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Bu aragtirmada, Koltés’nin “Roberto Zucco” adli oyunun da yazar1 ve eseri,
oyun metninin kurucu 6geleri; oyunun yapisi, bi¢imi; olayin kompozisyonu, zamant;
olaydaki kahramanlari, dili, dil kazalar, tiradlari, apartlari, kostiimleri ve oyunun
verilmek istenen mesajlar1 tlizerinde c¢alisilmistir. Bu incelemedeki amaclardan bir
tanesi de; elde edilen bulgularin tiyatro severlerin hizmetine sunulmasi olacaktir.

Calisma sonunda; Koltés’nin “Roberto Zucco” adli oyununun yazarin bagka
eserlerinden ve diger yazarlarin eserleriyle farkli oldugu anlasilmistir. Bu eserde hem
klasik akimlardan hem de modern akimlardan faydalandigi ifade edilmistir.
Diyaloglarin kisa ve net sekilde kullanildig1 dikkati ¢ekmistir. Sahneleyene fazla sz
hakki vermemek i¢in en ¢ok mekanin tamitildig1 didaskalilerin kullanildig1 ortaya
¢ikmistir. Oyunun agik oyun oldugu, oyunun fabli ve oyunun bir 6zeti verilmistir.
Giris, gelisme ve sonu¢ boliimiindeki olaylar dikkatle incelenmis, eserin 6ndeyisinin
eserdeki olaylara etkisi gozler oniine serilmistir. Eserin zamani, uzamu, kisileri, dili,
kostlimii, apartlar1, tiradlar1 ve dil kazalar1 ayrintilariyla incelenmistir. Eserin
cagmmizin 6énemli problemlerinden biri olan “aile ici iletisimsizlige” dikkat ¢ektigi
vurgulanmistir. Bu eserin iilkemize kazandirilmasi problemlerimize farkli agilardan

bakmamizi saglamstir.
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In this research, we have studied the playwright and the work itself; the main
members, the structure and the form of the play; the composition and the time of the
action; the heroes, language, language mistakes, tirades, aparts, costumes and the
message that the piece is to give in “Roberto Zucco” by Koltés. Another aim of this
work is to serve the findings to the theater lovers.

At the end of the work, the playwright of “Roberto Zucco” by Koltés is
different in terms of his other works and the plays of the other playwrights alike. We
have benefited from both classic movements and modern movements. The dialogues
are clear and brief. To not give the right to executive, we have utilized didascalies in
which the scene is benefited most. We have given the summary and the fable of the
play, which signifies an open play.

The events are deeply studied in the introduction, development and denouement and
the effect of the preface of the work on the events is brought into light. The work’s
time,space, human, language, costume, aparts, tirades and the language mistakes are
studied in detail. In the work, ‘the unrest in family’ which is one of the most
important problems in this era is stressed. The introduction of this work to our

country enables us to have dissimaler points of view on our problems.



ONSOZ

Tiyatro eserinin birgok faydas1 vardir. Insanlara farkli agilardan bakma imkam
saglar. Tiyatronun 6nemi, faydalari insanlara anlatilmalidir. Ozellikle konu itibariyle
birgok mesajla dolu olan eserler bulunup toplumun hizmetine sunulmalidir. Koltés’in
“Roberto Zucco” adli oyunu da bir¢ok mesajla i¢ icedir. En 6nemli mesaj ise aile ici

iletisimsizligin sonucunda nelerin yaganabilecegini, gézler oniine sermesidir.

Bizlere faydali olan tiyatro eserleri her nerede yazilmis olursa olsun mutlaka
aragtirtlip giin 15181na ¢ikartilmali bu sayede toplum hizmetine sunulmalidir. Bu
calismay1, secmemizdeki en dnemli nedenlerden biri, ilkemizde Koltés ve eserlerinin
fazla taninmamasidir. Bu nedenle Koltés’in “Roberto Zucco” adli eserini arastirma
konusu olarak sectik. Ciinkii bu sayede, iilkemizde giin 15181na ¢ikmamis olan bu eseri
topluma tanitarak hizmet etmis olacagimiza inaniyoruz.

Bu c¢alismamda her kosulda hi¢bir yardimini esirgemeyen Ogretmenim ve tez
danismanim saym Yrd. Dog. Dr. Abdullah ER’e, Prof. Dr. Mehmet BASTURK ’e,
Yrd. Dog. Dr. Deniz KUZECT’ye, Yrd. Dog. Dr. Sadik TURKOGLU’na, Yrd. Dog.
Dr. Yavuz KIZILCIM’e, Yrd. Dog. Tacettin SIMSEK ’e, Ars. gor. Murat TULANa,
bolimimdeki diger 6gretmenlerime ve Prof. Dr. Ayten ER’e tesekkiir eder,

saygilarimi sunarim.



GIRIS

Bernard Marie Koltés cagdas Fransiz tiyatrosunun son donemde en ¢ok
tanman yazarlarindan biri olan ve oyunlar1 bir¢ok dile ¢evrilen bir yazardir. 9 Nisan
1948’de Metz’de dogan Koltes, 15 Nisan 1989’da Paris’te Slmiistiir. Sira dis1 bir
yasam siirmiis ve sira disi olarak hayata gozlerini yummustur. Bu sira disilik
eserlerine de yansimistir.

Bernard Marie Koltés’nin oyunlarinda yalmizlik ve siddet goriiliir. Yazmis
oldugu oyunlarindaki kahramanlar1 sira dis1 ve ¢agimizin problemlerini, ¢agimiz
hayat sartlarini, insanlarin kalabaliklarda kaybolmasini kapsamaktadir. Cagdas
Fransiz tiyatro edebiyatinin Genet ve Rimbaud ile kiyaslanan gii¢lii yazarlarindan
Bernard Marie Koltés'nin, anne, baba, polis ve ¢ocuk katili anti-kahraman1 “Roberto
Zucco’nun etrafinda donen ayn1 adli oyunu Tiirk tiyatro severlerin yakindan tanidigi
isimler degildir. Oyunun Tiirkiye'de promiyeri 1999 yilinda 41 yasinda 6len Bernard-
Marie Koltés’nin 10. 6liim yildoniimiinde yapildi. Koltés sanat yasamina ¢ok geng
basladi ve Avrupa'da {inlii yonetmenler tarafindan sahnelenen bir¢ok oyun yazdi.
Roberto Zucco, Koltes’nin 6lmeden birkag giin 6nce yazdigi bir vasiyetname
denilebilecek son oyunudur.

Tezin hazirlanma agamasinda ana kaynagimiz ve yOntemimiz Jean-Pierre
Ryngaert’in “Introduction a L analyse du thédtre’(Tiyatro Incelemesine Girig), Anne
Ubersfeld’in  “Lire le Theatre”(Tiyatroyu Okumak) ve Ayten ER’in “Tiyatro
Coziimlemesinde Ilk Adim” adli kuramsal kitaplarinda belirlenen yéntemler olacaktir.
Richard Monod’un “Coziimlemede tek bir metot dnermek dogru degildir; degisik
metot ve yontemlerden faydalanmak bakis agisin1 zenginlestirir” soziinden yola
cikarak diger yazinsal tiirler i¢in gelistirilen elestiri yontemlerinden de yararlanacagiz.
Sectigimiz “Roberto Zuccoya gore bir vizyon gelistirerek ve metne girerek verilen ip
uclarindan anlamlar bulmaya ¢alisacagiz.

Kaynak ve materyal elde edilmesinde yurt i¢i ve yurt dis1 tiizel ve 6zel
kiitliphanelerden yararlanacagiz. Tezin yazim agsamasinda kullanacagimiz yontem;
kaynak ve materyallerin ayrintili incelenmesi sonucunda elde edilen bilgiler bir araya
getirerek amacimiz dogrultusunda kaleme alacagiz.

Calismamiza yazarin hayati ve inceleyecegimiz eseri hakkinda genel bilgiler

vererek baslayacagiz. Oyun yazarimin ve oyundaki bagkahramanin ilging hayat



benzerlikleri iizerinde durarak c¢esitli verilerle farkli bir bakis agis1 sunmaya
calisacagiz.

Oyun yazarmin se¢mis oldugu diyaloglart ve kullandigi didaskalikleri
belirleyecegiz. Inceleme konumuz olan oyunda konusmalar1 hem anlamsal hem de
bicimsel yonlerden inceleyecegiz.

Inceleme sonucunda elde edecegimiz her bir yeni veriyi belirtecegiz. Uzam
tizerinde durarak, Koltés’nin neden uzama bu kadar ¢ok yer verdigini ve bu konuda
didaskaliklerin sik¢a kullanilmasinin nedenlerini aragtirarak elde ettigimiz bulgulari
sunacagiz. Yapi iizerinde durarak perde ve tablolar1 inceleyecegiz. Oyunun yapisi
arastirtlirken ilk once oyunun ka¢ perde ve tablodan olustugu bulunacak, daha
sonrada adi gecen inceleme kitaplarindan faydalanilarak bir kiyaslama yapacagiz.

Oyunun bicimi iizerinde durarak ne tiir bir yapiya sahip oldugu kanitlariyla
beraber agiklayacagiz. Bicim arastirilirken, eserin yazilmasina neden olan ilk olay
vurgulayarak eserin kisa bir 6zetini yapacagiz. Kompozisyon boliimiinde yazarin 6n
deyisi ile son deyisini inceleyerek bunlarin esere katkilarinin olup olmadigini tespit
etmeye calisacagiz. Oyunun giris, gelisme ve sonu¢ kisimlarini Srneklendirerek
degerlendirecegiz. Zamanin verilis bigimi ve seyirciye nasil sezdirildigi bulgulardan
hareketle ortaya koyarak, yazarin oyunda zaman akisini nasil degisime ugrattigini
anlatacagiz. Olayin nerede yasandig1 eserden alinan orneklerle gosterecegiz. Uzamin
gectigi degisik yerleri 6rneklerle agiklayacagiz.

Kisiler konusunda, eserdeki kahramanlardan sz edilecek, kisilerin fizyolojik
ve psikolojik 6zellikleri lizerinde ¢alisacagiz. Kahramanlarin olaylara etkisi iizerinde
calismalar yapacagiz. Kahramanlarin birbirleriyle olan iliskilerini bir sema halinde
gosterecegiz. Kahramanlarin sahnede yer alma sikligini tablo halinde gosterecegiz.
Eserin dili lizerinde durarak; dil kazalarindan, apartlardan, monologlardan ve
tiradlardan bahsedilecek ve de kuramsal verilerle inceleyecegiz.

Biitiin bu incelemeler neticesinde, yazarin olusturdugu bu eserin ¢agdas mi1

klasik mi oldugu biitlin delilleriyle gozler oniine serecegiz.
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1.1. YAZAR VE ESERI HAKKINDA

15 Nisan 1989 tarihinde 41 yasinda yasamim yitiren yazar Bernard Marie
Koltes, ¢agdas Fransiz tiyatro edebiyatinin en gii¢lii yazarlar1 arasindadir. Koltés’nin
Rimbaud, Antonin Artaud ve Jean Genet gibi taninmis yazarlarla birlikte ayni kefede
goriilmesinin nedeni, siddeti cesurca uygulayan birini, Roberto Zucco adli oyunda
oyunun kahramani yapmasidir. 1988°de bir seri katilin yasamindan esinlenip yazdigi
oyunda, Zucco karakteri Koltés’nin diger karakteriyle birlikte 20. yiizyilda yasayan
ama gecmis tiim zamanlara ait yazgilari, 1ss1izligi ve 6lime dogru yiirliyiisleri ile
anlattig1 efsanevi bir karakterdir.

Koltes, 9 Nisan 1948’de Metz’de dogar. 15 Nisan 1989’da Paris’te oliir.
Ogrenimini Hubert Gignoux tarafindan yonetilen Strazburg Ulusal Tiyatrosu’nda
tamamlar. Bu yillarda kendi yazdigi oyunlar1 da yonetir. 1970 yilinda Pont Saint-
Martin Tiyatrosu’nda Gorki’nin "Enfance" adli oyundan uyarladigi Les Amertumes
adl1 oyunu sahneye koyar. Ertesi yil ayni tiyatroda La Marche adli oyunu sahneler.
Ayni yil Fransiz kiiltiir Radyosu Nouveau Repertoire Grammatique boliimiine
oyunlar verir.

1972 yilinda L’heritage adli oyunu, Eveline Fremy tarafindan sahnelenir.
1974 yilinda radyo i¢in yazmis oldugu Des Voix Sourdes, Georges Peyrou tarafindan
sahnelenir. 1973 yilinda Rects Morts ve Sallinger adli oyunu yazar. Rects Morts’u
Strazburg’da kendi sahneler, Sallinger’i ise 1977 yilinda Bruno Boeglin Lion’da
sahneler. 1976 yilinda La nuit juste avant les foréts adli oyunu yazar ve ertesi yil
Avignon’da Yves Ferry ile birlikte sahneler.

1979: Theatre Ouvert, Combat de négres et de chiens adli oyunu yayinladi.

1980: La nuit juste avant les foréts ve Combat de neégre de Chiens oyunlari
Stock yaymevi tarafindan ‘Acik Tiyatro’baslig: altinda yayinlandi.

1983: Combat de négre de Chiens adli oyun sahnelendi.

1984: Minuit Yayevi tarafindan, 1976 da yazilan “La fuite a cheval trés lent
dans la ville” adli1 roman yayinlandi.

1986: Quai Ouest adli oyun ve Théatre Ouvert tarafindan Avignon Festivali
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i¢cin 1smarlanan Tabataba adli oyun sahnelendi.

1987: Dans la solitude des champs de coton adl1 oyununu sahneledi.

1988: Luc Bondy Avignon festivali i¢cin Shakespeare’nin Kis Masali adli
oyunun ¢evirisini yapti ve Le retour au desert adli oyunu sahneledi.

1990: Roberto Zucco ilk kez radyo tiyatrosu olarak sahnelendi ve ayni yil
icinde Berlin Schaubiihne Tiyatrosu’nda sahnelendi.

1994: La revue Alternative adli dergi, Théatre de I’Europe ile birlikte

hazirladig1 35 ve 36. sayisin1 Bernard Marie Koltes i¢in ayirdi.

Homeére, Shakespeare ve bircok klasik yazar onun icin onemli yazarlar
arasindadir. Koltés, italyan sinemas1 hayramdir. Hayatinda filozoflar biiyiik yer tutar,
ozelliklede Descartes. ‘Meditasyon Felsefesi’ ve ‘Diislincenin Davranist’ adl1 eserlere

biiylik ilgi duymustur.

Pascal; Jansénist diisiincesinin tadina varir. Orijinal yanilma diisiincesiyle
gecmisini tekrar bulur. Bunlara eserlerinde yer vermistir. Koltes, Dostoievski, Gorki,

Claudel gibi yazarlarin diislincelerinden faydalanir.

Arkadaglari toplar ve tiyatro olusturur. Koltes, 22 yasinda Médée’de Maria
Cesarés’yi goriir. Kendini gostermek i¢in anormal bir arzuyla tiyatro yazmay1 ister.

“Yildirim Vurusu! Der. Cesarés eger orda olmasaydi tiyatro yazmazdim ‘der’.

Koltes, yenilik¢i bir yazidan esinlenir. Le soliloque (sdzler, konusmaya,
sahnede olmayan bir kahramana ydneliktir.) Bu esinlenme 6zellikle “sallinger”den
olmustur. Bu an Koltés i¢in énemlidir, bundan sonra metinlerinde bunu kullanmay1

dener.

Jacques Toja Koltés’den Fransiz komedisi i¢in bir oyun ister. 1983 yilinda,
Partice Chéreau tarafindan Nanterre-Amandies Tiyatrosu’nda ‘Combat de négre et de
chiens ‘oyunu sahneye konur. Koltés i¢in biiylik bir maceranin baglangicidir.
Inanilmaz bir basaridir ve biiyiik iine kavusur. Ardindan demegler verir, televizyon
programlarina katilir.

Italyan bir katilin hayatindan esinlenip yazdig1 Roberto Zucco adli oyun ilk
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kez 1990’da Berlin’de Schaubiihne’de sahnelendi. Daha sonra 1991°de
Villeurbanne’da, 1993°de Montreal’de, 1994’de Paris’te, 1995’de Strazburg’da,
1995°de Newyork’ta sahneye kondu. Ayrica bu oyun Istanbul’da da sahnelendi.

Koltes nin hayatina ve yazmis oldugu Roberto Zucco adli esere baktigimizda
ilging benzerlikler goézden kagmamaktadir. Eserin kahramani Roberto Zucco ve
Koltés hayatlarinin belirli bir donemlerine kadar normal insanlarin yasadigi gibi
yasamislardir. Ama bu hep boyle gitmemistir.

Hayatlarinin bazi donemlerinde kirilma noktalar1 vardir. Bu kirilmalar
Koltés’de; kisa silirede diinyaca tanman bir yazar olmasindan kaynaklanmaktadir.
Roberto Zucco’da ise; yasamis oldugu psikolojik durumlardan ve san sohret pesinde
kosmak istemesidir. Koltés’nin meshur olmasi hayatindaki doniim noktasini
olusturmaktadir.

Roberto Zucco ise hem san ve sohret ugruna hem de yasadigi psikolojik
bunalimlardan dolay1 babasini 6ldiirmesiyle normal giden hayatina son vermis ve eski
yasantisina benzemeyen bir hayat slirmeye baslamis, bdylece doniisli olmayan bir
yola girmistir. Koltés, iine kavustuktan sonra normal yasantisina devam etmemis
kendisini ickiye, kadina, eroine, uyusturucuya vermis. Bir¢ok kadinla iliskiye girmis
ve son olarak da erkeklerle cinsel iligskiye girerek sonu belli olmayan bir yone dogru
gitmistir.

Gozlerini bir aidsli olarak kapamistir. Buna karsin Roberto Zucco da girmis
oldugu doniilmez yolda hizla ilerlemis annesini, miifettisi, cocugu 6ldiirmiis ve yine
bir hayale dogru gitmek iizereyken hapishanenin duvarlarindan diiserek 6lmiistiir.

Koltés’nin ve Roberto’nun sonlar1 da aymdir. ikisi de yeni bir maceraya
atilmak tizereyken hayatlar1 bu maceraperestliklerinden dolay1 son bulmustur.

Roberto siradan bir insan degildir. Koltes, eserindeki baskahramani olan
Zucco’yu, bir Italyan seri katil olan Pierre Riviére’in gercek yasamindan esinlenerek

uyarlamistir.
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Pierre Riviere Gergegi:

Pierre Riviére Italya’da yasamis ve ayni iilkede seri cinayetler islemis iinlii bir
sucludur. Anne, baba katilidir. Pierre Riviere sohreti isledigi cinayetlerle
yakalamistir. Donemin bir¢ok suclu insani gibi gazetelerde boy gosterdi. Medya
patronlar tarafindan saptirildi ve her zaman oldugu gibi, diger suglularin arasina
katild1 ki bunlar, bu tip hikayelerin olmazsa olmaz kahramanlar1 haline getirildi.

Riviere kendisine 6liimii getirecek olan buna ragmen cok istedigi anilarini
kaleme aldi. Bir gazetenin yazisina gore o zaten; hapishanede kendini ¢oktan Slmiis
biri olarak goriiyordu.

Uzun zamandan beri su¢ hikayelerinin 6zellikle de 19. yiizyilda gérdiiglimiiz
Mandrin ve Cartouvehe’un hikayelerinde oldugu gibi olumlu yasadisi kahramanlar bu
yilizyi1lda artik yoktur. Bu hikayeler giiniimiizde ne ger¢ek anlamda ne de yaygin
sekilde kendini gosterecek giicte degildirler.

Bu tiir cinayet hikdyelerinin olumlu yanlar1 da vardir: Insanlar bu
hikayelerden ibret alirlar. Cinayet hikayelerinde bilinen insan 6ldiirme sugu savaslar
icin gegerli degildir. Savas hikayelerinde askerler de adam oldiiriirler ama bu onlar1
katil yapmaz. Cinayet hikayecileri kasti adam Oldiirenle, askerlerin sanli
davranislariyla cinayetin algakligini birbirinden ayirirlar. Askerlerin adam 6ldiirmesi
bir mecburiyet, kahramanlik ya da erdem olarak goriiliirken, bir sapkin veya zanlinin
adam Oldiirmesini, felaket olarak nitelendirilir. Bu tlir hikdye yazarlari, tiim bu
erdemli adam Oldiirme ya da erdemsizce adam Oldiirmeye ragmen, cinayetin her iki
yiiziinii de yiiceltirler. Oliimiin ve dldiirmenin diinya capindaki etkilerini bilmek ve
bazi insanlarin yasalar1 da asarak, 6lime Oliimle kars1 koydugunu hikaye etmenin
tutkusunu gozler oniine sererler.

Sonug itibariyle, su¢ ve nam, kanunlara kars1 gelme ve iilke sevgisi, idam ve
Oliimsiizliiglin anlami birbirlerine tamamen zit kavramlardir. Bunlar1 yakindan
inceledigimizde tabanda birbirlerine c¢ok yakin olduklarimi gorebilmekteyiz. Bu
yakinligin nedeni, var olan her hangi bir seyin ancak ziddi ile hayat bulmasindan
dolayidir. Ayn1 zamanda bu hikayeler tarihinde bir parcasidir. Ciinkii var edildigi

donemi yansitirlar.



14

Her kavramda smir siirekli asilmaktadir. Cinayet, tarih ve sugun kesisme
noktasidir. Katillere o karanlik s6hreti garanti eden cinayettir. Onlar kan akittiklar1 ilk
anda idam edilme riskini kabul etmislerdir. Cinayet yasal olmayanin yasal olandan
ayiklanmasidir.

Cinayet yasanin sinirlarinda dolasir, kimi zaman ¢ok yakinlarda, bazen de ¢ok
uzaklardadir. Cinayet hikayesi doniigiimlii kullandig1 bu tehlikeli bolgelerden siyrilir.
Yasak ve itaat, anti kahramanlik ve kahramanlik arasinda iletisim saglar.

Koltes’nin kara ve karmagik diinyasina girmek, bilinmeyene dogru bir bilet
almak, bilmenin rahathigimni birakip, itiraf edilmeyen, sdylenmeyenlerin saklandigi
ruhun en 1ss1z koselerinde serlivene atlamaktir.

Oraya buraya dagitilmis birkag virgiil harig, tagkin bir sel gibi akan Koltés’nin
yazimi1 bu kimligini kisilerin yinelenen saplantilar1 ve fantezileri sayesinde kazanir.

Icinde siirsel bir nefes, kelimelerde ve sdyleyiste bir dogruluk barindiran bu
yazi, insanlara diinyaya gozlerinin i¢inden bakmay1 6gretir.

Roberto Zucco adli oyun 15 tablodan olusur.

[lk Tablo (Kacis): Zucco babasini &ldiirdiigii icin hapishanededir ve
hapishaneden kagisi ele alinir.

Ikinci tablo (Annenin Oldiiriilmesi): Zucco, daha sogukkanli davranmak icin
kahraman kiyafetine biirlinmek icin asker kiyafetlerini alir ve annesini 6ldiirtir.

Uciincii tablo (Masanm Altinda): Ablasi, ¢ok geng bir kiz cocugunu duvar
dibinde bulur, onun basina gelen felaketi anlamaya calisir. Abla gittikten sonra kiz
Zucco’yu eve alir ve birlikte olurlar.

Dordiincii tablo (Miifettisin Melankolisi): Kiigiik Chicago’da bir genelevde
gecer. Zucco miifettigin tabancasini almak i¢in onu 6ldiirtir.

Besinci tablo (Birader): Agabey geng¢ kiza sarilarak ona iliskin duygularini
anlatir.

Altinci tablo (Metro): Kapali olan metroda Zucco’nun yaslt bir adamla olan
sohbeti Zucco’nun gelecekte diismekten korktugu bir durumun sorgulamasidir.

Yedinci tablo (Iki Kiz Kardes): Abla, Zucco’yu Kiigiik Chicago mahallesinde

aramaya karar veren geng kizi, vazgecirmeye calisir. Ama kiz gider.
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Sekizinci tablo (Tam Olmeden Once): Zucco sarhostur, kavga eder,
hissettiklerini calismayan bir telefona haykirir.

Dokuzuncu tablo (Dalila): Geng kiz, agabeyinin de yonlendirmesiyle karakola
gider ve Zucco’yu tanidigin sdyler.

Onuncu tablo (Rehine): Zucco bir parkta kendisine bir araba temin etmek i¢in
kadinin ¢ocugunu 6ldiiriir ve kadinla kagar.

On birinci tablo (Anlasma): Agabey, gen¢ kizi geneleve satar. Geng kiz
burada Zucco’yu bulacagini zanneder.

