teknigini 6g-
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renirken kesfettim. Ustadim bana asla iyi icra etme tizeri-
ne tavsiye vermezdi ama ara sira soyle derdi: “Hikayenin
bu kismini kétti anlat.”

Aslinda ‘yi oynamayr’ disinmemeniz lazim. Bu za-
ten hi¢ disinmeden yaptiginiz bir sey; ama ara sira, ¢ok
siradan oynamaniz gereken zamani bulmaniz gerekir.

Eger hep ‘iyi’ olursaniz, seyirci surekli sézlerinize
odaklanip kasilir. Bir stire svbnra da yorulup artik dedik-
lerinize tepki vermez.

Ek olarak her sey esit olarak ‘iyi'yse, seyirci buna da
alisir ve bundan dolay: performansin kilit noktalar: dikkat
cekmez. Etkilerini kaybederler. Bu tepkisizligin aynis: ye-
mek pisirmede de vardir. Ev sahibi misafirleri i¢in muhte-
sem bir ziyafet hazirlar, misafirler “Bu inanilmaz lezzetli!”
demeye baslarlar. Ama ev sahibinin yaptig biittin yemek-
ler ¢cok lezzetli ve karmagik tatlardan olusuyorsa bir stuire
sonra damaklar bunun aynimina varamaz olurlar. Akilh
bir ag¢1 6nden alisilmadik ve zengin bir yemegin servisini
yapar; daha sonra damag temizleyip tat alma duyulan-
n1 tekrar canlandirmak i¢in siradan, gtindelik bir yemek
sunar. Ayni sekilde oyuncu da seyirciyi surekli iyi olan
bir performansla sikbogaz etmemelidir. ‘K6ti oynadiginiz’
zamanlar olmal ki seyircinin takdir duyma ve karsilik ve-
rebilme yetileri canh kalsin.

‘Kéti oynayin’ derken tabii ki berbat, kalitesiz ve
bencilce bir performans sergileyin demiyorum. Bazi anlar
siradan ve ‘bosverilmis’ olmali. Ornegin, uzun bir tirat ¢cali-
styorsaniz, hazirhgimza tiradin nasil basladig sonra nasil
gelistigi ve nihayet nasil bittigini bulmaya g¢alisarak bas-
larsiniz. Sonraki asamada anahtar ctimleleri bulursunuz.
Bunlar ¢ok 6nemlidir ve iyi oynanmalan gerekir. Daha
sonra bu anahtar ctimlelerden 6nceki s6zlere bakarsiniz.
Bunlar fazla vurgulanmamalidir yoksa bir sonraki ifade-
nin etkisini azaltirlar. Bu sézleri ‘siradan’ bir sekilde soy-
lemelisiniz. Yoksa seyirci konusmaniz boyunca sizi takip
edemeyebilir ve 6nemli anlara tepki vermeyebilir.
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Japon dilinde ma kelimesi hem zamanda hem de
alanda “bosluk” anlamina gelir. Ma hig¢bir sey banndir-
maz; ma bir sey sdylemek ya da yapmaktan kagindiginiz o
‘an’dir. Bu kavram tiyatro i¢cin olduk¢a faydaldir; ¢inku
herhangi bir eylemin yoklugu énemli anlan gergevelemek
icin kullanlabilir. Bu ‘yokluklar’ sadece ‘hi¢bir sey olma-
yan anlar’ degil oyunu bitiinleyen anlardir. Nasil muzik
hem sesle hem de eslerle yapilaniyorsa oyunculuk da ayn
sekilde yapilanir.

Ma ayn1 zamanda nesneler ya da olaylarla uygun ilis-
ki’ anlamina gelir. lyi bir oyuncu ma¥n ¢ok ustaca idare
edebilir. {ki an, iki insan, iki eylem, iki ctimle, iki sahne,
seyirci ve sahne arasindaki ‘uygun iligkiyi’ sezer. Ma sabit
ve degismez degildir, ma baglantilarla ilgilidir.

Z1tlik hakkinda edinilen bu farkindalik, konusmaniz-
da sessiz kaldiginiz anlarda ise yarar. Uzun bir esten son-
ra asla yavas konusmamalisiniz, aksine hizli olmalisiniz.
Yoksa seyircinizi kaybedersiniz. (DGstniin: uzun, yavas
bir konusma hatin sayilir bir esle devam ediyor sonra tek-
rar hantal bir tonda uzayip gidiyor...)

Yaptigim her iste essiz ve az bulunani aranm
(Zeami’nin dedigi gibi). Aliskanlik oyuncunun bir numa-
rali dismanidir; bir karakteri canlandinrken klise yollara
sapmamak i¢in de ¢ok calismmaniz gerekir. Eger bu yola
girerseniz inanilir bir kisi yaratamazsiniz. Isinize gerceklik
hissini verecek incelikleri ve tezathklan aramalisimz. Ali-
silagelmis karakterler tek boyutlu olur. Gergek insanlar,
icinde bulunduklan tezatliklarla daha karmasik ve daha
dolambagh olurlar. Ancak sirf farkl bir seyler yapmak igin
de tamamen sa¢malamayin. Degisiklik olsun diye degisik-
lik yapilmaz.

Birka¢ yil 6nce Peter Brook’un yoénettigi Futina’da
Gonzalo'yu oynadim. Oyunu okudugunuzda diger karak-
terlerin Gonzalo'yu iyi ve bilge olarak tanimladigim1 go-
rirsiiniiz. Iste tam klige bir ‘yash bilge adam’ gériintiisti.
Gonzalo'yu kliselestirrneden gergek bir sekilde canlandir-
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manin bir yolunu bulmam gerekiyordu. Baslangicta, gora-
nurde ¢ok da akillica ve iyi niyetli olmayan sekilde tepkiler
vermeyi denedim. Oyun ilerledikce ve seyirci Gonzalo'nun
eylemlerini ve tepkilerini géordikce artik onun nasil bir
adam olduguna kendileri karar veriyorlardi. Sonunda
onun ‘yash bilge adam’ oldugu sonucuna vanyorlardi ama
bu distinceye kendileri ulasiyordu. Belli ki herkesin ‘yash
bilge adam’in nasil gértiindtigl ve nasil konustugu hak-
kinda bir fikri var; iste ben bu basmakalip géortintimden
uzaklasmaya ¢alistim. Eger Gonzalo’yu basindan itibaren
boyle canlandirsaydim seyirci hemen “Ah iste, yash ve bil-
ge adam!” diyecek ve bu karakterin eylemlerini ya da kim
oldugunu merak etmeyecekti.

