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Yiiksek Lisans Tez Ozii

TIYATRODAN SINEMAYA UYARLAMA:
SHAKESPEARE’IN MACBETH OYUNUNDAN AKiRA KUROSAWA’NIN
KANLI TAHT FILMINE KARSILASTIRMALI UYARLAMA CALISMA
YONTEMI

Burcu HALACOGLU YESIL
Sinema ve Televizyon Anabilim Dah
Anadolu Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Kasim 2010

Damisman: Prof. Dr. Feridun AKYUREK

En genel haliyle, 6nceki bir metinden film yapma olarak tanimlanan uyarlama, sinema
tarithi boyunca siklikla bagvurulan bir uygulamadir. Tiyatro oyunlarindan sinemaya
uyarlama iizerine odaklanan bu galisma, Akira Kurosawa’nin Kanli Taht filmi ile
William Shakespeare’in  Macbeth oyunu arasindaki iliskiyi ¢oziimlemeyi ve
yorumlamay1 hedefler. Bu iliskiyi ¢oziimlemek i¢in karsilagtirmali uyarlama caligma
yontemi kullanilmistir. Film ve kaynak metni, yontemin basamaklar1 geregi anlati
Ogeleri acisindan karsilastirilmis ve filmin metne getirdigi yorumlama sinematik
ogelerin de ¢oziimlenmesi ile incelenmistir. Akira Kurosawa perdeye tasidigi Macbeth
oyunu ile 6zgir bir iliski kurar ve tiyatro oyununun dilini sinema diline etkili bir
bicimde doniistiiriir. Nitel bir durum calismasi olan bu arastirma ayrica, uyarlamanin

yalnizca araglar aras1 degil kiiltiirler aras1 bir aktarim olma 6zelligine de dikkat ¢eker.

Anahtar Kelimeler: Sinema, Tiyatro, Film Uyarlama, Akira Kurosawa, William
Shakespeare.



Abstract

ADAPTATION FROM THEATRE TO CINEMA:
COMPARATIVE ADAPTATION STUDYING METHOD FROM
SHAKESPEARE’S MACBETH PLAY TO AKIRA KUROSAWA’S THRONE OF
BLOOD FILM

Burcu HALACOGLU YESIL
Department of Cinema and Television
Anadolu University Graduate School of Social Sciences, November 2010
Advisor: Prof. Dr. Feridun AKYUREK

Adaptation, in general meaning making film from an earlier text, is an application
which has been used through the history of cinema. This study, focusing on especially
film adaptation from theatre plays, aims at analyzing and interpreting the relation
between Akira Kurosawa’s Throne of Blood and its source text, William Shakespeare’s
Macbeth play. To analyze this relation, comparative adaptation studying method has
been used. Film and its source text were compared according to steps of the method in
terms of narrative elements and film’s interpretation of the text was looked through the
analysis of cinematic elements, as well. Akira Kurosawa sets up free relation with
Macbeth which he transfered to the screen and converts the language of theater
effectively to the language of cinema. This study, being a qualitative case study research,
also draws attention to film adaptation’s aspect of being a transfer not only between

medium but also cultures.

Keywords: Cinema, Theatre, Film Adaptation, Akira Kurosawa, William

Shakespeare.
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1. GIRIS

1.1. Sorun

Her sanatin diinyayr ve yasami yorumlarken kullandigi araglar farklhidir. Bu
farkliliklar sanatlarin birbirlerini beslemelerine ve tamamlamalarina kaynaklik etmistir.
Sanatlar aras1 etkilesim ve iliski bir yandan sanatlarin birbirinden bagimsiz
diisiiniilemeyecegini somutlastirirken, 6te yandan ayri ayr1 her birini daha 1iyi
yorumlama ve alimlama olanaklari sunar. Henliz ¢ok geng¢ bir sanat olan sinema,
kendisinden Onceki sanatlarin geleneklerinin birikimden yola c¢ikarak kendi dilini
kurmus ve yedinci sanat olarak adlandirilmay1 hak etmistir. André Bazin’in dedigi gibi
“sinema genctir, ama edebiyat, tiyatro, miizik, resim ve tarih kadar yashdwr” (1995:
110). Dolayisiyla, sinemanin gegen yiizyilin basindan beri siiregelen tarihi ve gelisimi
daha Onceki sanatlarin birikiminin etkisi sonucudur. Bu seriiveni boyunca, sinemaya
eslik eden sanatlarin basinda edebiyat gelir.

Edebiyat kelimelerle, sinema ise goriintiiler ve sesler ile bir dil kurar. Kendilerine
Ozgii dili kurmakta kullandiklar1 araglarin farkli olmasina ragmen, her iki sanat da — ki
tiim sanatlar- imgeler yoluyla yasami anlatirlar. Tasidiklar1 bu ortakliktan olsa gerek,
sinema-edebiyat dostlugunun en somut gostergelerinden birisi aralarindaki karsilikli
alig-veristir. Dogusundan bu yana sinema, edebiyatin yilizyillardir biriktirdiklerini beyaz
perdeye aktarmistir; edebiyat ona hem tema ve konu saglama, hem de senaryoya temel
olacak metin bakimindan malzemeler sunma konusunda biiyiik destek vermistir
(Kiigiikyildiz, 1987). Sinema tarihinin daha ilk yillarinda, Georges M¢liés’in filmlerinde
bile 6rneklerini gordiigiimiiz uyarlama filmler, giiniimiizde de artarak devam etmekte ve
mevcut filmlerin oranca 6nemli bir boliimiinii olugturmaktadir (Erus, 2006). Hollywood
Sinemasi’nda her y1l ¢ekilen ticari filmlerin {i¢te biri uyarlamadir ve her yi1l Akademi
Odiilleri'ne aday gosterilen filmlerin ¢ogu bir metinden uyarlanmigtir. (Desmond ve
Hawkes, 2006) Ayni sekilde, Ingmar Bergman, Michelangelo Antonioni, Roman
Polanski, Orson Welles, David Wark Griffith, Stanley Kubrick, F.W. Murnau, Jean
Renoir, Luchino Visconti, Frangois Truffaut ve Akira Kurosawa gibi sinema tarihinde
one ¢ikan pek ¢ok film yonetmeni basarili film uyarlamalarina imza atmustir.

Sinema tarihi igerisindeki uyarlama filmlerin niceligi ve niteligi uyarlama c¢aligsma

alanin genisliginin ve gerekliliginin gostergesi olarak sunulabilir. Bu nedenle uyarlama,



gerek edebiyat, gerekse sinema arastirmalari igerisinde uzun siiredir ¢alisilan bir alandir.
Yillarca elestirilen ve orijinal senaryoya gore ikincil konumda bir uygulama olarak
kabul edilen uyarlama, André Bazin’in 1950 yilinda “saf olmayan” sinemay1, roman ve
oyundan uyarlanan sinemayi dvmesiyle yeni bir boyut kazanmistir. Ardindan George
Bluestone’un 1957 yilinda yayinladigi Novels into Film kitabiyla uyarlama
elestirilerinin bakis ag¢isi degismeye baslamistir. Giinlimiizde ise film uyarlamalari,
akademik cevrede ilgiyle karsilanan, pek ¢ok kitap ve makaleye konu olan, iizerine
konferanslar verilen bir ¢aligsma alan1 halindedir (Leitch, 2007a). Bazin ve Bluestone’un
oncililiigiinii yaptigi cagdas uyarlama calismalari modern dil, kiiltiirel calismalar,
postmodernizm, psikanalizim, yapisalcilik ve postyapisalcilik gibi pek ¢ok farkli alana
yayillmistir. Uyarlama c¢aligan akademisyenler, uyarlama filmleri bu farkli alanlarin
kuramlart 1s18inda degerlendirmistir. Bu sebeple, uyarlama filmlerin elestirileri bireysel
yorumlama ve incelemelerle sinirli kalmistir. Incelenen kaynaklar igerisinde uyarlama
filmlerin ¢alisilmasi agisindan bir yontem sunan ilk isimler John Desmond ve Peter
Hawkes’dir. Yazarlar tarafindan 2006 yilinda yayinladiklar1 Adaptation: Studying Film
and Literature adli kitaplarinda Onerilen karsilastirmali uyarlama g¢alisma yontemi,
ortaya ¢ikan filmi bir sanat formu olarak degerlendirerek onu 6nceki metnin etkisinden
kurtarmak tizerine kuruludur ve metin ve filmin ayrintili karsilagtirmasini igerir.
Dolayisiyla, boyle bir karsilagtirmali ¢aligma bir yandan her iki sanat formuna 6zgii
ozellikleri ele verirken, 6te yandan ana hikayenin farkli yorumlamalarina dair ipuglar
sunar.

Sozii edilen karsilastirmali  uyarlama c¢alisma yOntemi, sanat eserinin
“yorumlama” boyutunun aydinlatilmasina yardimer olur; ¢linkii uyarlama, yonetmenin
yazarin yazi diliyle kurdugu diinyay: sinema diline aktarmasini igerir. Bagka bir deyisle
uyarlama, metni yeni bir baglam igerisine tasir; ancak bu transfer, farkli uygulamalar,
gelenekler ve iiretim sartlarmma sahip ¢ok boyutlu bir ara¢ degisimini igerdigi icin
karmasik ve kapsamli bir siiregtir. Bu yeni baglamin olusturulmasi, yalnizca baska bir
gosterge dilinin, yani film bi¢iminin Ogelerinin (mizansen, kurgu, ses, sinematografi)
katkistyla gerceklesmez. Bu siire¢ ayrica, farkli oyunculuk, yonetmenlik ve iiretim
tarzlarindan; yonetmenin, oyuncularin ve senaristin kariyer ¢izgisinden; politik ve
ekonomik faktorlerden; uyarlamanin yapildig kiiltiirel ortamdaki degerler ve inanislarin

temsilinden de etkilenir (Venuti, 2007). Bu karmasik ve kapsamli siirecin incelenmesi,



filmi ideolojik, kiiltiirel, ekonomik ve tarihsel baglamlar i¢cinde ara¢ 6zgiinliigii ve anlati
kavramlar1 ¢evresinde ¢oziimlemeyi igerir. Boyle bir inceleme, film ¢aligmalari igin
sagladig1 katkinin yaninda, ayrica kaynak metin ve bu metnin dogasiyla ilgili yeni
degerlendirmelere de 151k tutar.

Film uyarlamalar1 sayesinde yeniden gézden gegirilme ve incelenme firsatt bulan
edebiyat eserleri ¢ok farkli bicimlerde ve cesitlilikte sinemaya kaynaklik etmistir. Bu
cesitlilik tiir, kullanim bi¢imi ve metinsel farkliliklardan beslenir. Sinemanin perdeye
aktarmak i¢in sectigi kaynaklarin baginda tiyatro oyunlar1 gelir. Sanat formu olarak pek
cok acidan farklilik gosterseler de, oyunlar diger anlati yapilarina gore bozulmadan
perdeye aktarilmada daha ulasilabilir goriiliir. Hatta sinema tarihinin ilk filmleri
arasinda filme alinmis oyunlara rastlanir. Bu filmler arasinda, 1913 yapim bir ingiliz
filmi olarak Hamlet ve 1923 tarihli Alman yapimi bir Othello gosterilebilir. Bu
orneklerde oldugu gibi, Ozellikle basarisi kanitlanmig oyunlar sinemanin sik sik
basvurdugu metinler niteligindedir. Oyun yazari ve sair William Shakespeare’in eserleri
ise uyarlamalarda en ¢ok basvurulan kaynaklardir. Shakespeare’in eserleri 630’u askin
filme kaynaklik etmistir (Dorsay, 2006). Shakespeare’in eserlerinin yogunlukla tercih
edilmesinin sebeplerinden biri eserlerinin basarist kanitlanmis olmasidir; digeri ise
oyunlarmin film yapistyla olduk¢a benzerlik gostermesidir. Ornegin Macbeth’te, tiyatro
siirliliklara inat, yirmi bes sahne degisikligi s6z konusudur. Belki de bu yiizden
Macheth yazarin sinemaya en ¢ok aktarilan oyunlart igerisindedir. Macbeth 1908’den
baslayarak kirktan fazla filmde beyaz perdeye yansimistir. Dorsay, Macbeth’in sinema
seriivenini kisaca sdyle ozetler;

“1916°da Griffith’in filminde Sir Herbert Beerbohm Tree, 1948’de kendi
yonettigi  filmde Orson Welles, 1955 yilinda ‘Joe Macbeth’ adiyla
gangsterler diinyasina uyarlanan yapimda Paul Douglas, 1960°da Maurice
Evans ve 1971°de Roman Polanski’nin olduk¢a ‘kanli’ yorumunda John
Finch, bu tinlii kisilige biirtindiiler. 1990 yilinda William Reilly 'nin yonettigi
‘Men of Respect’ adli filmde John Turturro ¢agdas bir Macbeth yorumu
vermeyi denedi. Sovyetlerin ¢evirdigi ‘Sibiryali Lady Macbeth’, ama daha
¢cok Japon ustas1 Akira Kurosawa’'nmin ‘Throne of Blood/ Kanli Taht’ adiyla
yaptgt uyarlama iinliidiir. ” (2006: 62)

Dorsay’in bahsettigi gibi, Akira Kurosawa’nin orijinal ismi Kumonosu-jé olan
Throne of Blood/Kanli Taht, bir Macbeth uyarlamasi olarak oldukg¢a dikkat ¢ekmis ve

pek ¢ok elestirmen tarafindan olumlu elestiriler almistir. Peter Hall (Aktaran, Manvell,



1971), Grigori Kozintsev (Aktaran, Buchanan, 2005) ve Roger Manvell (1971) gibi
elestirmenler Throne of Blood/Kanli Taht’t en i1yl Shakespeare uyarlamasi olarak
niteler. Kurosawa’nin uyarlamasinin dikkat ¢ekici baska bir yonii ise filmde oyunun tek
bir kelimesinin (uzak ¢evirisinin bile) kullanilmamis olmasidir (Brode, 2000). Desmond
ve Hawkes’in (2006) ifadesiyle Kurosawa, Shakespeare’in siirini Japon film imgelerine
doniistiirmiistiir. Bu ifadeler, Kurosawa’nin oyun metnini filme nasil uyarladigi
sorusunu akla getirmektedir. Dolayisiyla, Kurosawa’nin 1957 yapimui filmi Throne of
Blood/Kanli Taht ile Shakespeare’in 1606 yilinda yazdigi Macbeth oyunu arasinda
nasil bir iligki oldugunu saptamak ve Kurosawa’nin bu metne nasil bir yorum
getirdigini sorgulamak anlamli goriinmektedir. Bu ¢alismada, Desmond ve Hawkes’in
gelistirdigi karsilastirmali uyarlama g¢alisma yonteminin uygulanmasiyla Throne of
Blood/Kanli  Taht filmi ve Macbeth oyunu arasinda nasil bir iliski oldugu

¢coziimlenmeye calisilmustir.

1.2. Amag

Bu ¢alismanin temel amaci, Desmond ve Hawkes’in gelistirdigi karsilastirmali
uyarlama ¢alisma yonteminin uygulanmasiyla Throne of Blood/Kanli Taht filmi ve
Macbeth oyunu arasinda nasil bir iligkinin bulundugunu sorgulayip, yonetmen Akira

Kurosawa’nin bu metne nasil bir yorum getirdigini tartisarak ¢dziimlemektir.

1.3. Onem

Uyarlama c¢aligsmalari, giiniimiizde geldigi noktada genellikle yorumlama ve
metinlerarasilik kavramlariyla tartisilmaktadir. Boyle bir tartigma alani uyarlamayz,
mekanik yeniden {lretim ve elektronik iletisim ¢aginda, geri doniisiim, yeniden
yapilandirma ve her tiirlii yeniden anlatma ¢alismalartyla iliskilendirmeye yonlendirir.
Boylece, James Naremore un (2000) one siirdiigii gibi uyarlama caligsmalari, gelecekte
yeniden liretimin bir pargasi olacak ve cagdas medya calismalarinin siirli ve ug alam
olmaktan ¢ikip merkezinde yer alacaktir. Nicelik bakimindan giderek artan uyarlama
filmleri (Erus, 2006) calismak, cagdas film ¢alismalarinin yogunlasacagi bir alan olmast

nedeniyle 6nemli goriinmektedir.