On ikinci tablo (Gar): Zucco, parkta rehin aldigi kadinla birlikte tren
garindadir. Sonunda kadindan para alamayacagini anlar, oradan uzaklagir.

On {igilincii tablo (Ophelie): Abla tek basina gardadir, kendini kaybetmis gibi
kardesini aramaktadir.

On dordiincii tablo (Tutuklama): Kiiciik Chicago’da polisler Zucco’nun tekrar
donme olasiligina kars1 pusudadirlar. Zucco gelir, geng kizla karsilagirlar ve polislere
kars1 koymaz.

On besinci bolim (Zucco Glineste): Hapishanede her agizdan bir ses
¢ikmaktadir ve Zucco bir kez daha kagmak i¢in damdadir. Ama diiser ve oyun sona

C€rer.
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1.2. OYUN METNININ KURUCU OGELERI

Dramatik metinler, diyaloglar (texte a dire), didaskalik metinler (texte a lire)
ve metin dis1 ek 6geler olan dondeyis, son deyis v.b olmak {izere li¢ ana temel iizerine
kurulurlar. Dramatik metinlerin Oncelikli olanlar1 zamana ve yazara gore
degismektedir. Bir yazar agirhigi didaskalik metinler {izerine vermekte, baska bir
yazar diyaloglar lizerinde yogunlagmakta ve baska bir yazar da daha ¢ok metin dist
ogeleri kullanmaktadir. Koltes, bu eserinde oOnceligi diyaloglar ve didaskalik

metinlere vermektedir.

1.2.1. Diyalog

Diyalog, oyundaki kahramanlarin birbirleriyle olan konusmalaridir. Sunum
esnasinda oyuncular tarafindan sdylenen metinlerdir. Yazar, bir oyun kurar ve istedigi
gibi devam ettirmeyi diyaloglar sayesinde gerceklestirir. Bir oyunu anlamada ya da
cozmede diyaloglar ¢ok onemli bir yere sahiptirler. Yazar vermek istedigi mesaji,
anlatmak istedigi konuyu ya direkt olarak anlatir ya da kelime oyunlar1 yaparak
diyalog aralarma sikistirir. Diyaloglar yazarin bir tiir tanitimi gibidir. Bir eser
diyaloglar sayesinde yeserir, onunla biiylir, onunla can bulur. Bu diyaloglar bazen
absiird olurlar, bazen konusmalar kesilir, bazen de yanlis anlasilirlar. Bazen bir
climleyle biitiin olanlar1 anlatirlar bazen de gereksiz uzatmalar sonucu konuyu ya da
verilmek istenen mesaj1 iletemezler. Diyaloglarin agirlikli oldugu oyunlar daha ¢ok
cagdas tiyatronun gelenegi haline gelmislerdir. Baz1 diyaloglar bilgi verir, bazilar
diistindiiriir, bazilarinda ise tartisma soz konusudur. Diyaloglar iki kisi arasindaki
konusmalardir. Her zaman gercek bir degisimin canlandirilmasi degillerdir. Klasik
tiyatroda sik¢a rastlanilan monologlardan hemen sonra bile diyaloglar diger
kahramanlarin soze karismasiyla yeniden ortaya ¢ikarlar. Her zaman karsilikli,
celigkili konugmalarin sonucu degildirler. Natiiralist tiyatroda kahraman kendi
lisamyla kendini gosterir. Klasik tiyatroda her bir kahramanin ciimlesi retorik
kurallara goredir. Klasik tiyatroda diyaloglar, benzer giicliikleri eylemler sayesinde
goriiniir kilarlar. Oyunlarin genelinde diyaloglar bir masa tenisi topu gibidirler. Bir

fragman yaklagimina gore diyaloglar kahramanlarin neden konustuklarina cevap
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aramak bigimindedir. Onemli konular1 smirlamak, sunduklar1 énemli olaylar1 bir
rapor gibi oyunun bir boliimiinde belirtmek, taninmis eserlere 6zgii bir durummus, bir
zorunlulukmus gibidir.

Koltes nin diyaloglar1 az bilgi vericidirler. Diyaloglar kahramanlarin gegmis
hayatlarini, kahramanlara ait fiziksel Ozellikleri ve olayin mekanina ait bilgileri
ayrinttya girmeden sunar. Diyaloglar bilgi vermek cabasinda degildirler. Ve bu
bilgileri direkt sunar. Uzun bilgilere ve dolayl bilgilere eserinde yer vermez.

PATRONICE: Nereden ¢ikariyorsun bunlari, kiigiik hindi? Giizelsin,
toplusun, baliketindesin. Erkeklerin ellerine aldiklarinda kirilacak kuru agag
dallarimi mi sevdiklerini zannediyorsun? Onlar yuvarlak hatlart severler,
ellerini dolduracak dolgun yuvarlak hatlari.a

OROSPU: Bu yeni gelen oglan, agzini agmayan, kadinlarin sorularina
cevap vermeyen, bir sesi ve bir organi olup olmadigr belli olmayan, oysa
bakisi yumusak olan bu oglan, kadinlarin kendi aralarinda epeyce konustugu
bu oglan iste miifettigin arkasindan ¢ikiyor.2

Yukaridaki Ornekte kahramanlarin fiziksel goriiniislerine ait bilgileri
sunmaktadir. Bu bilgilerde Zucco ve kiz ¢ocugunun fizikleriyle sinirli kalmaktadir.
Zucco ve kiz ¢ocuguna ait bilgileri bagka kahramanlar sunar.

ZUCCO: “Iste béylece atlet olarak yaratilmisim ben.

Tamamlar beni bugiin koca ofken.

Ey deniz, yiiceldim kutsal kiirsiimiin tizerine

Ayaklarimi nafile kemiren biiyiikliigiinde.

Ciplagim, giicliiyiim; alnim bir sis ugurumunda.

OROSPU: Soguktan donuyoruz. Bu ¢ocuk geberip gidecek’

BABA: Anneniz birayr saklamis. Onu eskisi gibi dovecegim. Neden bir
giin vazgegtim ki?... Eskisi gibi devam etmeliymisim: diizenli saatlerde onu

her giin dévmeliymisim. Ama ihmal etmigim iste, simdi de biraz sakliyor,

' Ayca Akarcay(Ceviren), Bernard Mariés Koltés Segme Oyunlar Roberto Zucco Tabataba Sallinger
Cole Geri Doniis, Ankara: Dost Kitapevi, 2003, ss. 31-32

? Akargay, a.g.e., s. 38

3 Akargay, a.g.e., ss. 46-47
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eminim sizde sug¢ ortagisiniz. (Masamin altina bakar.) Bes sise vardi.

Bulamazsam her birinizi beser kez dévecegim.*

Koltés, kahramanlarin kendine ait 6zellikleri kendilerinin sunmalarina eserde
cok sik yer vermez. Onlarda yukaridaki 6rnekte oldugu gibi Zucco’nun ve babanin
kendilerini anlattiklari diyaloglardir. Koltes, babaya ait olarak verdigi bilgiler de oyun
i¢in ¢ok Onemlidir. Babanin sarhos olmasi ve ickileri i¢in evde huzursuzluk ¢ikarmasi
kiz ¢ocugunun iizerinde derin izler birakir ve evden gitmesi i¢in temel sebebi
olusturdugu icin Koltes babaya ait bilgileri sunar.

Zucco’ nun, kiz g¢ocugunun ve babasmin disindakilere ait Ozelliklere
diyaloglarda yer vermemesinin nedeni; kahramanlarin fiziki goriinlimlerini bize
birakmasindan, aklimizda onlara ait bilgilere kendimizin ulagsmasini istemesinden ve
gereksiz ayrinttya girmek istememesinden kaynaklanmaktadir. Ayrica eserde on
plana ¢ikan Zucco daha sonra ise kiz ¢ocugudur. Koltés babanin 6zelliklerini, kiz
cocugunun evde huzur bulamamasi ve evden ayrilmasini bir neden olarak sunmustur.

ANNE: Bana iyi davranma Roberto. Babani oldiiriip pencereden
sigara gibi firlatip attigint  nasil unutabilivim? Simdi de bana iyi
davranmyorsun. Babani oldiirdiigiinii unutmak istemiyorum, yumusakligin ise
bana her seyi unutturur Roberto.

ANNE: Viicudunun bi¢imini, boyunu posunu, sagimin rengini,
gozlerinin rengini, ellerinin bi¢imini, sadece annenin boynunu oksamaya,
oldiirdiigiin babamin boynuna sarilmaya kullandigin ellerini tanidim. Yirmi
dort sene boyunca éylesine uslu duran ¢ocuk neden birden deliverdi? Raydan
nasil ¢iktin, Roberto’

Koltes, kahramanlarinin ge¢misi hakkinda da az bilgi vermeyi tercih etmistir.
Sadece, Zucco’nun gegmisi hakkinda bize bilgi verilmektedir. Yukaridaki verdigimiz
orneklerin disinda higbir diyalogda kahramanlarin ge¢misleri hakkinda higbir bilgiyi
Koltes, eserinde kullanmamustir. Clinkii Koltés i¢in dnemli olan efsanevi kahramani

Zucco’dur. Koltés’nin vermis oldugu az sayidaki bilgileri Zucco iizerinde

* Akarcay, a.g.e., s. 45
* Akarcay, a.g.e., s. 31
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yogunlagsmaktadir. Burada Koltés, Zucco’nun nasil bir ruh haline sahip oldugunu
gostermektedir.

Olaylarin nerede gectigine ait bilgileri sunmada Koltés diyaloglar yerine
didaskalik metinleri tercih etmistir. Ancak yinede Koltés diyaloglarinda olayin nerede
gectigine dair bilgi vermektedir. Nadir olarak olayin nerede gectigini diyaloglarla da
dolayli olarak sunmaktadir.

IKINCI GARDIYAN: Buradan kacis olmaz ki. Bu imkdnsiz. Bu
hapishane ¢ok modern. Ufacik, bir fare kadar kiiciik tutuklu bile kagamaz
buradan. Kalin tellerden gegse ilerde elek gibi daha inceleri, hatta daha
ilerde siizge¢ gibi daha inceleri de var. Icinden gecmek icin sivi olmak
gerekir, ama bicaklamig bir bilek, bogazlamis bir kol sividan yapilmis olamaz.
Aksine agir ve de yer kaplayabiliyor olmalilar. Sence bir insanda bi¢aklamak
va da bogazlamak diistincesi nasil olugur, yani harekete ge¢meden once nasil
diisiingir?®
ANNE: Roberto, elim ahizenin tistiinde, simdi agip polisi arryorum.

ZUCO: Ag kapy.

ANNE: Hayatta olmaz.

ZUCCO: Sagmalama, kapiya bir vurursam yikilir.”

Yukaridaki orneklerle de goriildiigii gibi olayin nerede gectigine dair bilgiler
diyaloglarda bulunmaktadir. Ve yine Kolteés, olayin nerde gegtigine ait bilgilerin
sundugu yerde bagkahramani Zucco bulunmaktadir.

Bilgi vermeme Koltés’nin bir gizemidir. Diyaloglarinda fazla bilgi
vermemesinin sebebi de se¢mis oldugu konudan, kahramanlardan ve okuyucuyu,
izleyiciyi fazla stkmadan olayla bag basa birakmak istemesinden kaynaklanmaktadir.
Ciinkii se¢mis oldugu konuya yabanci degiliz ve kahramanlarinda her devirde
karsilasabilecegimiz tiplerdir.

Olayla ilgili bilgilerin hazir olarak verilmesi yerine, okuyucu/izleyici
diisiindiiriilmiis, merakta birakilmis bir nevi okuyucu/izleyici oyuna dahil edilmis bu
sayede de oyunun bir parcasi haline getirilmislerdir.

Ayrica olaylarin nerede gectigini de dolayli olarak sunmaktadir.

PATRONICE: Nereden ¢ikariyorsun bunlari, kiigiik hindi? Giizelsin,

toplusun, baliketindesin. Erkeklerin ellerine aldiklarinda kirilacak kuru agag

6 Akargay, a.g.e., s. 28
7 Akargay, a.g.e., s. 30
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dallarimi mi sevdiklerini zannediyorsun? Onlar yuvarlak hatlart severler,

ellerini dolduracak dolgun yuvarlak hatlar:®

Eser hakkindaki bilgiler nettir ya da mistik bir hava icinde diyaloglar
vasitastyla sunulur. Bu diyaloglara verilen cevaplar da ya ¢ok kisa siirede ya da
uzatmalardan dolay1 gec verilebilir.

Bilgi verme isini didaskalik metinler aracilifiyla vermistir. Bilgi vermede
Koltés didaskalik metinlerden faydalanmis, didaskalik metinler onun i¢in daha da
agirhiktadir.

Koltes, Roberto Zucco adli bu oyununda diyaloglarini fazla uzatmadan net bir
sekilde olusturmustur. Gereksiz uzatmalara yer vermemis, sOylenmesi gerekeni bir
cirpida sOylemis ve bizim sadece oyun iizerinde yogunlasmamizi saglamstir.

Eserdeki kahramanlarindan, onlarin duygularindan, tutkularindan, onlarin
sosyal statiilerinden fazla bahsetmemistir. Koltés’nin diyaloglar1 nadir bilgi
vericidirler. Zucco’nun, babanin ve kiz c¢ocuguna ait olan bilgileri vermeyle
yetinmistir. Ornegin oyunda bir miifettis vardir. Ama miifettisin adi, yasi, inanci,
gecim durumu, aile yapist ve gelecege ait planlar1 hakkinda higcbir bilgiye yer
verilmez. Kolteés, yine miifettisin melankolik birisi oldugunu didaskaliklerle
sunmaktadir. Yasli Adam adli kahramanini ve pezevengin de sabirsiz oldugunu
didaskaliklerle sunmaktadir. Polislerin, orospunun ve Zucco’nun parkta karsilastig
bayanin hakkinda bilgi yoktur.

Koltes, eserinde az da olsa uzun diyaloglardan yararlanmistir. Oyunun II, III,
V ve VI. boliimleri uzun diyaloglardan olugsmaktadir.

ANNE: Seni ben mi, ben mi dogurdum Roberto? Sen benden mi ¢iktin?

Seni burada dogurmus olmasaydim, seni ¢ikarken gormeseydim, sonrada

besigine konulana kadar seni izlemeseydim, besigine konuldugun andan

itibaren gozlerimi iizerinden ayirmamuis olmasaydim; viicudundaki degisimleri
gormeyecek kadar onlari fark etmeyecek kadar yakindan izlememis olsaydim
su yatakta, benden ¢ikamn aymisim simdi karsimda gorecek kadar yakindan
izlemis olmasaydim, karsimdakinin oglum olduguna inanamazdim. Oysa, seni
tamdim Roberto, viicudunun bigimini, boyunu, posunu, sa¢imin rengini,
gozlerinin rengini, ellerinin bigimini.... Sadece annenin boynunu oksamaya,

oldiirdiigiin babanin boynuna sarilmaya kullandigin ellerini tanidim.

¥ Akargay, a.g.e., ss. 31-32
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Yirmi dort seme boyunca oylesine uslu duran ¢ocuk, neden birden
deliriverdin? Raydan nasil ¢iktin, Roberto? Dipsiz bir kuyuya diismen igin bu dogru
yvolun iizerine kim bir aga¢ govdesi birakti? Roberto, hendege diisiip paramparca
olan bir araba tamir edilemez. Rayindan ¢ikmis bir tren raylarin iistiine tekrar
oturtulmaya ¢alisilamaz, birakilir unutulur. Seni unutuyorum Roberto, seni unuttum.’

OROSPU: Madam, madam, Kiigiik Chicago’yu kotii gencler kasip
kavurdu. Biitiin mahalle afalladi, orospular ¢alismiyor, pezevenkler agizlari
agik, olduklar: yerde duruyorlar, miifettisler kacti, her sey durdu, her sey tas
kesildi. Madam, evinizde iblisi barindirdiniz. Bu yeni gelen oglan, agzini
a¢mayan, kadinlarin sorularina cevap vermeyen, bir sesi ve organi olup
olmadigt belli olmayan, oysa bakist yumusak olan bu oglan, bu yakisikl oglan
kadinlarin kendi aralarinda epeyce konustugu bu oglan iste miifettisin
arkasindan ¢ikiyor. Biz kadinlar onu iyice inceliyoruz, giiliisiiyoruz,
tahminlerde bulunuyoruz. Derin bir diisiinceye dalmig gibi goriinen miifettigin
arkasindan yiiriiyor; arkasindan onun golgesiymis gibi kiiciiliiyor, git gide
miifettisin kamburlasmis sirtina yaklasiyor ve birden giysisinin bir cebinden
uzun bir hanger ¢ikaryyor, sonra zavalli adamin swrtina sapliyor. Miifettis
duruyor. Arkasina dénmiiyor. Biraz evvel igine dalmis oldugu derin
diisiincenin ¢oziimiinii bulmugcasina kafasini hafifce sallyyor. Sonra tiim
viicudu sarstliyor ve yere yikiliyor. Ne katil ne de kurban bir an bile goz goze
gelmediler. Oglamin goézii miifettisin tabancasina kilitlenmisti, egilip onu
alryor, cebine koyuyor ve bir iblisin sakinligiyle gidiyor, madam. Ciinkii kimse
kimildamadi, herkes oldugu yerde cakilip kaldi ve onun gitmesini izledi.

Kalabalign i¢inde yok oldu. Madam, ¢atimzin altinda seytan vardr."

? Akargay, a.g.e., s. 61
""Akargay, a.g.e., ss. 38-39
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ABI: Benden korkma civciv. Sana zarar vermem. Ablan geri zekdlimin
teki. Niye seni dovecegimi zannetmis? Sen artik bir disisin, ben hi¢cbir disiye
dayak atmadim. Digsileri severim, en ¢ok sevdigim seydir onlar. Kiiciik bir kiz
kardesten iyidir. Kiiciik bir kiz kardes ayak bagidir. Devamli goz kulak olmak
gerekir. Neyi korumak i¢in? Bekaretini mi? Kiz kardesinin bekdretini kag
zaman korumak gerekir? Seni korumakla ge¢irdigim onca zaman vakit
kaybrymis. Korumaz olaymisim. Seni gézettigim her giine, her saate acityorum.
Kiz ¢ocuklarini, kiz ¢ocukken bozulmali, boylece abiler rahat ederler,
zamanlarim korumakla gegireceklerine baska bir seyle ugrasirlar. Ben bir
herifin seni becerdigine sevindim, ¢iinkii artik rahatim. Sen kendi yolunu ¢iz,
bende benimkini. Artik seni ayagimda pranga gibi dolastirmayacagim. Onun
verine gel birlikte icelim. Artik basini one egmemeyi, kizarmamay1, erkeklere
bakmayi 6grenmelisin...""

YASLI ADAM: Her zaman raydan ¢ikabilir gen¢ adam, evet simdi
biliyorum ki herhangi biri her an raydan ¢ikabilir. Ben ki yash bir adamim,
ben ki diinyayr ve yasami mutfagim kadar iyi tamdigimi zannederdim, pat, iste
diinyanmin  disindayim, su 151tk olmayan isigin altinda, alisageldik isiklar
vandiginda, ilk metro gegtiginde ve benim de eskiden aralarinda oldugum,
stradan insanlar burayi istila ettiginde ne olacagi endisesiyle. Benim de bu ilk
uykusuz gecenin ardindan ¢ikmam, en sonunda agilacak parmakliklardan
gecip geceyi gormeden giindiizii gormem gerekecek. Simdiyse ne olacagini,
diinyayr nasil gérecegini ya da goriip gormeyecegini hi¢ bilemiyorum. Ciinkii
artik giindiiziin ve gecenin ne oldugunu bilemeyecegim, ne yapacagimi
bilemeyecegim, mutfagimda saati bulmak igin dolanacagim. Biitiin bunlar da
beni epey korkutuyor gen¢ adam."

Yukarida vermis oldugumuz ornekler eserin II, III, V ve VI tablolarindandir.
Bu oOrneklerde de c¢ok acik bir sekilde goriildiigli gibi Koltés uzun diyaloglara bu
tablolarda yer vermistir. Bunlar oyunun doniim noktalar1 arasindadir. Oyunun kilit
noktalaridir.

II. tablodaki uzun diyalogda oyunun neden hapishanede baslandigindan

"' Akarcay, a.g.e., ss. 39-40
'> Akargay, a.g.e., ss. 42-43
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bahsedilmektedir ve bundan sonraki oyunun da gelisme yonii cizilmektedir.
Zucco’nun talim giysilerini alarak seri katil haline doniisiimiinii isaret etmektedir.

III. tablodaki diyalogda oyunun gelisimi agisindan olacaktir. Ciinki
Zucco’nun, miifettisin ve kiz cocugunun kaderleri burada birlesmektedir. Miifettisin
olimii, kiz ¢ocugunun geneleve diismesi ve Zucco’nun burada yakalanmasindan
dolay1 6nemlidir.

V. tablodaki diyalog kiiclik kiz ¢cocugunun hayatindaki 6nemli olaylardan
biridir. Abinin kardesinden kurtulma cabalar1 ve olay karsisindaki tutumu da oyunun
vermek istedigi mesajlar arasindadir.

VI. tablodaki diyalog da Zucco’nun gelecekte igine diismek istemedigi bir
durumla yani gelecegi ile bir nevi karsilagsmasidir. Korku ve endiseleri artar.

Oyunun geneline kisa diyaloglar hakimdir. Koltés’nin oyunun genelinde kisa
diyaloglardan faydalanmasinin nedeni de so0zii fazla uzatmak istememesinden,
izleyicinin ve okurun oyuna daha cabuk konsantre etmek, oyunun akict gegmesini
saglamak ve izleyici/okura ger¢ek duygularla dogallik katmak istemesinden
kaynaklanmaktadir. Ciinkii Koltes, asil vermek istedigi mesajlari, oyun hakkindaki
genel bilgileri uzun diyaloglarla sunmustur.

BIRINCI GARDIYAN: Bir sey duydun mu?

IKINCI GARDIYAN: Yok

BIRINCI GARDIYAN: Hicbir zaman bir sey duymuyorsun.

IKINCI GARDIYAN: Sen bir sey duydun mu?"

KIZ COCUGU : Silahin var mi?

ZUCCO: Tabii ki.

KIZ COCUGU : Géster onu bana.

ZUCCO : Hayrr.

KIZ COCUGU : O zaman silahin yok.

ZUCCO: Bak. (Bir hanger ¢ikarir.)

KIZ COCUGU : Bu silah degil ki.

ZUCCO: Bununla da diger silahlarla oldugu gibi éldiirebilirsin."*

ZUCCO: Olmek istemiyorum. Olecegim.

1 Akarcay, a.g.e., s. 27
' Akarcay, a.g.e., s. 35
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IRI CUSSELI ADAM: Herkes gibi ufaklik.

ZUCCO: Bu bir neden degil.

IRI CUSSELI ADAM: Belki de"

BAYAN: Bir Porshe’m mi oldugunu zannediyordunuz? Haywr, dandik bir
arabam var. Kocam cimrinin tekidir.

ZUCCO: Markasi ne?

BAYAN: Mercedes.

ZUCCO: Ne model?

BAYAN: 280 SE

ZUCCO: Pek dandik degilmis'®

BIR KADIN: Giiliiyor. Cocugu élecek, o giiliiyor.

BIR KADIN: Ne korkung.

BIR KADIN: Bu kadin deli.

BIR KADIN: Anahtarlart polise verin. En azindan bununla ilgilensinler.
Umarim araba kullanmasini da biliyorlardir.

BIR ADAM: Araba porche degil, Mercedes.

BIR ADAM: Ne model?"

BAYAN : Anneler para vermeyi hep unuttular. Nereye gitmek istiyorsunuz?
ZUCCO: Venedik’e.

BAYAN: Venedik’e mi? Ilging.

ZUCCO : Venedik’i bilir misiniz?

BAYAN : Tabii ki. Herkes Venedik’i bilir.

ZUCCO : Ben orada dogmusum."

BIR SES: Roberto Zucco kacti.

BIR SES: Yine.

BIR SES: Onu kim gézetiyordu ki?

BIR SES: Kim ondan sorumluydu?

15 Akarcay, a.g.e., s. 49
' Akarcay, a.g.e., s. 54
"7 Akargay, a.g.e., ss. 58-59
'8 Akarcay, a.g.e., s. 64
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BIR SES: Enayiligimize doymayalim.

BIR SES: Aptal gibisiniz ya, evet. ( Giiliismeler)"

Yukaridaki oyunun cesitli yerlerinden aldigimiz 6rneklerde de cok acgik bir
sekilde goriildiigli gibi bu diyaloglarda da Koltés kisa diyaloglari kullanmistir.
Oyunun geneline de kisa diyaloglar hakimdir.