Tiyatroda en kuciik bakis acisi bile ‘az rastlanir ve
essiz’ olmay1 hedeflemelidir. Sahnelenen oyunun tamamai-
nin gesitlilige ve beklenmedik karsithiklara ihtiyaci vardir.
Surprizler, ani yon degisimleri ve essiz anlar olmaldir.
Tekrarlamakta fayda var, oyunun gergekgei olmasi igin sok
yaratacak tuhaf numaralar degil, oyunun gercegini orta-
ya cikartacak 6zglin yollar bulmak gerekir. Amacimiz az
bulunur o6zellikte ve essiz bir performans sunmak degil,
sahnelenen oyunu aydinlatacak az bulunur ve egsiz bir
yaklasim kullanmaktir. ‘Az bulunur ve essiz’ hikaye, an-
laticihiginin anlamidir sonucu degil.

Zeami ‘6zgliin olma’nin 6nemini vurgular. Dogada hig-
bir seyin ayni kalmadigina dikkat ¢eker. Agac 6nce filizle-
nir, sonra ¢igcek agcar daha sonra yapraklan ¢ikar, meyve
vermeye baslar ve en sonunda gelecek baharda tekrar filiz
vermeye baslayincaya kadar bir stire ‘614’ gibi gérunur.
Taze filizlerin ¢cikmasi her seferinde yeni bir olusum oldu-
gu icin bize hep ¢ok giizel gérintir. Eger aga¢ btitin bir
yil boyunca sturekli filiz verip ¢igcek agsayd, gigekler ne ka-
dar muhtesem olurlarsa olsunlar ilgimizi kaybedebilirdik.
Tiyatroda da aym sey gecerlidir. Oyuncu olarak hep aym
ifadeleri kullanirsaniz (ne kadar iyi olurlarsa olsunlar)
seyirciyi ‘etkileme’ yeteneginizi kaybedersiniz. Eski kalip-
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larla kendinizi kasitlamamah her zaman seyirciyle iligkide
olmanin yeni yollarnm aramalisiniz.

‘Ozglin olma’ kavramina biraz daha agiklik getirmek
istiyorum; ‘6zgiin olmak’ tuhaf, sok yaratic1 acayiplikler
arayin anlamina gelmiyor. Bu kavramla anlatilmak iste-
nen ‘degisim icin degisim’ degil; aksine ¢ahisinanizi taze
ve canli tutmamz gerektiginin alt1 ¢iziliyor. Seyircinin ba-
kis agisina gore gercekten 6zgln olan bir oyun, tuhaf ya
da sok yaratici olmayabilir. Aslinda seyirci izledigi oyuna
kendini 6yle kaptinr, 6yle duygulanir ki gercekten iyi bir
performans izlediginin farkina bile varmaz.

Hatta Zeami bu dustnceyi iyice ileriye gotGrar ve
seyirci sahnede 6zgun bir oyun izledigini dustntyorsa
oyuncunun c¢ok yetenekli olmadigini séyler. Oyuncu-
nun is¢iliginin ‘gicegi’ gizli kalmahdir ve 6zgtinlik de bu
‘cicek’in bir bélimudur. Kimse aslinda ne oldugunu gor-
memelidir. Eger izleyici ‘Bu ¢ok 6zgin’ ya da ‘Ne yetenekli
oyuncu!’ derse bu is birinci sinif degildir.

Bir Zen ustadi birgtin herkesin ¢ok iyi oldugunu séy-
ledigi Gnla bir hikaye anlaticinin performansina gider. An-
latic1 oyundan sonra seyircilerin arasinda Zen tstadinin
oldugunu 6grenir ve performansi hakkinda yorumlarin
duymak icin yanina gider. Zen tGstad:1 ‘Cok gtizeldi ama
agzinla konusuyorsun’ der.

Hikaye anlatic1 ‘Tesekkur ederim tavsiyeniz icin. Ge-
lip sizinle cahsmak isterim’ der.

Zen Ustadiyla bir siire galistiktan sonra hikaye anla-
tic1 tekrar performansiyla ilgili yorumunu sorar. Zen Us-
tadi: 1yi, simdi hikayeyi dilini kullanmadan anlatiyorsun’
der.
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Japonya’da bir deyim vardir: “U¢ y1l boyunca iyi bir 6gret-
men aramak, ayni sureyi kalitesi distik biriyle ahstirma
yaparak gecirmekten daha iyidir.”

Gelismek icin egitim almalisiniz ama herhangi biriyle
de calisamazsiniz. Dogru egitmeni bulmaniz gerekir. Han-
aikido, judo, bale ya da pantomim gibi farkh disiplinleri
calisip esit sekilde fayda gorebilirsiniz; ¢inku 6grendigi-
niz teknigin 6tesinde bir bilgidir. Ustanizla ¢alisirken ye-
tenekleriniz sadece anlasabileceginiz dili olusturur amaci-
niz1 degil. Cinkt konunun 6neminin az oldugu, teknigin
6tesinde bir sey 6greniyorsunuz.

Dovis sanatlaninda egitimin belirtilen amaci “6z-
gurlak™tar. Yine de bu, dévis sanatlannin otomatik ola-
rak “6zgarligd bulma’nin en iyi yolu oldugu anlamina
gelmez. Ashinda herhangi bir fiziksel egitim sistemi ise
yarar bu anlamda. Hepsi bedeninizin ve sesinizin nasil
calistigim1 anlamaniza yardimci olmak igin tasarlanmistir
ve boylece fiziksel aktiviteyle 6zgtirlesmenizi saglarlar.

Psikanaliz ya da agik bir zihin de dustincelerinizde
Ozglrlesmenize yardimc olabilir. Hareket etmek zihinsel
rahatlamaya giden tek yol degildir.

Zeami'ye gore, sarki ve dans egitimine 7 yasinda
(Batih yas sayma sistemine gore 6) baslanmal ¢tinkd bu
yastaki cocuklar hentuiz bilingli bir sekilde ne yaptiklarini
bilmezler. Hirslar1 yoktur, agik¢ca belirlenmis bir teshir-
cilik anlayis1 ya da ‘basarili olma’ hisleri gelismemistir.
Kendilerini bask: altinda hissetmezler; bu yizden oyna-
diklarinda her zaman ilging¢ bir seyler ortaya ¢ikar. Tam,
saf bir gazellik.
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Zeami bu 6zellige oyuncunun ‘gicegi’ anlaminda “hana”
demis ve ‘6zgtin olmayt’ ve ‘cazibe’yi de buna dahil etmis.
Bu ‘cazibe’ ne guinliik hayatta yasantimizi kolaylastiran
cezbetme giictinu ne de fiziksel gtzelligi tanumliyor. Bura-
da kastedilen sahne tzerindeki oyuncunun o kendine has
ozelligi. L.M.

Zeami oyuncu kariyerinin basamaklanni ¢ikarken bu
hana’nin nasil degistigine de dikkat ¢ekmis. Cocuklann
‘dogal cicek’ oldugunu ve yaptiklan hemen hemen her
seyi izlemenin ilgi ¢ekici oldugunu ve bunun on alti1 on
yedi yasina kadar devam ettigini s6ylemis.