Uyarlama ¢alismalarinin, gelecegin film caligmalar1 igerisinde 6nemli bir alan
haline geleceginin bir baska gostergesi ise 1950’den bugiine bu alanda gerceklestirilen
arastirmalarin nicelik ve nitelik agisindan artmasidir. Giiniimiizde film uyarlamalari,
akademik cevrede ilgiyle karsilanan, pek cok kitap ve makaleye konu olan, iizerine
konferanslar verilen bir ¢alisma alani halindedir (Leitch, 2007a). Yapilan taramalar
sonucunda, yalnizca uyarlama ¢aligsmalar1 tizerine diizenli olarak uluslararasi yayinlanan
ii¢ akademik dergiye' rastlanmustir. Alanla ilgili pek ¢ok kitap basilmis ve akademik
konferanslar diizenleyen dernekler (6rnegin The Association of Adaptation Studies)
kurulmusgtur. Alanla ilgili ¢alismalarin ¢esitliligi ve sayis1 her gecen yil artmaktadir;
ancak Tiirkiye’deki uyarlama ¢alismalari i¢in benzer gelismelerden bahsetmek miimkiin
gorinmemektedir. Tiirkiye’de alanla ilgili yazilmus iki tane kitaba® ve smuirl sayida
Yiiksek Lisans ve Doktora Tezi’ne rastlanilmistir. Bu calismalar genellikle Tiirk
sinemasinda ¢ekilmis uyarlama filmler iizerine odaklanmistir. Shakespeare’in
eserlerinin sinemaya uyarlanmasi iizerine yazilmis iki adet tez®, calismalarinin
merkezine Shakespeare’in eserlerini koymustur. Dolayisiyla uyarlama g¢aligmalarinin
Tiirkiye’deki sinema ¢aligmalari igerisinde sinirl kaldigi sdylenebilir. Boyle sinirli bir
alandaki ¢aligsmalara eklenecek yeni bir ¢alisma, alanin geniglemesi agisindan Gnem
tasimaktadir.

Bu calismay1 gerceklestirmek iizere taranan yabanci kaynaklarda, uyarlamalarin
coziimlenmesinde yazarlarin kendi 6zgiin inceleme ve elestiri bigimlerini ya da farkli
disiplinlerden aldiklar1 yontemleri kullandiklar1 goriilmiistiir. Dolayisiyla, uyarlama
filmlerin ¢alisilmasi agisindan bir yontem sunan ilk isimler John Desmond ve Peter
Hawkes’dir. Desmond ve Hawkes (2006) bu yontemi ortaya attiklar1 kitaplarinda,
yontemin kendi orneklerinde kullandiklari mikro ¢oziimlemeler disinda, bagka filmler
iizerinde uygulanmasiin ve denenmesinin gerekliliginden bahseder. Bu gereklilikten
hareketle, bu arastirmada uyarlama filmi incelemek agisindan yazarlarin Onerdigi
karsilagtirmali uyarlama calisma yontemi temel alinmistir. Tiirkiye’deki tiniversitelerde

yapilan akademik ¢aligmalarin taranmasi sirasinda bir yoOntemin uygulanmasiyla

! Literature-Film Quarterly, Oxford Journals Adaptation: The Journal of Literature on Screen Studies,
Journal of Adaptation in Film and Performance)

2 Amerikan Ve Tiirk Sinemalarinda Uyarlamalar (Erus, 2005) ve Kelimelerden Gériintiiye (Orhan Unser,
Istanbul: Es Yayinlari, 2004)

® Sinemada Shakespeare (Mesut Tokgdz) ve The Bard and The Seventh Art: Cinematographic
Interpretation Of Shakespeare's Four Tragedies: Othello, King Lear, Macbeth and Hamlet (Giilsen
Sayin)



gergeklestirilen bir film uyarlamasi ¢alismasina rastlanilmamistir. Bu baglamda,
karsilastirmali bir uyarlama ¢alisma yOnteminin uygulanmasiyla, film ve metin
arasindaki iliskinin yorumlanmasi 6nem arz etmektedir.

Bu ¢alisma ayrica, uyarlama caligsmalarinin sundugu firsatlar agisindan da 6nemli
goriilmektedir. Dudley Andrew’in (1984) belirttigi gibi, bagka bir sanat bigimindeki
metnin sinemaya uyarlanmasi, inceleme acgisindan ayricaliklt bir alan sunar; ¢iinki
orijinal metin ile sinema metni arasindaki acik ve goze ¢arpan iliski, arastirmacilara net
ve kullanislt bir “laboratuvar” kosulu saglar. Boylece, uyarlayicinin yaratici siirecini ve
yorumlamasini anlamak acisindan pek ¢ok olanaga ulasilir. Dolayisiyla uyarlama
calismalari, yonetmeni, film yapimimi ve filmi olusturan diger baglamlar1 yakindan

incelemenin de yolunu acar.

1.4. Simirhhiklar

Bu calismada elde edilen veriler, asagida belirtilen sinirhiliklar cergevesinde
coziimlenmistir:

1. Bucalisma Akira Kurosawa’'nin Throne of Blood/Kanli Taht tilmi ile sinirhdir.

2. Bu calisma William Shakespeare’in Macbeth oyunu ile ve bu oyunun Sabahattin
Eyiiboglu (Shakespeare, 2008), Orhan Burian (Shakespeare, 1999) ve Biilent
Bozkurt (Shakespeare, 2006) cevirileriyle sinirlidir.

3. Calismada veri ¢ozliimlemesinin gerceklestirilmesi, karsilagtirmali uyarlama
calisma yonteminin uygulanmasi ile sinirlidir.

4. Calismada metnin ve filmin karsilastirilmasi igin incelenen anlati yapisi, olay
orgiisii, karakterler, yer ve zaman, bakis acist ya da odaklanma, tema, yazim
tarzi ve tlir 6geleri ile sinirlandirilmastir.

5. Calismada filmin sinematik Ogeler agisindan incelenmesi mizansen,

sinematografi, kurgu ve ses 6geleri ile sinirlandirilmigtir.

1.5. Tanimlar

Calismanin igerisinde gecen temel kavramlarin tanimlari su sekildedir:



Uyarlama:

En az bir kisinin bir metni okumasini, metinden hangi 6geleri transfer edecegiyle
ilgili segimler yapmasimi ve bu Ogelerin gorinti ve ses aracilifiyla nasil
gergeklestirilecegine dair kararlar almasini igeren bir yorumlamadir. (Desmond ve

Hawkes, 2006)

Karsilastirmah Uyarlama Calisma Yontemi:

Uyarlama filmlerin c¢alisilmasi i¢in Onerilen, dort basamaktan olusan bir
yontemdir. Yontemin dort basamagi sOyle siralanir; kaynak metni anlati 6geleri
acisindan c¢oziimlemek; filmde degisiklik goOsteren anlati Ogelerini saptamak ve
sinematik Ogeleri incelemek, uyarlamanin tiiriinii belirlemek; film ve metin arasindaki

iligkiyi degerlendirmek (Desmond ve Hawkes, 2006).
Oyunun Acilmasi:
Bu aragtirmada kullanildigi anlamiyla, oyun metninin tiyatro geleneginden

kaynakli sinirliliklarini kaldirmak, onu bu agilardan 6zgiirlestirmek, dolayisiyla sinema

icin elverisli hale getirmektir (Desmond ve Hawkes, 2006).



2. ILGILi ALANYAZIN

2.1. Uyarlama

“Shakespeare, Rembrandt, Beethoven bir giin film
yapacak.” (Naremore, 2000: 13)

1927°de diinyaca {inlii Fransiz film yonetmeni ve yapimcist Abel Gance’in (1889-
1981) heyecanla one siirdiigii bu kehanet, uyarlama tartismalarinin da baslangicini
olugturur. Uyarlama kavraminin akademik tartisma ortamina tasinmasi ise, bu
kehanetten otuz yil sonra 1957 yilinda yaymlanan Novels into Film adli kitabiyla
George Bluestone tarafindan gergeklesir. Avrupali kuramcilarin “auteur” ve “film dili”
tartigsmalariyla yeni bir boyut kazanan uyarlama ¢aligmalari, giiniimiizde disiplinler ve
uyarlama, edebiyat ve film tartismalar1 arasinda gidip gelen, riskli, stirekli degisen ve
oldukga ilging firsatlar sunan bir ¢alisma alani yaratmistir (Corrigan, 2007).

Uyarlama, en genel anlamiyla onceki bir metinden film yapma, Andrew’in
Concepts in Film Theory adli inceleme kitabinda da belirttigi gibi “sinema makinesinin
kendisi kadar eskidir’ (1984, s. 98). Sinema tarihinin daha ilk yillarinda, Georges
Meliés’in filmlerinde ornekleri goriilen uyarlama filmler, giiniimiizde de artarak devam
etmekte ve mevcut filmlerin oranca 6nemli bir boliimiinii olusturmaktadir (Cetin Erus,
2006). Uyarlama filmlerin sayica ¢ogalmasina paralel olarak, uyarlama iizerine yapilan
calismalar ve tartismalar da ayni oranda artmistir. Artan c¢alismalar ise uyarlama
tanimlarindaki ve uyarlama kuramlarindaki cesitliligi beraberinde getirmistir.

Uyarlama (adaptasyon) kavraminin etimolojik kdkeni Latince “aptare” (uygun
hale getirme) ile “ad” yonelme Onekinin bir araya gelmesi ile olusan ‘“adaptare”
sozciigline dayanir (Klein, 1966). Terim olarak bakildiginda, Tiirk Dil Kurumu
uyarlamay1 “en genis haliyle birbirine herhangi bir bakimdan uyar duruma getirmek”
(1998, s. 2290) olarak tanimlamaktadir. Daha dar anlamiyla Sinema ve Televizyon
Terimleri Sozliigii ne gore uyarlama, “sinema icin hazirlanmamis bir metni sinemaya
uygun bicime sokma” (1981, s. 311) anlamindadir.

Uyarlama terimsel anlamlariin diginda en genel haliyle bir anlama eylemi olarak

degerlendirilebilir. Bdyle bir degerlendirmenin savunucularindan Eric Rentschler



uyarlamay1 “iginde bulunulan tarihsel kosullardan ve metinlestirilmis gercekliklerden
yvola ¢ikilarak bir séylem olusturmak amaci ile kendi anlamint elde etme girigimi”
(1986, s.3) olarak tanimlar ve uyarlamayla birlikte doniistiirme (transformation)
kavraminin da degerlendirilmesi gerektiginden sz eder.

Bir bagka uyarlama teorisyeni, Linda Hutcheon ise A Theory of Adaptation (2006)
kitabinda uyarlanan filmin kendi basina bir estetik nesne olduguna vurgu yapar ve
uyarlama kavramini agiklamak i¢in daha karmasik bir model onerir. Hutcheon’in
ifadesine gore uyarlama cok katmanli bir yapiya sahiptir; bu ¢ok katmanli yapisi
nedeniyle, farkli ama birbiriyle iliskili ii¢ 6zelliginden s6z edilmelidir; bigimsel “bir
varlik ve iiriin” olarak uyarlama, “yaratim siireci” olarak uyarlama ve “alimlama siireci”
olarak uyarlama (2006, s. 7).

Bu o6zelliklerinden ilki uyarlamanin “bi¢imsel bir varlik ve iiriin” (Hutcheon,
2006: 8) olmasidir; bu degerlendirme ¢er¢evesinde uyarlama, ¢esitli eser ya da eserlerin
bilinen ve yaygin aktarimi olarak kendini gosterir. Bu kod aktarimi, ara¢ (medium) ya
da tiir (genre) degisimini, iskeletin ya da igerigin degisimini igerebilir: Ornegin ayni
hikayeyi farkli bir bakis acisiyla anlatarak tamamen farkli bir yorumlama getirebilir.
Aktarim ayrica, gercek olaydan kurmacaya ya da tarihsel dokiimandan anlatiya
doniistimdeki varliksal degisimi de kapsar.

Uyarlama ayrica bir “yaratim siireci” dir (Hutcheon, 2006: 8); ¢iinkii (yeniden)
yorumlamayi ve sonrasinda (yeniden) yaratimi igerir. Ephraim Katz da The Film
Encyclopedia’da (1979), bu goriisii adeta desteklercesine, uyarlamanin taniminda yeni
bir sanat eseri meydana getirme eylemi oldugunu vurgular. Boylece uyarlamanin
orijinal senaryolu filmlere gore daha az yaratici bir uygulamayi igerdigine dair goriisler
clriitiilmis olur.

Uyarlamanin bir diger 6zelligi ise bir ¢esit “alimlama siireci” (Hutcheon, 2006: 8)
olmasidir. Alimlama siireci olarak uyarlama bir metinler arasilik bi¢imi olarak tarif
edilir. Hutcheon’in ifadesiyle uyarlamalar, ¢esitli tekrarlar yoluyla aktarilan eserlerin
hafizamizdaki yerlerinin yeniden yazilmasidir. Dolayisiyla, uyarlanan filmin kendi
basina bir estetik nesne oldugu fikrini de gz oniinde tutarak, uyarlamanin tiiretilmemis
— ikincil konuma diismeden ikinci olan- bir tiirev oldugu sdylenebilir. Kisaca,
Hutcheon’in 6nerdigi bu tigayakli modele gore uyarlama, bir kod aktarimi, yorumlayici

ve yaratici bir slire¢ ve metinler aras1 bir iligki olarak goriilmelidir.



Uyarlamay1 giiniimiizdeki kavramlarla tartisan ilk isimlerden birisi olan Andrew
(1984), uyarlamanin “yorumlama” teorisiyle gosterdigi ortak noktalardan yola ¢ikmustir.
Andrew’e gore uyarlama, Onceki bir metnin anlaminin benimsenmesi, kendine mal
edilmesidir. Bu tanima gore her film, daha dnce var olan bir materyale dayanmaktadir.
Her anlat1 filmi, daha 6nceki bir kavrami uyarlar. Andrew “anlati” kelimesi ile aslinda
var olan bir modeli kasteder. Uyarlama, bu modelin kiiltiirel durumu, metnin bigimsel
var olusu ya da 6nceden metinlestirilmis hali izerinde durarak gosterimi sekillendirir. O
halde uyarlama, baska bir sistemde daha Once gerceklesen bir basariyla, sinemasal
gosterge sistemini eslestirmektir, dolayisiyla “hem bir tist basamaga sigrama hem de bir
stiregtir’ (1984: 97).

Yorumlama kavramini uyarlama teorisinin merkezine oturtan John Desmond ve
Peter Hawkes, Adaptation: Studying Film and Literature adli kitaplarinda yorumlamay1
transfer ve donilisim kavramlariyla birlikte ¢oziimler. Desmond ve Hawkes’nin
ifadesiyle uyarlama “en az bir kisinin bir metni okumasini, metinden hangi ogeleri
transfer edecegiyle ilgili secimler yapmasini ve bu égelerin goriintii ve ses araciligiyla
nasil gerceklestirilecegine dair kararlar almasini igeren bir yorumlamadwr™ (2006: 2).
Boyle bir tanimlama, filmin farkli bir ara¢ oldugunu ve kendine ait geleneklere, sanatsal
degerlere ve tekniklere sahip oldugunu kabul eder. Kaynak metin® baska bir sanat
eserine doniistliriilmistiir ve filmle metin arasinda yapilacak bir karsilagtirma hikayenin
farkli yorumlarini sunmakla birlikte her iki sanat formunun da ayirt edici 6zelliklerini
ortaya koyar.

Bu c¢esitli ama pek c¢ok acidan ortaklik gosteren tanim ve goriislerden yola
cikildiginda, uyarlamanin uygulama ve calisma alanmi olarak oldukca genis bir alani
kapsadigi soylenebilir. Uyarlama c¢aligmalarin1 sekillendirmek i¢in pek ¢ok kavramla
iligki kurulabilmesinin yaninda uyarlama filmlerin sayica ¢oklugu da inceleme alanim
genisletmektedir; ¢ilinkii Timothy Corrigan’in (1999) belirttigi gibi biitiin filmler bir

sekilde bir yerlerden uyarlanmistir ve uyarlama ¢aligsmalari i¢in sayisiz veri sunar.