Diyaloglarda tartisma da olur.

BAYAN: Tabii, arabayt da ister miydiniz?

ZUCCO: Evet, arabayt istiyorum.

BAYAN: Aln.

ZUCCO: Anahtarlar: verin.

BAYAN: Canimi stkiyorsunuz.

ZUCCO: Anahtarlari verin. (Tabancay: ¢ikarip dizinin tizerine koyar.)

BAYAN: Siz delisiniz. Bu aletlerle oyun olmaz.

ZUCCO: Oglunuzu ¢agirin.

BAYAN: Hayatta olmaz.

ZUCCO: (Tabancayla tehdit eder.) : Oglunuzu ¢agirin.

BAYAN: Delirmissiniz siz.”°

Diyaloglarda tartismanin oldugu boliim yukaridaki 6rnekte agik bir sekilde
gorlilmektedir. Tartigmalarin  oldugu diyaloglarda da Zucco bulunmaktadir.
Zucco’nun bir olayla kars1 karsiya oldugunu ve istediklerini kolaylikla yapamadigini
bizlere gostermek i¢in Koltés diyaloglarinda tartigmaya da yer vermistir.

Kolteés’nin Roberto Zucco adli oyunu incelediginde agirlikli olarak
konusmalarin monologlardan ziyade diyaloglar {izerine insa edildigi goriiliir. Bu da
oyunun klasik tiyatrodan daha ¢ok cagdas tiyatroya yakin oldugunu gosterir.

Birinci boliimde iki kisi (Birinci ve ikinci Gardiyan), ikinci béliimde iki kisi
(Anne ve Zucco), ligiincii boliimde alt1 kisi (Abla, Abi, Baba, Kiz ¢ocugu, Zucco ve
Anne), dordiincii boliimde ti¢ kisi (Miifettis, Madam ve Orospu), besinci boliimde bir
kisi (Abi), altinc1 boliimde iki kisi (Yaslt adam ve Zucco), yedinci boliimde dort kisi

" Akarcay, a.g.e., s. 71
2 Akargay, a.g.e., ss. 54-55
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(Abla, Kiz ¢ocugu, Baba ve Anne), sekizinci boliimde dort kisi (Zucco, Orospu, iri
Ciisseli Adam ve Bir Herif) dokuzuncu boliimde ii¢ kisi ( Kiz Cocugu, Miifettis ve
Komiser), onuncu bdliimde alt1 kisi (Bayan, Zucco, Bir Adam, Bir Kadin, Cocuk ve
Polisler) on birinci boliimde dort kisi (Kiz Cocugu, Patronice, Abi ve Pezevenk) on
ikinci boliimde iki kisi (Zucco ve Bayan),on ligiincii boliimde bir kisi (Abla), On
dordiincii boliimde dort kisi (Birinci Polis, Ikinci Polis, Kiz Cocugu ve Zucco), on
besinci boliimde iki kisi (Sesler ve Zucco) bulunmaktadir.

Yukaridaki paragraftan da anlagilacagi gibi en c¢ok kisinin bulundugu
boliimler oyunun {i¢iincii ve onuncu (Masanin Altinda ve Rehine) boliimleridir. Bu
iki béliimde oyunun anlasilmasi agisindan ¢ok énemlidir. Ugiincii boliim kahramanin
ni¢in hapishaneye girdigini gosterirken, onuncu boliim oyunun gelisimi ve olaylarin
artik engellenemez hal almasini gosterir.

Her eserde oldugu gibi bu eserde de en c¢ok bas kahramanin diyaloglari
hakimdir. Yani, yazar elinde bir el feneriyle dolasmakta Zucco nerdeyse olay orada
devam etmekte Zucco’nun olmadig1 yerde hayat durmaktadir.

Yazar, karakterlerini kullanarak okurun ve seyircinin beyninde diisiince
firtinalar1 estiriyor. Okur kendine su sorulari sormaktan geri kalamiyor. Bizleri
birbirimizden farkli kilan seyler nelerdir? Neden birbirimizden bu kadar farkliyiz?
Neden kotiiyiiz? Ya da neden iyiyiz? Neden her ikisi degiliz? Okur ve izleyici
kendine bu sorular1 soruyor ve sorulara cevap bulmak i¢in daha 6zenle okuyor.

BIRINCI GARDIYAN: Firarlart onlemek icin burada olmamizin
gereksiz olduguna inanmiyorum.

IKINCI GARDIYAN: Buradan kacis olmaz ki. Bu imkdnsiz. Bu
hapishane ¢ok modern. Ufacik, bir fare kadar kiiciik tutuklu bile kagamaz
buradan. Kalin tellerden gegse ilerde elek gibi daha inceleri, hatta daha
ilerde siizge¢ gibi daha inceleri de var. Icinden gecmek icin sivi olmak
gerekir, ama bigaklamig bir bilek, bogazlamuis bir kol sividan yapilmis olamaz.
Aksine agiwr ve de yer kaplayabiliyor olmalilar. Sence bir insanda bi¢aklamak

va da bogazlamak diistincesi nasil olusur, yani harekete ge¢meden énce nasil
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diisiingir?*!

Koltes, oyuna yukarida verdigimiz iki gardiyan arasinda gegen diyaloglarla
baslamistir. Bu iki gardiyan arasinda gecen diyaloglar vasitasiyla, Koltes,
kahramaninin ¢ok zor bir isi yapacaginin sinyallerini okurlara ve izleyenlere vermek
istemektedir.

Bu diyaloglar bize hapishanenin ¢ok siki korundugunu, oradan bir kisinin
kagmamasi icin her tiirlii aractan faydalanildigini ve modern bir hapishane oldugunu
gostermektedir. Eger oradan biri kacacak ise; kacacak kisi i¢in izleyicilerin beyninde
degisik diisiinceler olusturmaktadir.

Biitiin bu alinan Onlemlere ragmen Zucco’nun hapisten kagmasi ise,
kahramanimizin ilerleyen bdoliimlerde daha da sasilacak isler yapabilecegine dair
ipuclart vermektedir. Yazar; Zucco’nun her tiirlii tehlikeye ragmen istediklerine
ulagsmas1 i¢in elinden gelenden daha fazlasini yapacagini, zeki ve gevik birisi
oldugunu bizlere anlatmak istemektedir. Ayrica; Koltes bize bu iki gardiyanin islerine
ne kadar sadik olduklarini, islerini ne sekilde ciddiye aldiklarini gostererek her tiirli
olumsuz c¢alisma sartlarina ragmen kacisin imkansizligini, ne derece zor oldugunu

farkli bir yonden anlatma ¢abasindadir.

1.2.2. Didaskalik Metinler

Didaskali kelimesi, Yunancanda ‘Ogretim’ anlamindadir. Giiniimiizde ise,
‘Sahne Ag¢iklamalart’ olarak kullanilmaktadir.**

Bir oyun diyaloglarin disinda her sey didaskalik metinlerdir. Bunlar tamamen
eserin sahneye konulmasiyla ilgilidir. Sahnenin bi¢imi ve oyuncularin davraniglar
hakkinda bilgileri icerir. Didaskalik metinler oyunlara renk ve akicilik katmaktadir.
Sahnelenen bir oyunu izlemeden ziyade bir oyun okundugunda didaskalik metinlerin
anlami daha da belirginlesmektedir. Didaskalik metinler oyunun bir tamamlamasi
oldugu icin, olay nerdeyse bizi oraya gotilirerek, kahraman tipi nasilsa beynimizde

Oyle bir kahraman canlandirmamizi saglar. Didaskalik metinler klasik tiyatroda pek

! Akarcay, a.g.e., s. 28
22 pars Patrice, Dictionnaire du Theatre, Paris: Dunod, 1996, s. 92
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fazla kullanilmamasina ragmen c¢agdas tiyatronun vazgegilmezleri arasindadir.

Yazar oyuna didaskaliler vasitasiyla miidahale eder, onunla oynar, onunla
stisler, oyuna ruh katar, oyuna can verir. Gergekten de didaskalik metinlerden yoksun
olan eserler yasamaz, anlatmazlar. Didaskalik metinlerden yoksun tiyatro eserleri,
olmamast gereken bir yerde, duran nesne gibi ortada, havada kalirlar. Koltes,
didaskalik metinlere bu eserinde ¢okca yer vermistir. Bu da oyuncuya veya sahneye
koyucuya fazla bir yorum hakk1 birakmak istememesindendir.

Zucco bir odadan ¢ikip kapisini kilitler.

Miifettis ¢ikar, Zucco da arkasindan

Bir siire sonra telasl bir orospu girer”

Bir parkta, giindiiz

Stk bir bayan bankta oturuyor.

Zucco girer.24

Polis karakolu. Bir miifettis, bir komiser.

Kiz ¢ocugu girer arkasindan da abisi.

Abi kapinin golgesinde durur.

Kiz ¢ocugu Zucco 'nun resmine dogru yonelir, parmagiyla gosterir’

Bu 6rneklerde Koltes’nin sahne diizeniyle ilgili bilgiler bulunmaktadir.

Didaskalik metinler; sahnenin diizeni, dekor, kahramanlarin kostiimleri,
kahramanlarin tipleri, eserin ve tablolarin bagliklari, kahramanlarin adlari, olayin
gectigi yerler, kahramanlarin davraniglari, sahnelerin boliimleri, jestler, mimikler, yer
degistirmeler ve kahramanlarin ses tonlar1 didaskalidir.

Simdi yukarida tanimini verdigimiz didaskalik metinleri kitaptaki 6rnekleriyle

gorelim.

» Akarcay, a.g.e., s. 38
** Akarcay, a.g.e., s. 53
» Akargay, a.g.e., s. 50
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Oyunun béliimleri:

Koltés, oyunu 15 bdliime aymirmistir ve her boliimiin olaymnin nerede
gececegine ve nelerin olacagina dair bilgiyle birebir dogrultuda basglik kullanmistir.
Boliimlere ayirmada roma rakamlarini tercih etmistir. Boliim numaralarini ve boliim
adlarin1 kitabin tam ortasina gelecek sekilde biiyiik harflerle ve kalin yazmistir. 1
Kagcis, II Annenin Oldiiriilmesi, III Masanin Altinda, IV Miifettisin Melankolisi, V
Birader, VI Metro, VII iki Kiz Kardes, VIII Tam Olmeden Once, IX Dalila, X
Rehine, XI Anlagma, XII Gar, XIII Ophelia, XIV Tutuklama, XV Zucco Giineste
diye adlandirmistir. Bu sekilde boliimler ayirma ve roma rakami ile numaralandirma
cok karsilasilan bir durum degildir. Koltés’nin bdyle yapmasinin nedeni dikkat
cekmek ve bir olayin bitisini ve bir olayin baslangicini bizlere haber vermek
istemesinden ve yeni olaya gore kendimizi zihnen hazirlamak ¢abasindadir.

Mekéanlar:

Didaskalik metinler uzamin (mekan) tanitildigr metinlerdir.

Koltés mekani tanitirken didaskalik metinlerden ¢ok fazla faydalanmstir.
Koltes’nin didaskalilerinin biiyiik bir ¢ogunlugu mekanlarla ilgili olanlaridir. Her
boliimiin altina kitabin tam ortasina gelecek sekilde italik yazilmustir. Italik
yazmasinin nedeni, bagslhikla karistirrlmamasimi ve farkli bir yazi oldugunun
anlasilmasini saglamaktir. Her boliim altinda mekani tanitan didaskalikler mevcuttur.

Catilarin dibindeki hapishanenin volta yolu.

Hapishanenin ¢atilar ( tepelerine kadar )

Gardiyanlarin,  sessizlikten ve karanlhigi gozlemekten yorgun diisiip
haliisinasyon gorebilecekleri bir saatte.”®

Kiiciik Chicago 'da orospular otelindeki resepsiyon®’

Kiigiik bir afis iizerinde ‘‘Araniyor ‘‘yazisi, ortasinda Zucco nun portresi,
isim yok. Bir metro duraginda, kapanis saatinden sonra, bir bankin iizerinde yasli

bey ve Zucco oturuyorlar™®

% Akarcay, a.g.e., s. 27
" Akargay, a.g.e., s. 37
¥ Akarcay, a.g.e., s. 40
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Bir parkta, giindiiz
Stk bir bayan bankta oturuyor.
Zucco girer.29

Kiigiik Chicago otelinin resepsiyonunda.

Patronice koltugundadir, kiz cocugu bekler”’

Yukaridaki oOrneklerde de gorildiigii gibi mekanlar1 tanmitirken Koltes
didaskalik metinlerden faydalanmistir. Bu mekan didaskalilerini 6zellikle boélim
bashigmnin altina yazmistir. Koltés verdigi boliim bashigin1 didaskalilerle daha da
belirgin hale getirerek, okuyucunun mekani zihninde canlandirmasini saglar. Bu
tutum, onun oyunu sahneleyene sahneyle ilgili fazla yorum hakki tanimamak
istemesindendir.

Dekorlar:

Dekorlar da didaskalik metinlerdir. Asagidaki 6rnekte goriildiigii gibi dekor
didaskaliklerle sunulmaktadir.

Mutfakta.

Masanin iizerinde yere sarkan bir ortii.

Kiz ¢cocugunun ablast girer.

Pencereye dogru yonelir, pencereyi aralar’’

Kahramanlarin adlar:

Roberto Zucco, Annesi, Kiz Cocugu, Abisi, Ablasi, Babasi, Annesi, Yash
Adam, Bayan, Iri Ciisseli Adam, Pezevenk, Orospu, Melankolik Miifettis, Bir
Miifettis, Bir Komiser, Birinci Gardiyan, ikinci Gardiyan, Birinci Polis, ikinci Polis,
Erkekler, Kadinlar, Orospular, Pezevenkler, Tutuklu ve Gardiyan sesleri. Her
diyalogdan 6nce kahramanlarin adlar1 biiyiik harfle yazilmigtir.

Kahraman adlarini inceledigimizde bagkahraman digindaki kahramanlarin 6zel
isimle adlandirilmadigimi gérmekteyiz. Koltés, Zucco disindaki biitiin kahramanlarin

kimliklerini silmistir. Bu da ¢agdas tiyatronun ve uyumsuz tiyatronun bir 6zelligidir.

¥ Akarcay, a.g.e., s. 53
0 Akargay, a.g.e., s. 60
3! Akargay, a.g.e., s. 32



31

Onemli olan sadece baskahramandir, diger kahramanlar sadece oyundadirlar fakat
kimliklerinin hi¢gbir 6nemi yoktur.

Kahramanlarin Tipleri:

Koltes didaskalilerde yasli adamu, iri ciisseli adami ve melankolik miifettisi ve
pezevengi de telasl olarak sunmaktadir. Miifettisin melankolisi boliimiin basligidir iri
clisseli adam ve yashi adam ise kahramanlarin adlar1 olarak boliimde gegmektedir.
Koltes, didaskalilerde pezevenge, miifettise, iri clisseli adama ve yasli adama ait fiziki
ozellikleri sunmakla yetinmektedir..

PEZEVENK (sabirsizca): Cok pahali®® 6reginde ise pezevengin halini
dikkatle sunmaktadir.

Bunun sebebi; bizi de olaya dahil etmek ve oyun hakkinda biraz diislinerek
kahramanlarin tiplerini yakalamamizi istemesindir. Ayrica, diger kahramanlar herkes
tarafindan tahmin edilebilir. Ornegin, orospu, polis, gardiyan.

Kahramanlarin kostiimleri:

Zucco 'nun annesi, gecelikle kapali kapinin éniinde™

Baba, yart uykulu pijamali girer.’*

Mutfakta.

Kiz ¢ocugunun elinde bir ¢canta vardir.”’

Orneklerle de goriildiigii gibi Koltés kahramanlarin ruh halini yansitmak igin,
oyuna daha iyi anlam yiiklemek ve oyunu daha kalici kilmak i¢in kostiimlerden
faydalanmistir. Kostiimleri de didaskaliklerle sunmaktadir.

Kahramanlarin Davranislari:

Kahramanlarin davranislarina ait didaskalikleri hemen hemen her sayfada
gormek miimkiindiir. Bu kahramanlarin davranislart 6zellikle bir tiyatro eserini
okudugumuzda daha da anlam kazanmaktadir.

Ogul yaklasir, kadin kalkar, Zucco tabancay bogazina dayar’®

32 Akargay, a.g.e., s. 61
3 Akargay, a.g.e., s. 29
3 Akargay, a.g.e., s. 34
% Akargay, a.g.e., s. 43
3 Akargay, a.g.e., s. 55
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Tabancast hala kadinin bogazinda, Zucco kadini itip ¢cocuga yaklagir.
Sonra ayagini ¢ocugun kafasina koyar’’

Adam titreyerek yaklasir, kolunu uzatir, bayanin cebini karigtirir,
Anahtarlar gzkartr.38

Abi bir pezevenkle konusarak girer. Kiz cocuguna hi¢ bakmazlar’
Miifettis ¢ikar, Zucco da arkasindan.
Bir siire sonra telasl bir orospu girer.”

Yukaridaki Orneklerde de goriilityor ki; Koltés oyununda kahramanlarin
davraniglarina da yon vermek istemektedir. Oyunu eger izliyorsak bu bir sorun
olusturmaz ama eger eseri okuyorsak bunlar oyuna odaklanmak agisindan daha da
onem kazanmaktadir.

Jestler ve Mimikler: Koltés oyununda jest ve mimiklerden yararlanmistir.

O ADAM (Zaferle).... .(Bayan giiler)*"!

PEZEVENK ( sabirsizca): Cok pahali*

Kiz ¢ocugu Zucco 'nun resmine dogru yonelir, parmagiyla gésterir“

Tabancast hala kadinin bogazinda, Zucco kadint itip ¢cocuga yaklasir.

Sonra ayagini ¢ocugun kafasina koyar™

Yukaridaki 6rneklerde de goriiliiyor ki; Koltes, oyununda jestler ve mimiklere
yer vermistir. Koltés’nin eserinde kullandig: jestte, kiz cocugunun Zucco’yu aslinda
ele vermek istemedigini, Zucco’yu istemeye istemeye eliyle gdsterdigini anlatmak
icin bu jesti kullanmistir. Bunlar1 da italik olarak parantez iginde bizlere sunmustur.

Parantez icinde ve italik yazilmasinin nedeni diyaloglarla karigtirmamaktir.

Didaskalikler genellikle parantez i¢cinde ve italik yazilirlar.

37 Akarcay, a.g.e., s. 57
¥ Akarcay, a.g.e., s. 58
% Akarcay, a.g.e., s. 61
0 Akarcay, a.g.e., s. 38
I Akarcay, a.g.e., s. 58
2 Akarcay, a.g.e., s. 61
# Akarcay, a.g.e., s. 50
* Akarcay, a.g.e., s. 57
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Catilarin dibindeki hapishanenin volta yolu.

Hapishanenin ¢atilar ( tepelerine kadar )

Gardiyanlarin, sessizlikten ve karanligi gozlemekten yorgun diisiip
haliisinasyon gorebilecekleri bir saatte”

Ornek olarak verdigimiz yukaridaki didaskalik metinde oyunun birinci
boliimiinden alinmistir. Burada Koltés bize olaymn baslama yerini 0Ozellikle
belirtmistir. Koltés’nin oyuna bu didaskaliyle baslamasinin nedeni, eser hakkinda
bilgi vermeyi ve simdiye kadar yazilan eserlerden farkli olmay1 istemesindendir.

Buradan biz biraz sonra olacaklara dair bazi ipucglari ¢ikartmaktayiz. Olay
biraz sonra bir hapishanede baglayacaktir. Bunu da gardiyanlar ¢ok yorgun
olduklarindan dolay1 fark edemeyeceklerdir. Bu olay ¢ok zor sartlar altinda
gerceklestirilecektir. Yazar, olayr gerceklestirenin ¢ok farkli bir yapiya sahip olmasi
gerektigini okura/izleyiciye sezdirir.

Oyundaki en uzun didaskalik de, Zucco’nun davraniglarinin ve olayin gectigi
mekanin tanitildigi boliimdiir.

Herkes ¢ekilir. Bir elinde tabancasi, Zucco egilir, ¢ocugun kafasin
sa¢larindan tutar, bogazina bir kursun sikar. Bagrislar, ka¢is. Tabancasi kadinin
boynunda, neredeyse bosalmis olan parkta arabaya dogru ilerler.”

Oyundaki en kisa didaskaliler ise zaman akismi ve kahramanlarin
davraniglarin1 gosteren didaskaliklerdir.

(Aglar)”’, Kadin aglar. Zucco uzaklasir48

(Cocuk kimildar)®( Bir siire sonra)’® (Bir siire)’’

* Akargay, a.g.e., s. 27
% Akargay, a.g.e., s. 60
7 Akarcay, a.g.e., s. 63
* Akarcay, a.g.e., s. 67
¥ Akarcay, a.g.e., s. 55
%0 Akargay, a.g.e., s. 65
°! Akargay, a.g.e., s. 67
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1.3. OYUNUN YAPISI

Ovyunlar, perde (acte), sahne (scene) ve tablo (tableau) olmak iizere ii¢ ana
temelden olusurlar. Perde, sahne ve tablo dramatik tiirlere gore farklilik gosterir.
Klasik tiyatroda trajediler ve traji-komediler bes, komediler ise ii¢ perdeden
olugsmaktadir. Ve bu bdliimlere ayirmada istisnai durumlar s6z konusudur. Bir olayin
giris ve gelisimi perde ve sahneyle sunulur.

Genellikle sahne ve perde baslangici ya da bitisi yeni bir mekin ve zaman
degisimine isarettir. Bazen de perde ve sahne degismesine ragmen eger bir olay bir
yerde baslayip ayn1 yerde ilerleyip ayni yerde son buluyorsa mekan ve zaman da bir
degisime ugramaz.

Bir sonraki tablo bir Onceki tabloya gore sabitlenmistir. Bircok perdeden
olusan oyunlar oldugu gibi bir perdeden olusan oyunlar da vardir. Ornegin; Samuel
Becket’in ‘Oyun Sonu’ adli oyunu bir perdeden olusmaktadir. Oyunun boliimleri de
farklilik gosterir. Ornegin; Koltés boliim adlarini béliimii dzetler nitelikte bashik
kullanirken Marguerite Duras’in ‘Ingiliz Sevgili’ adli oyunu ise kisi adlarma gore
boliimlere ayrilmigtir.

Koltes, Roberto Zucco adli oyunu roma rakamiyla on bes boliime ayirmis ve
roma rakamlarinin altina her bir boliim i¢in bir baglik yazmistir.

Eser bu yoniiyle diger tiyatro eserlerinden ayrilmaktadir. Koltés bu sekilde
yaparak okura ve izleyiciye olayin nasil devam edecegi ve oyunda nelerin olabilecegi
konularinda fikir yiiritme imkan1 vermektedir. Her yeni boliim basligi, bireye nerede
olmas1 gerektigini ve ona gore kendisini hazirlamasi gerektigini ifade eder.

Boliimlerin  basliklar1 ait olduklar1  boliimii  tek kelimeyle ozetler
niteliktedirler. Oyle ki boliim icerisinde vuku bulacak olay ve yer, bu boliimiin baslig
olmustur. Bu da Roberto Zucco oyununu diger tiyatro eserlerinden farkli kilan bagka
bir 6zelliktir.

Koltes’nin diger eserlerine baktigimizda ornegin, Sallinger’de oyunu roma
rakamiyla on iki boliime ayirmis ve bu boliimlere baslik yazmamistir. Cole Geri
Doniis’de, ilk dnce roma rakamiyla bes boliime ayirmis bunlara baslik yazmamis,

roma rakamlariyla ayirdigi bu boliimleri de kendi iginde normal rakamlar1 kullanarak
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on sekiz boliime ayirmis, bu on sekiz boliimiin de baz1 boliimlerine baglik yazmis

bazilaria ise baslik yazmamustir.

1.3.1. Perde

Oyunun ilerlemesinde 6nemli gorev iistlenen boliimlere gore yapilan ayrimdir.
Perdeler kahramanlarin giris ve ¢ikislarina gore sahnelere ayrilirlar. Sahneler hic ara
vermeden oyun sonuna kadar birbirlerini takip ederler.

Perdelerin adlandirilmasi oyunun biitiinliikk i¢cinde sunulmasi agisindan ¢ok
onemlidir. Bu konuda Diderot ‘Eger bir sair konuyu iyi kurmus ve eylemi iyi
boliimlendirmis ise adlandiramadigi tek bir perde bile olmamalidir.”>* demektedir.