Yash bir oyuncu soyle demis: “Asla gocuklarla ve
hayvanlarla oynamayin; ¢iinkii hep sizden rol galarlar.”
Gergekten onlan izlemek buyuleyicidir ama g6ztimuiza bir
tarla onlardan alamamamiz da butlin gizemini korur.

Zeami, 13 ve Ustl yaslarda (egitime 5-6 yaslannda
baslanmadiysa) bir oyuncunun belirli bir seviyede teknik
uzmanlik goésterilebilecegini ve boylece onlan kendi dogal
‘cicek’leriyle butlinlesmis olarak izlemenin daha zevk-
li olacagini belirtmis. Geng¢ bir oyuncu olarak ‘cazibe’niz
performansinizin zayif noktalanni gizler. Ancak, birileri
oyunculugunuzun ¢ok iyi oldugunu séylediginde bu yoru-
mu ¢ok ciddiye almayin; ¢ciinktii biittin gen¢ oyuncularda
ayni ‘cazibe’ vardir. Tannnin sizi tiyatro dlinyasina bir he-
diye olarak génderdigini distinuip bastan ¢ikmayin. Onun
yerine tekniginizi gelistirmeye odaklanmalisiniz; sesinizi
nasil guglendireceginize ve genisleteceginize, bedeninizi
nasil kullanmaniz gerektigine odaklanmalisimiz ¢tinkd o
cok guvendiginiz ‘cazibe’niz cok ¢cabuk yok olmaya basla-
yacaktir.

16 civan bir yasa geldiginizde teatral anlamda zor bir
doneme girersiniz. Géruntiinliz ve sesiniz yetiskinler gi-
bidir, bedeniniz degismis sesiniz de ya degismistir ya da
degismektedir. Ayn: sekilde diisiince kaliplanniz da artik
yetiskinlerin yapisindadir. Bunun sonucunda seyirci de
size bir yetiskin gibi bakacak ve ona gore yargilayacaktir.
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Siz bunu yapacak kapasitede degilken sizden cilalanmis
bir performans bekleyeceklerdir. Hem g¢ocuklugunuzun
‘cicegini’ kaybetmis hem de daha profesyonel bir ustaliga
ulasmamissinizdir. Bu ¢ok rahatsizlik veren bir déonem-
dir ve bu dénemde yapilacak en faydalh sey egitiminize
odaklanmaktir. Kendinizi kétti oynarken bulursaniz endi-
selenmeyin sadece ¢alismaya devam edin.

Bu zor dénem 23-24 yaslannda, mesleki hayatinizin
en 6nemli evresine girdiginizde sona erer. Artik bedeni-
niz buyumeyi ve degismeyi tamamlamis simdiye kadar
fiziksel olarak é&grendiklerini ‘sindirme'ye baglamistir.
Egitiminiz ve fiziksel gelisiminiz biraraya gelir; tipki ol-
gunlasmis bir meyve gibi. Bu yasta Romeo ya da Juliette
gibi cok geng bir rolti oynadiginizda birgok kisi ¢ok etkile-
necek ve sizin ¢ok iyi bir oyuncu oldugunuzu dtistinecek-
tir. tyi gériindigiiniiz ve daha yash bir oyuncudan daha
inandinci oldugunuz dogrudur ama bu basanyla hemen
simarmayin. Bu, tamamen bir tesadiften ibarettir; dog-
ru zamanda dogru rolii oynamigsinizdir. Bu, oyunculuk
yetenegini degerlendirmenin bir él¢iisti degildir. Insanlar
size bu yasta iyi bir oyuncu oldugunuzu soyltiyorlarsa
yetenekli oldugunuz su gotliirmez ama siz yine de bu du-
ruma tarafsiz bakabilmelisiniz. Kendinizi birden teatral
bir dahi olarak gortirseniz elinizde ne yetenek varsa onu
da kaybedersiniz. Yaptiklariniza tarafsiz bir sekilde ba-
kabilmeyi 6grenmelisiniz. Boyle yaparsaniz erken basarn-
nizin nasil bir tesadf oldugunu anlayacak, bunun boyle
kalacaginin ya da devam edeceginin garantisi olmadigini
anlayacaksiniz.

Zeami 33-34 yaslarinin, oyuncunun, hayatindaki en
zengin dénem oldugunu séyler. Artik hem egitiminizin so-
nuglarim alirsimiz hem de eger belli bir standart ya da ta-
ninirhk kazandiysaniz bunun artik kalic1 oldugunu bilir-
siniz. Aym sekilde bu yasta ikinci sinif bir oyuncu olarak
calisiyorsaniz gelecekte bunun degismesi pek mumkiin
olmayabilir. 24 yasinda her sey mumktindtr; ortalama
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bir oyuncuyken mikemmel bir oyuncuya birden déntise-
bilirsiniz ama 33’ten sonra mucizeler ¢cok nadiren gercek-
lesir. Kendinize kars1 cok durist olmalisiniz ve yetenekle-
rinizi tarafsizca analiz edebilmelisiniz. Ne var ki bu yasa
kadar sanatinizda teknik uzmanlik gelistirmediyseniz bir
sorununuz var demektir. Yaklasik on yil icinde (45 yas
civan) fiziksel kabiliyetiniz azalma gostermeye baslaya-
caktir. Yani 35’inize kadar tekniginizi siki sikiya cebinize
koymadiysaniz ¢alisacak ¢ok az seyiniz olacak demektir.
Eger, 35’inizde seyirciyi ‘cezbedebiliyorsaniz’ bu sanatini-
zin gergek ‘cicegidir’. Gengliginizin ya da tesadtfiin degil,
asil malzemenin ‘gicegidir’.

Yine de 35’inizde bu ‘cazibeyi’ bulamazsaniz gele-
ceginiz hakkinda ¢ok dikkatle distinmeniz gerekir. Ya
calismaniza iki kat caba gostererek odaklanmalisiniz ya
da birakmay: distinmelisiniz. Her sey bir yana tiyatroda
calismaya devam edebilmek i¢in nasil ve nerede rol alabi-
leceginizi cok gercekgi bir sekilde incelemelisiniz.