2.1.1. Uyarlamalarin Stmiflandirilmasi

Pek ¢ok agidan arastirma olanaklari sunan kapsamli bir alan olarak uyarlama,

* Kaynak metin ile belirtilen filme uyarlanan metindir.
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uzun bir siire yalnizca sadakat kavrami ile iliskilendirilmekten kurtulamamis ve smirh
bir tartisma alami icerinde degerlendirilmistir. Bir sonraki boliimde ayrintili olarak
incelenecek olan sadakat kavrami, gelenekselci yaklasimin merkezine oturttugu bir
olgiit olarak edebiyatin sinemaya gore lstlinliiglinii 6ngdren bir 6znel yargilamayi icerir
ve metnin sadikligi ile degerini birbirine paralel tutar. Cagdas kuramcilar uyarlama
teorilerini, sadakat kavraminin yarattig1 problem alanlarini saptamak ve bu problemlerle
bas etmek icin g¢esitli yontemler gelistirmek {izerine kurmustur. Uyarlamalar1 gesitli
kategorilere ayirmak bu yontemlerden birisidir. Sarah Cardwell’in Adaptation
Revisited: Television and The Classic Novel (2002) kitabinda belirttigi gibi
siniflandirma, uyarlama ¢alismalarin1 6znel yargi degerlendirmelerinden ve geleneksel
onyargilardan uzaklastirip, daha kavramsal bir biitiinliigii ve kuramsal temelleri olan
yontembilimsel bir netlige tasiyarak arastirmalarin bir adim 6teye gitmesini saglar. Ayni
goriisii paylasan bir bagka isim Brian McFarlane, Novel to Film: An Introduction to the
Theory of Adaptation (1996) adli inceleme kitabinda, uyarlamalar1 siniflandirma
cabalarinin tam ve eksiksiz olmamakla birlikte, en azindan sadakatin elestirel bir Olgiit
olarak iistiinliiglinlin dogrulugunu tartismak i¢in olanaklar sundugundan séz eder. Yazar
uyarlamalarin mutlaka sadik olmasi gerekmedigini ve bunun bir tercih meselesi
oldugunu belirtir.  Dolayistyla uyarlamalar1 smiflandirmak, metne sadik olmanin
disinda baska uyarlama bi¢imlerinin de olabilecegini kabul etmektir.

Uyarlama siniflandirmalarinin alanla ilgili ¢aligmalara sagladigi bir diger katki
ise, uyarlamalarin niteliklerine iliskin ipuglari vermesidir. Andrew’in (1984) belirttigi
gibi, kaynak metinin se¢imi kadar uyarlama tiirliniin se¢imi ile ilgili kararlar da
sinemanin roliine ve amacma dair pek c¢ok veri saglamaktadir. Cagdas uyarlama
kuramcilarinin  bir inceleme yontemi olarak kullandigi uyarlama tiirleri, tipki
uyarlamanin taniminda oldugu gibi, kuramcilara gore c¢esitlilik gosterir. Uyarlama
tiirlerinin farklilasmasinda rol oynayan en 6nemli etken, uyarlamalar1 siniflandiran
kuramcilarin  kaynak metin ve wuyarlanan film arasindaki iligkiyi c¢oziimleme
yontemleridir. Bu iligki géz oOnilinde tutuldugunda, kuramcilarin 6nerdigi uyarlama
tiirlerinin kaynak metni ve filmi birlikte inceleme firsat1 verdigi sdylenebilir.

Uyarlamalarin siiflandirilmasiyla ilgili onerilerde bulunan ilk isimlerden biri
olan Geoffrey Wagner, The Novel and The Cinema (1975) adli kitabinda uyarlama

tiirlerini igerik ve bicim iligkisi ac¢isindan degerlendirmistir. Wagner’e gore bigim her
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aracin teknik 6zelliklerinden dolayr mutlaka degisime ugrayacaktir. Bu nedenle aym
hikayeyi, ayn1 konuyu anlatsa bile kaynak metin ile uyarlama film, farkli igeriklere
sahip olacaktir. Wagner, metnin filme donlisme noktasinda ¢ sekilde
cesitlenebilecegini One siirer. Bunlar; “aktarim” (transposition), “yorumlama”
(commentary) ve “benzesimdir” (analogy).

“Aktarim” yoluyla gerceklestirilen uyarlamalarda, kaynak metin ¢ok az bir
miidahaleyle dogrudan perdeye yansitilir. Bu bi¢cim, Hollywood sinemasinin tarihi
boyunca en yogun ve 1srarci sekilde kullandigi uyarlama bi¢imidir. Wagner (1975), en
az memnuniyet veren uyarlamalarin bu tiirde oldugunu belirtir ve bunun sebebini
filmlerin kitaplarin resimlendirilmis hali ve kitabin sayfalarini ¢eviriyormus efekti
olarak tasarlanmis olmasina baglar.

¢

Wagner’in (1975) ileri siirdigi diger bir uyarlama tiiri “yorumlama” dir. Bu
tirden uyarlamalarda ele alinan kaynak metin, bilingli bir sekilde ya da farkinda
olmadan bazi agilardan degisime ugrar. Wagner bu tiirii yeniden yapilandirma ya da
yeniden vurgulama olarak da adlandirmaktadir. Luchino Visconti’nin Morte A Venezia
(Venedik'te Oliim) (1970) filmi bu tiiriin 6rnekleri arasindadir ve bu film, sinemasal
noktalarin kaynak metnin ruhunu gergekc¢i bir sekilde yeniden yapilandirabilecegini
gostermektedir. Yaratic1 bir restorasyon silireci olarak degerlendirilen bu g¢esit
uyarlamalarin diger 6rneklerinden bir kagi1 ise Bernardo Bertolucci ‘nin La Strategia del
ragno (Oriimcegin Stratejisi) (1970), Mike Nichols’un The Graduate (Ask Mevsimi)
(1967) ve Anthony Asquith, Leslie Howard ikilisinin Pygmalion (1938) adl filmleridir.

“Benzesim”, Wagner’in (1975) one silirdiigii uyarlama tiirlerinin sonuncusudur.
Bu tiirden uyarlamalarda, kaynak metinden baska bir sanat eseri yaratmak hedefiyle
yola c¢ikilir. Boylece kaynak metin, yalnizca baslangi¢ icin bir fikir sunmaktadir.
Wagner’in ifadesine gore boyle bir uyarlama edebi aslina saygisizlik etmek anlamina
gelmemelidir, ¢linkii yonetmen filmde metnin aslin1 yeniden iiretmeyi hedeflemez.
Wagner, bu uyarlama tiiriinii “eski Hollywood filmlerinin icinde ya birazcik Dickens
birazcik Thackeray bulurdunuz ya da hayal kirtkligina ugrardiniz” (1975: 227) diyerek
orneklendirmektedir. Ayrica, Robert Bresson’un Dostoyevski’nin White Nights (Beyaz
Geceler) (1934) adli romanindan yola ¢ikarak gerceklestirdigi Quatre nuits d'un réveur
(Hayalcinin Dért Gecesi) (1971) filmi benzesim tiirliniin en iyi 6rnekleri arasinda yer

almaktadir.
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Uyarlama tiirlerini, kapsamli ve ayrintili bir sekilde aciklayan ve yorumlayan
diger bir bagka isim Dudley Andrew’dir (1984). Andrew uyarlamalar1 siniflandirirken,
kaynak metnin degerli kabul edildigi ve amag olarak goriildiigii bir yaklagimi benimser
ve uyarlamay1 siireg¢ olarak degerlendirir. Bu noktadan hareketle yazar, film ve metin
arasindaki iligkinin bi¢imini birkag g¢eside ayirmaktadir; “6diing alma” (borrowing),
“kesisim” (intersecting) ve “dOniistirmenin aslhina sadik kalmasi” (fidelity of
transformation).

Bu ii¢ c¢esit arasindan “0diing alma”, Andrew’in ifadesiyle (1984) en ¢ok
kullanilan uyarlama bi¢imidir. Burada sanatgi, genellikle basarili olan dnceki metnin
materyalini, fikrini ve bi¢imini kullanir. Andrew, bu uyarlama tiiriinlin 6rneklerini
William Shakespeare’in eserlerinin ¢ogu uyarlamasinda gorebilecegimizi ileri siirer. Bu
durumlarda uyarlama, Odiing aliman ismin ya da konunun sayginligiyla izleyici
kazanmaya c¢aligmaktadir. Edebiyattan beslenen miizik, opera ve resim uyarlamalar
genellikle boyle bir yapiya sahiptir. Boyle bir uyarlama bigiminde yapilan tercihleri
etkileyen temel faktér kaynak metnin genellenebilir olmasi, yaygin ve farkli bir
cazibeye sahip olmasi, kisaca kiiltiirde arketipligi ve devam eden bigiminin olmasidir.
Andrew, bu uyarlama biciminin 6rneklerini ¢alisan arastirmacinin filmin ¢ikarimi
inceleyerek metnin etkisinin kaynagini irdelemesi gerektigini belirtir, ¢linkii “bu tiir
uyarlamalarin basarist sadakatlerinde degil, kaynak metnin bereketliliginde yatar”
(1984: 99).

Odiing alma tiiriiniin tam karsiti olarak karsimiza “kesisim” tiirii ¢ikar. Bu
uyarlama bi¢iminde kaynak metnin biricikligi belirli bir orana kadar korunur, yani
kaynak metin bilerek benzesim saglanmadan birakilir. Sinema farkli bir mekanizma
olarak varligmmi1 korur ve metinle ayr1 bir sanat formu olarak yiizlesmesini kaydeder.
Andrew (1984), sinema ve edebiyat arasindaki bu tarz bir iligkinin kilit 6rnegi olarak
Robert Bresson’un Le Journal d'un curé de campagne (Bir Tasra Papazinin Giincesi)
(1950) filmini gosterir. Ayn film ve filmin edebiyatla kurdugu iligki noktasinda Andre
Bazin de (2000a) filmin takdire deger bir basari1 gosterdigini belirtmistir. Modern
sinema, yogun olarak uyarlamanin kesisim tiiriiyle ilgilenir. Bu noktada Andrew (1984),
Jean-Marie Straub’un Othon (1969), Pier Paolo Pasolini’nin Medea (1969), Decameron
(1971) Racconti di Canterbury (Canterbury Hikdyeleri) (1972) filmlerini 6rnek gosterir.

Yazarin ifadesiyle, bu tiirden eserler uyarlama yapmaktan korkar ya da uyarlamayi
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reddeder. Adi gecen filmler, “aslinda bir zaman diliminin estetik bicimleriyle, bizim
zamammizin sinemasal big¢imleri arasinda diyalektik bir etkilesim bagslatarak, kaynak
metnin farkliligini ve baskaligini sunarlar’(Andrew, 1984: 100). Kesigim tiirii
arastirmactyl, sinemanin Ozgiinliigii icinde var olan kaynak metnin Ozgiinliigiine
yonlendirir. “Kaynak metin, sinema i¢inde kendi yasamina devam eder” (Andrew,
1984: 100). Andrew’in iddiasina gore uyarlayici boyle bir uyarlama tarzini segerek,
tutucu film estetigini destekleyen uyarlamalarin siradanligimi reddetmis olur. Ote
yandan, kesisimin sundugu bu farkli yasanti, modernizmin tiim sanat dallarin1 kapsayan
estetigi ile son derece uyumludur.

i3]

Andrew (1984) son olarak “doniistiirmenin aslina sadik kaldigi” uyarlama
bi¢imini incelemektedir. Uyarlamanin en yogun ve yorucu tartigmalar: siiphesiz sadakat
ve doniisiimle ilgilidir. Bu tartismalarin merkezinde bulunan “déniistiirmenin aslna
sadik kaldig1” uyarlama tiirlinde uyarlamanin goérevinin, kaynak metindeki 6nemli olan
bazi seyleri sinemada yeniden iiretmek oldugu distniiliir. Boyle bir uyarlama
biciminde, edebi eser kadar iyi olmaya calisan bir filmle ya da her ikisi arasinda
karsilagtirma yapmay1 bekleyen bir izleyiciyle karsi karstyayizdir. Uyarlamanin
sadiklig1 geleneksel olarak, metnin “sézciikleri” ve “ruhu” ile kurdugu iliski iizerinden
degerlendirilir. Sozciikler mekanik bir tarzda taklit edilebildigi i¢in sinemanin
ulagabilecegi sinirlar icindedir. Herhangi bir film senaryosunda bulunan o&gelere
sozciikler yoluyla ulasilabilir. Bu 6geler, karakterler ve aralarindaki iliskiler, metnin
kurmaca igeriginin sundugu cografi, sosyolojik ve kiiltiirel bilgiler, anlaticinin bakis
acisin1 belirleyen temel anlati 6gelerini (zaman, anlatict bilgileri... vb.) kapsar.
Andrew’e gore asil zor olan, mekanik olarak yeniden iiretilemeyecegi icin, kaynak
metnin tonu, degerleri, imgelemi ve ritminin olusturdugu ruha sadik olmaktir. O halde
sinema, kaynak metnin duygusunu sezinlemek ve yeniden liretmek zorundadir. Son
zamanlardaki cesitli tartismalara gore acikcasi bu imkansizdir; ancak Andrew’in bu
tirle anlatmaya c¢alistigt uyarlamada sozel gostergeler sinemasal gostergelerle
sistematik bir sekilde yer degistirmistir veya sanatsal bir sezinlemenin {riiniidiir.
Uyarlama tiirleri, uyarlama {izerine yakin ge¢miste calisan kuramcilarin da
degerlendirdigi ve inceledigi bir konu olmustur. Son donem sinema arastirmacilarindan
Louis Giannetti, Understanding Movies (2007) adl1 kitabinda uyarlama gesitlerini filmin

metne sadiklik derecesine gore degerlendirmis ve uyarlama tiirlerini serbest (loose),
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aslina sadik (faithful) ve bire bir uyarlama (literal) olmak tizere lice ayirmistir. Gianneti
(2007) bu simiflandirmay1 yalnizca g¢alismayi kolaylastirmasi agisindan yaptigini ve
pratikte cogu filmin iki tiir arasinda bir yerlerde kaldigin1 vurgular.

Giannetti’nin (2007) ileri siirdiigli “serbest uyarlama” bi¢iminde, genellikle
kaynak metinden yalnizca bir fikir, bir durum ya da bir karakter alinir ve gerisi 6zgiirce
gelistirilir. Serbest film uyarlamalari, Shakespeare’in oyunlarinda hikayenin isleyisini
Plutarch ve Bandello’nun hikayelerinden ya da eski Yunan oyunlarindan temel almasina
benzetilebilir. Ayni sekilde Akira Kurosawa’nin Shakespeare’in Kral Lear oyunundan
uyarlayarak gerceklestirdigi Ran filmi de, serbest uyarlama tiiriine iyi bir Ornektir;
filmde Shakespeare’in orijinal eserinden yalnizca birkag¢ 6ge bulunmaktadir.

“Aslina sadik uyarlamalar” ise, asil metnin ruhunu korumaya ¢alisarak metni film
kosullar1 igerisinde yeniden yaratmaya calisir. Giannetti (2007) aslina sadik uyarlamaya
ornek verirken Tony Richardson’in yonetmenligini yaptigi ve John Osborne’un
senaryosunu yazdigi Tom Jones (1963) adli filimden s6z eder. Filmde, romanda olan
hikaye yapisi, ana olaylar ve Onemli karakterler korunmugstur; film kitabin
resimlestirilmis halinden ¢ok daha fazlasidir.

Giannetti (2007) son olarak “bire bir uyarlama” tiirtine deginmektedir ve bu tiir
uyarlamalar1 genellikle oyun uyarlamalar1 ile sinirlandirmaktadir. Eger filmi uyarlayan
kisi kamerayr genis acidan yerlestirir ve kurguyu yalnizca sahne degisimlerinde
kullanirsa, ortaya ¢ikan film, oyunun aynisi olacaktir. “Bire bir uyarlama” tiirii cok fazla
tercih edilmemektedir; c¢ilinkii tiyatroda sahnelenen bir oyunun dogasina da zarar
vermektedir. Temel 6gelerin —hareket ve diyalog- ortak olmasina ragmen, sinema ve
tiyatro zaman ve mekam farkli iglemektedir. Dolayisiyla birebir uyarlama olarak
adlandirilmasimin yani sira, kaydedilen bir oyun ile onun sahnedeki hali ve izleyici
iizerindeki etkisi oldukca farkli olacaktir ve her sekilde farkli bir sanat eseri ortaya
¢cikmis olacaktir.

Metin ve uyarlama arasindaki genel iligkiyi saptamak i¢in uyarlamalari
siiflandiran Desmond ve Hawkes’ nin (2006) tiir dnerileri “yakin” (close), “serbest”
(loose) ve “orta” (intermadiate) uyarlamadir. Yazarlar, film eger bir metinden yola
cikiyorsa aralarindaki iliskinin kac¢inilmaz olduguna deginerek, secilen kelimelerin
uyarlama filmlerin edebi karsili§ina yakin olusuna, metinden yola ¢ikigina ya da metinle

arada bir yerlerde iligki kurusuna goére kullanildigini belirtir. Bu kelimeler her ne kadar
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kendi anlamlar1 igerisinde olumlu ya da olumsuz cagrisimlar yapsa da, burada
kullanildiklar1 anlamlariyla sadakat ile ilgili dilin kullanimina bir alternatif olarak
sunulmustur.