Oyun, klasik tiyatronun alisilagelmis dramatik yapisina karsit olarak tek
perdeden olusmaktadir. (Klasik tiyatro da, drama ve trajediler bes boliimden olusur.)
Bu da oyunu diger oyunlardan ayiran baska bir o6zelligidir. Oyun, bir perdelik
olmasina karsin oyunun giris, gelisme ve sonug bdliimleri arasinda yer bulan sahneler
gbzden kagmamaktadir.

Koltes, oyunu bir perdeden olusturmasina karsin bu bir perdeyi on bes boliime
ayirmistir. Ayrica her boliimii de adlandirarak olay1r ve 6nemini bizlere sunmaktadir.
Olaym yogunlastig1 noktalarin altin1 ¢izer, zamanin ve mekanin degisimine igaret
eder. Bu on bes boliimiin adlar1 oyunun igerigiyle oyunun akistyla paraleldir.

I Kacis, II Annenin Oldiiriilmesi, III Masanin Altinda, IV Miifettisin
Melankolisi, V Birader, VI Metro, VII ki Kiz Kardes, VIII Tam Olmeden Once, IX
Dalila, X Rehine, XI Anlagsma, XII Gar, XIII Ophelia, XIV Tutuklama, XV Zucco
Glineste diye adlandirmistir. Basliklar1 ve numaralandirdigi boliim rakamlarini
kitabin tam ortasina gelecek sekilde biiylik harfle yazmustir.

Boliimler uzun ve kisa bigimin de sunulmaktadir.

Oyunda ki uzun béliimler; I1I, VII, VIIL, IX, X, XII, XV

En uzun bolim X. Bolimdiir.

Uzun sahneler oyunun yogunlastigi, oyuna ait gelisimlerin arttig1 bolimlerdir.

Oyunda ki kisa boltiimler; I, 11, IV, V, VI, XI, XII ve XIV. boltimlerdir.

32 Hubert Marie-Claude, Le Theatre, Paris, Armond Colin, 1998, s. 19
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En kisa boliim ise V. Boliimdiir.

Kisa boliimler ise okurun ve izleyicinin bilgilendirildigi ve oyun hakkinda
ayrintilarin verildigi boliimlerdir.

Boliimler arasindaki gelisim asamalarinin sebep-sonuca gore kurgulandigi ¢ok

net bir sekilde goriilmektedir.

1.3.2. Tablo

18. ylizyildan itibaren tablo kullanilmaya baglanmistir. Tablo oyunun
baslamasindan bitisine kadar gegen siiredeki mekan degisikliklerine gore diizenlenir.
Tablo mekana ve zamana gore degisime ugrar. Eger bir oyunun boliimleri tablolara
gore yapilirsa; oyunun akisini durdurur ve birden ¢ok mekanin ayni zamanda
kullanilmasina neden olur.

Tablolar da kendi biitiinliikleri ic¢inde, kisi giris ¢ikislarina gore, sahnelere
ayrilabilirler.

Oyun, bir perdelik olmasina karsin oldukca zengin bir uzam kullanilmistir. Bu
oyun belli bir yerde ge¢memektedir. Bir hapishaneye, metroya, gara, parka
gotiirebiliyor ki bu da oyunun benzerlerinden ayiran baska bir 6zelligidir. Mekanlar
stirekli degismektedir. Oyunun akisini kolaylastirmakta ve oyuna renk katmaktadir.

Soyle bir baktigimizda hemen fark ederiz ki oyun hapishanede baslamakta ve
hapishanede bitmektedir. Buna karsin bu iki boliim disinda yazar bizi giinliik hayatta
gidebilecegimiz her yere gotlirmektedir. Bu da oyuna ¢ok renkli bir hava katarak
izleyicinin oyunu sikilmadan izlemesine, dikkatini siirekli oyun {iizerinde
yogunlastirmasina sebep olmaktadir. iki ya da ii¢ boliim okuduktan ve izledikten
sonra, okur ve izleyici, acaba buradan sonra nereye gidecegiz demekten kendini
alamamakta; bu da oyuna olan ilginin artmasina sebep olmaktadir.

Koltes boliimler igerisinde bol miktarda wuzama yer vermis ve
izleyicinin/okurun heyecanini diri tutmustur. Birinci boliimde Zucco hapishaneden
kactiktan sonra nereye gidecegini merak ediyoruz. Hapishaneden kagan bir suclu
nereye gider diye diisiiniirken Zucco’yu annesinin evinin 6niinde yarim kalan bir isi
tamamlamak ve bundan sonra yapacagi cinayetleri cinayetten ¢ikarip bir kahramanin

yaptig1 eylemlere doniistiirmek i¢in kostiim ararken bulmaktayi1z.
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1.4. OYUNUN BiCimi

Oyunlar bigimlerine gore acik oyun (piece a structure ouverte) ve kapali oyun
(piece a structure fermée) olmak iizere ikiye ayrilmaktadir. Kapali oyun genellikle

klasik oyunlarin, agik oyun ise genellikle ¢agdas oyunlarin bi¢imleridir.

1.4.1. Kapah Oyun

Kapali oyunlar bir sona varan oyunlardir. Olay ister kotl ister iyi bitsin
oyunun mutlaka sonlandirilmasi onemlidir. Olaylar arasindaki neden sonug iliskisi
apacik ortadadir. Olayin biitiin konusu, kahramanlarin niyetleri, duygular1 bellidir.
Klasik oyunlardaki son, kahramanin Sliimiiyle gerceklesir. Cagdas oyunlarda ise
kesin bir son yoktur; okura ve izleyiciye gore son, degisik sekillerde
yorumlanmaktadir.

Olaydaki zamanin ne kadar bir zaman dilimini kapsadigi bellidir. Iyi bir
oyunda giris, gelisme ve sonug olaylarini iyi belirlemek gerekmektedir.

Koltes’nin Roberto Zucco adli oyunu agik bir oyun oldugu i¢in burada sadece

kapali oyunun tanimini vermekle yetinecegiz.

1.4.2. Acik Oyun

Acik oyunun tanindigi donem XIX. ve XX. Yiizyillardan Strindber ve
Tchekhov sayesinde olmustur. Acik oyunlar, oyunun gelisimi, sonucu ve
kahramanlarinin ne yapacagi belli olmayan oyunlardir. Oyun devam ederken akla
gelmeyen bir noktaya gelir, devam eder ve bu sekilde biiyiik finali yapar.

Gelinen nokta da olayla birebir iliskilidir, anlamsiz bir noktaya varmaz.
Olaylarin 6nceden bir sunumu yoktur. Olay da kahramanlar da yavas yavas hig
beklenmeyen anlarda beliriverir. Bu da okuyucu, izleyici iizerinde etki birakarak
oyun sonuna kadar ilgisinin devamini saglar. Oyuna esrarengiz bir hava katar, oyun
bilinmezlikler i¢inde biiylir, gelisir, yeni kahramanlar1 sunarak beklenmeyen bir son
hazirlar. Bu oyun, ilk bakista kapali bir oyun gibi goziikse de aslinda acik oyundur.
Olaylar ilerleyen sahnelerde daha belirginlesiyor ve geg¢mise ait olaylar, oyunun
ilerleyen sahnelerinde yer buluyor. Ornegin; oyun baslar baslamaz Zucco’yu

hapishane de buluyoruz.
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Birkag boliim sonra Zucco’nun neden hapse girdigini anhiyoruz. Ya da
kahramanimizi hapishanenin catisinda buluyoruz bunu da oyunun ilerleyen
sahnelerinde Zucco’nun ruhsal yapisina, biitiin zorluklara ragmen baz1 seyleri
yapacagina ve yazarin ona yiikledigi role baglayabiliriz.

Bu konudaki Ornekleri ¢ogaltabiliriz. Ornegin; Zucco hapisten kagar ve
annesinin kapisinin 6niinde beliriverir. Baska bir boliimde, Zucco annesini 6ldiiriir ve
ortadan kaybolur. Daha sonra Zucco’nun kiz ¢ocuguyla tanigmalarina taniklik edilir.
Baska bir 6rnek, Zucco metrodadir ve olaya yeni bir kahraman (Yasli Adam) dahil
olur. Ya da, Zucco bardadir biz bir taraftan olay1r anlamaya calisirken bir taraftan da
olaya yeni dahil olan kahramanlarin olayla ilgisini anlamaya baslariz. Baska bir
boliimde, Zucco parktadir, bir bayanla tanisir, o bayanin oglunu o6ldiiriir ve bayanin
arabastyla oradan uzaklasir.

Siddetli bir firtina baslar. Zucco sallanir.

BIR SES: Deli bu adam, diisecek.

BIR SES: Dur Zucco, dagilacaksin.

BIR SES: Deli.

BIR SES: Diisecek.

Giines yiikselir, atom bombasi patlamasi gibi parlar, kor eder. Higbir sey
goriinmez.

BIR SES (bagirarak): Diisiiyor™

Yukaridaki 6rnekte de agikca goriildiigli gibi Zucco duvardan diiser. Bu son
oyunun ac¢ik oyun oldugunu gosteren en agik Ornektir. Bununla son noktaya
geldigimizi de Ogreniriz. Bu sonu kitabin basinda bilmemiz imkansizdir. Koltes
yorumu izleyicilere ve okura birakmaktadir. Sadece Zucco’nun diistigu
belirtilmektedir. Koltés’nin Roberto Zucco adli oyunu ¢agdas oyunlarda oldugu gibi
acik bir oyundur. Oyunun sonu farkli sekilde yorumlanabilir. Bazilar1 bu son ig¢in

“Zucco 6ldii”, bazilar1 “Zucco diismesine ragmen yine kagmay1 basardi” der. Cagdas

> Akargay, a.g.e., s. 74



39

yazarlar, burada kahramanin O6lmedigini, baska bir oyunda yine karsimiza
cikabilecegini de isaret etmis olurlar. Ayrica yazar okuyucuya/izleyiciye bu tiir
insanlarin 6lmedigini aramizda yasamaya devam ettiklerini ve her an karsimiza
cikabileceklerini belirtmek ister.

Oyundaki zamanin siiresi belli degildir. Olayin bir giinde mi bir ayda mi1 bir
yilda m1 tamamlandigi belli degildir. Bu da Roberto Zucco adli oyunun agik bir oyun
oldugunu gostermektedir.

Kisacasi; Oyunda nelerin olabilecegini hangi kahramanla nerede hangi
sartlarda karsilasacagimizi bilmek imkansizdir. Yani olaymn hapishanede baslayip,
barda, parkta, metroda, genelevde devam edip hapishanede bitecegini ancak eseri

bastan sona kadar okuduktan ve izledikten sonra 6grenebiliriz.

1.4.3. Oyunun Kurgusu

Oyunun kurgusu, fabl ve entrikadan olusmaktadir. Yazar oyunda temayui,
diizensiz ve oldugu gibi ele alir. Farkli kurgular onun distan goriinen anlaminda
gizlidir. Oyunun kurgulanmasi ¢ok dnemlidir. Kurgunun icten ve distan ifade ettigi
anlamlarla daha da etkili olurlar. Oyunun kurgulanmasi, olayin yerinin ve zamaninin

belirlenmesi ¢ok onemlidir.

1.4.3.1. Fabl

Dramatik yapitlar olusum halindeki bir durumu sunarlar. Bu durum ise; kendi
i¢ kurallarinin kurgulams bigimlerine gore yapilanir. Iste bu kurgusal durumdaki
olaylarin birbirine baglanig bigimine fabl ad1 verilir. Fabl ¢oziimlemesinde i¢ ve dis
eylem ayrimi lizerinde durmak gerekir.

Oyunlarda fabl daha farkli boyutlariyla ele alinir, oyunun i¢ kurgusunda
onemli bir islev tstlenir. Fabl, denince oyunun yapisin1 olusturan olaylarin mantiksal
ve siire dizinsel kurgusunu anlamak gerekir.

Fabl, Latince’de efsanevi Oykii, uydurma hikaye anlamina gelmektedir.
Tiyatro eserinin 0ncesi anlamindadir. Eseri olusturmak icin ele gegirilen malzemeye
benzer. Fabl, olayin tarihinin, olaym ge¢misinin bir kesfidir. XIX. yilizyilin yazarlari,

olayin baslama sebebini ima ederek ise baslarlar.
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Klasik eserler de 6rnegin; tarihi romanlar da olayin ge¢misinden yani olayin
baslama sebebinden 6zgiirce bahsederler. Fabl, olayin gelismesine ve son bulmasina
neden olur. Ciinkii her eser bir yerden baslar. Baslayan bir eser de devam eder ve bir
son bulur.

Oyunun baglamasi i¢in ihtiya¢ duyulan olay fabldir. Olaylara dogru ilerlemek
icin baslangi¢ noktasidir. Oyunun bir pargasi, onun vazgec¢ilmezi, yazarin sebebidir.
Fabli kurmak, olaylarin kaynagina gitmek ve oyunu yardimcilarin1 da géz Oniinde
bulundurmak gerekmektedir.

Fabl kahramanlara oyuna baglamalar1 i¢in bir firsat sunar. Fablda olaylar
sinirlanmaz, olaylar bellidir ve birgok sayida imkanlardan faydalanilir. Bir eser i¢in
bircok sayida konu eserin ¢ikis noktasi olabilir. Fabl tiyatronun ¢ok 6nemli bir
olgusudur.

Bazi eserlerde her boliim igin bir fabl vardir. Cagdas tiyatroda fabl oldukea sik
kullanilmaktadir. Bu, okuyucunun ve izleyicinin dikkatini dagitmaktadir. Boyle
olunca okurlar/izleyiciler tarihten, imajlardan kurtulma c¢abasina girerler. Bazi
eserlerde fabl apacik sunulurken bazilarinda gizlenir. Bazi1 eserlerde ise fabl
kullanilmamaktadir. Ornegin; Koltés’nin ‘Pamuk Tarlalarinin Yalmzhgmda’ adl
eserinde fabl yoktur.

Fabl, oyunun baglamasina neden olan olaylardan bahseder. Tiyatroda oyuna
bir yerden ve zamandan baslanarak girig yapilir. Fabl bu giristeki olaylarin baglama
nedenini gosterir. Biitlin oyunlarda oldugu gibi bu oyunda da oyunun kahramani
olayin baglamasina neden olan olay1 acikca dile getirmemistir. Sebebi satir aralarina
gizlemistir.

ANNE: Bana iyi davranma Roberto. Babani oldiiriip pencereden
sigara gibi firlatip attigim  nasil  unutabilirim? Simdi de bana iyi
davraniyorsun. Babani 6ldiirdiigiinii unutmak istemiyorum, yumusakligin ise
bana her seyi unutturur Roberto.

ANNE:... Viicudunun big¢imini, boyunu posunu, saginin rengini,
gozlerinin rengini, ellerinin bigimini, sadece annenin boynunu oksamaya,

oldiirdiigiin babamin boynuna sarilmaya kullandigin ellerini tanidim. Yirmi
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dort sene boyunca oylesine uslu duran ¢ocuk neden birden deliriverdi?

Raydan nasul ¢iktin, Roberto?**

Eserdeki kahramanin ilerleyen sahnelerde basindan gegecek olaylarin ¢ikis
noktasidir fabl. Olayin baslangicinda Zucco’nun hapishaneden kacisiyla karsilasiriz.
Bu kagis olay1 eserin fabli degildir. Fabl, Zucco’nun hapishaneye giris nedeni yani
babasini 6ldiirmesidir. Zucco’nun hapse giris nedeni ikinci sahnede yukarida vermis
oldugumuz 6rnekte annesiyle Zucco arasinda gecen diyalogda belirtilmistir.

Koltes, Zucco’nun babasini G6ldiirme nedenlerini ilk sahnede de ilerleyen
sahnelerde de belirtmemistir. Bunu yapmasinin nedeni; olaylarin baglangi¢ sebebinin
onemli olmasindan ziyade, okurun/seyircinin dikkatini Zucco’nun iizerine ¢ekmek
istemesindendir.

Eserde sadece Zucco’nun neden hapse girdigine yer verilmis ancak babasini
neden 6ldiirdiigiine dair en kii¢iik bir ipucu yoktur. Ancak Koltés, bunu kasitli olarak
yapmistir ve babanin 6ldiiriilme nedenine yer vermemistir. Babanin 6ldiiriilmesinin
yorumlanmasini okurlara ve izleyicilere birakmustir.

Biz bunu Zucco’nun psikolojik durumuna baglamaktayiz. Yani bu cinayetin
sebebi babadan degil, Zucco’dan kaynaklanmaktadir. Zaten baba kotii birisi, sarhos
bir durumda olsaydi; Zucco’nun babasi Zucco’nun annesine de kotli muamelede
bulunurdu.

Biz buna kanit olarak annenin “neden babam 6ldiirdiin?” sorusuna Zucco’nun
hicbir karsilik vermemesini gosterebiliriz. Baba, anneye de kotii davransaydi; bu,
Zucco ve annesi ile aralarindaki diyaloglarda agikca goriiliirdii. Annenin, “babant iyi
ki 6ldiirdiin. Onun kotii aligkanliklart vardi.” gibi bir ifadesi eserde yer almamaktadir.
Bu noktadan hareketle babanin, anneye kotii davranmadigini, problemin Zucco’dan
ileri geldigini anlamaktay1z.

Biitiin bunlar bize gosteriyor ki Zucco psikolojik rahatsizligi olan bir kisidir.
Zaten durup dururken babasini 6ldiiren biri hakkinda da bundan bagka bir tahminde
bulunulamaz. Ayrica, Koltés, Zucco’nun babasin1 sebepsiz yere Oldiirmesiyle
hedeflerini, arzularini, diigiincelerini gerceklestirmek i¢in her seyi yapabilecek birisi
oldugunu bize gostermek ve oyun hakkinda bazi ipuglar1 vermek istemektedir

1.4.3.2. Entrika

> Akargay, a.g.e., s. 31
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Oyunun baslangicini, oyunun doniim noktalarini, gelisimini, sonucunu
kahramanlarin1 anlatan hikayedir. Tiyatro eserinin hikaye edilmesidir.

Entrikada olaylar, kahramanlar, kahramanlarin diisiinceleri, arzular
yargilanmaz, elestirilmez; eserde oldugu gibi sunulur. Olaya herhangi bir sey
eklenmez ve olaydan herhangi bir sey ¢ikarilamaz.

Olaym anlagilmas1 i¢in gerekli bilgiler, olaylarin baglama noktasi,
kahramanlar sunulur. Olaylarin sebepleri, olayin gelisimi, kahramanlarin hig
beklenmeyen olaylarla karsilasmalari, kahramanlarin duygular, fikirleri yaninda,
olayin gectigi yerler, biiyiik olaylar, soklar ile oyunun sonucunun sunulmasidir.

Koltes, bu eserinde psikolojik rahatsizligi olan birinin hayat hikdyesini konu
almistir. Eseri bircok mesajla i¢ igedir. Zucco’nun hapisten kagmasiyla ise baglamis
hedefine ulasmak i¢in her seyi goze almis ve bircok cinayeti isleyerek emellerini
gergeklestirmek i¢in ¢aba harcamistir. Bunun yaninda diger kahramanlardan kiz
cocugu da baskahraman gibi bircok mesaj vermektedir. Koltés, zamanimizdaki
yalnizliga, ¢aresizlige ve iletisimsizlige 6rnekler sunmaktadir. Koltés’nin bu eserinin
entrikas1 gergek, hayal, caresizlik, sevgi, iletisimsizliktir.

Zucco, babasini oldiirdiigii i¢cin hapishanededir. Hapishanede mahktimlarin
firar etmemeleri i¢in her tiirli 6nlem alinmistir. Buna ragmen gecenin ilerleyen
saatlerinde Zucco firar eder.

Zucco hapisten kactiktan sonra, annesinin evinin 6niinde beliriverir. Annesine
talim giysileri i¢in geldigini sdyler. Annesi Zucco igin bir¢ok fedakarlik yaptigini,
onu karninda tasidigini ama bundan sonra kendisi i¢in hi¢bir anlam ifade etmedigini
sOyler. Zucco tiim olanlara kars1 duyarsiz kalir. Annesine yaklagir, ona sarilir, onu
Oper, bogarak 6ldiiriir ve talim giysilerini alarak evden uzaklasir.

Abla kii¢iik kiz ¢ocugunu (kiz kardesini) bir duvar dibinde bulur. Onun bagina
gelen felaketleri anlamaya ¢alisir. Abla kiz kardesinin yoklugunda kardesi i¢in ¢ok
endiselenmistir. Biitlin bunlar olurken kiz ¢ocugu masanin altindadir. Bir miiddet
sonra abla masanin bulundugu odadan ayrilir. Kiiciik kiz da masanin altindan ¢ikar,
pencereyi acar ve Zucco’yu odaya alir. Zucco ile kiz ¢ocugu tanisirlar ve geceyi
beraber gecirirler.

Kiigiik Chicago’da bir genelevde miifettis ile orospu konugmaktadir.

Miifettisin  can1  sikilmaktadir. Bu can sikintist  diger can sikintilarina
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benzememektedir. Zucco miifettisi ¢oktan gbéz hapsine almistir. Zucco, miifettigin
tabancasini almak i¢in cebinden ¢ikardig1 bir hangerle miifettisi arkasindan bicaklar,
miifettis 0liir. Zucco’da miifettisin tabancasini alir ve genelevden sakince uzaklasir.

Evde, agabey kiz kardesinin bekaretini kaybettigini 6grenir. Bunun {izerine
agabey, kiz kardesinin bekaretini kaybetmesinden dnce onu korudugunu, ona nasil
titizlikle ilgilendigini, bu yaptiklarinin bosa gittigini ve ona acidigini sdyler.

Metroda, Zucco yasl bir adamla karsilasir. Bu yash adamin i¢ine diistiigii
durum Zucco’yu cok etkilemistir. Cilinkii bu durum Zucco’nun gelecekte icinde
olmak istemedigi bir durumdur.

Kiz ¢ocugu Zucco’yu bulmak i¢in Kii¢iik Chicago’ya gitmekte kararlidir.

Gece bir barda, Zucco sarhostur. Sarhoslugun da etkisiyle Zucco barin
camindan digsar1 diiser. Barda oturanlar hemen barin disarisina ¢ikarlar. Zucco,
kendisinden efsanevi bir kahraman gibi bahseder.

Zucco bir orospu sayesinde ayaga kalkar ve iri ciisseli adama yumruk atar, bir
yumruk daha atinca doviismeye baslarlar. Iri ciisseli adam Zucco’yu yere serer; tam
gitmek tizereyken Zucco kalkar, adamin pesinden kosar ve suratina yumruk atar.
Bunun iizerine 6fkelenen adam, Zucco’yu bir vurusta yere serer. Kiz cocugu abisinin
de yonlendirmesiyle polis karakoluna gider. Kimsenin tanimadigi, aranan suglu
Zucco hakkinda biitiin bildiklerini karakolda anlatir. Artik polisler, esrarengiz katil
hakkinda bir¢ok bilgiye sahiptirler.

Zucco giindiiz vakti parktadir. Bir bayanla tanisir. Zucco, bayandan arabasinin
anahtarini vermesini ister. Kadin vermek istemez. Park bir anda saskin insanlarla
dolar, polislerde parktaki yerlerini almiglardir. Zucco, cocugun saglarindan tutar ve
bogazina kursun sikarak oldiiriir. Silah sesleriyle birlikte parkta hi¢ kimse kalmaz ve
Zucco bayani da yanina alarak bayanin arabasiyla parktan uzaklasir.

Abi, kiz kardesini geneleve satmak istemektedir. Kiz ¢ocugu burada Zucco’yu
bulacagim1 diisiinmektedir. Abi, bu satistan biraz daha fazla para almak i¢in
pezevenkle siki bir pazarlik yapmaktadir.

Zucco, rehin aldig1 bayanla tren garindadir. Zucco yaptiklarindan kurtulmak,

polise yakalanmamak ve icine diistiigii psikolojik durumdan bir an 6nce ¢ikmak igin
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Venedik’e gitmek ister. Cilinkli yakalanmaktan ve hapishaneye girmekten ¢ok
korkmaktadir. Bayandan para ister. Bayandan para alamayacagini anlar ve bayani
tren garinda birakip tren garini terk eder.

Abla, evden cikar ve kiz kardesini umutsuzluk i¢inde aramaya baslar. Abla bir
basina gardadir. Erkeklere karsi hissettiklerinden bahseder. Polisler, Zucco’nun tekrar
gelme olasiligina kars1 Kiiciik Chicago mahallesindedirler. Ciinkii Zucco daha once
de babasini 61diirdiigii yere tekrar gelmistir.