Zeami 43-44 yaslannda baska bir degisim oldugunu
soyler. Fiziksel glzelliginiz azalmaya, beden enerjiniz dis-
meye baslar. 34 yasinda kolayca taskin, siradisi becerileri
nispeten kolayca sergileyebiliyorken yasiniz 44 oldugun-
da ayni eylemleri artik o kadar kolay yapamazsiniz. Bu,
seyirciye verecek higbir seyiniz yok anlamina gelmesin.
Teknik glclinizu gostermek yerine ne séylediginize ve ne
yaptigimza odaklanirsiniz. Dis ifadenizi azaltip eylemleri-
nizin i¢sel yogunlugunu korursunuz. Artik fiziksel giizel-
lige bagiml degilsiniz ama seyirci yine de hassas ve i¢ten
gelen yukli duyguyu hisseder. Iste yine bu da oyuncu-
nun sanatinin gercgek ‘cicegidir.” Zeami ayn1 zamanda bu
yasta ne yapip ne yapamayacaginizi iyi degerlendirmenin
o6nemli oldugunu séyler ve ders vermeye baslamanin da
6nemini belirtir. Kendini analiz etmeyle gen¢ oyunculan
beslemenin olusturdugu bilesim (ve bu iki faaliyet ara-
sinda olusan kaginilmaz diyalog) sizi yaslanincaya kadar
oyuncu olarak gelistirmeye devam eder.
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50 yasindan sonra Zeami bir oyuncunun fiziksel ola-
rak gecmiste fiziksel olarak yaptiklanni tekrar uretebil-
mesinin imkansiz oldugunu séyler. Bu yasta seyircinin
ilgisini ¢cekmek igin digsal yeteneklere giivenilemez. Onun
yerine performansinizi igsel bir temele oturtmalisiniz:
oyunculugun ‘gériinmez’ olan kismina. Eger oyununuzda
bu varsa seyirci tamamen performansiniza odaklanacak-
tir. Eger bir oyuncu ellisine gelmeden onca yil boyunca
gercek ve dogal oyunculugu 6grenmisse, yash bir agacg
gibi egri bugra ve bikulmus bile olsa yine de ¢icek ve-
rir. Bu siradis1 bir ‘cazibe’ degildir ama derin ve kalic1 bir
guzelliktir. Yash bir oyuncunun sesi biraz zayiflamig ya
da bedeni kuvvetli bir eylemi yerine getiremiyor olabilir
ama yine de onun ¢aligmasinda cezbedici, ilgi ¢ekici, say-
g1 uyandiran, duygulandiran bir sey vardir. Bu durumda
oyunculuk tamamiyla i¢seldir.

Bu noktada tiyatro hakkindaki bu fikirlerin Zeami ta-
rafindan bes ytiz yili agkin bir zaman 6nce ifade edildigini
ve sadece erkek oyunculara yonelik (Japon tarihinde o
yilarda kadinlann sahneye ¢ikmasi yasakti) séylendigini
okuyucuya hatirlatmak isterim. Ancak 6yle géruliuyor ki
bu fikirler birkag istisna disinda giintimtizde de gegerliligi-
ni koruyor. Ayrica bahsettigi tiyatronun fiziksel bir yapisi
oldugunu hatta bir¢cok yénden metne dayanan tiyatrodan
cok dansa benzedigini de hatirlatmakta fayda var.

Buttin bunlara ek olarak modemn saglik ve beslenme
aliskanliklan eski ginlere gore genel olarak gelisti ve insan
hayatinin kalitesi o zamanlara goére oldukga artt1; bunu da
g6z onune almak gerekli. Zeami'nin yazdigy dénemlerde
elli yasinda biri gercekten ¢ok yash kabul ediliyordu ama
bu giinimuzde artik gecerli bir yaklasim degil. G6zlemle-
re gére Zeami'nin hakkinda fikir belirttigi yas araliklanm
ustline on yas daha ekleyerek hesaplamak gerekiyor. 45
yasinda bir oyuncudan bahsettiginde modem hayatta bu
55 yasinda bir oyuncuya tekabiil ediyor; Zeami’nin verdigi
yaslar boyle hesaplanmali. Daha geng yaslar (13’ten 40’a
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kadar) glinimutizde de asag: yukar1 ayni. Ya da mutlaka
bir denklik saglanmak isteniyorsa asagi dogru bir-iki y1l
inilebilinir. (16 ginimuzde 14’e denk gelir vb.) Aynca iyi
beslenme de fiziksel olgunlugun saglanmasina etki eder.
Ama bu yas hesaplamalanndaki farkliliklar, Zeami’nin
Ogretisini yazdig1 gtinden glinGmiuze kadar hala gecerli-
ligini koruyan goézlemlerinin sadece ¢ok kti¢tik bir kismi.

Bir ara sirkte ¢alisan ¢ok yetenekli bir ip cambazi-
nin hikayesini dinlemistim. Cambaz yine her zamanki
alisilmis mikemmel gosterisini yaptiktan sonra seyirciye
dénmis ve “Alt1 yasinda bir oglum var. ki yildir ipin Gze-
rinde yGrimeyi 6grenmeye c¢alisiyor. Simdi size oglumu
takdim etmek istiyorum, ilk defa seyirci karsisina ¢gikacak
bu aksam. Tabii ki ¢ok becerikli bir gésteri beklemeyin
ondan ama en azindan ogluma kendisini sahnede rahat
hissettirin” demis.

Sonra ¢ocuk gelmis ve ipin Gzerinde yurGmeye bas-
lamis. Dengesini saglamakta zorlaniyormus, hatta bir ara
dtsecek gibi olmus ama bir sekilde kendini toparlamis.
Sonunda ipin 6btur tarafina ulasmay: basarmis ve oraya
vardiginda seyirci gocugu yogun alkislarla karsilamis. Bu
alkis ¢ocuk ipin bir ucundan diger ucuna ytriime gére-
vini basardig icin degil, gbsterisi boyunca seyircinin il-
gisini ayakta tutabildigi i¢in ¢ok icten gelen bir alkigmis.
Aslinda gosterisi babasinin goésterisinden ¢ok daha ‘ilgi
cekici'ymis. Gosterisinin neredeyse biiytlenmis bir sekilde
izlenmesine sebep olan seyin teknik ustalik ya da ip Gze-
rinde ydrimenin ‘yeni bir yorumu’ olmadig: agik¢a orta-
daymis. Bambagka bir sey varmis ortada. Daha sonra bu
cocuk batan hayatini gosteri yaparak gecirmis, babasiysa
sadece muhtesem teknigiyle var olmus. Bir Zen {istad;,
dogumdan itibaren insanoglunun bir ‘tohum’ barindirdi-
gin1 ve bu tohumun zaman i¢inde bayuyup ilahi ‘gigek’e
dontstigint séylemis bir zamanlar; tohumun bliyaytp
filizlenmesini de ilahi olanin ‘yagmur’ gérevi gérmesine
baglamis. llahi anlayis ‘cicek’tir ve bu cicegin ‘meyvesi’ de
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aydinlanmadir. Bu oyuncunun ‘gigegiyle’ ayni ‘gigek’tir.
Daha g¢ocukken basladiginiz calismalanniza her yeni
yasiniz bir yenilik ve oyuncu olmanin ne anlama geldigi
hakkinda daha derin bir anlayis getirir. Kendinize tarafsiz
bakarsiniz, zanaatinizi analiz edersiniz, egitim alirsiniz,
kendinizi ararsiniz, dersinizi galisirsiniz ve sonra ‘gigek’
acildiginda onu korumak igin ¢aba sarf edersiniz. Onu
beslemeye devam edersiniz i solup gitmesin, 6lmesin.