Desmond ve Hawkes’nin (2006) kullandigi anlamiyla, eger bir film “yakin”
uyarlama ise metnin anlati 6gelerinin ¢ogu filme oldugu gibi aktarilmistir. Filme
transfer edilirken metinde bulunan 6gelerden ¢ok azi atilmistir ya da ¢ok fazla yeni 6ge
eklenmemistir. Yazarlar boyle bir uyarlama tiiriine 6rnek olarak son dénem Hollywood
filmlerinden, Chris Columbus tarafindan yonetilen Harry Potter and the Sorcerer’s
Stone (Harry Potter ve Felsefe Tasi) (2001) adl1 filmi verir.

“Serbest” uyarlama ise edebi metindeki ¢cogu 6genin atildig1 ve bu 6gelerin yerine
yenilerinin eklendigi ya da 6gelerin ¢ogunun degistirildigi uyarlamalar i¢in gecerlidir.
Serbest uyarlamada metin, yalnizca bir ¢ikis noktasi olarak kullanilir. Howard Hawks
imzali To Have and Have Not (Sahip Olmak ya da Olmamak) (1944) filmi serbest
uyarlama 6rneklerinden birisidir. Bu filmde Ernest Hemingway’in romaninin yalnizca

ismi ve bagkarakterlerinin ismi korunmustur (Desmond ve Hawkes, 2006).

13 2

Son olarak yazarlarin soziinii ettigi “orta” uyarlamada, yakin ve serbest
uyarlamalar arasinda degisken bir ¢izgide olma durumu s6z konusudur. Metindeki
hikayenin bazi1 6geleri degismeden kalirken, bazi 6geler atilir ya da yenileriyle
degistirilir. Orta uyarlamalar ne tam olarak metne benzer, ne de metni sadece ¢ikis yolu
olarak kullanir. Lasse Hallstrom imzali What's Eating Gilbert Grape (1993) adli film,
romandaki bir¢ok 6geyi, karakterleri ve mekan1 korudugu, kiigiik karakterleri ve yan
temalar1 attig1 i¢in orta uyarlama filmlere bir 6rnek olarak verilebilir (Desmond ve
Hawkes, 2006).

Desmond ve Hawkes’nin (2006) oOnerdigi uyarlama tiirleri ya da diger
siniflandirmalar, uyarlama filmleri yalnizca sadakat 6lgiitii ile degerlendirmenin Gtesine
tasir; ¢linkli uyarlayicilarin kaynak metni farkli sekillerde ve farkli bir iliski modeliyle
kullanabilecegini ~ gdsterir. Uyarlamanm tiiriinii  belirlemek filmin elestirel
degerlendirmesinin bir parcasini olusturur; ancak bu degerlendirmenin filmin metne

kars1 gosterdigi sadakat iizerinden yapilmamasi ve bu siniflandirmanin aralarindaki

iliskiyi saptamak i¢in kullanilmasi1 gerekir.
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2.1.2. Sadakat Meselesi

Film uyarlamalarinin degerlendirilmesinde ve elestirilmesinde sadakat kavrami
biiyiik rol oynamistir. Edebi uyarlamalara gelenekselci yaklasim, uyarlamanin kaynak
metne sadik olup olmadigini yargilar ve sadikligin derecesine gore filmin degerini
tartisir. Sadakati temel degerlendirme 6lgiitii olarak kabul eden elestirmenlerin boyle bir
yaklagim icinde yogunlastigi ana soru, filmin metne ne derece sadik oldugudur ve
elestiri, metnin temel anlamimi ve ana anlati 6gelerini basarili olarak gerceklestirip
gergeklestirmemesine gore yapilir (Desmond ve Hawkes, 2006). Kisacasi film, metne
sadik oldugu miiddet¢e degerlidir. Ana akim sinemada ve ¢ok satan kitaplarin
uyarlanmasindaki piyasa stratejisi de bu yargiyr destekler. Thomas Leitch, Film
Adaptation and Its Discontents: From Gone with the Wind to The Passion of the Christ
(2007a) adli kitabinda uyarlamanin sadakatine gore degerli kilinmasi ve piyasa
stratejileri arasindaki iligkiyi sdyle agiklar;

“Degerlendirme élgiitii olarak sadakat kavramimin kullanilmas: rakip
orneklerin pazarlanama stratejisine baghdir. Selznick gibi yapimcilar edebi
orneklere sadik olma konusunda israrcidir; Hitchcock gibi yonetmenler bu
ornekleri uygulayarak ozel bir dagitim firsati bulurlar,; ¢iinkii bu edebi
ornekler ticari ve elestirel bir prestijle birlikte bir marka sunar; izleyiciyi
kaynak metin tarafindan uyandwrilan duygu ve diisiinceler diginda yeni bir
seyle karsilasmaktan koruyacaklari konusunda verdikleri garanti sayesinde
Merchant Ivory ya da BBC gibi yapim sirketleri Selznick’in vasiyetini canli
tutar.” (2007a: 6)

Leitch (2007b), ticari sebeplerden dolayr bu anlayisin uyarlama ¢aligmalarinda
yaklasik yarim yiizyll egemen oldugunu belirtir. Sadakat olgiitii tizerine kurulu bu
anlayisin kokenlerini inceleyen yazarin ifadesine gore uyarlama caligmalarin1 akademi
ortamima tasityan ilk nesil kuramcilarin higbiri, film alaninda g¢alismiyordu. Cogu
Ingilizce béliimlerinden geliyordu ve edebiyat g¢aligmalarmin ydntem ve estetik
degerlerini takip ediyordu.

Uyarlama ¢alismalarmi film alanina tasiyan cagdas kuramcilar, yogunlukla
sadakat kavramimi elestirmis ve problem alanlarimi saptamaya ¢alismistir. Bu c¢agdas
kuramcilardan James Naremore editorliigiinii yaptigi Film Adaptation (2000) adl
kitabin girig boliimiinde, uyarlama iizerine yazilan ilk dénem yazilarin ¢cogunda bir dl¢iit
olarak kullanilan sadakat kavraminin, ayrimci ve pek ¢ok agidan tartismali oldugunu

ifade eder. Ayn1 goriisii destekleyen Desmond ve Hawkes’ye (2006) gore sadakat
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konusu, uyarlama g¢alismalarini sinirlandirir. Uyarlama filmlerin incelenmesinde ve
elestirilmesinde tek bir Olciitiin kullanilmast sorununu dogurur. Boyle bir yaklagimin
problemi edebiyatin filimden daha iyi oldugu imasini1 vermesidir. Boylece edebiyatla
sinema esit goriilmemekte ve ikisi arasinda bir hiyerarsi kurulmaktadir. ikincil konumda
goriilen sinema edebiyatin basarisim1 yakalamaya calisan bir konumda tutulur. “Onciil
metin”e daha ¢ok saygi gosterilmesi, film uyarlamalarini edebiyat-sinema, yliksek
kiiltiir- kitle kiiltiirii ve orijinal-kopya karsitliklar1 arasinda gidip gelen bir tartigmaya
itmisgtir (Naremore, 2000). Edebiyatin “orijinal”, filmin ise “kopya” olarak kabul
edildigi bir elestiri tiirtinde, elestirilerin dili olduk¢a ahlak¢1 ve “sadakatsizlik, ihanet,
deformasyon, saygisizlik etme, bayagilastirma ve hiirmetsizlik” (Stam, 2000, s. 54) gibi
olumsuz anlamlar igeren sug¢lama kelimeleriyle doludur. Boyle bir elestiri, uyarlanan
filmi kendi basina bir iiriin olarak degerlendirmekten uzak, Onyargili ve tarafli
izlenimini sunar.

Edebiyatla sinema arasindaki iliskinin degerlendirilmesinde sinemaya yonelen bu
suclamalar, Bazin’e gdre modern bir kavram olan “sanat eserinin dokunulmazligi”
(2000a: 22) ile agiklanabilir. Sanat eserini ilahilestiren bu goriisler, temelde edebiyat
kaynakli olup, bigimi putlagtirmaktadir. Bazin, iki sanat dali arasindaki iliskiye dair
yaptig1 benzetmesinde “her hangi bir ikizin birbirinden daha once dogmasinin genle
ilgili bir distiinliik yaratmayacag: gibi bir sanat formunun digerinden kronolojik olarak
once var olmasimin da estetik bir iistiinliik saglamamast gerektigini” (2000a: 26)
vurgular. Aslinda sinema ve edebiyat arasinda higbir zaman bir ¢ekisme ya da birbirinin
yerini alma yoktur, aksine film uyarlamalari ve uyarlama caligmalar1 yoluyla her iki
sanat dal1 da pek ¢ok sey kazanacaktir.

Sinema ve edebiyatin film uyarlamasi seriiveninde yitirecegi hicbir sey olmadig:
gibi uyarlama, her iki sanat dali i¢in ayr1 ayri1 gelismelere 151k tutar. Uyarlama
sonucunda ortaya ¢ikan eseri izleyen kitlenin asil yapiti tanimak i¢in duyacagi istek,
edebiyat acgisindan Onemli bir kazang saglar. Basarili bir film uyarlamasi, hem eser
acisindan hem de kaynak metin agisindan olduk¢a cekici olanaklar sunar. Ornegin,
kaynak metni tanimayan izleyiciler, uyarlanan film araciligiyla metinle karsilagsmis olur.
Boyle bir siireg igerisinde, Bazin’in 6ngordiigii gibi, “sinema hi¢hir vakit kendini 6biir
sanatlarin yerine gegirmez.....Perdedeki Hamlet, Shakespeare’in seyircilerini ancak

arttiracaktir, bu seyircinin hi¢ olmazsa bir kismi Hamlet’i sahnede isitmek begenisini
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edinecektir” (1995: 140).

Bazin, edebiyati ya da bir tiyatro metnini daha biiyiik kitlelerle bulusturma
noktasindaki islevi nedeniyle, Adaptation, or Cinema as Digest adli makalesinde
sinema i¢in “Ozet” kelimesini kullanir. Buradaki anlamiyla sinema, “daha onceden
sindirilmis bir edebiyat, dolayisiyla edebi bir ozet’tir (2000a: 26). Uyarlama bir
basitlestirme degil de estetik yogunluk, farkli alimlama olarak kabul edilip, tiiketicinin
diisiincesinde daha iyi kabul gordiigli ve edebiyatin sinema yoluyla daha ulasilabilir hale
geldigi disiiniiliirse, 6zet kelimesi olumlu bir anlam igerecektir. Boylece film genis
kitlelere kendi bakis agisiyla bir “6zet” sunmus olur. Bu sebeplerden dolayr Bazin
(1995), film uyarlamalarinin ticaret, endiistriyel modernite ve demokrasi ile iligkili
olarak degerlendirilmesi gerektigine isaret eder. Onun sanati “herkese hazir hale
getirme” (Benjamin, 1995: 62) anlaminda sahip oldugu ozgiirlestirici yoni de film
uyarlamalarinin diger bir getirisi olarak kabul edilebilir. Uyarlama, yeni bir metinle
paketlenmis bir alintidir, dolayisiyla kac¢inilmaz olarak yeniden islev kazanir (Ray,
2000). Bu kazandigr yeni islevle uyarlama, kaynak edebiyat metninin anlamini
zedelemekten ¢ok Walter Benjamin’in (1995) dedigi gibi onu yayginlastirir. Bazin ise
bu durumu soyle ifade eder; “sinemanin tiyatro repertuarini ele gecirmesi bir ¢okiintii
belirtisi olmak soyle dursun, tersine bir olgunluk kamtidir. Uyarlamak, bundan béyle
ihanet etmek degil, yapitin aslina saygi gostermektir” (1995: 131).

Edebiyat ve sinema arasinda hiyerarsik bir iligki kurmanin gereksizligini
destekleyen bir bagka goriis ise, her sanat dalinin kendi araglarina sahip oldugu fikri
etrafinda sekillenir. Uyarlamak i¢in genellikle tercih edilen roman ve tiyatro oyunlarmin
kendi araglarin1 kullanist ve okuyucu ya da izleiyici kitlesini etkileyisi elbette
sinemadan farklidir. Romani tek basina okuyan okuyucu ya da tiyatro salonunda oyuncu
ile kars1 karsiya kalan izleyici tizerindeki gizli etki, filmin karanlik salonlardaki
etkisiyle aymi degildir. Iste bu estetik yap: baskaliklari, film uyarlamalarindaki
esdegerlik arastirmalarini daha giic kilmaktadir. Boylece uyarlama siireci, gergekten
benzerlige ulagsmak iddiasinda olan sinemaci agisindan oldukga fazla bulus ve diis giicii
gerektirir (Bazin, 1995). Dolayisiyla bazi agilardan, bir romani ya da oyunu uyarlamak
orijinal bir senaryoyla ¢aligmaktan daha ¢ok beceri ve yaraticilik ister. Dahasi edebi eser

ne kadar iyiyse uyarlamak da bir o kadar giiclesir (Giannetti, 2007). Film uyarlamalari,
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uyarlamay1 kolaya ka¢ma olarak kabul eden genel goriisiin aksine, yaraticiligi ve
sanatsal zekay1 gelistiren pek cok kosul olusturur.

Yukaridaki goriisleri destekler sekilde, Manvell, Theater and Film (1979) adl
kitabinda, uyarlanarak ortaya c¢ikan yeni eserin, aslinin daha gelismis ve zenginlesmis
hali olabileceginden ve yeni bir parilt, yeni bir vurgu ve yeni bir yorum
sunabileceginden s6z eder. Bazin’e gore pek c¢ok degerli uyarlama sayesinde,
“wyarlamayr art sinemanin hi¢bir sey kazanamayacagi tembel igi sayan” (1995: 130)
Onyargil gorilis ¢lriitilmistiir. Ayni goriisii savunan Naremore (2000), aralarinda F.W.
Murnau’nun Sunrise (Safak) (1927), Orson Welles’in The Magnificent Ambersons
(Muhtesem Ambersonlar) (1942) ve Alfred Hitchcock™un Psycho (Sapik) (1960)
filmlerinin oldugu isimlerden s6z ederek, bu filmlerin edebi eserlerini asan bir basariya
sahip oldugunu belirtir.

Gelenekselci yaklagimin merkeze oturttugu sadakatlik dl¢iitiiniin elestirildigi diger
bir nokta ise, siki sikiya bagli bir sadakatin var olup olamayacagi tartigmalaridir.
Sadakat kavrami, birka¢ nedenden dolay1 oldukga problemli gériinmektedir. Ilk olarak
kat1 bir sadakatin miimkiin olup olmadig: tartisilmalidir. Uyarlama film kendiliginden
farkli olmak durumundadir, c¢linkii ara¢ degismistir. Robert Stam bu sorunu
orneklendirirken “Sadakat sorusu daha genis bir soruyu gormezden gelir: Neye sadik
olunacak? Her detaya mi? O halde Savas ve Baris'in 30 saatlik bir film versiyonu
olmaliydr” (2000: 57) der.

Sadakat arayisinin imkansizligindan bahseden baska bir isim Joseph M. Boggs
(1978), bu sorunu bir film uyarlamasina karsi hissedilen beklentilere baglamaktadir.
Genellikle roman1 okuyan ya da oyunu izleyen kisi, yasadigi tecriibenin aynisinin
filmde tekrarlamasini bekler ama bu tamamen imkansizdir. Boggs’un ifadesine gore
uyarlamanin gercek amact ise oldukg¢a farklidir. Uyarlama, romanin ya da oyunun
anisindan yararlanir. Bu an1 John Ellis tarafindan soyle tanimlanir: “dogru okuma
sonucunda olusan kiiltiirel amidir....... Uyarlama kendi imgeleriyle bu any tiiketerek
yok eder ”(1982: 3). Yazara gore basarili bir uyarlama, romanin anisinin yerine kendi
anisin1 koyabilendir. Basarili bir uyarlamayr Bazin (1995), filmin kaynak metinle
kurdugu iliskiye baglar. Sinema dil ve deyisindeki yaraticilik, yapita bagli olmamak
demektir; ciinkii bicim ydniinden bdyle bir baghlik imkansiz goriinmektedir. Onemli

olan bi¢imin anlamindaki denkliktir (Bazin, 2000a). Birebir uyarlamay1 ise yaramaz
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kilan ve ¢ok serbest uyarlamay1 da kabul edilmez gosteren ayni nedenlerden dolayi, “iyi
bir uyarlama asil yapitin séziinii ve oziinii yeniden kurabilendir” (Bazin, 1995: 128).
Giannetti (2007) de Bazin’in goriislerini destekleyecek sekilde uyarlayicinin asil
probleminin, edebi eserin igerigini nasil yeniden iiretecegi (ki bu bir imkansizliktir)
degil, ham materyalin asil meselesine nasil yakinlagabilecegi sorusu oldugunu ileri
surer.

