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1
OYKUNUN YERI, OYKUNUN ZAMANI
&

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

o Oyki anlatmayn, sectiginiz ortam veya tiire bakmaksizin basa-
rih olmaniza yarayacak uygun tekniklere sahip detayh bir sa-
nat gibi gérecegim.
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e Canl yazma siirecini ¢alisacagiz, yani 6ykiiyle ilgili orijinal fik-
rinizden dogal olarak biiyiiyecek karakterler ve olay orgiisii
yaratacagiz.

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

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

ANLATAN VE DINLEYEN

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

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

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

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

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

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

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

OYKU

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Oyunlar tipik olarak ana karakterin karar ammna odaklanir.

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

simrh bir amaca ulasirken karakterin ugrayabilecegi minik degisimi
gosterir.

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

Ciddi romanlar bir insanin toplumdan nasil etkilendigini ve de-
gistigini anlatir veya degisime giden yolda ruhani ve duygusal siireg-
leri gosterir.
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Televizyon igin ¢ekilmis piyesler minik toplumda yer alan ve ay-
n1 anda degismek icin miicadele eden birkag karakteri gosterir.

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

de budur.

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

OYKU GOVDESI

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

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

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

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

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

DOGRUSAL OYKU

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

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

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

SARMAL OYKU

Sarmal merkeze dogru dairesel seklinde giden bir yoldur. Dogada
marul, boynuz ve deniz kabugu sarmal seklindedir.
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Vertigo (Olim Korkusu), Blow Up (Cinayeti Gérdiim), The Con-
versation (Konugma) ve Memento (Akil Defteri) gibi gerilim filmleri
tipik olarak sarmaldir; karakter tek bir olaya veya aniya déniip durur
ve durumu daha derin seviyelerde derece derece kesfeder.

BOLUMLERINE AYIRMA

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

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

PATLAMA

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

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

gin1 ve nedenlerini gdsterir.

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

KENDi OYKUNUZU YAZARKEN

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

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

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

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

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

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

Oykiiyii insa ederken ayni zamanda giizel 6ykii anlatmanin tek-
niklerini ¢alisacagiz. En 6nemlisi, 6ykiintizii icten disa dogru insa
edeceksiniz. Bu, iki anlama geliyor: 1) Oykiiyii size gore kisisel ve 6z-
giin yapacaksiniz ve 2) senaryo diisiincesindeki orijinal kismi bulup
gelistireceksiniz. Her boliimde 6ykiiniiz biiytiyecek, daha detayh ola-
cak ve her bsliim diger boltiimlerle ilgili olacak.

Ucretsiz PDF Kitap Arsivi - https://rantey.org
12



Onerme: Onermeyle baslayacagiz. Onerme dykiiniiziin tama-
minin bir ciimleye indirgenmis halidir. O 6nermede 6ykiiniin
giibresini ve fikrimizin ¢ogunu yansitmak igin o giibreyi nasil
biiyiitecegimizi bulacagz.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Baz1 6rnekler:

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

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

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

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

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

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

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

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

Kilit nokta: Yazmak igin sectiginiz konu, nasil yazacaginizla ilgi-
li aldigimz kararlardan daha énemlidir.
teretsiz PDFKitap ATsivi—Tttps 7/ ramtey.org

16




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

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

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

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

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

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

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

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

ONERMEYI GELISTIRMEK

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

1. Adim: Hayatimzi degistirecek bir sey yazin.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

2. Adim: Miimkiin olan seylere bakin.

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

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

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

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

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

e Witness (Tanik)

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

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

barissever ki lmn tiregine siddet gelirse?
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* Tootsie

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

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

¢ Chinatown (Cin Mahallesi)

(Robert Towne, 1974)

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

* Baba

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

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

* Murder on the Orient Express (Sark Ekspresinde Cinayet)

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

Yan kompartimanda bagarili bir dedektifin uyudugu tren yolculu-
gunda bir adamin sldiiriilmesiyle ilgili 5nerme, becerikli bir polisiye

oykii taahhiit eder. Adalet fikrini tipik olarak katilin yakalanmasinin
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otesine tagirsaniz? Nihai ozansi adaleti géstermek isterseniz? Oldii-
rillen adamin gercekten 6lmesi gerekirse? On iki kadin ve adamdan
olusan dogal jiiri o0 adamin hem hakimi hem de cellad: olursa?