Ancak, guzel bir gicek tiretmek icin tohumunda ne
oldugunu bilmeniz gerekir. Benim inanisima gore gtizel
cicek acik bir yurekten cikar. Guizel ‘gigek’ i¢ benliginizi
nasil hareket ettirdiginize baghdir. Bunun nasil oldugu-
nu kesfetmeniz gerekir ¢iink oyunculuk kaliteniz bunun
yansimasidir. Eger yureginizi kuvvetli ve agik tutmayi ba-
sarabilmisseniz bedeniniz yash ya da porsimus bile olsa
cok guizel ve berrak bir sey cikarabilirsiniz. Bu, teknigin
de 6tesinde bir durumdur.

Zeami oyuncunun zanaatini tamimlamak igin Ug¢
kavram kullanir. Bu unsurlan ‘deri’ ‘et’ ve ‘kemik’ olarak
tanimlar. ‘Deri’ oyuncunun dis gtizelligidir, ‘et’ alinan egi-
timden gelen guzelliktir ve ‘kemik’ kisinin asil dogasi, bir
cesit ruhsal gizelligidir. Baz1 oyuncular bu kaliteye, za-
naatlerinin iskeletine dogustan sahiptir. Egitim ‘et’lerine
kavusmalarim saglar ve bunun sonunda da seyircinin
karsisina ¢ikan da ‘derileri olur.

Bunu ac¢iklamanin bir baska yolu da ‘bakmak’ ‘duy-
mak’ ve ‘hissetmek’tir. Seyircinin oyuncuya baktiginda
gordagu guizellik ‘deri'dir. Sonra gosterinin muzikalitesi,
zamanlamas: ve ifadedeki uyumu duymalan da ‘et'tir.
Sonunda da oyuncunun performansi sizi derinden nere-
deyse metafizik boyutlarda etkilerse, iginize derinden bir
seyler islenmisse, bu da oyuncunun zanaatinin ‘kemigi-
dir’. Sahnedeyse bedenin glzelligi, performansin gtizelligi
ve bu performans: yaratan akhn giizelligi vardir. lyi bir
oyuncu olmak igin blittin bu unsurlar en Ust seviyede tu-
tulmahdir.
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‘Guzellik’ derken cicilik, sevimlilik ya da genel anlam-
da kullanilan bir gizellik kavramindan bahsetmiyorum.
Eger ruhunuz (‘kemik’) glizelse ylzeyde gorinen de bu
olacaktir.

Bir zamanlar ¢ok ¢alisgkan gen¢ bir samuray varmas;
herkes onun ne kadar iyi oldugunu konusurmus. Cok
fazla teknik bilgiye sahip oldugu i¢in de herkes onun ¢ok
yetenekli oldugunu dGstnirmus. Gunlerden bir gun,
genc¢ samuray doco’da ¢alismasini bitirdikten sonra, bir
lokantada yemek yemis ve bir kadeh piring sarabi i¢mis.
Artik evine dénme zamani geldiginde lokantadan ¢iktigin-
da havanin ¢oktan karardigini fark etmis, yGriirken 6naG-
nu bile géremiyormus. Ama yine de samuray egitimiyle
gelistirdigi farkindalik ve hassas algilanyla yolun buytk
bir kisminm tamamlamis. Sonunda bir nehrin 6ntinde bul-
mus kendini, tam nehri gegmeye calhsirken birine ¢arp-
mis. Hemen klicina davranmis, ama ¢ok gecmis,; baska
bir kilic1 goktan bogazinda hissetmis. Artik yapacak higbir
sey yokmus.

Kilic1 tutan adam konusmaya baslamis: “Senin ¢ok
anld bir savas¢1 oldugunu duydum, ama anladim ki bu
dogru degil. Kendini benim kilicitm karsisinda korumak-
tan acizsin. Gliya o kadar teknik bilgiye sahipsin; tGstelik
bir de bunun yeterli oldugunu saniyorsun. Sen ise yara-
mazin tekisin. Seni simdi, suracikta 6ldtrsem yeridir.”

Kili¢ iyice bogazimi zorlamaya baslamis. Sonra ani-
den, hi¢ beklenmedik bir hareketle gen¢ samuray kendini
nehre atmis. Kisin ortasinda, suyun buz gibi oldugu bir
gunmus, ama gen¢ samuray hayatta kalmay1 basarmis.
Arkasina donidp kendisine saldiran adama seslenmis:
“Senin glclini goérdam, lutfen bana adini séyle.”

Yabanci da seslenmis: “Hayir! Sana adimi séyleme-
yecegim. Ama eger bu olay seni biraz olsun utandirdiysa
sana bir tavsiyede bulunayim. I¢ varhgin egit. Teknik bir
basina yeterli degil. Eger teknigin 6tesine gecgebilirsen ger-
cek gldce kavusursun ama su anda teknik bilginin sana



Ogrenme * 139

yetecegini, sana maharet kazandirdigimi1 distintyorsun.
Hata yapiyorsun. Teknigin 6tesine ge¢men lazim.”

“Teknigin 6tesinde ne var?”

“Baska bir varolus. Fiziksel varliginin altinda baska
bir varlik var. Ancak onu buldugunda ne demek istedigi-
mi anlayacaksin.”

Sonra yabanci yoluna devam etmis, gen¢ samuray da
nehrin i¢inden baylk bir ¢abayla kiyiya ulagmig ve bir
Zen manastinnda egitim almaya karar vermis.

Oyunculugun gergekten “6grenilebilecegine” inanmi-
yorum. Bazi 6zel durumlar i¢in, oyununuzu yaratirken
size yardimci olabilecek teknikler vardir stiphesiz, 6me-
gin televizyon oyunculugu, Pekin Operas: ya da Kabuki
gibi son derece sistemlestirilmis dsluplar gibi; ama bu
teknikler sadece bu durumlar 6zelinde gecerlidir. Aslin-
da her yapim kendi icra yontemini gerektirir. Ayrica sayet
yepyeni bir tiyatro eserinin yaratim strecine dahilseniz
oyunculugunuzu da ona uygun bir matematik i¢inde ya-
ratmalisiniz.

Her yapim kendine 6zel bir “oyunculuk metodu” ge-
rektirdigine gore genel olarak bir “oyunculuk metodu” 6g-
retmek ¢ok zordur. Ayrica bir oyuncu olarak sizden 6nce
gelistirilmis oyunculuk metotlanini yok etmeye istekli ol-
malisiniz ki simdi ve su anda bulundugunuz noktada ih-
tiya¢ duydugunuz yaratimi gerceklestirebilin. Sahne tze-
rindeyken de buitin teorileri, ilging teknikleri ve felsefeleri
unutun. Sadece yapin.