Zucco Kiiciik Chicago mahallesine gelir, sakince dolasir; dikkat ¢cekmeme
cabasindadir. Polisler sakince dolasan adami Zucco’ya benzetirler. Birden Kiz ¢ocugu
beliriverir. Zucco’yu goriir. Roberto diye bagirir. Ona dogru kosar, sarilir ve onu
oper. Bu olay karsisinda polislerin hi¢ siipheleri kalmaz. Polisler, Zucco’yu
tutuklay1ip ve gotiirtirler.

Zucco hapishanededir. Tutuklular kendi aralarinda konugmaktadirlar ve
hapishanede biiyiik bir ugultu vardir. Tutuklular Zucco’yu efsane kahramanlarina,
Goliath’ a ve Samson ’a benzetirler. Zucco hapishaneden tekrar firar etmek i¢in yine
hapishanenin duvarlarindadir. Giines ytkselir, siddetli bir firtina baslar. Zucco

sallanir ve diiser.
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1.5. OYUNUN KOMPOZiSYONU

Oyunun kompozisyonu; olaya baslama (agilim), olaylarin ilerlemesi,
yogunlagmasi (diigiim), olaylarin sonlandirilmasi (sonug), yazarin oyun hakkindaki

ondeyisi, son deyisi ve basliktan olusur.

1.5.1. Bashk

Basliklar da didaskalik metinlerdir. Eserin bagligi, oyunun anlasilmasi igin,
oyun hakkinda 6nemli ipuglar1 vermesi agisindan ¢ok 6nemli bir yere sahiptir. Esere
oyunun icerigiyle ilgisi olmayan bir baslik konulmasi yazarin eserin konusunu
saklama ¢abasindan kaynaklanmaktadir. Bu yiizden eseri incelemede baslanilacak ilk
nokta baslik olmalidir. Bazi eserlerde, eserin baghigiyla eserin konusu paraleldir.
Eserin baglig1 akilda uyandirdigi anlamlar gibi gelisir. Eserin basligina bakarak oyun
hakkinda aklimizda bazi bilgiler canlanir. Baz1 oyunlarda ise baglikla oyunun konusu
benzerlik gostermez. Oyunun baslifiyla olayin konusunun higbir alakasi yoktur.
Ornegin; Eugéne Ionesco’nun ‘Kel Sarkic1’ adli oyununda ne bir kel, ne de bir sarkici
vardir. Bu sekilde baslik kullanan yazarlarin amaci, esere dikkat cekmek ve
alisilagelmis ipucu veren bagliklar1 kullanmamaktir.

Klasik oyunlarda, trajedilerde eser oyun kahramaninin adini tasir. Phaidra,
Andromak ve Hamlet’de oldugu gibi. Komedilerde ise, karakterler, sosyal statiiler
daha ¢ok tercih edilir. Ornegin; cimri, kibarlik budalas1 gibi.

Cagdas oyunlarin basliklar1 ya yan anlamli, yani anlami kisiye gore degisir
niteliktedir, -Samuel Beckett’in “Oyun Sonu” adli oyun bazi okuyucu, izleyicide
kanunsuz islere bulasan birinin kanun Oniinde hesaplasmasini ifade ederken bazi
okuyucu ve izleyicide hayatin son bulusunu ifade etmektedir, ya da konunun bir tek
kelimeyle ifade edilmesiyle olusur. Cagdas oyunlarda kesin bir son yoktur. Oyunun
sonu agik, yani isteyen istedigini sOyler.

Koltes, Roberto Zucco adli oyunda aynen klasik oyunlarda oldugu gibi eserine
baslik olarak baskahramanmin adimi koymustur. Buna karsin oyun, klasik
trajedilerdeki gibi kahramanin 6liimiiyle son bulmaz, ¢agdas oyunlarda oldugu gibi

kesin bir son yoktur.
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Baslik, konuyla paraleldir. Koltés oyununun konusunu kahramaniyla
Ozetlemistir ve her boliimiin 6zetini de yaparak her boliimii adlandirmistr.

Koltes nin giris yaptig1 birinci boliim kagistir. Biz bu boliimde Zucco’nun
kacgisina sahit oluruz. Onuncu bolimiin baslig1 rehinedir, konusu da bir parkta yalniz
basina oturan bir kadinin rehin alinisidir. Yine on ikinci sahnenin baghigr gardir, olay
bir tren istasyonunda ger¢eklesmektedir. Altinct boliimiin basligi metrodur. Olay hem
metroda gecer hem de metronun yashi adam igin ifade ettigi anlam agisindan
onemlidir. Olayin konusu ve mekani ne ise Koltés bunu basliklarda kullanmistir.

Koltés, bu eserini Italyan Pierre Riviere adli bir seri katilden esinlenerek
yazmig ve yine eserinde bu seri katilin ismini vermistir; eserinin adiyla bire bir
ilintilidir. Olaylar bu seri katilin yapmis oldugu eylemlere paralel olarak geligmistir.

Eserinde sirasiyla baba, anne, miifettis ve bir cocuk katili olan Zucco’nun kisa
siiren hayat hikayesine yer vermistir. Ayrica ilerleyen sahneler de basliklariyla

ilintilidir.

1.5.2. Ondeyis

Oyunun baglamadan 6nceki ilk sozlerdir. Oyun yazar1 ya da oyunu sahneleyen
tarafindan sdylenen, oyun hakkindaki diislincelerini anlatan ya da oyun hakkinda ilk
ipuclarinin verildigi boliimdiir. Eserin, yazarma oyun hakkinda soylettigi ilk
sozlerdir. Ondeyis sayesinde okur, yazarin oyun hakkindaki diisiincelerini 6grenme
firsat1 bulur.

“Inamilmaz bir yolculuk, efsanevi bir kisi, en sonun da bir ¢akil tasinin veya
bir kadinin yiktigi, Samson, Goliath gibi gii¢ canavarlarin ayarinda biri’ ™

Italik olarak sayfanin tam ortasina yazilmstir. Ozellikle bu 6ndeyis ¢ok
onemlidir. Bu Ondeyisi Koltes o6zellikle kullanmistir. Koltes, burada Samson ve
Goliath gibi kahramanlarin sonunu kadinlarin hazirladigin1 sdylemektedir. Gergekten

de Zucco’nun sonunu da bir kadin hazirlamaktadir. Eserde, kiz ¢ocugunun polislerin

oldugu bir anda Roberto diye bagirmasiyla Zucco yakalanmistir.

> Akargay, a.g.e., s...
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“Ikinci duadan sonra, giines kursunun yayildigini géreceksin, altindan,
rlizgarin mebdesi olan fallusunun sallandigini goreceksin. Yiiziinii Dogu’ya
cevirirsen, oraya koyacaktir, Bati’ya cevirirsen, seni takip edecektir’’(Mithra’nin
ayini Paris’in Biiyiik Biiyiilii papiriisii boliimii. Carl Jung’un BBC’de yaptig1 son
roportajindan alint1.)*®

Bu 6ndeyis Zucco’nun diiserek 6ldiigli andaki hava durumunu bize anlatir.

Normal yazim, sayfanin tam ortasina gelecek sekilde yazilmistir. Koltes, her
iki 6ndeyiste de oyun hakkinda ipuglar1 vermistir.

Koltes, ondeyis boliimiinde Zucco’yu iki efsanevi kahramana benzetmistir. Bu
kahramanlarin her ikisi de Israil mitolojisinde onemli bir yere sahiptirler. Bu
kahramanlardan biri Samson’dur. Bu efsaneye gore Israil ogullarmi Filistinlilerin
elinden kurtarmustir.

Oteki efsaneye gore ise, Hz. Davut’un cakil tasiyla 6ldiirdiigii Goliat’tir.
Koltes, bu benzetmeyi yaparken kahramanlarin ellerinde kan oldugunu belirtmistir.
Ama s6z konusu edilen efsane kahramanlarini toplum i¢inde ytiikseltirken, Zucco gibi
siradan insanlar1 toplumdan dishyor. Koltés, bu duruma vurgu yapmis ve oyunun
icinde de bunu anti kahraman Roberto Zucco’ya sOyletmistir.

1.5.3. A¢ihm

Bu boliim oyunun tarihinin, kahramanlarinin izleyici/okurun tanimalar1 igin
gerekli bilgilerin sunuldugu bdoliimdiir. Oyunun trajedi mi, komedi mi oldugunu
gosterir. Karmasik olaylarin hakim olacagi oyunlarda ac¢ilim ¢ok dnemlidir. A¢ilimlar
oyunun hemen basinda olacagi gibi oyunun ilerleyen bdliimlerinde de olabilir. Daha
cok cagdas oyunlarda oyunun agiliminin olmasi gerektigi yerde agilim olmaz. Klasik
oyunlarda ise bu durum daha belirgindir. Oyunun ag¢ilim1 olmasi gerektigi yerde yani,
oyunun hemen bagsinda okura/izleyiciye sunulur.

Acilim boliimiinde c¢ok 1iyi olaylar sunulmahidir. Acgilimdaki olaylar
stiriikleyici, ilging ve dikkat ¢ekici olmalidir. Ciinkii agilimlar kendilerinden sonraki
boliimler i¢in bir alt yapi1 gibidirler. Bundan sonraki boliimlerin de bu agilimdan
yararlanacagl unutulmamalidir. Olaylar bu ac¢ilima goére gelisir. Ac¢ilim
izleyiciyi/okuru etkilemek, dikkati oyun iizerine ¢cekmek zorundadir.

Bir agilim, okundugunda ve izlendiginde c¢ok etkilemeli, agilim {izerinde

diisiindiirmelidir. Yazar a¢ilimi, bagskahramanina, yardimeir oyuncusuna, monologda

% Akargay, a.g.e., s...



48

veya diyalogda sundurabilir.

Zucco sakince ilerlemeye devam eder.

BIRINCI GARDIYAN: Bir sey goriiyormusum gibime geliyor, ama ne?

Zucco bir bacanin arkasindan yok olmaya baglar.

IKINCI GARDIYAN: Bu kagan bir tutuklu

Zucco yok olur.

BIRINCI GARDIYAN: Ha siktir, haklisin bu bir firar.

Silah sesleri, projektorler, sirenler”’

Koltes, oyununun agilimini birinci bdéliimde sunar. Eserin agilimi Zucco’nun
hapishaneden kacisidir. Koltés oyunu i¢in ger¢ekten ¢ok iyi bir a¢ilim yapmistir. Cok
iyi devam edilecek, iizerine c¢ok olaylar yazilabilecek bir agilim yakalamistir.
Kagistan sonra bir¢ok olaya da merhaba der. Bu agilimla Koltés, ¢ok yonlii olaylarin
gelisebilecegi bir ortam hazirlamistir.

Kagis1 yiiksek tepede bir nokta gibi diisiiniirsek; bu noktanin dogusu da, batisi
da, giineyi de, kuzeyi de aciktir. Bu noktadan hareketle her yone ¢ok rahatlikla
gidebiliriz. Ornegin; kacistan sonra, Zucco, kendini ele verenlerle hesaplasmaya
gidebilir, hapse girmesine neden olan olaylara kaldigi yerden devam edebilir,
hapishanede oldugundan birgok seyin O6zlemini c¢ekebilir; sevgilisine, ailesine
kosabilir, kendisini hapse gotiiren sebepleri bir yana birakip kendisine yeni bir hayat
kurabilir, kendisini hapse gotliren olaylarla karsilastiginda eylemi yapmak ve
yapmamak arasinda kalabilir.

A¢ilim oyunun ¢oziimlenmesi agisindan O6nemli bir yere sahiptir. Oyunun
neden-sonug iligkisi, oyunun ¢esitlenmesi, yeni kahramanlarin girmesi, baska olaylar
bu boliimde sunulur. Koltés, bu oyununda a¢ilimi, yardimci oyunculariyla ve

didaskaliklerle yapmustir.

°7 Akargay, a.g.e., s. 29
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Ag¢ilim sahnesinde 6nemli olan Zucco’nun hapisten kagisidir, ama Koltes,
kacgis sahnesini Zucco’nun bakis agisiyla degil iki gardiyanin bakis acisiyla
anlatmistir; bu da a¢ilim boliimiinde Zucco’yu ikinci dereceden bir kisi gibi

gdstermistir.

1.5.4. Diigiim

Olaym gelisimidir. Olaylarin yogunlastig1, beklenmeyen olaylarin yasandigi
yeni kahramanlarin rol aldigi ve yeni mekanlarin sunuldugu bdliimdiir. Olaylar
beklenmeyen anda beklenmeyen noktalara varir.

Klasik oyunlarin agirlik verdigi boliimdiir. Kahraman bazi olaylarla karsi
karsiya kalir. Bu olaylar birbirini gizemli bir halde takip eder.

Cagdas oyunlarda ise; olayin dnemli yerlerinde bir yogunlasma goze g¢arpar.
Okur/izleyici olayin ortasinda kalmamalidir. Oyunun konusunu anlamalidir. A¢ilim
kisminda da bahsettigimiz gibi Kolteés oyunun diiglimii icin olay bulmada
zorlanmamigtir. Kahramanina kaldig1 yerden devam etmesi gorevini vermistir.

Koltes diigiimii ii¢ olayla yapmustir.

Annesine yaklasir, oksar, oper, sarilir, annesi inlemeye baslar.

Annesini birakir. Annesi bogulur diiger.

Zucco iistiinii ¢ikarr, talim giysisini giyer ve ¢ikar.”®

Yukarida vermis oldugumuz Ornekten de anlasildigi gibi olayin birinci
diiglimii; Zucco’nun annesini oldiirtip talim giysilerini almasidir. Zucco’nun annesini
Oldiirmesi ve talim giysilerini almas1 gelecekteki olaylarin bir habercisi gibidir.
Zucco’nun cinayetten sonra talim giysilerini almasi; kendisini kahramana benzetip
katil roliinden ¢ikma c¢abasindan kaynaklanmaktadir. Zucco belirlemis oldugu
hedefleri gergeklestirmek icin her seyi yapacak kisiliktedir. Eylemlerine kaldigi
yerden devam etmistir. Zucco bu haliyle ¢ok tehlikeli biridir. Cevresindeki her seyi
emelleri ugruna bir basamak gibi kullanmaktadir. Zucco’nun raydan c¢iktigina ilk
isarettir. Bu olayla birlikte oyun yavas yavas anlagilmaya baslanir. Koltes, diiglimleri

Zucco’ya yaptirir ve bunu bize didaskaliklerle sunar.

¥ Akarcay, a.g.e., s. 32
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OROSPU.... Derin bir diisiinceye dalmis gibi gériinen miifettisin
arkasindan yiiriiyor; arkasindan onun golgesiymis gibi kiiciiliiyor, git gide
miifettisin kamburlasmis sirtina yaklasiyor ve birden giysisinin bir cebinden
uzun bir hanger ¢ikariyyor, sonra zavalli adamin swrtina sapliyor. Miifettis
duruyor. Arkasina dénmiiyor. Biraz evvel i¢ine dalmis oldugu derin
diigiincenin ¢oziimiinii bulmugcasina kafasini hafifce sallyyor. Sonra tiim
viicudu sarsiliyor ve yere yikiliyor. Ne katil ne de kurban bir an bile goz goze
gelmediler. Oglanin goézii miifettisin  tabancasina kilitlenmisti, egilip onu
aliyor, cebine koyuyor ve sakince gidiyor, bir iblisin sakinligiyle gidiyor,
madam...”’

Yukaridaki Ornekten de anlasilacagi gibi Kolteés’nin ikinci diigiimii;
Zucco’nun miifettisi Oldiirtip silahin1 almasidir. Zucco yarim kalan isini yaptiktan
sonra ikinci planini da basariyla gerceklestirir. Bu ikinci plan da Zucco’nun miifettisi
silah1 i¢in 6ldiirmesidir. Silah, Zucco i¢in 6nemli bir nesnedir. Silaha kavusmasiyla;
kahramanlar gibi olacak, eylemlerini daha kolay gerceklestirecek ve silah
yanindayken kendine olan giiveni daha da artacaktir.

Bu olayla birlikte bizler de hem yeni kahramanlarla hem de yeni mekanlarla
tanigmaktayi1z. Olay yogunlagmakta, zirveye yaklagsmaktadir. Bu cinayetle birlikte seri
katilin kim oldugu hakkinda insanlar bilgi sahibi olmaktadir. Ciinkii bu cinayeti
bircok insanin gozii Oniinde gergeklestirmektedir. Zucco’nun c¢ok tehlikeli birisi
oldugunu kanunun emrindeki birini, insanlarin huzurunu saglamaya calisan, kimseye
zarar1 olmayan birinin, sadece silahi i¢in Zucco tarafindan dldiiriilmesinden de ¢ok
rahatlikla anlamaktayiz. Bu olay da olayin kirilma noktalarindan biridir. Zucco
sonunu yavas yavas hazirlamaktadir. Yazar, agilim1 da kahramanina yaptirmis ancak
bunu diyaloglarla sunmustur.

Herkes c¢ekilir. Bir elinde tabancasi, Zucco egilir, ¢ocugun kafasini
saglarindan tutar, bogazina bir kursun sikar. Bagirislar, kagis. Tabancasi kadinin

boynunda, neredeyse bosalmis parkta arabaya dogru ilerler.”’

% Akargay, a.g.e., s. 39
% Akargay, a.g.e., s. 60
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Koltes’nin diigiimde verdigi {i¢iincli olay ise; Zucco’nun cocugu Oldiiriip
annesini rehin almasidir. Bu olay agilim oyunun en yogunlastigi olay ve diigiimiin
zirvesindeki olaydir. Zucco tamamen raydan g¢ikmustir. Girmis oldugu doniilmez
yolda sona yaklasmaktadir. Zucco c¢aresizdir. Ka¢gmak, kurtulmak istemektedir.

Polislere yakalanmamak, gitmek, ¢ok uzaklara kimsenin kendisini tanimadigi
bir yere gitmek istemektedir. Kendini giivende hissetmedigi i¢in kadini rehin almustir.

Bu iiciincii olayla birlikte, sel sularinin ¢ekilmesiyle ortaya c¢ikan yerler gibi
eserin konusu daha iyi anlagilmaktadir. Hem yeni yerler hem de yeni kahramanlar
karsimiza ¢ikmaktadir. Koltes, bu olay1 didaskalik bir metin araciligiyla vermistir.

Bu {i¢ diiglimdeki olaylarin siralanisinda, birinci olay, Zucco’nun annesini
oldiiriip talim giysilerini almasi, ikinci olay, Zucco’nun miifettisi 6ldiirlip silahini
almas1 ve son olarak ¢ocugun o6ldiiriilmesi ve annenin rehin alinmasidir. Bu ii¢
diigimde dikkatimizi ¢geken bagka bir olay ise; Zucco’nun her cinayetten sonra bagka
bir olayla karsimiza ¢ikmasidir. Kolteés, Zucco’nun her cinayet islemesi i¢in bir sebep
gosterme c¢abasindadir. Anneyi talim giysilerini almak i¢in oldiiriir. Miifettisi
tabancasi i¢in 6ldiiriir. Cocugu ¢cocugun annesinin arabasi i¢in dldiiriir. Bunlarin hepsi
Zucco i¢in ¢ok biiyiik anlam tagimaktadir.

Talim giysileri: Zucco’nun kahraman kiligina girmesi i¢in gereklidir. Yani
cinayetlerine bir kilif bulmak i¢in Onemlidir. Tabanca: Zucco bigakla gilivende
degildir. Eylemleri icin silah gereklidir. Silah onu giivende hissettirecektir. Bunlar
icin Onemlidir. Rehine ve araba: Zucco artik sonunun geldigini bilmektedir. Kagmak
kurtulmak i¢in bir kalkana ihtiyaci vardir. Rehine ve araba bunun i¢in 6nemlidir.

Talim giysilerini, tabancayi, rehine ve arabayi cinayetlerin sebebi gibi
gostermeye caligmaktadir. Ama durum bdyle degildir. Ciinkii Zucco annesinden talim
giysilerini ister, annesi de verir. Eger anne talim giysilerini vermeseydi cinayetin
sebebi olurdu. Zucco’nun annesini 6ldiirme sebebi ise annesine onu diinyaya getirdigi
icin bir ceza vermek istemesinden kaynaklamaktadir.

Zucco, miifettisten tabancasini isteseydi ve miifettis de tabancasini
vermeseydi, yine bu cinayet sebebi olurdu. Ancak ii¢lincili olayin cinayetin ve rehin

almanin sebebi gibi sunulmast dogrudur. Cilinkii en basta Zucco bayandan arabasinin
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anahtarini istemesine ragmen bayan anahtar1 vermez; bundan sonra ¢ocugun oliimii

ve rehin alma ger¢eklesmektedir. Bu ti¢lincii olayin sebebi dogrudur.

1.5.5. Sonuc¢

Agilimla baslayan, diigiimle yogunlasan oyunun sonu¢landirilmasidir. Eserin
iyi ya da koti bir sonla bitmesidir. Komedilerde mutlu son olur, genellikle
kahramanlar evlenirler. Trajedilerde ise mutsuz son, kahramanlarmn 6limi ya da
kahraman trajik ikilem arasinda kalir. Olayda yasanan agklar, hileler, kotiiliikler
herkes tarafindan Ogrenilir. Koétiiler cezasini ¢eker iyiler de ddiillerine kavusurlar.
Sonu belli oyunlar oldugu gibi sonu olmayan oyunlar da vardir. Oyunun sonucu,
oyunun basindan beri cereyan eden olaylar1 anlamli kilmaldir. Izleyici/okur
acisindan da sonu¢ ¢ok dnemlidir. Oyun nasil sonuca kadar gelmis ise; sonucu da
buna gore yapilmalidir.

Klasik trajedilerin mutlaka bir sonu vardir ve bu sonda tesadiiflere yer yoktur.
Olay mantik gergevesinde bir son bulur. Ornegin eserin bir yerinde 61diigii kesinlesen
bir kahramanin oyun sonunda karsimiza canli olarak ¢ikmasi imkansizdir.
Komedilerde ise; agirlik tesadiifler iizerine yogunlagmaktadir. Oyunun havada
kalmamasi, konunun tam bir biitiinliik i¢cinde tamamlanmasi i¢in yazar mutlaka
eserinde bir sona yer vermelidir. Ayrica oyunun biitiin anlamin1 oyunun sonucunda
aramamak gerekmektedir.

Yukarida da belirtildigi gibi oyunun tamamini salt olarak oyunun sonuna
indirgemek hata olur; oyunda anlatilmak istenen olgular, oyun icinde kiiciik
pargaciklar seklinde oyunun neredeyse tamamina serpilmistir.

Eserde vurgulanmak istenen olgular biitiin ¢iplakligiyla okurun/izleyicinin
gozleri Oniine serilmistir.

Koltés, bu eserinde sonu¢ olarak Zucco’nun tutuklanmasini ve duvardan
diismesini se¢mistir.

Polisler Zucco 'yu gétiiriiler®

Siddetli bir firtina baglar. Zucco sallanr.

o' Akarcay, a.g.e., s. 71
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BIR SES: Deli bu adam, diisecek.

BIR SES: Dur Zucco, dagilacaksin.

BIR SES: Deli.

BIR SES: Diisecek.

Giineys yiikselir, atom bombast patlamasi1 gibi parlar, kor eder. Hi¢cbir sey
goriinmez.

BIR SES (bagirarak): Diisiiyor.**

Oyunun baginda; Koltes’nin kullandigi Ondeyisler burada ©n plana
c¢ikmaktadir. Birinci Ondeyiste Goliath ve Samson’un kadinlar tarafindan ele
verilmesinden bahsetmisti. Koltés bunu kahramanina uygulamistir. Aynen Samson ve
Goliath gibi Zucco’yu da bir kadin ele vermistir. Koltés, oyunun sonunu oyunun en
basinda bize gostermistir. Eger kiz ¢cocugu polislerin oldugu yerde kahramanin adini
sOylemeseydi, kahraman yakalanmayacaktli. Bu da Zucco’yu tam bir efsanevi
kahraman olarak gérmemizi saglar.

Zucco girdigi doniilmez yolun sonuna tutuklanarak gelmistir. Koltés, onun
icin bir son hazirlamistir. Zucco, yeni bir maceraya kosmak isterken hapishanenin
duvarindan diiser.

Kolteés’nin eserinin sonuna baktigimizda; c¢agdas oyunlara benzedigini
gormekteyiz. Aynen ¢agdas oyunlarda oldugu gibi net bir son yoktur. Koltés oyunun
sonunu izleyenlerin veya okuyanlarin yorumlarina birakmistir. Ayrica Koltes, bize

Zucco’nun tutuklanisini didaskalikle, diismesini de diyaloglarla sunmustur.