Sadakat iizerine kurulu elestirileri degerlendiren baska bir isim McFarlane’e
(1996) gore sadakat odakli elestirilerin sebebi, orijinal metnin sahip oldugu ve
okuyucuya sundugu tek ve dogru ‘“anlam”a ulasma c¢abasidir. Sadik olmaktaki
basarisizliklar yoluyla degerlendirme yapan bir elestiri sunu soyler: “orijinal eserin bu
sekilde okunmasi benim okuma seklime uymuyor” (McFarlane, 1996: 9). Tek bir
anlamin dogru oldugunu savunan bu anlayis nedeniyle sadakat Sl¢iitii, terk edilmesi
gereken bir yaklasimdir ve bununla ilgili elestiriler de son derece yetersizdir. Asil
incelenmesi gereken konu, filmin kaynak metne sadik olup olmamasi degil, belirli bir
kaynakla ilgili se¢imlerin nasil yapildig1 ve filmin ideolojisine hizmet etmesi i¢in bu
kaynaklarin nasil ele alindigidir.

Ayni sekilde, filmin metni nasil yorumladiginin ve yeni bir sanat eseri yaratmak
icin bu metni nasil kullandiginin incelenmesi gerektigini savunan David L. Kranz’a
gore “sinematik wyarlamalar kaynak metne sadik olmak ya da olmamaktan daha
fazlasini yapabilir” (2007: 84). Uyarlama filmler, kaynak metinlerini -elestirip,
temalarini tartismaya agabilir; anlamini ve etkisini degistirebilecek sekilde metni bagka
kiiltiire ya da zamana transfer edebilir. Dolayisiyla metne sadik olmak ya da olmamak,
filmin yapabileceklerinden yalnizca bir tanesidir ve bu sebeple sadakat elestirisi
onyargilt bir ayrimciliga ev sahipligi yapar. O halde film uyarlamasinin metni asla
yasatamayacagini ve gelistiremeyecegini savunan bu egilim degismelidir.

Goriildigu gibi geleneksel film uyarlama ¢aligmalarinda bir 6lgiit olarak
kullanilan sadakat kavrami, yetersiz ve tartigmalidir. Sinemay: ikincil konuma
yerlestiren bu elestirilerin, Bazin’in (1995) deyisiyle sanat tarihinin degismeyen unsuru
olan uyarlamay1 agiklamakta ve yorumlamakta karsilastigr giicliikkler git gide
artmaktadir; ¢linkii gliniimiizde, genelde tiim sanat formlar1 6zelde ise kelime ile
goriintli yan yana var olmakta ve hatta birbiri i¢ine girmektedir (Ray, 2000). O halde,

Gilles Deleuzeiin dedigi gibi “iki disiplinin ¢akismasi, mutlaka birincinin digeri
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tistiinde diisiinmeye baslamasiyla degil ama bir tanesinin, digerinin de ¢oziimlemek
zorunda oldugu bir problemi kendi olanaklar: c¢ergevesinde ¢oziimleme geregi

gormesiyle gerceklesmektedir”’ (Aktaran, Sonmez. 1996: 17)
2.2. Uyarlama Cahsmalari icin Oneriler ve Bir Yontem

Uyarlama ¢alismalarinin uzun bir siire, tek bir arastirma alaniyla, metin ve film
arasindaki sadakat iligkisinin incelenmesiyle sinirli kalmasi, edebiyat ¢caligmalarinin bir
parcast olarak kabul edilmesinden kaynaklanmistir. Bu siire zarfinda uyarlama
caligmalari, film kuramlarindaki ana akimlardan uzak kalmis ve yalnizca edebiyatla
kurdugu iliski tizerinden degerlendirilmistir (Leitch, 2007b). Bazin ve Bluestone ¢agdas
uyarlama calismalarinin Onciiliigiinii yapmis ve onlarin ¢aligmalarindan bu yana
uyarlama incelemeleri, igerisinde modern dil ve film c¢aligmalarinin, Kkiiltiirel
caligmalarin, postmodernizmin, psikanalizin, yapisalcilik ve postyapisalciligin
bulundugu pek ¢ok farkli alana yayilmistir (Lev, 2007).

Farkli kuramsal temellerden hareket eden uyarlama ve film teorisyenleri,
geleneksel uyarlama elestirilerinin karsisinda durmus ve uyarlamalari incelemek igin
yeni c¢alisma Onerileri sunmustur. Bu Oneriler ara¢ 6zgilinligii (medium specifity)
kavrami ¢evresinde yogunlasmaktadir. Ara¢ Ozgilinliigli kavrami, her sanati kendi
yapisiyla degerlendirme gerekliligine vurgu yapar. Onerilerinde ara¢ 6zgiinliigii
kavramini temel alan isimlerden biri olan Boggs (1978), film uyarlamalari ile ilgili
giivenilir bir elestiri yapmay1, metinle filmin farkli araglari temsil eden ayr1 sanatlar
oldugunu kabul etmeye baglar. Ona gdre bir roman, bir oyun ve bir film ayn1 hikayeyi
anlatabilir, fakat her ara¢ kendine 0zgii tekniklere, kurallara, bilince ve bakis agisina
sahiptir. Ayn1 goriisii  destekleyen Ulrich Wicks (1980), her aracin kendine
ozgiiliiglinden kaynaklanan farkliliklarina odaklanmak, film ve edebiyat arasindaki
benzerlikler ve farkliliklar ile sadiklik ve yaraticilik arasindaki gerilimden kaynaklanan
diyalektigi ¢coziimlemek gerektiginden so6z eder. Boyle bir incelemede siireg, basit bir
sekilde sozlii anlatinin ve sdylem Ogelerinin sinematik karsiliklarint bulma sorunu
degildir; sadakatten yaraticilifa giden bir alan bulma, hikdyeye duyulan sadakate eslik
edebilecek, hikayeyi ve sOylemi {iretebilecek yaratici ve 6zgilin bir boyutu goérme
meselesidir. Bu yaratici ve 6zgiin boyuta vurgu yapan baska bir isim McFarlane (2007),

uyarlama filmin, metinden bagimsiz, bir film olarak degerlendirilme hakki oldugundan
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s0z eder. Uyarlanan film pek ¢ok sey oldugu gibi (belirli bir endiistri lriinii, bir tiir
filmi, ulusal film yapim geleneginin bir parcasi vb.) bir uyarlamadir da. Yani uyarlama
olmasi filmin metinler arasiliginin yalnizca bir boyutudur.

Film olarak 6zgiin bir siirecin aydinlatilmasi i¢in ortam yaratan uyarlamalar pek
cok catigma noktasini aydinlatir; problem alanlar1 yaratip sorular sorar ve bu sorulari
cevaplamak i¢in farkli bakis acilar1 sunar. Bu nedenle uyarlama caligmalari,
uyarlamalarin incelemek i¢in olanak sagladigi kilit meselelerin detayli bir sekilde,
kavramsal olarak karsilastirmali arastirmasini igermelidir. Cardwell (2002), bu kilit
tartisgma meselelerini ara¢ Ozgilinliigii, yazarlik (auter), uslup, degerlendirme ve
sanatlarin kendilerine ait potansiyelleri olarak acgiklar. Dolayisiyla araglarin 6zgiinliigii
tartigmasma yeni kavramlar eklenir. Cardwell’den yillar once Andrew, uyarlama
caligmalariyla ilgili baska bir noktaya parmak basmistir. Andrew, uyarlama
caligmalarinin sinemay1 bir biitiin olarak ¢alismakla ayni sey oldugunu soylemekle
birlikte, c¢alisma alanina yeni baglamlarin eklenmesini Onerir. Tarihsel baglam
bunlardan bir tanesidir ve uyarlama ¢aligmalar1 her iki sanat dalin1 da kendi tarihsel
baglamlar1 igerisinde degerlendirmelidir; ¢iinkii “Sinema wuyarlamalari, belirli bir
donemdeki sinemanin estetik sistemine ve o donemin kiiltiirel ihtiya¢ ve baskilarina
baghdir. Ciinkii uyarlamalar dénemler, tarzlar, uluslar ve konular arasindaki karsilikl
degisimi gosterir” (1984: 106).

Tarih ile uyarlama ¢aligmalar1 arasinda iliski kuran bir baska isim Donald M.
Whaley, uyarlama arastirmacilarini diislince tarihgilerine benzetir. “Diisiinceler tarihi
tek bir soruya odaklanir; Diistinceler nereden gelir ve nereye gider?” (2007: 36)
Diisiince tarihgileri, fikirlerin zaman igerisindeki hareketlerini takip eder ve bunu
yaparken bir dnceki metnin bir sonraki {lizerinde yaptig1 etkiyi yalnizca benzerlikleri
acisindan degerlendirmez, etkiyi gercekten aciklamak icin kanitlar arar. Bunu yapmak
icin kullandiklar1 bir yontem metnin yaraticisinin biyografisini, yazdiklarini, onunla
ilgili kaynaklar1 ve sosyal faktorleri incelemektir. Boylece metnin anlamini aydinlatacak
“diisiinsel diinya” kurulmus olur. Uyarlama caligsmalarinda da filmle ilgili boyle bir
diisiinsel diinya kurmak, filmi daha 1yi anlamaya yardimci olacaktir; dolayisiyla film
iiretimini etkileyen her tiirlii kiiltiirel, ekonomik, ideolojik ve tarihsel baglam incelenmis

olacaktir.
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Cok boyutlu arastirma gorisiinii destekleyen Narmore’a (2000) gore boyle bir
calisma alani, uyarlama calismalarini, mekanik yeniden iiretim ve elektronik iletisim
caginda geri donilistim, yeniden yapilandirma ve her tiirli yeniden anlatma
caligmalariyla iliskilendirilmeye yonlendirir. Ayni bakis a¢isindan hareketle Stam,
ortaya ¢ikacak c¢ok boyutlu bir uyarlama teorisinin, uyarlamanin bir¢ok katmanini
aydinlatan bir grup kavramla iligkilendirilmesini onerir. Bu kavramlar sunlardir; “ceviri,
okuma, séylem olusturma, par¢alara ayirma, doniistiirme, seklini degistirme ve ifade
etme ” (2000: 62).

Uyarlama c¢alismalarini ¢ok boyutlu bir arastirma slireciyle ¢alismak, onu
iiretimsel silirecin bir pargasi, bir film ve edebi kaynaginin mirasi olarak kabul etmeyi
gerektirir. Kranz (2007) bir film ve edebi kaynagiin mirasi olarak uyarlamayi ¢aligmak
icin Oneride bulunurken, uyarlama filmlerin yalnizca edebi ve dramatik ogelerle
degerlendirilmesinden sikayet eder. Bu Ogelerle ile birlikte, 6nemli sinematik 6geler —
mizansen, sinematografi, kurgu-; metinler arasi baglantilar —uyarlayicinin 6nceki
filmleri, senaryolari, biyografisi, basin agiklamalari-; diger baglamsal veriler — stiidyo
anlagmalari, sinema teknolojisindeki gelismeler, yonetmen ve oyuncularla yapilan
roportajlar, dagitim istatistikleri vb.- ; politik, ekonomik ve Kkiiltiirel olaylar da
incelenebilir.

Uyarlama ¢alismalar ile ilgili bu ¢ok boyutlu ve ¢esitli onerileri bir adim ileriye
tasimak ve bir yontem olusturmak, karsilagtirmali yaklasimin etkisi altinda
gergeklesmistir. Cardwell’a (2002) goére McFarlane’in 1996 yilinda Novel to Film
kitabiyla yaymladigi ¢alismasi, karsilagtirmali yaklagim igerisinde bir doniim noktasi
niteligindedir ve kuramsal (anlati bilim ve gostergebilim) temelleri saglam, yonteme
dayal1 bir uyarlama g¢aligmasi Onerisi sunar. Anlati merkezli bir ¢oziimlemeyi iceren
calismayr digerlerinden ayiran ozellik, McFarlane’in, sdylemi yalnizca dil sistemi
tarafindan degil de pek cok gosterge sistemlerinin olusturdugu bir biitiin olarak
gormesidir. McFarlane (1996) sinematik kodlarin incelenmesinin yaninda extra-
cinematic olarak adlandirdigi kodlarin da incelenmesinin gerekliliginden s6z eder. Bu
kodlar, dil kodlarini (language codes), gorsel kodlar1 (visual codes), dilsel olmayan ses
kodlarmi (non-liguistic sound codes) ve kiiltiirel kodlar1 (cultural codes) igerir.
Sinematik kodlar, bu kodlarla diger sanat formlarindan farkli bir sekilde birlestigi i¢in,

yeni bir form olugsmus olur ve bu yeni form kendine ait séylemi kurar.
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Yukaridaki tartismalar 1s1ginda, ortaya atilan uyarlama ¢alisma Onerilerinin
ideolojik, kiiltiirel, ekonomik ve tarihsel baglamlar ile ara¢ Ozgiinliigli ve anlati
kavramlar1 ¢evresinde yogunlastigi sdylenebilir. Tim bu baglamlar1 ve kavramlari
birlestirmeye calisan Desmond ve Hawkes (2006) karsilastirmali yaklasimdan yola
cikarak uyarlama caligmalari i¢in bir yontem olusturur. Ortaya ¢ikan filmi bir sanat
formu olarak degerlendirerek, onu dnceki metnin etkisinden kurtarmak iizerine kurulu
oldugunu belirttikleri bu yontem, metin ve filmin ayrintili karsilastirmasini igerir. Boyle
bir karsilastirma filmi bir sanat formu, ticaret, teknoloji ve sosyal degerlerin yansiticisi
ve sekillendiricisi olarak algilayan bir bakis agisiyla sekillenmelidir. Bagka bir deyisle,
karsilagtirma “metin ve uyarlama arasindaki farki anlamada onemli rol oynayan teknik,
anlatisal, tarihsel, tislupla ve izleyici ile ilgili baglamlar nelerdir?” (Desmond ve
Hawkes, 2006: 4) sorusunun yaniti aranmalidir. Tiim bu baglamlarla ilgili boylesine
genis bir soruyu cevaplamak, herhangi bir metnin kapsamini elbette asar; oncelikle
metin ve filmi detayli ¢oziimlemek ve sonrasinda ¢éziimlemenin sundugu verilere gore
gereken baglamlar1 incelemek, calismayr hem smirlandirmaya hem de bir model
olusturmaya yardimci olacaktir.

Desmond ve Hawkes’nin (2006) 6nerdigi ve bu ¢alismanin temel aldigi metin ve
film arasinda karsilagtirmali bir ¢oziimlemeyi iceren sO6z konusu yontem, dort
basamaktan olusur. Bu basamaklar soyle siralanmaktadir;

1. Kaynak metni anlat1 6geleri agisindan ¢éziimlemek

2. Filmde degisiklik gosteren anlati dgelerini saptamak ve sinematik 6geleri

incelemek

3. Uyarlamanin tiirlinii belirlemek

4.  Film ve metin arasindaki iliskiyi degerlendirmek.

2.2.1. Kaynak Metni Anlat1 Ogeleri Ac¢isindan Coziimlemek

Desmond ve Hawkes’ nin (2006) 6nerdigi uyarlama ¢aligmasi modeline gore ilk
basamak, kaynak metnin anlati 6gelerini ¢éziimlemektir. Edebiyat ve sinema anlati
sanati olmas1 noktasinda ortaklik gosterir ve bu ortakligin incelenmesi arastirma igin
yararli bir baslangi¢ noktasidir. Film dilini ve uyarlama yaparken anlatinin nasil

aktarildigini inceleyen Christian Metz’in ifadesiyle film, ayn1 zamanda sozciiklerle de
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anlatilabilecek devam eden hikayeler anlatir; ama farkli anlatir. “Sinemaya gitmek bu
tiirden bir hikaye anlatimini gormeye gitmektir.” (1974: 45) Sinema hangi buluslar
yaparsa yapsin, en gii¢lii etkisine ve genis izleyici kitlesine bir hikaye anlaticis1 olarak
sahiptir. Bununla birlikte anlati, elbette edebiyat ve sinemanin temelini olusturan tek
etken degildir; ancak aktarilan ana dgedir.