* Big (Biiyiik)

(Gary Ross ve Anne Spielberg, 1988)

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

3. Adim: Oykiideki zorluklar ve sorunlan belirleyin.

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

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

e Star Wars (Yildiz Savaslar)
(George Lucas, 1977)
Biittin destanlarda, 6zellikle de Yildiz Savaslan gibi uzayla ilgili

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

e Forrest Gump

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

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

¢ Beloved (Sevilen)

(Toni Morrison, 1988)

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

e Jaws

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

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

* Huckleberry Finn

(Mark Twain, 1885)

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

e The Great Gatsby (Muhtesem Gatsby)

(E Scott Fitzgerald, 1925)

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

¢ Tootsie

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

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

* Death of A Salesman (Saticinin Oliimii)

(Arthur Miller, 1949)

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

* Baba

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

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

4. Adim: Tasarlama ilkesini bulun.

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

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

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

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

Tasarlama ilkesi = 6ykii siireci + orijinal ¢ikis

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

*) R.S. Crane, The Language of Criticism and the Structure of Poelry, Toronto Press Univer-
sitesi, 1953, sayfa 2. ) ) .
Ucretsiz PDF Kitap Arsivi - https://rantey.org

26



diismesi, dykiiniin daha derin siirecini organize etmek icin kullani-
lan yolculuk egretilemeleridir.

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

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

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

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

* Moses (Musa)

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

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

e Ulysses

Onerme: Dublin’de bir adamin hayatinin bir giinii.

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

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

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

Tasarlama ilkesi: Bir grup arkadas evlenmek i¢in dogru partneri
ararken dort titopya (evlilik) ve cehennemde gecirdikleri bir dakika-

y1 (cenaze) tecriibe ederler.
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e Harry Potter ve...

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

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

e The Sting (Belalilar)

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

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

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

Onerme: Bir aile annelerinin bagimhligiyla ugrasir.

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

® Meet Me in St. Louis

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

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

* Copenhagen (Kopenhag)

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

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

e A Christmas Carol (Yeni Y1l Sarkis)

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

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

e It’s A Wonderful Life (Sahane Hayat)

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

Tasarlama ilkesi: Bir adam hi¢ yagamazsa bir kasabanin ve bir iil-

kenin ne hale geldigini gostererek bireylerin giictinii ortaya koyar.
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¢ Citizen Kane (Yurttas Kane)

Onerme: Zengin bir gazete baronunun hayat éykiisii.

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

5. Adim: Diisiincenizdeki en iyi karakteri belirleyin.

Oykiiniiziin tasarlama ilkesini belirledikten sonra kahramaniniza
odaklanmamz gerekiyor.

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

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

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

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

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

6. Adim: Temel catismay: algilayin.

Oykiiyii kimin gotiirecegini belirledikten sonra en gerekli seviye-
de 6ykiiniiziin ne hakkinda oldugunu belirlemelisiniz. Bu da oykii-
niin temel catismasini belirlemek demektir. Temel ¢atismay: belirle-
mek i¢in kendinize su soruyu sorun: Kim kiminle ne igin savasiyor?
Bunun cevabi, 6ykiiniiziin gercekten ne hakkinda oldugunu verir,

ciinkii dykiideki ¢atisma tek bir konuya inecektir. Ontimiizdeki iki
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boliimde, “7 Adim” ve “Karakter” isimli bsliimlerde bu ¢atismay: kar-
magik yontemlerle gérecegiz. Ancak bu tek ciimlelik ¢atismayi, oy-
kiintiziin temeli olarak gérmeli ve goziiniiziin éniinden ayirmama-
hisiniz.

7. Adim: Sebep-sonug ciimlesini algilayin.

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

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

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

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

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

Ornegin Yildiz Savaslan filminin tek ctimlelik énermesine tekrar
bakalim:

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

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

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

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

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

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

8. Adim: Kahramammzin olas1 karakter degisikligini belirleyin.

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

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

ZxA=D
Z: hem psikolojik hem de ahlaki agidan zayif yonler
A: 6ykiiniin ortasinda temel aksiyonu yapmak i¢in verilen miica-
dele
D: degismis kisilik
Cogu dykiide zayif bir yonii olan karakter bir seyi elde etme mii-

cadelesi verir ve sonug olarak degisir (olumlu veya olumsuz). Bir 6y-
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kiiniin basit manug: su sekilde isler: Miicadele ederek temel aksiyo-
nu (A) yapan durum karakteri Z'den, D'ye nasil degistirir? Temel ak-
siyon olan A, dayanak noktasidir. Belirli zayif yonleri olan bir ka-
rakter miicadele ederken degismek igin doviiliir ve tavlanir.

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

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

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

Bu adimlar su sekilde ¢ahsir:

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

yaninda yerini alir ve iyilik i¢in savagir.

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

* Baba

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

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

sinden uzak

A - Temel aksiyonu: intikam alir

D - Degismis kisilik: ailenin acimasiz ve mutlak hiikiimdan

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

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

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

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

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

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

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

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

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

10. Adim: Kendinize biiyiik soruyu sorun.

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

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

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

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

* * k

ONERMEYi YARATMAK - YAZMA EGZERSIZi 1

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

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

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

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

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

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

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

* Temel Aksiyon: Kahramanimzin 6ykii icinde yapacag temel ak-

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Temel aksiyon: Bir kadim taklit eder.

Karakter degisimi:

Z: Kiistah, yalanci, bencil

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

gercek ask icin becerikli oldugunu 6grenir.