1.5.6 Son Deyis

Eserdeki olaylarin ana fikrinin sunumudur. Oyundan alinmasi gereken dersler
siralanir. Oyundan nelerin ¢ikarilmasi gerektigine, iliskin bir seslenistir. Yazarin,
yazmis oldugu eserine ait son bir iletidir.

Koltes, bu eseri i¢in son deyis kullanmamistir. Ciinkii bu eserin konusu ¢ok
boyutludur. Herkesin kendine gore ¢ikaracagi dersler vardir. Koltés, bunu

okura/izleyiciye birakmistir.

62 Akargay, a.g.c., s. 74
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Bu eserden, hayattaki birinci gérevimizin kendimizi sevmekten gectigi, daima
kendimiz olmamiz ve hi¢ kimseye benzemeye ¢alismamamiz gerektigi, dnemli olanin
insan ve insan yasamina saygi oldugu, bir amaca ulagsmak i¢in ilk 6nce iyi bir amag
belirlenmesinin gerektigini, amaca ulagsmak icin secilen yollarinda ¢ok 1iyi
belirlenmesi gerektigi, secilen ama¢ ve yollarinin bagkalarinin 6zgiirliiklerini
kisitlamadan gectigi, bizim gibi herkesin bir amac1 olabilecegi ve amaca ulagmak i¢in
hicbir kimseyi bir basamak gibi kullanmamamiz gerektigi, ayrica aile i¢i iletisimin de

ne derece dnemli oldugu sonuglarini ¢ikartabiliriz.
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1.6. OYUNUN ZAMANI

Bir oyunda bir eserin yazildigi zaman, bir de eserin okundugu, izlendigi
zaman vardir. Olayin zamani, diyaloglarla, monologlarla ya da didaskaliklerle
sunulur. Olayin okundugu ya da izlendigi zaman kahramanlar yasamaya baglarlar.
Eserin olusturulma zamaniyla eserin okundugu, izlendigi zaman asla birbirine
karistirilmamalidir.

Klasik tiyatroda eserin okundugu, izlendigi zaman ile eserin olusturuldugu
zamani yaklagtirma c¢abasi vardir. Zaman hizla ilerler, olaylar yirmi dort saatte,
sadece bir yerde ve sadece bir konu iizerine cereyan eder. Fakat bu genellemeyi biitlin
klasikler icin yapmamiz miimkiin degildir. Ornegin; Romantizmin 6nemli
temsilcilerinden Victor Hugo’nun “Hernani” ve Musset’nin “Lorenzaccio” adli
oyunlarinda, olaylar birden fazla giinde, birden fazla mekanda ge¢cmektedir.

Cagdas oyunlarda ise; zaman apacik sunulmaz. Olayin ne zaman yasandigi, ne
kadar siirede tamamlandig1 belli degildir. Zamana dair birkag ipucu verilir.

Bizler icin eserin zamani ¢ok Onemlidir. Cilinkii zaman yasanilan olaylara
anlam katmaktadir. Yani bir olay karsisinda gergeklestirilen eylem belli bir zamanda
su¢ sayilir ama bu durum gelecekte bdyle olmaz. Bu yilizden olay1 daha iyi anlamak
icin olayin zamanini da iyi anlamak gerekir.

Olaylar kronolojik siraya gore sunuldugunda, olaylarin sebep-sonug iliskisi
daha da belirginlesir. Ciinkii bir sonraki olay1 gerceklestirme zamani ondan sonraki
gerceklestirilecek olayin zamaniyla yakindan ilgilidir.

Yazarlar oyunu anlatirken;

1- Gecmise doniis yaparlar:

I¢inde bulunulan zamanin gerisine gitmektir. Klasik yazarlar, kahramanlarinin
gecmisleri hakkinda bilgi sunmak ve konunun daha iyi anlasilmasini saglamak i¢in
gegmise donlis yaparlar. Kahraman bir olay karsisindadir, tam olay1
gergeklestirecektir ki; birden kahramanin gegmisine doniiliir, kahramanin ge¢misi
anlatilir; biz de buradan kahramanin ge¢misini 6grenip karsilastigr olay karsisinda ne

yapacagini grenmis oluruz.
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Cagdas yazarlar i¢in de; kahramanlar1 i¢in de bir liman gibidir. Kahraman
icinde olmak istemedigi olaylar karsisinda kalir. Birden olaylardan kagmak,
rahatlamak i¢in gegmise doniis yapar.

ANNE: Viicudunun bi¢imini, boyunu posunu, sa¢imin rengini,
gozlerinin rengini, ellerinin bi¢imini, sadece annenin boynunu oksamaya,
oldiirdiigiin babanin boynuna sariimak icin kullandigin ellerini tamdim...
Koltes, oyununda geriye doniisii bir kez kullanmistir. Bunu da; II. béliimde

baskahramanina degil de Zucco’nun annesine yaptirmistir, diyalog yoluyla da bize
sunmustur. Kolteés, bu gegmise doniisii klasik oyunlardaki gibi kullanmistir. Ciinkii
Zucco bir olaydan kagmak, kurtulmak cabasinda degildir. Yapilan ge¢cmise doniis
bize Zucco’yu tanitma ¢abasi tasir. Koltes, burada Zucco’nun ge¢misine ayna tutarak,
“Zucco gecmiste babasini Oldiirmiistii, Zucco normal biri degil, o, annesini
oldiirecek” demek istemistir.

2- Gelecegi anlatir:

Icinde bulunulan zamanin sonrasina gitmektir. Klasik oyunlarda genellikle
gelecege gitme fallarla ve hayallerle olur. Kahraman bir riiya goriir. Fale1 bunu
yorumlar ve gelecekte bu fal karsimiza gercek bir olay olarak ¢ikar. Cagdas
oyunlarda ise; gelecek i¢in bazi1 yatinmlar ve gelecekte yapilmasi diisiliniilen olaylar
s06z konusudur. Gelecek i¢in yapilan diisiinceler mantik sinirlari icindedir.

KIZ COCUGU : Gizli ajan éldiirmekten baska ne yapar?

ZUCCO: Yolculuk yapar, Afrika’yva gider. Afrika’yt bilir misin?

KIZ COCUGU : Hem de ¢ok iyi.

ZUCCO: Afrika’da birkag yer bilirim, éyle yiiksek daglar var ki oraya hep kar

vagar. Kimse Afrika’da kar yagdigini bilmez. Hayatta en ¢ok sevdigim sey

donmus géllerin iizerine diisen Afvika’daki kardr.®*

BAYAN : Anneler para vermeyi hep unuttular. Nereye gitmek istiyorsunuz?

ZUCCO: Venedik e.

6 Akargay, a.g.e., s. 31
6 Akargay, a.g.e., s. 36
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BAYAN: Venedik’e mi? Ilging.

ZUCCO : Venedik’i bilir misiniz?

BAYAN : Tabii ki. Herkes Venedik’i bilir.%

Koltes, eserinde gelecegi yukaridaki orneklerde de goriildigi gibi; II1.,XII.,
de li¢ kez cagdas oyunlarda oldugu gibi kullanmig bunu da diyaloglarla bize
sunmustur. Yukaridaki iki 6rnegin dikkat cekici yani Zucco’nun hep bir yerlere
gitmeyi istemesidir. Zucco’nun hep bir yerlere gitmek istemesinin amaci; kagmak,
kurtulmak, kimsenin tanimadigi yere gitmektir. Koltés, cagdas tiyatronun geg¢mise
donilis yapmasi teknigini eserinde gelecegi anlatarak yapmustir. Yani geri doniis
kahraman icin olmak istemedigi durumlarda kacilan, sigmilan bir limandir. Koltés
burada ge¢mise degil de gelecege giderek rahatlama ¢abasindadir. Ciinkii Zucco zor
durumdadir, onun rahatlamasi gerekmektedir. Bu yoniiyle Koltés’nin bu eseri diger
eserlerden farklidir.

3- Olaylar kronolojik siray: takip eder:

Oyundaki zamanin birbirini takip etmesidir. Koltés, eserinde en ¢ok
kronolojik siray1 takip etmistir. Olay bir gegmiste, bir gelecekte, bir i¢cinde bulunulan
zaman arasinda siirekli gelis gidis yapmaz.

Gecmisin ve gelecegin anlatildigi boliimler dort boliimiin ¢ok az bir kismini
olusturur. Ge¢mise gidis, Zucco’yu tanimak ig¢in, gelecege gidis, Zucco’nun zor
durumlardan kurtulmasi i¢indir.

Koltes Roberto Zucco adli oyununda olaylarin siralamisinda kronolojik
siralamaya c¢ok Onem vermistir ve bunu eserinin bircok yerinde gosterebiliriz.
Gegmise ve gelecege gidis donilis yapmamakla, i¢inde bulunulan zamana ve bu
zamanin dnemine dikkat ¢eker, izleyici/okur iizerinde olumlu bir hava birakir.

OROSPU.... Derin bir diisiinceye dalmis gibi goriinen miifettisin
arkasindan yiiriiyor; arkasindan onun golgesiymis gibi kiigiiliiyor, git gide
miifettisin kamburlasmis sirtina yaklasiyor ve birden giysisinin bir cebinden
uzun bir hanger ¢ikariyyor, sonra zavalli adamin swrtina sapliyor. Miifettis
duruyor. Arkasina dénmiiyor. Biraz evvel igine dalmis oldugu derin
diigiincenin ¢oziimiinii bulmugcasina kafasini hafifce sallyyor. Sonra tiim

viicudu sarstliyor ve yere yikiliyor. Ne katil ne de kurban bir an bile goz goze

6 Akargay, a.g.c., s. 64
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gelmediler. Oglamin goézii miifettisin tabancasina kilitlenmisti, egilip onu

aliyor, cebine koyuyor ve sakince gidiyor, bir iblisin sakinligiyle gidiyor,

madam...*®

Herkes c¢ekilir. Bir elinde tabancasi, Zucco egilir, ¢ocugun kafasin
saglarindan tutar, bogazina bir kursun sikar. Bagirislar, kagis. Tabancasi kadinin
boynunda, neredeyse bosalmis parkta arabaya dogru ilerler.””

Ama Koltes’nin kronolojik siray1 takip ettigini gdstermesi agisindan; yukarida
ki alintilar en giizel 6rnekleri gosterir. Clinkii Zucco ilk dnce miifettigi 6ldiiriir sonra
silahin1 alir ve miifettisin silahiyla da cocugu 6ldiirtir.

Koltes, eserindeki zamanin akisini didaskalikler araciligiyla sunar. Sinirh
sayida zaman akisini gosteren ifadeler vardir. Ornegin;

Gardiyanlarin, sessizlikten ve karanligi gozlemekten yorgun disilip
haliisinasyon gorebilecekleri bir saatte, giin agarir (bir kez kullanmis), bir parkta
giindiiz (bir kez kullanmis), bir siire sonra (iki kez kullanmis), birkag¢ saniye (bir kez
kullanmis), biraz evvel (bir kez kullanmis), gece(iki kez kullanmis), bir siire (ii¢ kez
kullanmis) ve 6gle vakti (bir kez kullanmig). Bunlarin disinda olayin zamanindaki
akislar1 gosteren herhangi bir zaman kavrami bulunmamaktadir.

Oyunda zaman 6nemli bir yere sahiptir. Olaylarin gectigi donem, oyunda
gecen donemin sartlarini yorumlamasini saglar; eger doneme dair bir belirti olmaz ise
okur yasadigi donemin sartlarina gére oyunu yorumlar ki bu da oyunun yanlis
anlasilmasina yol agar. Bu durum, oyunun anlatmak istedigi konudan farkli olarak
anlamlandirilmasina ve yorumlanmasina sebep olur.

Koltes, daha once de belirttigimiz gibi olaylarin zaman akisini belirtmemis,
olaylarin saat mi giin mii yoksa haftalar1 m1 kapsadigini kesinlikle belirtmemistir. Bu
da okurun zihninde zaman olgusunun tam olarak yerlesmesine engel olmaktadir.

Oyunun ne kadar siirdiigiiniin belli olmamasi ¢agdas oyunlarin bir 6zelligidir.

6 Akargay, a.g.e., s. 39
67 Akargay, a.g.e., s. 60



59

Olayin ne zaman yasandig1 eserde tam olarak verilmemis olsa bile, zamani;
gardiyanlardan, hapishaneden kagmaya karst alinan Onlemlerden, sirenlerden,
projektorlerden, miifettisten, polislerden, karakoldan ve metrodan en Onemlisi de

Pierre Riviére adli seri katilin giiniimiizde yasamis olmasindan ¢ikarmaktayiz.®®

% Bakiniz: Pierre Riviére Gergegi s. 6
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1.7. OYUNUN UZAMI

Uzam, oyunun gectigi mekandir. Uzam, eserin okura, izleyiciye oyun
hakkinda sundugu ilk bilgilerdir. Oyun hakkindaki diisiincelerimizin dogmasina

yardimci olur. Oyunun uzami dramatik ve imgesel olarak iki sekilde incelenir.

1.7.1. Dramatik uzam

Eserde olusturulan konunun yasandigi yere dramatik uzam denir. Burada
kahramanlar eylemlerini gergeklestirirler. Baz1 yazarlar, eserlerinde oyunun nerede
yasandigina dair bilgilere didaskaliklerle ve acik bir sekilde yer verirken, bazi
yazarlar da bu gorevi diyaloglara verip, uzam hakkinda fazla bilgi sunmazlar.

Klasik oyunlarda; yazar, uzamla ilgili bilgileri didaskaliklerle ve ¢ok kisa
olarak sunar. Cagdas oyunlarda ise; yazar uzami tanitma ¢abasinda degildir.

Eserdeki uzami incelerken ilk 6nce, yazarin olayin diigiim kisminda verdigi
uzami daha sonra da sirasiyla diger uzamlar1 incelemeye 6zen gostermeliyiz. Ciinkii
onemli olaylar onemli uzamlarda yasanir. Ayrica bu konuda inceleme yaparken,
zamani ve kisileri de ele almamiz gerekir. Ciinkii uzam orada olan kahramanla ve
kahramanin orada oldugu “an” da bizler i¢in 6nemli olmaktadir. Uzamlar,
kahramanlara ve zamana gore anlam kazanir. Uzam incelemede kahramanlar, zaman
bir biitiin halinde ele alinmalidir. Ornegin; Zucco kiz ¢ocugunun evindedir. Simdiye
kadar kiz ¢ocugunun evi bizim i¢in 6nemli degildir. Kahramanin orada olmasi ve
kahramanin orada oldugu andan itibaren uzam bizim i¢in 6nemli hale gelir. Park
bizim i¢in siradan bir yer iken; Zucco’nun parka gelmesi orasini bize kahramanin
geldigi an itibariyle 6nemli kilmaktadir. Ya da Kiigiik Chicago Mahallesi; Zucco
ordadir ve o uzam hem Zucco’nun orada olmasiyla hem de Zucco’nun miifettisi
0ldiirdiigli an bizim i¢in 6nemli bir uzam olur.

ZUCCO: Ben orada dogmusum.
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BAYAN: Tebrikler. Insanlarin Venedik'te dogduklarini degil de oldiiklerini
diistinmiigiimdiir daima. Bebekler iyice tozlu ve driimcek aglariyla kapl
dogmalilar. Ne olursa olsun belli ki Fransa sizi iyi temizlemis. Hi¢bir toz izi
goremiyorum. Fransa miikemmel bir temizleyici. Tebrikler.”

Koltes, eserinde olayin nerede yasandigina dair bilgileri yukaridaki 6rnekte de
goriildiigii gibi net bir bicimde sunar. Bu da olayin Fransa’da yasandigini gosteren en
biiylik kanittir. Uzamin en iistiinde Fransa vardir. Daha sonra belirgin olarak Kiigiik
Chicago Mahallesi vardir. Bu Kiiciik Chicago mahallesinin de Fransa’nin hangi
sehrinde hangi semtinde oldugu belli degildir. Bundan sonraki verilen uzamlarin da
nerede oldugu hakkinda bilgi yoktur. Ornegin; olaylar hapishanede, garda, barda,
metroda...ve birgok yerde ge¢mektedir. Ancak Koltes, olaylarin yasandigi yerlerin
nasil yerler olduklarini, nasil bir hapishane oldugunu, nasil bir bar ya da gar oldugunu
bize agik bir sekilde sunmamaktadir. Oralarin fiziksel 6zelliklerinden, oralardaki
atmosferden bahsetmemektedir. Koltés, agik bir sekilde sunmaz. Bunun nedeni ise
buralarin herkesge bilinen yerler olmasidir. Bu, yazarin asil konu {izerinde
yogunlasmamizi istemesinden kaynaklanmaktadir.

Koltes tipki klasik yazarlarda oldugu gibi; uzama ait bilgileri ¢cok sinirh
tutmus, bunu da didaskaliklerle sunmustur. Asagidaki 6rneklerde de ¢ok rahatlikla
goruyoruz.

Catilarin dibindeki hapishanenin volta yolu.

Hapishanenin ¢atilart ( tepelerine kadar )"

Kii¢iik Chicago 'da orospular otelindeki resepsiyon’’

Bir parkta, giindiiz

Stk bir bayan bankta oturuyor.

.72
Zucco girer

% Akargay, a.g.c., s. 64
0 Akargay, a.g.e., s. 27
" Akargay, a.g.e., s. 37
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Koltes, oyunun asal uzami olarak; hapishaneyi se¢mistir. Cilink{i hapishane
kahramani i¢in kagmasiyla yeniden dogusu ve Ozgiirliigii, tekrar hapishaneye
atilmastyla 6liimii ve 6zgiirliigiin sonu anlaminda kullanmaistir.

Oyunu pargalardan olusan bir biitiin olarak diisliniirsek uzamlar olmasaydi,
dramatik metinler, zaman ve olusturulan karakterler bir boslukta yer aliyormus gibi
gelirdi okura. Bu nedenle uzamlar, tiyatro eserleri i¢cin dnemli bir yere sahiptir,

biitiiniin parcasidir, bu parca sayesinde metinler, karakterler anlam, biitlinliik kazanir.

1.7.2. imgesel Uzam

Imgesel uzamlar ise; dramatik uzam disinda yasanilan yerler hakkinda bizleri
bilgilendirir. Bizlere metin dis1 olarak sunulurlar. Bu yerler ya kurmaca (hayali) ya da
gercek yerlerdir.

Gergek uzamlar, kahramanlarin olay1 yasadigi uzamlardir. Roberto Zucco adli
oyunun ger¢ek uzamlari; Fransa, Kiiclik Chicago mahallesi, hapishane, Zucco’nun
annesinin evi, Kiz ¢ocugunun evi (Mutfak, masanin alt1), orospular oteli, metro, bar,
polis karakolu, park ve gardir. Bu eserin genelinde gercek mekanlar hakimdir. Bu
mekanlar didaskaliklerle sunulmaktadir.

Hayali uzamlar ise; gergeklerle yiizlesmenin verecegi korkuyla kacilan,
siginilan bir liman gibidir.

ZUCCO: Yolculuk yapar, Afrika’ya gider. Afrika’yt bilir misin?

KIZ COCUGU : Hem de ¢ok iyi.

ZUCCO: Afrika’da birkag yer bilirim, oyle yiiksek daglar var ki oraya hep kar
vagar. Kimse Afrika’da kar yagdigint bilmez. Hayatta en ¢ok sevdigim sey donmusg
gollerin iizerine diisen Afvika’daki kardu”

BAYAN : Anneler para vermeyi hep unuttular. Nereye gitmek istiyorsunuz?

ZUCCO: Venedik'e.

BAYAN: Venedik’e mi? Ilging.

7 Akargay, a.g.e., s. 36
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ZUCCO : Venedik’i bilir misiniz?

BAYAN : Tabii ki. Herkes Venedik’i bilir'*

Yukaridaki Orneklerde de goriildiigii gibi, Koltés iki kez hayali uzami
kullanmig, bunu da bizlere diyaloglarla sunmustur. Koltes, oyununda hem gercek
hem de hayali uzamlara yer vermistir. Ancak hayali uzamlar1 sadece iki yerde
kullanmistir. Koltés’nin hayali uzam kullanmasinin amaci, kahramanimi gerceklerle
karsilagtirmay1p, onun i¢ine diistiigli durumu unutturup bir nebze de olsa kahramanini
mutlu kilma ¢abasindadir.

Bu uzamlar Zucco i¢in 6zgiirlikk anlami tagimaktadir: Avrupalilar, Afrika ya
da tiigiincii diinya iilkeleri dedigimiz iilkelere neden giderler? Neden kendilerini ancak
orada bulur ve gelistirirler acaba? Ciinkii orada 6teki olmuslardir artik. Orada farkls,
iistlin ve buyuran olurlar ama buyurmayarak iyiligin de efendisi olma firsat1 vardir
oralarda. Zucco’ da bir Avrupalidir: ama suclu bir Avrupali... Doguyu hep geri
kalmishigin ve sugun merkezi goéren Avrupa zihniyeti; bu topraklara medeniyeti
getirme bahanesiyle gelerek kendi suglarindan arinirlar. Kahramanimiz Zucco’ da
Afrika’ya gitmeyi disiinmustiir. Clinkii o da geri kalmis bu topraklarda bir medeni
insan olarak karsilanacaktir. Koltes, kahramaninin zihninde ucu bucagi olmayan bir
uzam olusturmustur.

Yapamadiklarin1 yapma imkan1 bulacaklar1t bir firsat cenneti, kendini
gergeklestirme (kandirma daha dogru olacaktir) merkezidir bu tiir yerler.

Medeniyet giiclii olanin tekelindedir. Avrupa ekonomik olarak giicliidiir. Bu
giicii sanata da yansir. Ozellikle bu tiir eserlerde uzam olarak geri kalmis iilkeler
secilir. Bu anlamda bir se¢cim yapan yazar, kahramani icin de ayni yolu izler;
kahraman genelde bir¢ok yonden geri kalmis bir kisidir.

Uzamlar 1. i¢ uzam, 2. dis uzam olarak da ele almamiz gereken bir bagka
konudur. Oyundaki i¢ uzamlar; Zucco’nun annesinin evi, kiz cocugunun evi (mutfak,
masanin alt1), orospular oteli, metro, bar, polis karakolu, demir yolu istasyonu ve

gardir.

™ Akargay, a.g.c., s. 64
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Oyundaki dis uzamlar ise, hapishanenin avlusu, barin onii, park, Kii¢iik
Chicago mabhallesidir.

Zucco, eserde uzamlar aras1 geg¢is yapan kahramandir. Fiziksel olarak iginde
bulundugu uzamdan kendini kurtaramayan Zucco, huzuru ve i¢ dinginligini bulmak
icin kendini diigsel olarak bagka bir uzamda tahayylil eder; bu kacislar sayesinde
Zucco bir nebze de olsa rahatlar.

Olaylar daha ¢ok i¢ uzamlarda cereyan eder. Koltés’nin bu eserinde goze
carpan bir bagka 6zellik ise; uzamlarin oyun bashgiyla olan yakin ilgisidir. Oyunun
baslig1 nereyi gosteriyorsa oyun sadece orada cereyan etmektedir. Kahramanlarin
mekan degistirebilmeleri i¢in mutlaka o boliimiin bitmesi gerekmektedir. Koltes,
mekan degisimlerini, daha ¢ok didaskaliklerle sunmus, az da olsa diyaloglardan da

faydalanmustir.
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1.8. KiSILER

Olusturulan bir eserin en 6nemli 6gelerinden biridir. Yazar eserinde her bir
kahraman igin farkli 6zellikler kullanir. Kahramanlarin, bayan mi1, erkek mi olduklari,
kahramanlarin birbirleriyle olan akrabalik baglari, sosyal smiflari, siyasi diisiinceleri
ve fiziksel yapilar birbirlerinden farklidir. Eger kahraman diyalogda kendisinin bir
olay karsisindaki fikirlerini sdylerse ayrica yazarin bu kahramanlara ait psikolojik
durumlar1 hakkinda ayrintili bilgi vermesine gerek yoktur. Kahramanlar oyun
boyunca bazen bir, bazen de birden fazla adla karsimiza ¢ikabilirler. Ayrica
kahramanlarin isimleri eserin ilerleyen boliimlerinde degisebilir. Bir kahraman bir
olay karsisinda toplumla ilgili bir problemi ¢ézlimler ve halk onu bu olaydan o&tiirii
bir baska sekilde adlandirir.

Klasik tiyatroda, trajedilerde baskahraman genellikle soylular, krallar,
komutanlar bunlara yardimei olarak da hizmetciler, koyliiler ve askerlerdir. Krallar
her seyi yargilarlar. Yanindakiler ise onu kabul eder, bazen de kabul etmezler. Eserin
ad1 bile bize o tarihi ve o karakterleri hayalimizde canlandirmaya yeter.