Anlat1 metni, Mieke Bal’mn Narratology Introduction to the Theory of Narrative
isimli kitabinda ifade ettigi tanimiyla “belirli bir ara¢ yoluyla (dil, gériintii, ses, bina ya
da tiim bunlarn bilegimi vb.) bir éznenin belirli bir hikaye anlattigi metindir”.(1999: 5)
Geleneksel anlamda anlat1 bir durumla baslar; bu durumda sebep-sonug iliskisine bagh
olarak bir dizi degisiklikler gerceklesir; ve sonug olarak anlatiy1 sona tasiyacak yeni bir
durum olusur.

Anlat1 roman, film, tiyatro, mitoloji, resim gibi pek ¢ok kiiltiirel formda kendini
gosterir ve bu formlara gore gesitli strateji, kod ve geleneklere isaret eder (Hayward,
2006). Klasik anlat1 bilimi kuramlarinda anlatinin iki béliimden olustugu iddia edilir;
hikaye ve sdylem (McQuillan, 2000). Hikaye karakterler, mekan ve olaylar dizgesinden
olusur. Uyarlayicilar ilk olarak bu ham materyale, yani anlatinin “ne”sine odaklanir.
Fakat hikaye daha biiyiik bir seyin i¢inde gerceklesir. Bu daha biiyiik sey sOylem,

2 ¢¢

icerigin aktarilma araglari, yani anlatinin “nasil”idir. “Ne” “nasil” ile ilgili kararlari
etkiler (Desmond ve Hawkes, 2006). Dolayisiyla, hikaye iki sanat formunun birbirine
aktarabilecegi temel Ogedir; ancak “nasil”, yani sOylemin olusturulmasi, sanatlarin
kendilerine ait sOylem olusturma aracglarina baghdir. Bu araglar nedeniyle anlatilar,
sunuldugu formlara gore farklilik gosterir; ancak edebiyat ve sinemay1 karsilastirmak
icin firsatlar sunacak, tiim anlatilarda agik veya dolayli yoldan ortaya konmus ortak
ogeler saptamak miimkiindiir.

Uyarlama caligmalarinin kaynak metnin anlati 68eleri agisindan ¢ozliimlenmesi
asamasinda, bu ortak noktalardan hareket edilir. Desmond ve Hawkes (2006)
saptadiklar1 ortak noktalara gore cesitli Ogeler Onerir. Bu 0Ogeler olay Orgiisii,
karakterler, yer, bakis acisi, yazim tarzi ve temadan olusur. David Herman’in
editorliigiinde yazilmis The Cambridge Companion to Narrative (2007) adli kitapta
anlati 6geleri incelenirken, Desmond ve Hawkes’nin yukaridaki listesine ek olarak
zaman, diyaloglar ve tiir 6geleri de ayrica degerlendirilir. Dolayisiyla, bu arastirmada

incelenecek anlati 6geleri bu iki kaynagin Onerileri dogrultusunda, tiyatro ve sinema
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anlatisinin gosterdigi ortakliga gore sekillenmis ve bazi1 6gelerin tek bir baslik altinda
degerlendirilmesi uygun goriilmiistiir. Bu noktadan hareketle bu arastirmada anlati
Ogeleri ad1 altinda degerlendirilecek basliklar soyle siralanir; olay orgiisii, karakterler,

yer ve zaman, bakis agis1 ve odaklanma, tema, yazim tarzi ve tiir.

2.2.1.1.  Olay orgiisii

Anlatiy1 olusturan temel Ogelerin basinda gelen olay orgiisii (plot), H. Porter
Abbott (2007) ifade ettigi sekliyle, hikayedeki olay ve eylemlerin se¢imi ve
diizenlenmesidir. Hikayede olanlar ham maddedir. Olay 6rgiisti bu olan seyler arasindan
secimler yapar, belirli bir siraya koyar (kronolojik olmak zorunda degildir) ve olaylar
arasinda sebep sonug iliskisi kurar. Bu anlamda olay Orgiisii, hikayeye biitiinliikk ve
orijinallik veren bir aragtir.

Glinlimiizde olay Orgiisii iizerine yapilan ¢alismalarin temeli Aristoteles’e dayanur.
Aristoteles’in Poetika’da (2002) belirttigi gibi olay orgiisii baslangig, orta ve son olmak
lizere ili¢ ana bolimden olusur. Alman drama kuramcist Gustav Freytag (1900),
Aristoteles’in  liclii yapisin1 gelistirir ve olay Orglisiinii “dramatik yap1” olarak
adlandirilan ifadeyle bes boliime ayirir. Bu bolimler sirasiyla serim (exposition),
catigma (rising action), doruk noktas1 (climax), disiis (falling action) ve ¢6ziimdiir
(resolution). Serim boliimii hikayenin yer ve zaman, karakterler agisindan kurulmasini
icerir. Hikayeyle ilgili gereken arka plan bilgiler ve hikayenin atmosferi yine bu
boliimde sunulur. Ardindan gelen boliimde hikayenin ana ¢atismasi kurulur ve hikaye
bir sonraki asama olan doruk noktasina tasiir. Doruk noktasindan sonra olaylarin
disiisiiyle birlikte hikaye ¢oziime dogru ilerler. Desmond ve Hawkes’nin (2006)
ifadesiyle her olay orgiisii bu kurgu igerisinde ilerlemek durumunda degildir.
Geleneksel anlati olay orglisii merkezli ¢alisir; ancak giiniimiiz anlatilar1 sebep sonug
iligskisini temel almayan, dogrusal bir ¢izgide ilerlemeyen ve ¢odziim bolimiinii acik

birakan pek ¢ok drnekle doludur.

2.2.1.2. Karakterler

Olay orgiisiiniin eylemlerden olustugu g6z Onilinde tutuldugunda, hikaye

karakterlerden (characters) bagimsiz diistiniilemez. Hikayeyi genel anlamiyla olusturan
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cerceve, karakterlerin eylemleridir. Onlar1 eyleme iten istekleri, motivasyonlar1 ve
amaclariyla karakterler anlati igerisinde yer alan katilimcilardir. Bal’in (1999)
aciklamasia gore anlat1 i¢indeki karakterler (insan olsun ya da olmasin), bireydirler;
clinkii cesitli karakteristik Ozelliklere sahiptirler ve her biri birbirinden farklidir. Bu
sebeple okuyucu ya da izleyici karsisinda her birinin ayri islevi vardir ve bu islev
anlatidaki diger karakterlere gore sahip olduklar islevden farklidir. Béylece okuyucu ya
da izleyici karakterler hakkinda anlatidaki diger karakterlere gore farkli bilgilere,
duygulara ya da 6zdeslesme durumuna sahiptir.

Anlatidaki karakterlerin ¢6ziimleme asamasinda Uri Margolin (2007), {i¢ farkl
bakis acis1 sunar. Bunlardan ilki karakteri edebi bir figiir olarak, yani, sanatsal bir iirlin
ya da bir yazar tarafindan belirli bir amag i¢in insa edilmis bir ustalik olarak kabul
etmektir. Boyle bir degerlendirmede karakter, bir insan zihni tarafindan uydurulmus,
belirli sanatsal gelenekleri takip ederek belirli kiiltiirel ve tarihsel kosullarda dil
yardimiyla olusturulmustur. Karakter ¢6ziimlemesi i¢in kullanilabilecek bir diger bakis
acis1, karakteri gercek olmayan ama bazi varsayimsal ve kurgusal alanlarda var
olabilecek diizeyde iyi ¢izilmis bir birey; olasi bir diinya iginde yer alabilecek bir birey
olarak ele almaktir. Bu bakis agisiyla yapilan ¢oziimlemede karakterle ilgili temel
konular, kimlik ve hayatta kalma gibi varolussal durumlar g¢evresinde sekillenir.
Margolin tarafindan Onerilen {iciincii bakis agis1 ise karakteri metin odakli bir kurgu ya
da okuyucunun kafasindaki bir zihinsel imge olarak goérmektir. Bu bakis acisiyla
degerlendirildiginde karakter, metinsel temellerle (ipuglari, kaynaklar), onu olusturan

yapi ve prensipler ve okurun zihnindeki son halinin insast ile degerlendirilir.

2.2.1.3. Yer ve Zaman

Karakterlerin eylemleriyle dogrudan iliskili olarak ¢oziimlenecek diger 6geler ise
yer ve zamandir (Setting). Bu baslik altinda karakterlerin yasadigi ve eylemde
bulunduklar1 cografik 6zellikler, mekanlar, tarihsel zaman, siire ve toplumsal ¢evre ele
almir. Boylece karakterlerin diisiinceleri, inaniglar1 ve eylemleri i¢in gereken zihinsel ve
duygusal baglam olusturan kiiltiirel ve tarihsel sartlar incelenmis olur (Desmond ve
Hawkes, 2006). Tam da bu noktada, Teresa Bridgeman (2007) yer ve zamanin yalnizca

arka plan bilgi veren Ogeler olarak degerlendirilmemesi gerektiginden s6z eder.
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Bridgeman’a gore yer ve zaman anlatinin dokusudur; anlati metnini algilayisimizi ve
onunla ilgili zihinsel imgeler kurmamiz1 derinden etkiler. Film anlatisinin insasinda

onemli bir etkendir; karakterlerin ve eylemlerin sekil almasini saglar.

2.2.1.4. Bakis Acis1 ya da Odaklanma

Film anlatisinin insasinda etken rol alan baska bir anlati 68esi ise bakis agisi
(point of view) ya da odaklanma (focalization) olarak adlandirilan anlatinin sunuldugu
perspektiftir. Bal’in (1999) belirttigi gibi anlatilar mutlaka belirli bir bakigtan sunulur ve
perspektif acidan filtrelenir. Yalnizca kurmaca olaylar degil tarihsel gercekler
anlatilirken bile olanlar1 goren belirli bir ac1 ve gdrme bicimi segilir. Anlatinin bakis
acisin1  belirlemek icin Desmond ve Hawkes “Hikayeyi kim anlatiyor?” ve
“Karakterlerin sakli diistinceleri ve hisleri bize anlatiliyor mu? ”’(2006: 21) gibi
sorularin sorulmasini Onerir. BoOylece anlatinin kimin bakis agisiyla sunuldugunu
saptamak miimkiin olacaktir. Edebi eserlerde yogunlukla kullanilan bakis acist
genellikle “birinci tekil kisi” ya da “Ugiincii tekil kisidir”. Bu bakis agilarinda hikaye
“ben” ya da “o0” diliyle anlatilir. Ayrica nesnel ya da dramatik bakis a¢isi olarak
adlandirilan bir baska perspektif vardir — ki tiyatro oyunlarinda en ¢ok kullanilan
perspektiftir- yalnizca karakterlerin yaptiklarini ve sdylediklerini gosterir. Nesnel anlati
karakterlerin hissettikleri ve diisiindiikleri ile ilgilenmez, onlarin eylemleri {izerine
yorum yapmaz, hikayeyi yalnizca diyaloglar yoluyla anlatir. Sinema ise ses ve kamera

kullanimi1 yardimiyla tiim bu bakis agilarini kullanabilir (Desmond ve Hawkes, 2006).

2.2.15. Tema ve Motifler

Anlat1 6geleri icerisinde degerlendirilen bir diger anlat1 baslik temadir
(theme). Anlatinin igerisinde bahsedilen ya da ima edilen ana fikir ya da genelleme
olarak tanimlanir. Bu egemen fikir ya da genelleme anlati icerisindeki karakterler,
eylemler ve betimlemelerdeki yansimasi yoluyla goriiniir kilinir. Bir baska deyisle,
anlatinin diger 6geleri temay1 destekler sekilde anlatiya katkida bulunur (Boggs, 1978).
Cogu karmasik metin birden ¢ok tema icerir ya da tema kendini kolayca ele vermez. Bu

sebeple Desmond ve Hawkes (2006) ¢6ziimleme asamasinda tema ile ilgili yargilarda
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bulunurken destekleyici kanitlar sunmanin 6nemine deginirler. Bdylece saptanan
temalar yalnizca fikir olmaktan ¢ikip veri olarak incelenebilir. Motif ise anlat1 igerisinde

sik sik tekrarlanan, temay1 destekleyen 6ge ve oriintiilerdir (Lanser,2000).

2.2.1.6. Yazim Tarz1

Anlati metinlerinin ¢éziimlenmesinde ve karsilastirmasinda kullanilabilecek bir
bagka Oge olarak karsimiza yazim tarzi (writing style) cikar. Yazim tarzi en genel
aciklamayla yazarin farkli stratejiler arasindan yaptigi secimleridir. Robert Louis
Stevenson’a (2004) gdre yazim tarzi, yazarin kisiligi ve anlatimiyla ilgili ipuglari
sunmanin yaninda, yazarin sézdizimsel yapi, konusma sekli ve diisiince bigimiyle ilgili
yaptig1 secimler hakkinda da fikirler verir. Yazim tarzinin degerlendirilmesi igin
incelenebilecek o6geler dilin kullanimi, kelime se¢imleri, dilin dokusu, climlelerin ritmi
ve anlamdir. Michael Toolan’a (2007) gore bu 6geler anlatiy1 biitiiniiyle etkiler ve onun
“etkileyici”, “carpict” gibi sifatlarla nitelendirilmesindeki temel nedenlerdendir.
Dolayisiyla, anlatinin nasil anlatildiginin, baska bir yazarin elinde tamamen farkli bir

anlatiya doniiseceginin gostergesidir.

22.1.7. Tiir

Tir (genre) kavrami, metinleri paylasilan belirli 6zellikler ¢ergevesinde
gruplamay1 igerir. Anlati ozelliklerine dayali ayrimlamalanin temellerine, Aristoteles’in
Poetika’da (2002) ortaya koydugu siniflandirmada rastlanir. Genel anlamda anlatilar {ig tiire
ayrilir; drama, komedya, tragedya. Giiniimiizde ise pek cok tiirden soz edilebilir. Heta
Pyrhénen’e (2007) gore gliniimiizde tiirler ¢ok ¢esitlilik gostermekle birlikte ayrica
melezlesmistir de; yine de anlati metinlerini tiir agisindan incelemek cesitli olanaklar sunar.
Ornegin metni tiir agisindan tanimlama, benzer metinlerle iliski kurmaya yardimei olur;
tiirdes metinler ¢esitli agilardan ortaklik gosterir ve bu ortakliklar sayesinde olay orgiisii
gibi metinsel bilesenleri se¢ip metni tanimak kolaylasir. Metnin tiiriinii belirlemenin
sundugu bagka bir olanak ise yazarin tiir konusundaki bilgisine isaret etmesidir. Yazar,
anlatinin bir normlar ve islevler biitiini seklinde gorev yapan tiiriini belirlediginde,

okuyucu ya da izleyici ile kuracagi iliskinin geleneklerini belirlemis olur. Bdylece,
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¢Oziimleme agamasinda arastirmaci tiir yoluyla anlatiy, icerdigi kodlar1 ve dili kolaylikla
degerlendirebilir (Benyahia, Gaffney ve White, 2008).

Ozet olarak, yukarida incelenen dgelerin kaynak metin iizerinden ¢dziimlenmesi,
Desmond ve Hawkes’nin (2006) uyarlama calismalarini sistematik bir c¢ercevede
siirdliirebilmek icin Onerdikleri yoOntemin ilk basamagini olusturur. Bu arastirma
kapsaminda, anlati o6gelerinin neler oldugunun belirlenmesinde tiyatro ve sinema
anlatilarinin ortaklik gosterdigi temel 6gelerden yola cikilmistir. Bu temel 6geler kaynak
metin lizerinde ¢bziimleme yapildiktan sonra ikinci agsamada uyarlanmis olan filmdeki

karsiliklar1 saptanir ve iki anlat1 arasinda ayrintili bir karsilastirma yapilir.