Kariyerime baslamadan 6nce kendimi inanilmaz ye-
tenekli buluyordum. Japonya'nin en iyi oyuncusu olaca-
gima inancim tamdi. Maalesef dizenli ¢alismaya basla-
digimda insanlar bana aslinda o kadar da iyi olmadigimi
sOylemeye basladilar. Dehsete kapilmistim. Hayallerimde-
ki gibi bir dahi olmadigimi 6grenmek beni yr1kmist: ama ti-
yatroda cahsmaya baslayinca buna devam etmem, bu ise
asilmam gerektigini anladim. Bunun bir sebebi de guru-
rumdu. Kariyer se¢cimimde hata yaptigimi kendime itiraf
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etmek istemememdi. Ayni zamanda o kadar da yetenekli
olmadigimin farkina varmak beni sonsuz bir tGmitsizlige
stnikledi. Yine de devam ettim. Distinmeye basladim:
Madem yetenegim yoktu, o halde neyim vardi?

Kendimi “dahi” yapamazdim ama egitim alabilirdim.
Cok calismaya ve elimden geldigi kadar ¢ok beceri kazan-
maya odaklandim. Bir slre sonra insanlar yine bana gelip
o kadar da iyi olmadigimi ve belki de tiyatroyu birakmay1
distinmem gerektigini séylediler. Tabii ki ¢cok ¢alistigimi,
kendimi tamamen adadigimi gériyorlardi ama maalesef
beni izlemek o kadar da heyecan verici degildi.

Birka¢ y1l sonra artik tamamen oyunculugu birak-
manin esigindeydim. lyi bir oyuncu olmadigim gergegini
kabul etmis ve ¢ok az sansimin oldugunun farkina var-
mistim; tam da bdyle bir zamanda insanlar bana aslinda
isimin o kadar da kétd olmadigini s6ylemeye basladilar.

Mahabharata, Peter Brook'un dort yil stiren dev pro-
jesiydi. Cok ilgimi ¢ekiyordu bu proje ama daha da énem-
lisi Peter'in bu karmasik dtinyay:1 sahneye nasil aktardig-
1 gérmek istiyordum. Tekrar oyunculuga devam etmeye
karar verdim, yoksa bir projenin nasil yapilandigimni hi¢bir
zaman gérme sansim olmayacakti.

Benim i¢in prova stireci muhtesemdi. Boylesine ba-
yuk bir yonetmenin bu gekicilikte bir eseri yonetmesini
gozlemlemek inanilmazdi. Provalarnin her dakikasindan
inanilmaz haz aldim. Ancak maalesef on ay sonra her sey
sona erdi, oyun hazirdi ve simdi oyunculuk isine geri dén-
mem gerekiyordu. Battn o gtizel giinlerin sonu kéta bir
yere varmisti: iki y1l boyunca, defalarca, her giin aym seyi
oynamak.

Eger her gtin ayn sekilde oynasaydim sikintidan de-
lirebilirdim. Bu sorunu engellemek icin degisik bir sekilde
oynamaya karar verdim. lyi ya da kéti olup olmadigimi
disinmemeye, sadece ama sadece sahne Gizerinde iyi za-
man gecgirtneye karar verdim. Her giin, bencilce, oyunum-
da zevk veren yerler bulmaya ¢aligtim; ve birden insanlar
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eskisinden ¢ok daha iyi oldugumu sdylemeye basladilar.

Daha sonra The Man Who’da oynamaya basladim. Bu
oyunda yine degistim. Bu sefer ne eglenip eglenmedigim
ne de her gtin ayni oyunu tekrar ettigimi diistinmek umu-
rumdaydi. Aslinda hi¢gbir sey umurumda degildi. Bunun
yerine ayrintilara odaklandim: sag el yukarida, bas doner,
lafini sGyle, sonra 6birtint sdyle. Rittel gibi. Glinlik ha-
yatin bir ritaeli gibi. ‘

Bunu geleneksel ¢ay térenine ¢ok benzetiyorum. Cay
téreninde ¢ok karmasik aynintilar vardir. Her eylemin 6n-
ceden belirlenmis bir kalip icinde yapilmasi zorunludur.
Fincani nasil silmeniz, atesi nasil yakmaniz, suyu nasil
dokmeniz gerektigi bir koreografiyle 6zenle belirlenmistir.
Misafirlerinize bir fincan ¢ay sunabilmek i¢in bu karma-
sik siralamayi takip etmeniz gerekir. Aslinda pek de ma-
tah bir sey degil yaptiginiz, alt1 st bir fincan ¢ay. Ola-
ganustl bir durum gergeklestirmiyorsunuz ama bu ¢ayi
hazirlamak ve sunmak size zevk veriyor.

Bir keresinde bir Uistat i¢in ¢ay téreni yapmistim. Ne-
den bilmiyorum ¢ayin o yesil tozuna karsi birden inamlmaz
bir duygu yogunlugu hissettim, ¢ay: ¢ok nazikg¢e buiytik bir
sevgiyle 6gattim. Bu sevgi ve sefkat duygusu toérenin so-
nuna kadar devam etti. Suyun kaynama sesini dinledim.
Uzerine soguk su ekledigimde suyun sesindelsi ton degisi-
mini duydum. En sonunda ustadima ¢ayr sundugumda,
ustadim “Simdi bu lezzetli bir ¢caya benziyor” dedi.

Kili¢ dévistinde bir 6grenci bir gn antrenman ya-
parken, egitmeni gelip “Hi¢ fena degilsin ama yeterli degil.
Bir seyler eksik” yorumunda bulunmus.

Ogrenci egitmeninin séylediklerini cok diistinmiis
ama bir turli ne demek istedigini ¢itkaramamis. Birkag
gln sonra egitmeninin yanina gidip, “Neyin eksik oldugu-
nu bulamadim. Demek ki kili¢ déviisti sanatinin benim
anlayamadigim ¢ok derin sum var.”

Bunu séyledikten sonra artik kilicini nasil kullanma-
s1 gerektigi konusunda endiselenmenin ne kadar faydasiz
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oldugunu dastunmus. Aklindan silahiyla ilgili batin dd-
slUnceleri ¢ikartmis ve egitmeninin karsisinda, ona baka-
rak 6ylece durmus. Normalde Japonya’da buytk bir tista-
din karsisinda durdugunuzda o, ¢ok bayuk goértinirken
siz onun karsisinda minicik kalirsiniz. Ama simdi geng
adam aniden bedeninin inanilmaz bir bayuklikte oldugu-
nu ama bunun karsisinda egitmeninin gittik¢e ktc¢ulda-
ginu hissetmis. Tam o anda tstadi giiliimsemis ve: “Iste
simdi buldun! Dévistn simni simdi buldun!” demis.