Komedide ise, kahraman halktan biridir, giiliing, avanak tiplerden ya da ince
s0zlii niiktedan biridir.

(Cagdas oyunlarda ise bagkahramanin disindaki kahramanlarin kimlikleri
silinir, onlarin adlarimin higbir 6nemi yoktur. Bir simge bile onlarin adlarinin yerine
kullanilir.

Koltes, bu eserinde tipki ¢agdas tiyatroda oldugu gibi baskahramaninin
disindaki kahramanlarinin kimliklerini silmistir. Oyunda sadece Zucco’nun adi 6zel
isimdir. Eserdeki kisiler; Roberto Zucco, Annesi, Kiz Cocugu, Abisi, Ablasi, Babasi,
Annesi, Yasli Adam, Sik Bayan, iri Ciisseli Adam, Sabirsiz pezevenk, Telash
Orospu, Melankolik Miifettis, Bir Miifettis, Bir Komiser, Birinci Gardiyan, Ikinci
Gardiyan, Birinci Polis, ikinci Polis, Erkekler, Kadinlar, Orospular, Pezevenkler,
Tutuklu ve Gardiyan Sesleri. Bunlar Koltés’nin bu eserindeki kahramanlaridir.
Burada da acik¢a diger kahramanlarin kimliklerinin silindigini rahatlikla

gormekteyiz. Farkli olan sadece Zucco’dur. Diger tiplerin hi¢gbir 6nemi yoktur. Adlari
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herhangi bir ad olabilir. Oyun, ¢ok zengin bir kadroya sahiptir. Koltés, bu eserinin
toplumun her kesimiyle konusuyla yakindan alakali oldugu i¢in, toplumun her
kesiminden tipe eserinde yer vermistir.

Toplumda var olan bu sorunlarin 6zellikle genglige ait olan kimlik bunalim
yasama, kendini baska birisi gibi gérme hastaliklarin1 gdzler oniine sermek igin
kullanmistir. Bu eserinin konusu toplumsal bir konudur. Herkesi c¢ok yakindan
ilgilendirmektedir. Toplumumuzdaki aile i¢i iletisimsizlik ve kimliklerle ilgili
sorunlar yiiziinden kahramanlar daha belirgin hale gelmekle eserin konusu da bizi de
yakindan ilgilendirmektedir.

Kahramanlarin adlandirilmalar1 okur/izleyici agisindan 6nem tasgimaktadir.
Agirliklar bazen kahramanlarin adlarinda bazen de onlarin sézleriyle 6n plana
cikarlar. Baz1 eserlerde kahramanlarin adlar bile birgok seyi anlatir. Ornegin giicii,
tutkuyu, korkuyu. Bazi eserlerde ise kahramanlar eserdeki eylemleriyle ve sozleriyle
on plana ¢ikarlar. Oyunlarin bazilarinda, gii¢ catismasi géze carpar. Bu giic her
zaman distaki bir faktorden kaynaklanmaz. Soéhrete kavusma ya da bir emeli
gerceklestirme arzusu kahramanlari peslerinden siiriikler ve kahramanlar kendi i¢

diinyalarinda ikilemle kars1 karsiya kalirlar.

1.8.1. Kisilerin Psikolojik ve Fizyolojik Ozellikleri

OROSPU: Bu yeni gelen oglan, agzini agmayan, kadinlarin sorularina
cevap vermeyen, bir sesi ve bir organi olup olmadigi belli olmayan, oysa
bakisi yumusak olan bu oglan, kadinlarin kendi aralarinda epeyce konustugu
bu oglan iste miifettisin arkasindan ¢ikiyor.”
ZUCCO: “‘Iste béylece atlet olarak yaratilmisim ben.
Tamamlar beni bugtin koca ofken.
Ey deniz, yiiceldim kutsal kiirsiimiin tizerine
Ayaklarimi nafile kemiren biiyiikliigiinde.

Ciplagim, giiclityiim; alnim bir sis ucurumunda.””

7 Akargay, a.g.e., s. 38
76 Akargay, a.g.e., ss. 46-47
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Koltes, eserinde kisilere ait psikolojik ve fizyolojik 6zellikler hakkinda fazla
bir bilgi vermemektedir. Yukaridaki diyalogdan da anlasilacagi gibi Zucco; yakisikli,
fazla konusmay1 sevmeyen, i¢ine kapanik, atletik yapiya sahip, bayanlar etkileme
giicline sahip, maceraperesttir. Koltes, yukaridaki drneklerde Zucco’ya ait fiziksel
ozellikleri sunmaktadir.

ANNE: Viicudunun bi¢imini, boyunu posunu, sa¢imin rengini,
gozlerinin rengini, ellerinin bigimini, sadece annenin boynunu oksamaya,
oldiirdiigiin babamin boynuna sarilmaya kullandigin ellerini tanidim. Yirmi
dort sene boyunca éylesine uslu duran ¢ocuk neden birden deliverdi? Raydan
nasil ¢iktin, Roberto”’

Yukaridaki 6rnekte ise, Koltes, baskahramanina ait psikolojik Ozellikler
vermektedir. Zucco, amact i¢in Oniine ¢ikan her engeli hi¢ acimadan yok edecek biri,
zalim, vicdansiz, kendine yapilan iyilikleri unutan bir tip olarak takdim edilir. Ayrica
kahramanlardan sadece Zucco’ya ait gecmis yukaridaki OSrnekte goriildigi gibi
Koltes tarafindan sunulur. Eserde bazen kahramanlarin 6zellikleri kendileri tarafindan
sunulur. Zucco ve kiz ¢cocugununkilerde diger kahramanlarin sozleri de dnemlidir.

Fiziksel olarak Koltes, didaskaliklerde iri cilisseli adami, melankolik miifettisi
ve yashi adami sunar. Iri ciisseli adam diyaloglarin baslarindaki isimlerle sunulur.
Melankolik miifettis ise IV. boliimiin baslig1 olarak sunulur. Bunlar Zucco igin
onemli kisilerdir. Koltes, iri ciisseli adamdan dayak yiyen Zucco’nun dayak yemesini
adamin iri ciisseli olusuna baglamak ¢abasindadir. Yash adam, Zucco’nun gelecekte
icinde olmak istemedigi durumu anlatmasi agisindan ¢cok 6nemli bir tiptir. Kahraman
yash ve yalmzdir. Koltes, bu tipi ondan 6rnek almasi i¢in se¢gmistir.

Melankolik miifettis tipi de Zucco onu Oldiirecegi i¢in miifettis cinayetini
bizim goéziimiizde hakli ¢ikarmak cabasindandir. Zaten melankolik biriydi, bunun
kimseye faydas1 dokunmazdi demek ister gibi.

BABA: Anneniz birayt saklamis. Onu eskisi gibi dévecegim. Neden bir
giin vazgectim ki?...Eskisi gibi devam etmeliymisim: diizenli saatlerde onu her

gtin dévmeliymisim. Ama ihmal etmisim iste, simdi de biray: sakliyor, eminim

77 Akarcay, a.g.e., s. 31



68

sizde su¢ ortagisiniz. (Masanin altina bakar.) bes sise vardi. Bulamazsam her

birinizi beser kez dovecegim. ™

Baba tipi ise; her seyi ickisi olan, kendi rahatinin disinda baska kimseyi
diisiinmeyen, annesine ve ¢ocuklarina kars1 kotii davranan, ailesini sevgiden yoksun
birakan bir tiptir. Koltes, 6zellikle bu bilgiye yer vermektedir. Ciinkii babanin bu
durumu kizin ailesinden nefret etmesine, maceraci birinin pesinden takilip Kiiciik
Chicago mahallesine gitmek icin evi terk etmesine sebep oldugundan bu kahramana
ait ozelligi vermistir.

KIZ COCUGU: Cirkinim.

PATRONICE: Sag¢malama, ordek.

KIZ COCUGU: Sismamm, cift @idigim var, ¢ift gobegim var,
memelerim futbol topu gibi, popom da iyi ki arkada, goriinmiiyor. Ama
eminim her adimimda birer salam dilimi gibi sallaniyordur.

PATRONICE: Sus bakayim, kiiiik budala.

K7 COCUGU: Eminim, eminim; yolda yiiriirken, kopeklerin dilleri
bir karis disarida, salyalart aka aka beni takip ettiklerini goriiyorum.
Biraksam kasap vitrinine saldirir gibi isiriverecekler.

PATRONICE: nereden ¢ikariyorsun bunlari, kiiciik hindi? Giizelsin,
toplusun, baliketindesin. Erkeklerin ellerine aldiklarinda kirilacak kuru agag
dallarint mi sevdiklerini zannediyorsun? Onlar yuvarlak hatlari severler,
ellerini dolduracak dolgun yuvarlak hatlart.

KIZ COCUGU: Zayif olmak isterdim. Kirmaktan korkulacak kuru bir
agac dali olmak isterdim.”

ABI:... Senin artik yasin yok, ha on bes yasinda olmussun ha elli, hi¢
fark etmez.*’

Kiz cocugu fiziksel olarak baliketinde giizel ve yuvarlak hatlara sahip on bes
yasinda tasvir edilmistir. Psikolojik agidan incelendiginde ortaya kisiligi tam olarak
oturmamis, iyiyi ve kotliyli birbirinden ayirt etme yeteneginden yoksun ve dis

goriintisiyle barisitk olmayan bir tiple karsi karsiya kaliyoruz. Eserin diger

® Akargay, a.g.e., s. 45
7 Akargay, a.g.e., ss. 60-61
% Akargay, a.g.e., s. 40
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karakterleri hakkinda herhangi bir fizyolojik 6zellik belirtilmemistir. Fakat eserdeki
diger karakterlerin ruhsal durumlariyla ilgili agik bir sekilde olmasa da bazi bulgulara
rastlamak mimkiindiir.

ZUCCO: Oglunuz mu? Biiyiikmiis.

BAYAN: On dort yasinda, daha fazla degil. Moruk degilim.

ZUCCO: Daha yash gosteriyor. Spor yapiyor mu?

BAYAN: Baska bir sey yapmiyor ki. Biitiin kuliiplere, tenis kortlarina, hokey
sahalarina, golf sahalarina para yatirtyorum. Bunlara ragmen idmanlarina gelmemi
talep ediyor. Haylaz velet.”

Yukarida bayanin ogluna ait ozellikler sunulmaktadir. Cocugun on dort
yasinda olmasi bayanin yasinin ortaya ¢ikmasinda 6nemli rol oynar. Ayrica burada
iki ailenin karsilastirilmasi s6z konusudur. Bir tarafta aile ilgisi diger tarafta ise kiz
cocugunun ailesinin ilgisizligi 6n plana ¢ikar. Cocuk, on dort yasinda hayatla i¢ ice ve
elindeki maddi giicii en ¢ok sevdigi alanda kullanan afacan bir tiptir.

BAYAN: Ates edin geri zekali. Anahtarlar: vermeyecegim, en azindan
beni enayi yerine koydugunuz i¢in. Kocam beni enayi yerine koyuyor, oglum
beni enayi yerine koyuyor, hizmetgi beni enayi yerine koyuyor-beni
vurabilirsiniz, bir enayi eksilir. Ama size anahtarlart vermeyecegim... Bu
insanlarin  yorumlarina tahammiil edemiyorum. Hadi ates edin. Onlart
duymak istemiyorum, duymak istemiyorum.**

Yukaridaki 6rnekte Koltes, bayana ait psikolojik durumu gozler oniine serer.
Bayanin igine kapanik birisi oldugunu, herkesin kendinden bir ¢ikar bekledigini
diisiinen bu ylizden elindekileri cam1 pahasina vermeyen bir tiptir. Koltés, bunu
Zucco’ya yaklasmasinin, ona karsi sicak davranmasinin bir aciklayicisi olarak sunar.
Ayrica Koltes, orospuya, bayana ve pezevenge ait Ozellikleri de didaskaliklerle
sunmaktadir. Koltes, pezevengin sabirsizligini, giizel ve geng birini goriince elini
cabuk tutmak istedigini géstermek isterken bu sifat1 kullanir. Telash orospu ise, kotii

bir seylerin habercisi olarak 6n plana ¢ikar. Sik bayan da, Koltés, Zucco’nun sadece

8 Akargay, a.g.c., s. 54
%2 Akargay, a.g.e., s. 55
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halkin alt tabakasindaki bayanlar1 etkilemedigini Zucco’nun her kesimden bayana
hitap edecegini anlatma ¢abasindandir.
PEZEVENK ( sabirsizca): Cok pahah83

Miifettis ¢ikar, Zucco da arkasindan.

o 84
Bir siire sonra telaslh orospu girer

Bir parkta, giindiiz

Stk bir bayan bankta oturuyor.

.85
Zucco girer.

1.8.2. Kisiler Arasindaki iliskiler (Eyleyenler semasindan hareketle)

Kisiler arasindaki iligkileri daha 1yi acgiklamak icin Greimas tarafindan
gelistirilen ve kullanilan eylemler semasinda: Konu, Olayin kahramani, kahramana
yardime1 olanlar, kahramanin karsisinda olanlar, kahramana goérevini veren ve olayin
sonucunun gotiiriilecegi yer olmak iizere 6 elemandan olugmaktadir. Bu sema ¢agdas
tiyatroya tam olarak uyarlanamaz. Ciinkii ¢agdas tiyatroda her sey oldugu gibi, net
olarak goziikkmez. Lakin yine de iyi bir inceleme sonucunda kullanmak isi

kolaylastiracaktir.
Gérevi Veren Amag ——» Gorevin Gétiiriilecegi Yer
Yardimcilar > Kahramane——7m— Kargindakiler®

Bu eserde kahramani ii¢ sekilde verebiliriz. Bunlar Zucco, Kiz Cocugu ve

Gardiyanlardir.

Sekil 1. Kahraman Zucco olarak ele alindiginda:

Kendi istek ve Tutkular Sohret olma ——» I¢ Diinyas1

Tutkular1 ve Hirslar1 > Zucco <«——— Devlet, kanunlar ve toplum

% Akargay, a.g.e., s. 61
8 Akarcay, a.g.e., s. 38
% Akargay, a.g.e., s. 53
8 A. J.Greimas, Du Sens. Essaia semiatiques, Paris, Ed. Du Seul, 1970
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Kahramani1 Zucco olarak ele aldigimizda; kendisine yardimci olarak isteklerini,
hirslarini, karsisinda olanlar1 devlet, kanunlar ve toplum, gorevi kendi kendisine

verdigini, olaymn sonucunun da kendisine sunacagini sdyleyebiliriz.

Sekil2. Kahraman Kiz cocugu olarak ele alindiginda:

Kendi istek ve Tutkular——— Ozgiirliige kagis —  I¢ Diinyasi

Annesi, Ablasi, Abisi » KizCocugu Gelecekle Olan Beklentileri,

Farkl1 Yasama Istegi, Zucco

Kahraman1 Kiz cocugu olarak aldigimizda; kendisine yardimci olarak
gelecekte yasamak istedigi sartlar ve Zucco, karsisinda annesi, ablasi ve abisi, gorevi
kendisinin verdigini olayin sonucunu sunacagi merciinin de kendisi olacagini

sOyleyebiliriz.

Sekil3. Kahraman Gardiyanlar olarak ele alindiginda:

Devlet ve Kanunlar Hapishanede olabilecek ——® Devlet ve Kanunlar

kanunsuz hef eylemi engelleme

Devlet ve Kanunlar Gardiyanlar < Suglular, Her Tiirli

Calisma Zorluklar1 ve Zucco

Kahraman1 Gardiyanlar olarak ele aldigimizda ise; Kahramana yardimci
olanlar1 devlet ve kanunlar, kahramanin karsisinda olanlar1 suglular, Zucco ve her
tirli zorlu ¢alisma sartlarini, gorevi devletin verdigini ve sonucunun da devlete
sunulacagini sdyleyebiliriz.

Oyun c¢evresindeki insanlar; davraniglariyla ve yaptigi fiillerle etkileyen
onlarin hayatlarinda iz birakan kisi Zucco’dur. Esere Zucco yon vermektedir.

Oyunu inceledigimizde, eserde gecen biitiin olaylarda Zucco vardir.

Hapishaneden kagis, annenin, babanin, ¢cocugun, miifettisin 6ldiiriilmesi..
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Biitiin bunlar bize oyundaki en aktif kisinin Zucco oldugunu isaret etmektedir.

Eserde Zucco’dan sonra gelen kahramanlar olarak kiz ¢ocugu, abla, agabey ve
rehin alinan bayani gosterebiliriz. Bu kisgiler aslinda onemli olmayan, oyundan
cikartildiginda yoklugu belli olmayacak kisilerdir. Bunlarin oyuna eklenmesinin
nedeni; oyunu ¢esitli agilardan zenginlestirmektir.

Yani; olayin kahramanina malzeme olan kahramanin yaninda onun iyice 6n
plana ¢ikmasini saglayan kisilerdir.

Eserdeki kahramanlarin yer aldiklar1 boliimler:

Zucco + |+ | + + + + + + +

Gardiyanlar + +

Zucco’nun Annesi +

Abla + + + +

Abi + + +

Kiz Cocugu + + + + +

Kiz Cocugunun Annesi + +

Miifettisin Melankolisi +

Madam +

Kiigiik Chicago da ki
orospu

Yash Adam +

Kiz Cocugunun Babasi + +

Barda ki orospu +

Iri ciisseli adam +

Bir herif +

Miifettis +

Komiser +

Bayan + +

Bir Kadin +

Bir Adam +

Cocuk +

Polisler + +

Patronige +

Pezevenk +

Sesler +
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1.9. DiL

Bir eserin dilini incelemek i¢in; eserin trajedi mi, komedi mi, oldugunu
saptamak, klasik mi, romantik mi, barok mu oldugunu belirlemek ve son olarak da
eserin hangi yiizyillar1 kapsadigini saptamak gerekir.

Koltes’nin Roberto Zucco oyunu bir trajedidir. Oyunun ¢esitli boliimlerinde
oliimler olmakta ve son olarak da eserin kahramaninin 61diigii izlenimi verilmektedir.
Oyun barok tarzinda yazilmigtir. Bazi boliimleri klasik oyunun o6zelliklerini
gosterirken bazilar1 da ¢agdas oyunun 6zelliklerini yansitmaktadir. Eser XX. Yiizyili
anlatmaktadir. Hizla gelisen diinyadaki iletisim bozukluklar: tizerinde durur.

Eserde cok renkli bir dil kullanilmistir. Eser Tiirk¢e’ye cevrildigi icin biz
bununla yetinecegiz. Edebi dil yaninda, sade bir anlatim ve sokak agzi kullanilmistir.
Bunu da o6zellikle tercih etmistir. Bunun nedeni de Zucco’ yu bizden birisi gibi
gostermektir. Kahramana daha ¢abuk 1sinmamiza, onu bizden biri gibi gormemize,
onu kabul etmemize yardimci olmaktadir. Ara sira kullandigi ge¢misteki gesitli
medeniyetlere ait kahramanlarla da hafizamiz1 yoklamaya ¢alismaktadir. Cogu zaman
bircok insanin kullandigi argo kelimeleri de kullanmaktadir. Ayrica yazar kendi
kiiltiirinde ve diinyanin degisik yerlerinde rastlanabilecek durumlardan da
faydalanmustir.

Her biri sahnenin 6nemli etmenleri arasinda yer alan kostim ve dekor, bir
yonden iletisimin yani anlatim dilinin ¢ok 6nemli iki ayr pargasidir. Bu nedenle bu

iki 6nemli 6ge bu baslik altinda incelenmistir.

1.9.1. Kostiim

Kostiimler oyundaki kahramanlarin  distan goriiniimleri  hakkindaki
tasvirlerdir. Kahramanlarin oyun esnasindaki, elbiselerini, ayakkabilarini, ¢esitli el,
kulak ve boyun takilarini, ellerindeki ¢antalar1 vs. kapsamaktadir. Segilen kostiimler
bosuna kullanilmaz. Kostiimler bize olayin gectigi yeri ve zamani, kahramanlarin
statiilerini, kahramanlarin psikolojik 6zelliklerini anlatirlar.

Cagdas oyunlarda ise, kostiimler, kahramanlarin kimliklerinin silinmesiyle

daha da 6nemli olurlar. Kimlikleri silinen kahramanlar hakkindaki bilgilere onlarin
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kostiimleri sayesinde ulasiriz. Kostiimlerdeki renkler bile ¢ogu zaman pek ¢ok anlam
ifade eder. Ornegin beyaz, saflig1, diiriistliigii, sadeligi anlatir. Siyah, 6liimii, kederi
ve pek ¢ok zaman da kahramanlarin sosyal statiilerini yani soylulugu simgeler.
Kostiimlerin rengi, bi¢imi kahramanlarin psikolojik 6zelliklerine de bir isarettir.

Koltes, cagdas oyunlarda oldugu gibi, kostiimleri hem didaskaliklerde hem de
diyaloglarda sunar. Ancak kostlimler, daha ¢ok didaskaliklerle sunulur. Koltés’nin
kahramanlari i¢in segtigi kostiimler olaylarin zamanini agiklayict nitelik tasir.

Zucco 'nun annesi, gecelikle kapali kapinin éniinde.”’

Koltes, yukarida ki 6rnekte olayin zamanina dair bir kostiim kullanmistir

Mutfakta.

Kiz ¢ocugunun elinde bir ¢canta vardir.

Abla girer.”

Kiz ¢ocugu ¢antasini alir cikar.”’

Yukaridaki ornekte de goriildiigii gibi Koltés kostiimleri bosuna kullanmaz.
Buradaki c¢anta yolculugun habercisi olarak kullanir.

ZUCCO: Talim giysimi almaya geldim.

ANNE: Neyini?

ZUCCO: Talim giysimi, yesil gémlegimi, bir de savas pantolonumu.

ANNE: O boktan asker kiyafeti. Ne ihtiyacin var o boktan asker kiyafetine?
Sen delisin Roberto. Bunu besigindeyken anlayip seni ¢ope atmaliymisiz.

ZUCCO: Para mara istemiyorum. Ben talim giysimi istiyorum.

ANNE: Istemiyorum, istemiyorum. Komgsular: cagiracagim.

ZUCCO: Talim giysimi istiyorum.90
BIRINCI POLIS: Su herife bak.
IKINCI POLIS: Hangisi?
BIRINCI POLIS: Surada sakince dolasan herif.

%7 Akargay, a.g.e., s. 29
% Akarcay, a.g.e., s. 43
¥ Akargay, a.g.e., s. 46
% Akargay, a.g.e., s. 30
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IKINCI POLIS: Burada herkes sakince dolagir. Kiiciik Chicago, ¢ocuklarin
bile top oynayabilecegi bir parka doéniistii.

BIRINCI POLIS: Su asker kiyafetiyle dolasan herif.

IKINCI POLIS. Evet, onu gériiyorum.

IKINCI POLIS: Artik hicbir kugsku y0k.91

Zucco i¢in kostiim 6zenle secilmis dikkat ¢ekicidir. Boylece, Koltes, eserin
basinda tanimladig1 gii¢ canavarin1 tamamlamis oluyor. Koltes, kahramanina uygun
kostlimii degisik mekanlarda degisik bigcimde vermistir.

Yukaridaki birinci diyalogda, Zucco annesinden elbiselerini isterken sanki
disarida bir savas var ve o bu savasa bir an dnce gitmek ister gibidir. Bunu annesinin
climleleri degisse bile Zucco’nun siirekli ayni ciimleyi tekrar etmesinden
cikartabiliriz. Ayrica, Zucco disart ¢ikmadan Once talim elbiselerini istemesinin
nedeni, talim elbiseleriyle kendini daha korkung, daha kuvvetli, daha hirsh
hissetmesidir.

Zucco ile talim elbiseleri arasinda bir iliskiden s6z edebiliriz. Zucco’nun
yapmis oldugu eylemler de talim giysileri iizerindedir. O, elbiseleri giydiginde tam
bir profesyonel katile benzemektedir. Bunu eserde gecen diyalogdan da daha iyi
anlayabiliriz.

Zucco eserde katillerle kahramanlar arasindaki tek farkin bir iiniforma
oldugunu, tizerinde bir {iniforma oldugunda kahraman bir tiniforma olmadiginda ise
katil olundugunu bizzat sdylemektedir ve bu sdylediklerine de inanmaktadir. Zucco,
talim giysilerini giydiginde katil olmaktan ¢ikip bir kahraman oldugunu sanmaktadir.
Bu ylizden hapishaneden kac¢isindan sonra ilk is olarak annesinden talim giysilerini
istemektedir, boylece kendine gore katil olmaktan ¢ikip bir kahraman olacaktir.