2.2.2. Filmde Degisiklik Gosteren Anlati Ogelerini Saptamak ve

Sinematik Ogeleri incelemek

Uyarlama ¢aligma yonteminin ikinci basamagi, kaynak metnin anlati 6gelerinin
filmdeki karsiliklarin1 saptamak ve gosterdikleri degisiklikleri belirlemektir. Filmde
metnin anlat1 6gelerinden hangilerinin korundugu (kept), hangilerinin atildig1 (dropped)
ve bu Ogelere nelerin eklendigi (added) saptanir. Yapilan bu saptamanin ardindan
degisen Ogelerin hangi pratik ve ya yoruma bagli gerekg¢elere dayandigi belirlenir.
Desmond ve Hawkes’nin (2006) belirttigi gibi film yapimi planlanmis bir siirectir.
Uyarlama siirecinde yapilan degisiklikler uyarlayicinin film yapmakla ilgili diisiinceleri
ve edebi metinle ilgili yorumlama anlayisina dair ipuglar1 sunar. Bu noktadan hareketle,
degisiklerle ilgili se¢imlerin ve gerek¢elerin bulunmasi O6nemli bir asamadir. Bu
asamada bulunan gerekgelerin biyografik, tarihsel, endiistriyel ve iiretim baglamlarinda
degerlendirilmesi gerekir. Boyle bir karsilastirma, filmi bir sanat formu, ticaret,
teknoloji ve sosyal degerlerin yansiticisi ve sekillendiricisi olarak algilayan bir bakis
acistyla sekillenmelidir. Baska bir deyisle, “metin ve uyarlama arasindaki fark:
anlamakta onemli rol oynayan teknik, anlatisal, tarihsel, iislupla ve izleyici ile ilgili
baglamlar nelerdir?” (Desmond ve Hawkes, 2006: 4) sorusuna yanit aranmalidir. Bu
soruya yanit aranirken metin ve filmle ilgili alanyazin taramasinin yapilmasi ve
aragtirmacinin buldugu gerekgeler i¢in veri elde etmesi calismay1 destekleyecektir.

Uyarlama caligmasinin bu asamasinda gerceklestirilen filmde eklenen o6geleri
degerlendirilme basamagi, ayn1 zamanda sinematik 6gelerin incelenmesini de kapsar.

Sinematik 6geler filmin bir ara¢ ve sanat formu olarak sahip oldugu kendine 6zgii
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ozelliklerdir. Bu 6geler film anlatisinin bir pargasidir ve film yapan kisiye sayisiz
secenekler sunar. Her film bu o6geleri kendine gore seger ve kullanir. Bordwell ve
Thompson’a (2008) gore her bir filmde farkli farkli birlestirilen, gelistirilen ve
uygulanan bu tercihler biitlinii, yonetmenin tislubunu (style) olusturur. Filmin bir biitiin
olarak olusturdugu bu islup, uyarlayicinin metin ile kurdugu iliskiye ve onu nasil
yorumladigina dair 6énemli veriler saglar. Sinematik 6geler Bordwell ve Thompson
(2008) ; Desmond ve Hawkes (2006); Butler (2005); Abrams, Bell ve Udris (2001);
Stadler ve McWilliam’in (2009) siniflandirmalarina gére dort temel baslik altinda
degerlendirilebilir; mizansen (mise en scene), sinematografi (cinematography), kurgu

(editing) ve sestir (sound).

2.2.2.1. Mizansen

Sinematik 6gelerin ilki, mizansen (mise en scéne), en genel tanimiyla kameranin
ontindeki 6gelerin tiimiidiir. John Gibbs’in ifadesine gore “film karesinin iginde bulunan
her sey ve bunlarin nasil organize edildigidir” (2003: 5). Mizansen, yonetmenin film
karesinde goriinenler {izerindeki kontroliine isaret eder. Kelime anlamiyla sinemanin
tiyatrodan odiing aldig1 bu kavram, yine tiyatroyla Ortiisen bilesenleri iginde barindirir;
dekor, kostiim ve makyaj, 151k ve sahneleme (Bordwell ve Thompson, 2008).

Dekor fiziksel mekani, sette yer alan mobilyalari, aksesuarlari ve manzarayi
kapsar. Film yapimecis1 dekoru tasarlarken iki secenekten yararlanir; ya gercekten var
olan bir mekani kullanabilir ya da film setini kendisi olusturabilir. Dekorun gercgekgi
kullanim1 disinda sembolik kullanim1 da yayginlikla tercih edilir (Bordwell ve
Thompson, 2008). Ornegin dekor tasariminin yonlendirmeleri sayesinde “props” olarak
adlandirilan aksesuarlar olusturulur. Bu aksesuarlar, 6zel tanimiyla bir sonraki
sahnelerde gerceklesecek olaylarda islevleri olan nesnelerdir; eger bir nesneye 6zellikle
dikkat ¢ekiliyorsa, bu nesne sonraki agamada 6nemli olacak demektir (Butler, 2005).

Dekorla genellikle isbirligi i¢erisinde ¢alisan kostiim ve makyajin da film biitiinii
igerisinde islevi coktur ve olanaklar1 neredeyse sinirsizdir. Her karakterin, her donemin,
her mekanin kendine 6zgii kostiimii vardir. Bordwell ve Thompson’a gore (2008) dekor
gibi kostiim ve makyaj da sembolik anlamlar yaratmada, kompozisyonu ve tematik

ortintliyii desteklemede siklikla tercih edilen 6gelerdir.
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Goriintiideki etkinin ¢ogu 151k kullanirmindan kaynaklanir. Bordwell ve Thompson
(2008) sinemada 1s1k kullaniminin aydinlatmaktan ¢ok daha fazla anlam igerdiginden
s0z eder. Her cekimdeki karanlik ya da aydinlik alanlar kompozisyonu yaratir ve
izleyicinin dikkatini belirli figiirlere ya da hareketlere yonlendirir. Isiklandirma ve
golgelendirmeyle dokular ve sekiller olusturulur. Isik kullanimmin ¢dziimlenmesi
esnasinda temel olarak 1s181n niteligi (sert /yumusak 1s1k), yonii ( arka / 6n/ tepe 1s1k),
teknigi (anahtar / dolgu 151k) ve rengi incelenir.

Mizanseni olusturan bir diger bilesen, sahneleme hareketleri ve oyunculugu igerir.
Yonetmen, diger bilesenler gibi figiirlerin hareketlerini de kontrol eder. Burada
kullanilan figiir kelimesi insanlar kadar hayvanlari, nesneleri, sekilleri vb.
kapsamaktadir. Mizansen bu figiirlerin duygularii ve diisiincelerini ifade etmelerini ve
eylemde bulunmalarimi saglar. Ote yandan, bu figiirlerin icinde en ¢ok kullanilan ve
izleyici tarafindan asina olunan oyuncularin performansidir. Oyuncularin performansi
gorsel (goriiniis, jest, mimik) ve isitsel (ses, efekt) oOgeleri kapsar. Oyuncularin
performans ile ilgili degerlendirilmesi gereken bir baska ve dnemli nokta ise oyunculuk
tarzidir (Bordwell ve Thompson, 2008). Yonetmen, son yiizyil i¢inde oldukga gesitlenen
oyunculuk tarzlar1 igerisinden, filmin hedefine gore tercih yapabilir. Dolayisiyla,
oyuncularin performanslarini islevleri ve amagclar1 agisindan degerlendirmek, filmin
¢cOziimlenmesi asamasinda 6onemli veriler sunar.

Bu dort bilesen, sinemada hikayenin olusturulmasinda merkezi bir rol oynar.
Stadler ve McWilliam’in (2009) ifadesine gore mizansende yer alan bu bilesenler
yardimiyla aksiyonun nerde (seti olusturan dgeler yardimiyla), ne zaman (isiklandirma,
kostiim ve aksesuar yardimiyla), nas:/ ve neden (oyunculuk yardimiyla) gerceklestigi
aciklanir. Boylece, gorsel yolla anlam olusturulmus, atmosfer yaratilmis ve hikaye

kurulmus olur.
2.2.2.2.  Sinematografi
Mizansen kamera Oniinde bulunan tiim Ogeleri temsil eder, sinematografi
(cinematography) ise tiim bu 6gelerin kamera yoluyla kaydini igerir. Abrams, Bell ve

Udris’in - (2001) kisa tanimlamasina gore sinematografi, hareketli imgelerin

kaydedilmesidir. Dolayisiyla kameranin konumlandirilmasidir; bu ayni zamanda
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izleyicinin de konumlandirilmas: demektir. Sinematografi, kameranin konumunu ve
hareketlerini iceren gelenekleri; farkli objektifler, netlik ayar1 ve o0zel efektler
kullanarak yaratilan fotografik imgenin yonlendirilmesini kapsar (Stadler ve
McWilliam’in 2009).

Cerceveleme (framing), sinematografinin ¢ozliimlenmesinde dikkate alinmasi
gereken anahtar kavramlardan biridir. Cergeveleme, ¢ekimin kenarlarini, dolayisiyla
film karesinde nelerin olacagini ya da olmayacagini belirler (Abrams, Bell ve Udris,
2001). Bu tamlamadan basit bir sinirlama anlagilmamalidir; ¢ilinkii ¢ergeveleme,
gorilintliniin igindeki ile ilgili belirli bir bakis agis1 dayatir ve gorilintiiyli tanimlar.
Bordwell ve Thompson ¢er¢gevelemenin goriintiiyii tanimlarken kullandigi araclar séyle
siralar; “cercevenin biiyiikliigii ve sekli; yarattigi cerceve i¢i ve cergeve disi alan;
dayatilan uzaklik, a¢t ve perspektif; mizansenle girdigi iliski” (2008: 183). Bu araglar
ayrica, film ¢oziimlemesi yapilirken gerceveyle ilgili degerlendirilecek noktalar1 da ele
Verir.

Sinematografi basligi altinda incelenecek diger bir bilesen ise ¢ekimdir (shot).
(Cekim, kameranin kesintisiz bir aksiyon dizgesini, hi¢ ara vermeksizin tek bir seferde
kaydettigi, filmin en kiigiik birimidir (Desmond ve Hawkes, 2006). Dolayisiyla ¢ekim,
cerceveleme ile yakindan iligkilidir ve ¢ergevenin i¢indeki insan figiiriiniin ne kadarmin
gorlindiigline baglh olarak 6l¢eklendirilir. Cekim 6lcekleri genis ¢ekim, genel ¢ekim,
boy c¢ekimi, diz ¢ekimi, gdgiis ¢ekimi, omuz ¢ekimi, yakin ¢ekim gibi terimlerle
adlandirilir. Cekim Olgekleri cergevedeki aksiyona ve ydnetmenin yaratmak istedigi
anlama gore sekil alir.

Cekim oOlgekleri kadar hangi kamera agisinin (camera angle) kullanildigi da
sinema da yaratilan anlamin incelenmesi agisindan olanak saglar. Kamera agisi, ¢ekilen
nesneye gore kameranin durdugu pozisyon tarafindan belirlenir (Desmond ve Hawkes,
2006). Kameranin g6z hizasinda tutuldugu g6z hizasi ag¢1 (eye-level angle), kameranin
karedeki figiire yukaridan baktigi iist a¢1 (high angle) ve kameranin figiire asagidan
baktig1 alt a¢1 (low angle) olmak iizere ii¢ temel kamera agis1 vardir; uygulamada boyle
goriinse de kamera heryere konumlandirabildigi i¢in pek ¢ok kamera acgis1 kullanilabilir.
Abrams, Bell ve Udris’in (2001) belirttigi gibi kameranin konumu, anlatinin igerigine
ve yaratilmak istenen anlama gore belirlenir.

Sinematografik agidan incelenmesi gereken bagka bir 0ge ise kamera
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hareketleridir (camera movements). Desmond ve Hawkes’nin (2006) tanimlamasiyla,
kamera hareketleri kameranin ¢ergevedeki figiire gére perspektifini degistiren her tiirli
devinimdir. Kameranin gévdesiyle yaptig1 hareketler arasinda yatay (pan) ve dikey (tilt)
cevrinme yer alir. Bu hareketlerde kameranin govdesi sabit kalir ve kamera 360
dereceye kadar yatay ya da dikey eksende hareket eder. Kameranin konum degistirerek
saga, sola, ileri ve geriye dogru hareket etmesi, kaydirma (tracking) olarak adlandirilir.
Kameranin mercek yardimiyla yaptigi baska bir hareket tiirii ise zum hareketidir.
Kamera mercek yardimiyla nesneye yaklasir ya da uzaklagir. Kamera ayrica, saryo,
crane, steadicam, dolly ve fly cam gibi araglar yardimiyla da serbestge devinebilir.
Boyle bir aragtirma i¢in énemli olan bu hareketlerin nasil bir islevinin ve anlammin
oldugunu saptamaktir.

Sinematografi ve mizansen baslig1 altinda incelenen ogeler, filmin c¢ekim
asamasinin Oncesinde ya da ¢ekim sirasinda yapilan se¢imler ve tercihler ile iligkidir.

Cekim sonrasi1 yapilan segimler ve tercihler ise kurgu asamasinda kendini gosterir.

2.2.2.3. Kurgu

Kurgu (editing), sinematik bir 6ge olarak ¢ift yonlii isleyen bir siire¢ igerir.
Bunlardan ilki kaydedilen en iyi ¢ekimleri se¢cme; digeri ise bu g¢ekimleri sahne,
sekanslar ve biitiin filmi olusturacak sekilde bir araya getirmedir. Dolayisiyla, Stadler ve
McWilliam’mn (2009) tanimladigi gibi kurgu filmin icine dahil olacaklara ve ya
atilacaklara karar verilen, 6te yandan da film metnini olusturan bir siirectir

“Kurgunun isleyisi, dort alanda se¢me ve kontrol etme imkani sunar;
1. Cekim A ve ¢ekim B arasindaki grafiksel iliskiler
2. Cekim A ve ¢ekim B arasindaki ritmik iliskiler
3. Cekim A ve ¢cekim B arasindaki uzamsal iliskiler
4. Cekim A ve ¢ekim B arasindaki zamansal iliskiler” (Bordwell ve
Thompson, 2008: 220).

Bu alanlardaki iligkilerin kurulmasi i¢in se¢gme ve karelerin, sahnelerin ve
sekanslarin bir araya getirilmesi ¢esitli gecis tekniklerinin kullanilmasini gerektirir.
Kararma (fade-out), agilma (fade-in), zincirleme (dissolve), silinme (wipe), kesme (cut)
bu gecis tekniklerinin Orneklerindendir (Stadler ve McWilliam, 2009). Kurgu

asamasinda kullanilan gecis teknikleri sayesinde, pek ¢ok kareden olusan biitiin hikaye
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anlatisi, yani filmin kesintisiz biitiinliigii olusturulur.

Kurgu, filmin amaglarma gore c¢esitli tekniklerle uygulanir ve bu tarzlar kurgu
kullaniminin  film igerisindeki islevine isaret eder. Karelerin birbirine eklenmesi
hikayeyi kestirme yoldan, net bir sekilde, birlik ve biitlinliik i¢inde baglamak amaciyla
yapiliyorsa, Desmond ve Hawkes’nin (2006) ifade ettigi gibi filmde kurgu yardimiyla
devamlilik saglanmis olur. Bu durum devamlilik kurgusu (continuity editing) terimiyle
adlandirilir. Bunun tam tersine, amag eger izleyiciyi rahatsiz etmek veya hikayenin
gercekligini bozmak ya da kesintiye ugratmak ise, atlamali kurgu (disjunctive editing)
kullanilir. Bu teknikte kurgu yardimiyla ¢ekimler arasinda yer, zaman ve gorsel yapilar
acisindan farkliliklar yaratilir. Paralel ya da gapraz kurgu (cross-cutting), ayn1 anda ama
farkli mekanlarda gerceklesen iki olayr anlatir. Paralel kurgu yardimiyla aninda baska
sahneye atlayarak devamlilik bozulurken, iki sahnenin arasindaki iligkiden dolay1
biitiinlik korunmus olur (Abrams, Bell ve Udris, 2001). Son olarak, sinemaya Sovyet
Sinemasi geleneginden miras kalan montaj (montage) ya da diyalektik kurgu (dialectic
editing) olarak adlandirilan kurgu teknigi vardir. Bu teknikte farkli ¢ekimler art arda
siralanir ve 6zellikle devam etmeme durumu (discontinuity) vurgulanir. Montaj kurguda
amag, izleyicinin imgeler arasinda bilingli bir iliski kurmasini saglamaktir. Boylece,
“birbirine zit ve ¢arpisan goriintiilerin bir araya gelmesi ile tek bir ¢cekimin yaratacagi
dolayli anlamdan oteye gegen bir anlam elde edilir” (Desmond ve Hawkes, 2006: 30).