Sir “kiligtan kurtulmakta”.

Bu “i¢ bosluk” ¢ok guizel bir hedef, ama oraya nasil
ulasacag@iz? Maalesef bunun i¢in bir harita ya da elkita-
b1 yok; ancak hedefe ulastiginizda oraya nasil vardiginizi
gorebilirsiniz.

Geriye dogru baktiginizda “Ah evet benim igin tam
bir déniim noktasiydi” deriz; ya da “o sézle hayatimdaki
biittin oncelikleri belirledim”; ya da “ben séyle yapiyorum
zannediyordum ama meger boyle yapiyormusum”; hatta
“ne kadar ¢ok kigctik olay beni bulundugum yere getirdi.
O zaman hi¢ farkinda bile degildim.” Iste siz de yolunuzda
ilerlerken ne oldugunu géremezsiniz, ancak sonradan geri-
ye baktiginizda takip ettiginiz yolu kavrayabilirsiniz. L.M.

“Kendi kendine 6grenme” derken, entelektiiel bir egi-
tim programindan bahsetmiyorum; séylemek istedigim
daha genel bir agiklik ve daha ileri gitme istegi. Kati olmak
yerine hevesli ve esnek olmak.

Bir Cinli bilge 6grencisinin sorularim1 cevapliyordu.
Sorulardan biri suydu: “Ben neyim?”

Bilge cevapladi. “Sen bir tabaksin.”

Doguda dini térenlerde tannlara adananlar 6zel ta-
baklar i¢inde sunulur. Tabak, kiymetli nesneleri tasir.
Bilge, “tabak” ve “adaklar” sembollerini yu (varlhk) ve mu
(higlik) arasindaki farkn aydinlatmak igin se¢misti. Yu
“géringu-olaganusti olay” olarak algilanmaldir. Eylemin
gorunen etkisidir yu. Onu gorebiliriz, duyabiliriz, tanim-
layabiliriz. Ayn1 tannlara sunulan o degerli nesneler gibi.
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Mu ise daha ¢ok bir “yapi1”dir. Tespit etmek ¢ok zordur;
ancak, fenomenin farkini o ortaya cikartir. Ogrencisini
tabak olarak tamimlarken bilge ona var olmanin en derin
seviyesini hatirlatmak istemisti. Ayn1 sekilde oyuncunun
gortiinmez kismi, oyununa gug veren ve destekleyen kismi
da iste bu “tabak”tir. Varhigini fark etmezsiniz. Yoklugunu
hissedersiniz.

Budizmdeki “Kalp Sutra”ya bakalim. Der ki: “Bos-
luk olagantstia bir olaydir (gértingti); olagantisti olay da
bir bogluktur.” Aslinda her sey “bosluk”tan ve “higlik”ten
cikar. Bir agacin g¢icek agmasina hayranhk duyarsiniz.
Ama agaci kesip bu gihzelligin nereden kaynaklandigini
kesfetmeye calisirsaniz “higbir sey” bulamazsiniz: ne to-
murcuklanan ¢igekler ne de o biiyuld diizen vardir; gérip
bulacaginiz tek sey sert odundan baska bir sey degildir.
Doganin butiin o muhtesemligini ve farkliligini distn-
diganuzde buyllenirsiniz. Agaclar, gigcekler, kar, deniz,
cimen... Bunlar, doga olarak tanimladigimiz seyin gos-
tergeleri; peki ama doganin kendisi nasil bir sey? Doga
nerede? Bulunamaz. Iste bu “higlik” “olagantistii olana”
kuvvet veriyor ve onu ortaya ¢ikartiyor. Biz de oyunculuga
aymni sekilde bakabiliriz. Bir oyuncunun kalbi de ayni doga
gibi, gériinen her seye hayat verebilir; yine aynm1 dogada
oldugu gibi bu bir nevi verimli higliktir.

Bir oyuncu olarak “higlik” ve “olaganiistii olay-
goéringl” kavramlarnyla ugrasirken biraz dikkatli olmaniz
gerekir. Bunlar, distinsel kavramlardir ve eger bunlara
cok fazla takilirsaniz kendinizi yanls bir yola sokarsiniz.
Eger bilingli olarak “hi¢lik”i distintiyorsaniz o artik ger-
cek “hiclik” degildir; “hi¢lik” etiketli bir distiincedir sade-
ce. Iste bu durum da bir cesit “gériingti”dir aslinda. Ger-
cek hiclik, distincenin 6tesinde ve sinirsizca 6zgurdur.
“Bosluk” kavramina takili kalip stirekli “higlik”e ulasmaya
calismanin yollarini diistinmek de oyunculugunuzu kisit-
layacak bagka bir esarettir.

Butldn bunlar aslinda anlasilmas: ve pratikte uygu-
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lanmasi1 zor kavramlar. “Hiclik”, dldstncenin oOtesinde;
peki ama dGstinmeden ona nasil ulasacagiz? Belki de
Zeami’'nin sdylediklerine kulak vermeliyiz. “Yuu raku su
do fun ken” su anlama geliyor: “Serbestce oyna, yolu ¢alis,
ve sonra rizgan goreceksin.”

Emek, ¢aba, egitim ve calisma; odaklanmaniz gere-
ken seyler. Uzun stiren gayretin sonunda bir gesit 6zgur-
ldk kesfetmeye baslayacaksiniz. Artik ne yaptiginizi ya da
nasil etki uyandirdiginizi distinmeyeceksiniz. Oyununuz
sakince, kendiliginden ortaya cikacak. Iste bu ézgirlik
oyuncunun “hi¢lik”i. En Gst seviyede, bir bebek gibi olmak,
higbir sey planli ya da bilingli bir sekilde yapilandinlmis
degil ama dustnceleriniz ve duygulanniz yasam dolu bir
enerjiyle, berrak bir sekilde sizden tasmaya baslhyor.

Ortagag Japonyasinda Musasi Miyamoto isimli Gnla
bir savas¢t varmis. Egitimde kullanilan ‘tahta kili¢’ tasi-
masiyla Gnliymus, hatta rakipleri ona gercek celikten
kiligclarla saldirdiklarinda bile o tahta kilicini1 kullanirmis.
Daha da fazlasi, bu karsilasmalarda hep kazandig: i¢in
dnudne un katmis. Yine boyle bir karsilasmadan sonra ona
neden gercek degil de tahta kili¢ kullandigini sormuslar.
Musasi soyle cevap vermis: “Eger gercek kli¢ kullansay-
dim karsilasmay1 ciddiye almazdim. Kendi giicim yerine
elimdeki c¢elige givenirdim. Hatta benim orada bulunma-
min da pek bir anlami kalmazdi. Orada olmusum olmami-
sim fark etmezdi. Ama tahta kiligla i¢ benligimi tamamen
odaklayip kuvvetli kilmak zorundayim. lste tercihimin
sebebi budur.”