Ahlaki secim: Michael kazangh aktérliik isinden vazgecer ve ya-

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

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

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

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

e Rakip

e Plan

* Kavga

¢ Kendini Kesif

* Yeni Denge Kazanma

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

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

1) ZAYIFLIK/GEREKSINiM

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

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

¢ Tootsie

Zayifhk: Kiistah, yalanci, bencil.

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

e The Silence of the Lambs (Kuzularin Sessizligi)
Zayrflik: Tecriibesiz, kendini ele gegiren ¢ocukluk anilarindan aci

ceken, erkeklerin diinyasinda bir kadin.
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Gereksinim: Clarice ge¢cmisinden gelen kabuslardan kurtulmal
ve erkeklerin diinyasinda profesyonel olarak saygi kazanmaldir.

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

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

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

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

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

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

e The Verdict (Hiikiim)

Frank’in psikolojik agidan gereksinim duydugu sey icki icmekten
vazgecmek ve kendisine duydugu saygiy1 geri kazanmaktir. Ahlaki agi-
dan gereksinim duydugu seyse diger insanlar para igin kullanmaktan
vazgecmek ve adil davranmakur. Is kapmak i¢in tanimadig1 insanlarin
cenaze toreninde onlara yalan soyledigini gérdiigtimiiz Frank’in ahla-
ki agidan bir gercksinimi oldugunu anhyoruz. O aileyi {iziip tizmemek

umurunda degil. Sadece onlardan para kazanmak istiyor.
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Kahramana psikolojik gereksinimle birlikte ahlaki agidan da ge-
reksinim vermenin ¢ok énemli olmasinin sebebi karakterin etki ala-
nin1 artirmasidir; karakterin davraniglan etrafindaki insanlar da et-
kiler. Bunun izleyicideki yansimasi daha da giiglii olacakr.

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

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

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

[ Kilit nokta: Sorun basit ve belirli olmalidir.

e Sunset Boulevard (Sunset Bulvari)

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

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

¢ Tootsie

Zayiflik. Kiistah, benc.l, yalanc.

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

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

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

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

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

1) Psikolojik zayiflikla baglayin.

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

g1 bulun.

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

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

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

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

2) ARZU

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

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

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

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

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

Arzu cizgisi soyledir:

eeevevssscevsvssecorvevsecer

w

Gereksinim Kendini Kesif

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

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

e The Full Monty (Anadan Dogma)

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

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

* Hiikiim

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

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

e Cin Mabhallesi

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

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

7 Adim Teknigi: Arzu Ciimlesiyle Baslamak

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Bazi rakipler:
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* Baba

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

* Yildiz Savaslan

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

¢ Cin Mabhallesi

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

4) PLAN

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

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

* Hamlet

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

* Baba

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

5) KAVGA

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

e Odise
Odise karisina iskence yapip evini yikan talipleri keser.

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

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

6) KENDINI KESIF

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

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

* Biiyiik

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

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

¢ Cin Mahallesi

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

* Dances with the Wolves (Kurtlarla Dans)

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

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

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

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

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

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

7) YENi DENGE

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

Kahramanin yiikselisi:

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

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

Kahramanin disisii:

¢ Kral Oedipus

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

e The Conversation (Konusma)

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

e Vertigo (Oliim Korkusu)

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

7 ADIM NASIL KULLANILIR - YAZMA EGZERSIZi 2

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

 Opykiideki Olaylar: Oykiideki birkag olay: tek ctimleyle agikla-

yarak yazin.

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

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

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

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

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

¢ Olaylan Siraya Koyun: Oykiideki olaylar1 bagtan sona kabatas-

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

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

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

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

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

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

Onemli fark1 unutmayin. Psikolojik zayiflik/gereksinim sadece kah-

ramani etkiler. Ahlaki agidan zayiflik/gereksinim digerlerini etkiler.

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

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

e Arzu: Kahramaninizin arzusunu belirlerken agik ve secik olun.

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

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

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

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

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

e Kavga: Kavga ve yeni dengeyi bulun.

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

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

* Baba

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

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

Psikolojik gereksinimi: Ustiinliik ve ben bilirimcilik duygularim
asmak.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

lisacagiz. Bu siirecin adimlan su sekildedir:

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

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

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

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

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

KARAKTER AGI

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

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

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

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

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

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

Opykiiniin Islevi Uzerinden Karakter Ag

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

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

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

Kahraman

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

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

Hamlet'teki kahraman: Hamlet.

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

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

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

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

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

Hamlet'teki ana rakip: Kral Claudius.

2. rakip: Kralige Gertrude.

3. rakip: Kralin danismam Polonius.

Dost

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

Hamlet'teki dost: Horatio.

Rakip/Sahte Dost

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

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

58



Hamlet'teki rakip/sahte dost: Ophelia, Rosencrantz ve Guildens-
tern.

Dost/Sahte Rakip

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

Hamlet'teki dost/sahte rakip: yok.

Alt Metin Karakteri

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

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

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