Koltes’ nin vermis oldugu kostiimlerden en énemlisi Zucco’nun asker kiyafeti
ve Zucco’nun miifettigi 6ldiiriip aldigr silahtir. Bunlar oyun iginde ¢ok biiyiik anlam

tasimaktadir. Bu kostlimler Zucco’nun taninmamast ve olayr daha hizh

! Akargay, a.g.e., s. 70
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gerceklestirmesi icin secilir. Bu kostiimler Zucco listiinde, onun psikolojik yapisinda
da degisiklik yapar. Ozellikle Zucco, asker kiyafetini giydiginde tamamen taninmaz
bir hal alir. Asker kiyafetini giydiginde tam bir kahraman olur. Cinayetlerini daha bir
sogukkanlilikla, bir kahraman edasiyla gerceklestirir. Silah ise kahramanin ayrilmaz
parcasidir. Silahla giivendedir ve cinayet isleme seklini degistirir. Oyle ki
koskocaman bir parkta, herkesin gozii oniinde halktan ve polislerden ¢ekinmeyerek

cocugu oldiirtir.

1.9.2. Dekor

Olaym gectigi yerdeki esyalarin tasviridir. Louis Jouvet : “Dekor, oyunun
kostiimiidiir.”* der. Dekor da aynen kostiimde oldugu gibi sadece izleyicinin ve
okurun goz zevki olarak diizenlenmez. Izleyiciye, okura olayin yerini, kisilerin ruhsal
yapilarini isaret eder.

Mutfakta.

Masanin iizerinde yere sarkan bir ortii.

Kiz ¢cocugunun ablas: girer.

Pencereye dogru yonelir, pencereyi aralar.”

Koltes, yukaridaki ornekte, ailenin tipki iligkilerinde oldugu gibi evinde
diizensizligini isaret eder.

Kiiciik Chicago otelinin resepsiyonunda.

Patronice koltugundadir, kiz ¢cocugu bekler. **

Koltes, yukaridaki 6rnekte koltugu bir ciddiyet ve otorite sembolii olarak

kullanir. Bu da kisinin psikolojik yapisina isarettir.

92 Gerard,Gilles;R. Ouellet, L’univers du Theatre, Paris, P. U. F,1986,s. 155
% Akarcay, a.g.e., s. 32
* Akargay, a.g.e., s. 60
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Kiiciik bir afis iizerinde ‘‘Araniyor ‘‘yazisi, ortasinda Zucco’nun portresi,
isim yok. Bir metro duraginda, kapanis saatinden sonra, bir bankin iizerinde yasl
bey ve Zucco oturuyorlar’”

Yukaridaki 6rnekte Koltes; isimsiz portreyi, Zucco’nun adi heniiz desifre
edilmedigi igin verir. Onemli olan kisinin ismi degil de birisinin olmasidir. Bir¢ok
cinayeti isleyen birinin olmasidir. Bank da, yalnizlarin bulustugu bir yeri ve her iki
kahraman i¢in de giizel bir sohbetin baslangicini isaret eder.

Koltes, eserinde gereginden fazla dekor kullanmayarak okurun ve izleyicinin
dikkatini oyuna yonlendirmistir. Dekorlara ait bilgiler didaskaliklerle sunulur. Yazar
yerinde kullandig1 dekorlarla oyunu sahneleyene yorum hakki tanimaz.

Oyun bir perdelik oyun olmasina karsin kelimenin tam anlamiyla dekor
zengini bir oyundur. Birbirinden farkli dokuz dekor kullanilmistir. Koltés’nin bir
perdelik bir oyun i¢in bu kadar ¢ok dekor kullanmasinin 6zel bir sebebi vardir.

Okura ya da izleyicilere sunu sdylemek istemektedir; evinizde, parkta veya
caddede sakin bir sekilde oturabilirsiniz. Ama bu sizi bir katilden kurtarmak i¢in
yeterli bir sebep degildir. Bununla Koltes bize insanlarimizin biitiin bu kalabaliklara
ragmen yalniz oldugunu gostermektedir.

Bu yoniiyle de ¢ok dikkat ¢ekici bir eserdir. Bir yandan bizi eglendirirken,
heyecanlandirirken, bir yerden bir yere gotiirmekte diger bir yandan da kars1 karsiya

bulundugumuz durumla ( tehlikelere agik) yalnizlikla bag basa birakmaktadir.

1.9.3. Dil Kazalar1

Olay kahramanlarinin yaptiklar1 dil kazalaridir. Ya sdyleyen ya da dinleyen
hata yapar. Koltes eserinde hem sdyleyene hem de dinleyene ait dil kazalara yer
verir.

BIR SES: Giines gozlerimizi acitiyor, goziimiizii altyor.

ZUCCO: Giinesten ¢tkana bakin. Bu giinesin seksi, riizgar oradan geliyor.

% Akargay, a.g.e., s. 40
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BIR SES: Nesi? Giinesin seksi mi var?

BIR SES: Kesin be!”®

Yukaridaki 6rnek sdyleyenin yaptigi dil kazasidir. Koltes, Zucco’ya burada bu
yanlis1 bilerek yaptirmistir. Bunun nedeni de biraz sonra hapishaneden bir kez daha
kagacag icin; giinesin bile kendinden daha az yararli oldugunu (kendisinin giinesten
daha c¢ok is yaptigini) dislinerek giinesle alay etmektedir. Giinesle kendini
eslestirmekle beraber bu yaptiklariyla gilinesi golgede biraktigina inanmaktadir.

Yukarida verilen konusmalara bakildiginda; Zucco, bir kahramana (Goliath ve
Samson’a) benzetilmektedir. Zaten bu eserin en basindan beri Zucco kendini ¢ok
farkli gormekteydi. Yani Zucco giinesi kiiciik gorerek onunla alay etmek
istemektedir.

Kahramanimiz hayata son bir kez daha giilerek veda etmek istemektedir.
Koltes’nin dil kazasina bagvurmamasinin sebepleri olarak; sdylemek istedigi seyleri
dolambagsiz ve diiz bir sekilde okura sunmak istemesi ve dil kazalarimin yasandigi
andaki yerin havasini izleyiciye/okura duyurmak istemesi gosterilir.

Zucco kapwyt kirar.

ANNE: Roberto bana yaklasma.

ZUCCO: Talim giysimi almaya geldim.

ANNE: Neyini?

ZUCCO: Talim giysimi: yesil gomlegimi, bir de savas pantolonumu.”’

Yukaridaki ornekte de Kolteés yanlis1 bilerek yapmustir. Bu da dinleyenin
duymamasindan kaynaklanan bir dil kazasidir. Koltés, burada annenin korkudan,
endiseden sdyleneni anlamadigini gosterme ¢abasindandir. Oyunlardaki dil yanlislari,
olayin gectigi andaki havay1 anlatmasi acisindan ¢ok 6nemlidir. Eserde ¢ok fazla dil
kazasina rastlanmaz. Dil kazalar1 bu oyunun seyrinde pek de énemli degildir. Olay

anindaki kahramanlarin olay karsisindaki diisiincelerini anlatir.

% Akargay, a.g.e., s. 73
7 Akargay, a.g.e., s. 30
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1.9.4. Dramatik Soylem Sekilleri
En yaygin dramatik sdylem sekilleri, diyaloglar, monologlar, apartlar ve

tiradlardir.

1.9.4.1. Diyalog
Diyaloglara ait bilgiler 2. boliimde verildiginden bu bdliimde sadece bagka
iilke dillerinin kullanilmasma ait diyaloglara yer verecegiz.”
ZUCCO:
“Morte villana, di pieta nemica,
di dolor madre antica,
giudicio incontestabile gravoso,
di te blasmar la lingua s affatica.”’
IRI CUSSELI ADAM: Isemem gerekiyor.
ZUCCO: Artik ¢cok geg.
Gaddar oliim, diismanst merhamet
Acwyla yogrulmus kadim ana
Derim ki insafsizca olur seni karalamak
Giicten diisen bir dille zanmmea’”
Koltes esrinde yabanci dillere bir kez yer vermektedir. Bunun sebebi de
kahramani1 sarhostur ve birinden dayak yemistir. Bunu unutturmak istercesine,
kahramanini diger insanlardan farkli gosterme ve kahramanlarin yaptig1 bir seslenis

havasi katma c¢abasidir.

1.9.4.2. Monolog

Kahramanin kendisiyle konusmasi, kendisiyle hesaplagmasidir.

Kahraman bir olayla bas basadir ve kendisi ile konusarak olayin iistesinden
gelmeyi, rahatlamay1 amaclar. Koltes eserinde monologlara fazla yer vermez. XIII.

boliimde monologa yer verir. Bu boliimlerde de baska bir konusma yoktur.

% Bakiniz: s. 10
% Akargay, a.g.e., s. 50
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ABLA: Giivercinim nerede? Hangi pislige siiriiklemigler onu? Hangi
rezil kafese kapatmislar? Hangi sapik, hangi ahlaksiz hayvanlarin
arasindaymis? Seni bulmak istiyorum kusum, seni élene dek arayacagim. (Bir
siire.) Erkek, diinyanin barmmdirdigi igren¢ hayvanlarindan en igrencidir.
Erkegin beni tiksindiren bir kokusu var. Lagimdaki si¢anlar, balgiktaki
domuzlar, leslerin ¢iiriidiigii golciik kokusu. (Bir siire.) Erkek pistir, erkekler
vikanmazlar, salgilarimin pisligini ve igreng sivilarini biriktirirler; bunlara
¢ok degerli bir seymis gibi hi¢ dokunmazlar. Erkekler birbirlerini koklamazlar
¢linkii hepsi ayni kokar. Bu yiizden birbirleriyle sik sik goriigiirler, bu yiizden
orospularla goriisiirler, ¢iinkii bunlar para i¢in bu kokuya katlanmirlar. Bu
ufaklhigr oyle ¢ok yikadim ki. Aksam yemeklerinden énce, sabahlari, éyle ¢ok
vikadim ki; swrtini, ellerini fir¢ayla ovdum, tirnaklarimin altimt fir¢aladim,
saglarint her giin yikadim, tirnaklarint kestim, her giin tepeden tirnaga sicak
su ve sabunla yikadim. Onu bir giivercin kadar beyaz tuttum, tiiylerini kumru
gibi perdahladim. Onu korudum, onu lekesiz beyazlig diinyanin ve erkeklerin
pisligine degip lekelenmesin, erkeklerin o illet kokusundan zehirlenmesin diye
hep temiz bir kafeste tuttum. Su, siganlarin sigani, pis kokan domuz, kokusmus
abisi onu kirletti, camura siiriikledi, onu saclarindan pisligine siiriikledi. Onu
oldiirmeliydim, onu zehirlemeliydim, kumrunun kafesinin ¢evresinde
dolasmasina izin vermemeliydim. Askimin kafesinin ¢evresine tel orgiiler
koymaliydim. O sicant ayagimin altinda ezip sobada yakmalwydim. (Bir siire.)
Burada her sey pis. Tiim bu sehir pis ve erkeklerle dolu. Yagsin yagmur, daha
da yagsin ki kiiciik kumrumu bulundugu pislikte biraz yikasin.'™

XIII. Tabloda ki monolog bir ablanin kardesine ait duygularinin ifadesidir.
Koltes, yalmzligin, garesizligin, zamaninda kiymeti anlasilmayan kisilere duyulan
0zlemin, elden giden firsatlarin ardindan bakmanin iizlintiisiinii sunar. Bu ger¢ekte

zamaninda yapilmayan iletisime ve verilmeyen sevgiye bir seslenistir. Koltés, ailenin

19 Akarcay, a.g.e., ss. 67-68
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kizlarimi sevgiden yoksun birakmalari ve aile i¢i iletisimsizlige dikkat ceker ve
bunlar1 kiz ¢ocugunun bir hayalperestin pesinden karanlig1 yol almasina bir sebep
olarak gosterir. Koltés’nin monologu mesajlarla i¢ i¢edir. Koltes, kardesinin basina ne
gelirse gelsin sartsiz kabullenisini bize ders vermek istercesine vurgulamaktadir. Bu
mesajlarda, aile i¢i siddetin sonuglari, aile i¢i sevgisinin getirecegi sonuglari ve
Onemi, aile i¢i iletisim ve ne olursa olsun kisilerin sartsiz affedilmesi lizerinde
durulan konulardir. Onemli olan insandir ve sartsiz bagislayp kabullenmedir.
Koltés’nin bu diyalogu icerdigi bir¢ok mesajla da 6nemli bir hal almaktadir.

Eserde monolog ve diyaloglar1 doniisiimlii olarak kullanmak yerine biitiin bir
sahnede bir kez kullanmay1 tercih etmistir Koltés; bunu diyaloglardaki biitlinliigii
korumak i¢in yapmistir, bu durum da monologdaki sdylemin nerdeyse oyunla iligkisi
yok gibi olmasindan anlayabilmekteyiz.

Ayrica, monologu inceledigimizde erkeklerden insan degil de hayvanmis gibi
bahseden, onlardan igrenen, hatta daha ileri giderek birinci dereceden akrabasi olan
erkek kardesini 6ldiirmedigi i¢in pismanlik duyan bir kadinla yiizlesiyoruz.

Onun erkeklere karsi olan bu nefretinin tek sebebi kiz kardesinin tecaviize
ugramasi m1 yoksa daha oncesinde erkeklerle yasanan baska problemler de var midir
bunu bilemiyoruz. Ciinkii eserde bu konuya iliskin tek bir diyaloga
rastlanmamaktadir.

1.9.4.3. Apart

Kahramanin, kendini nasil gordiigiine dair seslenisidir. Apartlar kisa olurlar,
bu da monologlardan ayirt etmemizi saglar. Kahramanin, diisiincelerinin, emellerinin,
i¢ diinyasinin disa vurumudur.

ZUCCO:

“Iste boylece atlet olarak yaratilmisim ben.

Tamamlar beni bugtin koca dfken.

Ey deniz, yiiceldim kutsal kiirsiimiin tizerinde
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Ayaklarimi nafile kemiren biiyiikliigiinde.

Ciplagim, giicliiyiim; alnim bir sis u¢urumunda. """

Apartlar seyirciye tesadiifen duyurulan soylemler olarak tanimlanmaktadir.
Koltes, eserinde kullandigi apart1 tesadiifen degil diiz bir sekilde okura, seyirciye
duyurmay1 tercih etmektedir. Kullanilan apart, oyunda anlamsal olarak biitiinliik
icermemektedir.

Koltes, apart araciligtyla Zucco’nun kendini tanimlamasini saglarken siirsel
bir tarz kullanmay tercih etmis, ayrica bu yolla da i¢inde bulundugu kargasayi ve
korkuyu disa vurmasini saglamis ayni1 zamanda da Zucco’ yu fiziksel giiciinden emin
bir dille konusturmustur. Zucco’nun i¢ diinyasinin diger olay kahramanlariyla
bulusmasidir.

1.9.4.4. Tirad

Kahramanin karsisindaki kahramana s6z hakki vermeden konusmasidir.
Kahramanlar tiradlarda, agiklamalar yaparlar, sorular sorarlar, eger bir olayda su¢lu
bulunmuslar ise suclu olamadiklarina dair deliller ortaya atarlar, kendilerinin
Ozverilerinden bahsederler.

ANNE: Seni ben mi, ben mi dogurdum Roberto? Sen benden mi
¢tktin? Seni burada dogurmus olmasaydim, seni ¢ikarken gérmeseydim,
sonrada besigine konulana kadar seni izlemeseydim; besigine konuldugun
andan itibaren gozlerimi tizerinde aywmamis olmasaydim; viicudundaki
degisimleri gérmeyecek kadar onlari fark etmeyecek kadar yakindan
izlememis olsaydim su yatakta, benden ¢ikamin aymisint simdi karsimda
gorecek kadar yakindan izlemis olmasaydim, karsimdakinin oglum olduguna
inanamazdim. QOysa, seni tanidim Roberto, viicudunun big¢imini, boyunu,
posunu, sag¢imin rengini, gozlerinin rengini, ellerinin bigimini.... Sadece
annenin boynunu oksamaya, oldiirdiigiin  babamin boynuna sarilmaya
kullandigin ellerini tanidim.

Yirmi dort sene boyunca oylesine uslu duran ¢ocuk, neden birden
deliriverirdin? raydan nasil ¢iktin, Roberto? Dipsiz bir kuyuya diismen i¢in bu

dogru yolun iizerine kim bir aga¢ gévdesi birakti? Roberto, hendege diisiip

19" Akarcay, a.g.e., ss. 46-47
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parampar¢a olan bir araba tamir edilemez. Rayindan ¢ikmis bir tren raylarin

listiine tekrar oturtulmaya c¢alisilamaz, birakilir unutulur. Seni unutuyorum

. 102
Roberto, seni unuttum.

Eserde tiradin kullanimin1 gdzden gecirdigimizde kanitlar ya da dogrulamalari
onaylamak i¢in degil daha ¢ok kisi iligkilerinin ve kisilerin durumlarinin agilimi
olarak kullanildigini rahatlikla sdyleyebiliriz ki bu da eserin farkli bir yoniinii ortaya

cikartyor. Anne, Zucco’ya sevginin nasil nefrete doniistiigiinii haykirmaktadir.

192 Akarcay, a.g.e., ss. 31-32
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SONUC

Calismamiza yazarin hayat1 ve inceleyecegimiz eseri hakkinda genel bilgiler
verilerek baslandi. Daha sonra oyun yazarinin ve oyundaki bagkahramanin ilging
hayat benzerlikleri iizerinde duruldu. Yazarin esin kaynag1 olan bir italyan seri katilin
hayat hikayesine ve diisiindiirdiiklerine nedenleriyle birlikte vurgu yapildi.

Oyunun geneline kisa diyaloglarin hakim oldugu belirlendi ve bu diyaloglarin
actk ve net bir sekilde kullanildigi ornekleriyle aciklandi. Uzun diyaloglarin da
oyunun konusunun anlasilmasindaki oneminden s6z edildi. Diyaloglarda bilgi
vermenin neden az oldugu, ornekleriyle belirlendi.

Yazarin, eserinde didaskaliklere agirlik verdigi alintilarla saptandi. Ozellikle
yazarin didaskaliklerde uzami tarif ederek sahneleyene fazla s6z hakki vermek
istemedigi anlatildi. Eserde kullanilan didaskalikler biitiin ayrintisiyla incelendi ve
yazarin bunlar1 kullanma nedenleri iizerinde duruldu. Diyaloglarin ve didaskaliklerin
eserdeki rolleri itibariyle ¢agdas tiyatroya yakin oldugu belirtildi. Eserdeki
boliimlemeler iizerinde duruldu. Bu boliimlemeler, diger eserlerle ve klasik tiyatroyla
karsilastirildi. Bu eserin, bu yoniiyle Koltés’nin yazdig1 diger eserlerden ve diger
yazarlarin eserlerinden farkli oldugu belirlendi. Bu yoniiyle de cagdas tiyatronun
ozelliklerini gosterdigi agiklandi.

Eserin bir agik oyun oldugu kanitlariyla gosterildi. Bu yoniiyle eserin ¢agdas
tiyatroyla olan benzerligi belirlendi. Eserdeki kurgu iizerinde duruldu. Oyunun fabli,
inceledigimiz eserdeki 6rnegiyle verildi. Fablin bize diisiindiirdiikleri anlatildi.

Oyunun genelini anlatan kisa bir entrika ve bu entrikaya yonelik tespitler
tizerinde inceleme yapildi. Yazarin oyuna girisi nasil yaptigi, hangi olaylar1 giris
olarak belirledigine yonelik tespitlerde bulunuldu. Bu girisin olayin seyrindeki 6énemi
belirlendi. Yazarin oyunun gelisimi i¢in sectigi olaylar ve bu olaylarin eserdeki
oneminden ve esere yon vermesinden bahsedildi. Yazarin gelisim boliimiinde verdigi

olaylarla birlikte nesnelerin 6nemi belirtildi.
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Oyunun kompozisyonlar1 incelendi. Eserin basliginin, tipki klasik tiyatrolarda
oldugu gibi, kahramanin adim1 tasimasi {izerinde duruldu. Yazarin, Ondeyisteki
sOziinlin oyundaki etkisi arastirildi: 6ndeyisteki birinci etkinin, baskahramanin bir
bayan tarafindan ele verilecegi, ikinci etkinin bagkahramanin duvardan diismesinden
onceki hava durumu oldugu tespit edildi. Oyunun bashigmin klasik tiyatroya
benzedigi ancak oyunun sonunun ¢agdas oyunlarda oldugu gibi, bir son buldugu
orneklerle belirginlestirildi. Bu son hakkinda a¢ik oyun oldugu belirlemesi yapildi.
Eserin zamani lizerinde yaptiimiz arastirma sonucunda; klasik tiyatrodaki,
kahramanlar1 rahatlatmak i¢in yapilan gegmise doniis tekniginin bu eserde gelecege
gidis olarak yapildig1 belirlendi.

Eserdeki olaylarin akisinin kronolojik siray1 takip ettigi belirlendi. Eserdeki
zaman degisimi {lizerinde duruldu. Yazarin, kahramanini rahatlatmak i¢in neden
Afrika’y1 tercih ettigi, konusu iizerinde yapilan inceleme sonucunda; Geri kalmig
topraklarda, Zucco’nun saygin bir Avrupali olarak karsilanacak olmasi ve yazarin
yeni bir hayat pesinde oldugu tespitleri yapildi. Koltés nin, eserdeki zaman akisini
didaskaliklerle sundugu belirlendi ve orneklerle ifade edildi. Yazarin, neden bir den
¢ok mekana yer verdigi aragtirildi: Olayin nerelerde gectigine dair kanitlar bulundu.
Olaymn daha ¢ok dis uzamlarda gegctigi tespit edildi. Yazarin uzam degisimlerinin
habercisi olarak didaskalikleri kullandig1 saptandi.

Eserin biitiin kahramanlar1 belirlendi. Yazarin climleler arasina sakladigi
kisilerin fiziksel ve psikolojik durumlarimi gosteren kanitlar bulundu. Bazi
kahramanlarin 06zelliklerinin neden verildigi saptandi. Yazarin baskahramaninin
disindaki kahramanlar i¢in ad kullanmadigi bilgisine ulasildi. Kahramanlarin
boliimlerde nasil yer aldiklart bir tablo halinde gosterildi. Greimas tarafindan
gelistirilen gema oyuna uyarlandi.

Dil, kostiim ve dekorla iletisimin bir parcasi oldugundan ayni boliim iginde
incelendi: Kostiimlerin oyuna biiylik bir etkisi oldugu saptandi. Daha sonra bu
belirlemeler 6rneklerle agiklandi. Oyunda dil kazalarinin ¢ok az sayida kullanildig:

tespit edildi ve bunlarin sebepleri belirlendi.
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Bu ¢alismada yazarin eserinde, hem modern hem de klasik akimlardan
yararlandig1 belirlendi. Diger bir belirleme; vermek istedigi birden fazla mesajin
olmasidir. Bu mesajlar giiniimiiz gengliginin problemlerini yansitmaktadir. Ozellikle
aile ici iletisimsizlik ve sebeplerine dikkat ¢ekmektedir. Yazar, boylelikle ¢cagimizin
bu biiyiik hastaligin1 bagka bir sekilde sunmus olmaktadir.

Koltes cagdas diinya edebiyatinda yerini ¢oktan almistir. Bir¢ok oyunu yarina
kalacak tarzda tiim diinyada gosterime c¢ikmistir. Tirkiye'de pek taninmamig
yazarlarin oyunlarmi bulup ¢ikarmak, gorsel ve yazinsal sanati test etmek de biz
arastirmacilarin gorevlerindendir. Calismamizin, hem yazar1 hem de eseri bilimsel
acidan giindeme getirdigimiz ve de uyguladigimiz yontem igin 6rnek olusturacagi
diisiincesindeyiz.

Sonu¢ olarak, Bernard Mariés Koltes’nin hayatina ve Roberto Zucco adli
eserine ¢oziimleme Ornekleriyle beraber yer vermeye calistik. Bernard Mariés
Koltes’nin degisik yasanti tipine, insanlarla olan iliskilerine, hayatta hoslandigi
olaylara ve tiyatro yazma istegine degindik. Yazdig: tiyatrolarinin kisa siirede tiim
diinya tarafindan tanindigina, eserlerinin elliden fazla iilkenin diline ¢evrilmesindeki
basarisina, Roberto Zucco adli eserinde, insan iliskilerine, yalmizliga, korkulara,
beklentilere, ¢ikara dayali iliskilere, insan iliskilerinin farklilasmasina deginmesini

eserden hareketle ortaya koymaya calistik.
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