Mithis bir savasg1 olmasinin yani sira Musasi Miya-
moto dovis sanatlannin prensipleri ve felsefesi Gizerine
yillanini verdi. Uzun yillar sonra su karara vard:: “Her sis-
tem, her dastnce, har teknik ve her felsefi kavram aym
bosluga s&&mt e&ryé'r Her sey bir bayuk bosluk.”

Ta,bl ki kimse nb demek istedigini anlamadi. “Bosluk”
a(;lklamaSI gok or "bir kavram. Aym Zen meditasyonunda
oldugu glbl Uygulayanlar satori diye bir sey deneyimle-
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diklerini soylerler ama bunun da agiklamasi aym sekilde
imkansizdir.

Egitimden bahsederken, aslinda bir insanin deneyi-
minden bahsediyoruz. Ustadiniz éntintizdeki yolu sizden
O6nce yUirumustur, simdi siz de onun arkasindan toz du-
man igerisinde izini stirmeye ¢alisiyorsunuz. Size bir son-
raki adimlannin ne olacag konusunda ipuglan verebilir.
Ama bu yol bir bagkasinin gecgmisi, sizin geleceginiz degil.
Butun kitaplar ve dersler aslinda baskalannin ge¢gmisleri-
nin haritasidir. Bunlan 6ztimseyin ve kullanin ama higbir
zaman kendi yolunuzun farkl olacagini ve bunun sizin ki-
sisel yolculugunuz oldugunu unutmayin. Bir baskasinin
yolunu taklit etmeye kalkmayin; onlarin bilgisini kullanin
ama kendi yolunuzun “manzara”sinin essiz oldugunu ve
size 6zel oldugunu aklinizdan ¢ikartmayin. Ne ki burada
bir paradoks yatar: Kendi yolunuzu kesfetmek zorunda-
siniz ancak yelun tizerindeyken yolculugunuzun sonuna
gelmeden onun farkina varamazsiniz.

Bu kitapta, bir¢ok insanin neler dedigini anlattim.
Ancak, bu kitapta yazan her seyi sorgulamadan kabul
etmemelisiniz. Hatta eger bu kitapta yazan her seye ina-
nirsaniz hi¢ okumayin daha iyi.

Yaklasik elli yil 6nce 6len meshur bir Kabuki oyun-
cusu §Oyle demisti: “Ben sana ‘aya bakma hareketinin’
butin kaliplarini 6gretebilirim. Sana gékytiztine uzanan
parmaginmin ucuna kadar butiin hareketi 6gretirim. Par-
maginin ucundan aya kadar olan kisim senin sorumlu-
lugundur.”






An Actor Adrift xiv

Beckett, Samuel 87

Brook, Peter v, ix, 33, 67, 68,
83, 104, 113, 120, 121,
122, 125, 128, 140

Bunraku kukla tiyatrosu xii

butay 18

Centre International de
Création Théatrale ix

Co, Ha, Kyu v, 48, 49, 50,
51, 52, 53, 83, 84

cay toreni 54, 56, 57, 141

dengaku 48
doco 138

Firtina 128

Gidayyu ix, xii
Godot’yu Beklerken 87

Hamlet 72, 121
Hisao Kanze 85

Kabuki ix, x, xi, xii, 17, 22,
23, 72,79, 117, 139,
145

kata 82, 83

Kyogen x, xi, 18, 82, 100,
120

Mahabharata ix, 83, 103,
120, 121, 140
Motokiyo Zeami 48

N6 vii, ix, x, xi, xii, 21, 42,
43, 45, 46, 48, 66, 79,

80, 82, 83, 84, 85, 91,
105, 107, 117

Sacks, Oliver 67, 68
sarugaku 48

‘Shakespeare, William 120,

121

tay 18,91, 92,93

The Conference of the Birds ix

The Ik ix

The Man Who ix, 67, 69, 81,
121, 141

Tosi Tsugitori 83

Ustat Zeami vii, x, 48, 49,
60, 61, 91, 93, 99, 102,
103, 128, 129, 130,
131, 132, 133, 134,
135, 136, 137, 144

Yin ve Yang 103
Yukio Mishima ix



abuki tiyatrosunda “aya bakmak” denilen ve oyuncunun isaret
parmagryla gokyiiziinii gbsterdigi bir hareket vardur. Bir oyuncu hayal
edelim: Cok yeteneklidir; bu hareketi cok zarif bir sekilde yapar;

seyirciyl, yapti hareketin giizelligiyle biryiler, herkesi bu konudaki ustaligina
hayran birakir. Bagka bir oyuncu hayal edelim: O da ayn1 harcketi yapar, ama
seyirci hareketin zarafetinin farkina varmaz, ay: gosteren oyuncuyu degil,
oyuncunun igaret ettigi ay1 goriir. Yoshi Oida’nin gonlii, seyirciye ayi
ghstermeyi basaran oyuncudan, yani “goriinmez” olabilen oyuncudan yanadur.
Gelistirdifi oyunculuk metodunun 6zii de budur.

Oida'ya gbre insamn bir gériinen yiizii vardir bir de iceride sakl olan bagka bir
yiiz. Sadece yiizeyde goriineni egitme yanlisina diismemek gerekir. Oida;
sahnede giizel bir viicut, kuvvetli bir sahne durusu sergilemek istiyorsak
benligimizi de egitmemiz gerektiginin altin1 ciziyor. Eger ic diinyamiz yeteri
kadar beslenemiyorsa, giizel hareketlerin de, muhtesem ses tekniginin de, zarif
kostiimlerin, etkileyici makyajlarin da bir anlanm olmayacaktar, ig olmadan dig
hicbir ige yaramaz.

YOSHI OIDA, Peter Brook'un Paris'teki uluslararas tiyatro toplulugunun ne
Ingilizce ne de Fransizca konusan ilk oyuncusu oldu. Baslangicta sadece geleneksel
Japon sanatlar No, Kabuki ve Bunraku konusunda egitimli bir tiyatro sanatgistyd.
Fakat topluluga katilmasindan bir stire sonra grubun énde gelen bir iyesi oldu.
The Ik, The Conference of the Birds, Mababbarata ve Firtina gibi prodiksiyonlarda
bagroller oynad.

LORNA MARSHALL, bale danscilanindan, tiyatro oyuncularina, opera
sarkicilarindan, sirk oyunculanna kadar her alanda performans gésteren icracilara
fiziksel oyunculuk egitimi verdi. Shakespeare Kraliyet Tiyatrosu, Shared
Experience, Kraliyet Ulusal Tiyatrosu gibi topluluklaria calisti. Uluslararas: tiyatro
atdlyeleri dilzenledi. Kraliyet Dramatik Sanat Akademisi onursal tiyesi ve
Tokyo'daki Yeni Ulusal Tiyatro'da oyuncu egitimi darusmamdir.
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