Yukarida belirtilen tekniklerin kullanimi1 yardimiyla yaratilan anlama ek olarak,
kurgunun ritmi de pek ¢ok amaca ve anlama hizmet eder. Kurgu, gercgeklestirilen
cekimlerin siliresiyle oynama imkani sunar ve boyle bir uygulama ¢ekim siiresinin ve
zamanlamasinin yonlendirmesini igerir. Cekimlerin siire ac¢isindan birbirleriyle
kurduklar iligki, kurgunun ritmik potansiyelinin kontroliiyle saglanir. Boylece, zaman
zaman hizlanan, zaman zaman yavaglayan ve hatta donan filmin ritmi, kurgu yardimiyla
elde edilir. Filmde c¢esitli anlamlar yaratmak icin tasarlanan bu ritmik kurgu,
hareketlerin ritmi ya da miizik, diyaloglar gibi isitsel bir ritim ile uyum igerisinde
tasarlanir (Stadler ve McWilliam, 2009). Filmde kullanilan ve kurgunun yarattig1 ritme

uyum saglayan miizik ve diyaloglar ise, sinematik d6gelerden sesi olusturur.
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2.2.2.4. Ses

Sinematik 6geler arasinda incelenen son 6ge ise sestir (sound). Sinema her ne
kadar goriintii ve hareket lizerine kurulu olsa da ses, izleyiciye ulasan fiziksel bir
dinamizm yaratan hem gii¢lii hem de gizli bir etkiye sahiptir. Gorlintiiden bagimsiz bir
sekilde islenebildigi ve cekimden sonra da iizerinde oynama yapilabildigi icin ses, diger
film teknikleri kadar esnektir ve ¢ok ¢esitlidir. Vincent LoBrutto, Sound-On-Film adli
kitabinda sesin sinemadaki islevinden s6z ederken izleyici i¢in psikolojik, fiziksel ve
ortamla ilgili bir deneyim sundugunu belirtir ve sdyle devam eder; “ses hikayeye hizmet
eder, atmosfer yaratwr, yonetmenin igitsel vizyonunu tamimlamaya yardim eder ve
gorselleri yasama gecirmek icin bir kilit noktasidir” (1994: xii). Boyle etkili ve pratik
islevler sunan ses, sinemada ii¢ sekilde kendini var eder.

Konusma (speech) yani diyaloglar (dialogue), filmde yer alan karakterlerin sahne
ici ya da sahne dis1 (dis ses) konugmalaridir. Diyaloglar en genel isleviyle hikaye ile
ilgili bilgilerin aktaricisidir. Diyaloglar ayrica hikayenin olusturulmasi ve arka plan bilgi
sunma konusunda filme hizmet eder. Desmond ve Hawkes (2006), diyaloglarin sinema
diline katkisinin pek c¢ok agidan degerlendirilebilecegini belirtir. Oncelikle diyaloglar,
karakterlerin olaylar, 6teki karakterlerin davraniglar1 ya da hikayenin iginde var olan
diger ogelerle ilgili duygu ve diislincelerini ifade eder; her karakteri dil ozellikleri
acisindan birbirinden ayirir.

Miizik (music), sinemada sesin var olma bi¢imlerinden bir digeridir. Sinemada
miizik, izleyicide duygusal tepkiler uyandirmaya ve bir sahne, sekans ya da tiim film
boyunca yapisal motifler kurmaya yardimci olur. Bu yapisal motifler sayesinde
atmosferin kurulmasinda; heyecansiz bir sahnenin ¢ekici hale getirilmesinde; ¢ekimler
ya da sahneler arasinda yumusak gecisler saglamada ve devamliligi korumada; doruk
noktasinin ya da finalin etkisini arttirmada kolaylik saglar (Desmond ve Hawkes 2006).
Dolayistyla miizik, anlati 6gelerinin birlik ve biitiinliigiinii kurmada etkili bir 6ge olarak
rol oynar.

Ses efektleri (sound effects) ise diyalog ve miizigin disinda kalan seslerdir.
Kapinin kapanmasi, birisinin ¢i1glig1i, bombanin patlamasi film sahnelerinde sikca
rastladigimiz ses efektlerine ornek olarak gosterilebilir. Stadler ve McWilliam (2009)

ses efektlerinin goriintiiyii pekistirme islevinden sz eder; ¢iinkii ses efektleri mizansen
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ogelerine eslik eder ve hikaye diinyasinin gercekmis gibi goriinmesine yardimci olur.
Ses efekti ayrica izleyicinin dikkatinin kontroliinii ve odaklanmasini, mekanin
kurgulanmasini ve atmosferin gelistirilmesini kolaylastirir.

Ses ile ilgili gdozden gegcirilmesi gereken bir bagka boyut ise sesin kaynaginin
gorilintiide var olup olmamasiyla ilgili yapilan ayrima gore sekillenir. Sesin -miizik,
konusma ya da ses efektleri- kaynagi eger filmin i¢inde yer aliyorsa diegetic terimiyle
tanimlanir. Diegetic sese 6rnek olarak karakterlerin konusmalari, sehrin giiriiltiisti ya da
o anda ¢alinan bir miizik enstriimani verilebilir. Sesin goriintii disindan kaynaklandigi
kullanimina ise nondiegetic ses denir. Nondiegetic ses, dis ses konusma ya da kurguda
eklenen film miizikleri ile Orneklendirilebilir. Dolayisiyla kullanilan sesleri yalnizca
izleyici duyuyorsa nondiegetic; ancak izleyici ile birlikte karakterler de duyuyorsa
diegetic sestir (Desmond ve Hawkes 2006). Sesin bdyle ayrimlanmasi, sesi inceleyen
arastirmactya, karakterler ve hikayenin kurgusu ya da filmin ses kullanimiyla ilgili
amagclarina dair veriler saglar.

Sonug olarak, uyarlama calisma yOnteminin ikinci basamagi, metin ve filmin
ortaklik ya da farklilik gosterdigi noktalarin ve sinematik 6gelerin degerlendirilmesini
kapsar. Filmin metindeki anlati 6gelerinden hangilerini korudugu, attigi ya da
degistirdigi ve bu Ogelere neler ekledigi gerekgeleriyle birlikte ¢oziimlenir. Sunulan
gerekgelerin biyografik, tarihsel, endiistriyel ve iiretim baglamlarinda degerlendirilmesi
uyarlama stirecini ¢ok boyutlu bir agidan incelemeyi kolaylastirir. Ayrica, metin ve
filmle ilgili alanyazin taramasinin yapilmasi ve arastirmacinin buldugu gerekgeler i¢in
veri elde etmesi ¢calismay1 destekleyecektir.

Her iki sanat formunun incelenmesi olay orgiisii, karakterler, yer ve zaman, bakis
acisi/odaklanma, tema, yazim tarzi ve tiir agisindan birliktelik gdsterir; ancak uyarlanan
filmin goriintli ve sesin diliyle hikayesini nasil anlattiginin ¢6ziimlenmesi, kendine 6zgii
dili olusturan 6gelerin de ele alinmasini gerekli kilar. Dolayisiyla, filmde degisiklik
gosteren anlatt 6gelerinin incelenmesinin ardindan, sinematik dgelerin yani mizansen,
sinematografi, kurgu ve sesin filmi olusturmada oynadiklari roller ¢6ziimlenmelidir.
Boylece uyarlayicinin metni filme doniistiiriirken kat ettigi yol, sistematik olarak

yorumlanabilir.
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2.2.3. Uyarlamanin Tiiriinii Belirlemek

Desmond ve Hawkes’nin (2006) 6nerdigi uyarlama calisma yonteminin i¢lincii
basamagini, ikinci basamaginda yapilan ayritili karsilastirmalar sonucu elde edinilen
veriler dogrultusunda uyarlamanin tilirtine karar verilmesi ve bu karari etkileyen
faktorlerin degerlendirilmesi olusturur. Boyle bir uygulama aragtirmaciyr kolaylikla bir
sonraki ve nihai agamaya tasiyacak, film ve metin arasindaki iliskinin yorumlanmasini
miimkiin kilacaktir.

Uyarlamanin tiiriine karar verme noktasinda rol oynayan kilit nokta, metin ve
filmin anlat1 6geleri agisindan gosterdikleri ortakliktir. Yontemin ikinci basamaginda
yapilan karsilastirma sonucunda filmin metindeki anlati 6gelerinin ne kadarmi
korudugu, attig1, degistirdigi ve bu 6gelere ne kadar ekleme yaptig1 degerlendirilir. Bu
degerlendirmeye gore, metnin anlati 6gelerinin ¢ogu filme oldugu gibi aktarilmigsa
uyarlama yakin (close) uyarlama olarak adlandirilir. Yakin uyarlamalarda metnin
Ogelerinden ¢ok azi atilmis, degistirilmis ya da cok fazla 6ge eklenmemistir.
Karsilagtirma sonucu elde edilen veriler metindeki ¢cogu 6genin atildigr ve bu 6gelerin
yerine yenilerinin eklendigi ya da 6gelerin ¢ogunun degistirildigi yoniindeyse serbest
(loose) uyarlama yapilmistir. Serbest uyarlamada metin yalnizca bir ¢ikis noktasi olarak
kullanilir. Uyarlamanin orta (intermediate) uyarlama olarak tanimlandig1 durumda ise,
uyarlamanin yakin ve serbest uyarlamalar arasinda, degisken bir ¢izgide olma durumu
s0z konusudur. Metindeki hikayenin baz1 6geleri degismeden kalirken bazi 6geler atilir
ya da yenileriyle degistirilir. Orta uyarlamalar ne tam olarak metne benzemektedir ne de
metni bir ¢ikis noktasi olarak kullanmistir (Desmond ve Hawkes, 2006).

Uyarlama tiiriiniin bu bagliklar altinda tanimlanmasi uyarlama filmlerin metindeki
karsiligina yakin olusuna, metinden yola ¢ikisina ya da metinle arada bir yerlerde iliski
kurusuna gore kullanilmistir. Kullanilan terimler buradaki anlamlariyla sadakat ile ilgili
dilin kullanimima bir alternatif olarak sunulmustur. Biitiinsel bir degerlendirme ve
yorumlamay1 gerektiren bu siire¢, metin ve film arasindaki iliskiyi ifade etmeye

yardimei1 olan bir arag niteligindedir.
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2.24. Film ve Metin Arasindaki iliskiyi Degerlendirmek

Uyarlama ¢aligma yOnteminin son basamagi, film ve metin arasindaki iliskiyle
ilgili bir énermede bulunmay1 icerir. Bu onerme daha ¢ok filmi uyarlayan kisinin
yorumuyla ilgili bir degerlendirmeyi kapsar. Degerlendirmelerin uyarlamayla ilgili
geleneksel elestirilerin bir adim Gtesine taginabilmesi i¢in sadakatle ilgili tartismalardan
kacinmak ve uyarlama siirecini bir yorumlama olarak kabul etmek gerekir. Film ve
metin arasindaki iliskiyi ortaya c¢ikarmak, Desmond ve Hawkes’nin (2006) onerdigi
yontemin asil hedefidir. Dolayisiyla, bir onceki asamalar, onyargidan ve bireysel
yorumlamadan uzak, saglam temellere dayanan ve sistematik bir ¢éziimlemenin sonucu

olan bu son degerlendirmenin yapilabilmesi i¢in gerceklestirilir.

2.3. Tiyatro Oyunlarinin Sinemaya Uyarlanmasi

Tiyatro ve sinema arasinda her zaman canli bir iliski bulunmustur. Bu iliski,
sinemanin 1895 yilinda dogumuyla, filmlerin tiyatro salonlarinda gdsterilmesiyle baslar
(Knopf, 2004). Bu siki1 iliskiden kaynaklansa gerek, tiyatro oyunlari sinemanin perdeye
aktarmak ig¢in sectigi kaynaklarin basinda gelir. Hatta sinema tarihinin ilk filmleri
arasinda filme alinmis oyunlara rastlanir. Ornegin, 1913 yapimu bir Ingiliz filmi olarak
Hamlet ve 1923 tarihli Alman yapimi bir Othello. Bu 6rneklerde oldugu gibi, 6zellikle
basarist kanitlanmis oyunlar sinemanin sik sik bagvurdugu metinler niteligindedir.
Oyunlar diger anlat1 yapilarina gore bozulmadan perdeye aktarilmada daha ulasilabilir
goriiliir. Bu nedenle, orijinal diyaloglarin, dekorun ve ya kastin kullanildig1 pek c¢ok
oyun, sinemaya ya da televizyona aktarilmistir (Zatlin, 2005). Sinema tarihinde Elia
Kazan, Mike Nichols, Laurence Olivier, Peter Hall, Roman Polanski, Orson Welles,
Paolo Pasolini gibi bir¢ok 6nemli yonetmen, Euripides, Shakespeare, Strinberg,
Chekhov, Shaw, O’Neill ve Tennessee Williams gibi tiyatro tarihinde yer etmis
yazarlarin oyunlarini sinemaya kazandirmistir (Manvell, 1979).

Tiyatro ve sinemanin gosterdigi ortakliklar ya da ayrigsmalar, sanatlar arasindaki
iliskinin temelini olusturur ve sanatlarin birbirini etkilemesinde ve degistirmesinde
onemli bir rol oynar. Susan Sontag sinema ve tiyatro arasindaki iliskiyi kisaca soyle

aciklar;
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“Sinemanin tarihgesi, ¢ogunlukla tiyatro orneklerine benzemekten kurtulus
biciminde ele alimr. Oncelikle tiyatroya Ozgii “cepheden gériintiileme”
(devinimsiz kameranmin bir oyunda koltugunda kimildamadan oturan
izleyicinin yerini almasi), sonra tiyatroya Oykiinen tiirde oyunculuk
(gereksizce abartilmis, stilize edilmis jestler), sonra tiyatro benzeri
diizenlemeler (izleyiciye gercegi yasatmak dururken heyecanlari hi¢ yoktan
engelleme). Sinemaya tiyatronun duraganligindan filmin akiskanlhgina,
tiyatronun yapaylhigindan sinemaya 6zgii dogalliga ve dolaysizliga dogru
bir ilerleme olarak bakilmaktadir. Ne var ki oldukg¢a basit bir goriistiir bu.”
(1982: 93)

Dolayisiyla, sinema ve tiyatro arasindaki iliski bu kadar kolay aciklanamaz.
Uyarlama caligmalarinin 6ngoérdiigii ¢alisma seklinden yola ¢ikarak, her iki sanat dalinin
kendi gelenegini, sinirliliklarin1 ve benzerlik/farkliliklarini ayr1 ayri incelemek faydali
goriilmektedir. Boylece her sanatin kendine has bigimini ve araclarini degerlendirmek
ve birbirlerine istiinlilk kurmak yerine kendilerini olusturan bu 6gelerle birbirlerini

nasil etkilediklerini saptamak miimkiin olacaktir.

2.3.1. Tiyatro ve Sinema

Oyun metnini sinemaya uyarlama siireci yalnizca hikayenin yani karakterler,
mekan ve olaylar dizgesinin aktarimi degildir. Oyundaki hikayenin nasil anlatildigi da
aktarim asamasinda odaklanilmasi gereken bir siirectir. “Nasil anlatildigi” ise tamamen
sanatlarin kendine 6zgii dillerine baghdir. Tamda bu noktada, Desmond ve Hawkes
(2006) uyarlamanin basarili olabilmesi igin uyarlayicinin her iki sdylemin —sinema ve
bir onun kadar da Onceki edebi metnin geleneklerini- ifade araglarini bilmesinin
oneminden s6z eder. Bu gelenekler belirli bir form i¢in hem sanat¢i hem de izleyici
tarafindan kabul edilen, anlasilan yontem ve pratiklerdir. Uyarlayict her iki formun da
geleneklerini dikkate almalidir. Aksi halde, onceki formun tiyatro gelenekleri film
uyarlamasina yapisacak ve ortaya c¢ikan sonug sinematik olmayacaktir; ¢ilinkii tiyatro ve
sinemanin gelenekleri birbirinden farklidir. Tiyatro ve sinemanin farkli geleneklerini,
karsilagtirmali bir bakis agisiyla, birbiriyle ortakliklart ve farkliliklar1 yoluyla
incelemek miimkiindiir.

Tiyatro ve sinema g¢esitli yonlerden benzerlik tasimaktadir. Her ikisi de hikaye

anlatir, oyuncular tarafindan canlandirilir ve izleyici onilinde sunulur (Desmond ve
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Hawkes 2006). Baska bir deyisle, her ikisi de tekrarlanan hikayeler anlatir; her ikisi de
oyuncularin izleyici Oniinde sergileyebilecegi sekilde olusturulan hikayeler igerir.
Dramatik bir sunum olma 6zellikleri bu iki sanat dalinin temel ortakligini olusturur.

Dramatik anlati sanatlarini birbirinden ayirmak her ne kadar zor olsa da, Roger
Manvell’e (1979) gore dramatik yapiy1 olusturan 6gelerin devamliligi, sinemay1 daha
cok roman anlatisina yakinlagtirir. Tiyatro oyuncu odaklidir; romandaki anlatinin akisi
ve sunumundaki oyuncularin rolii, sinemada da benzer sekildedir. Sinemada yonetmen
ilk adam olmasa bile son adamdir, filmin “autor”u tipki bir roman yazar1 gibi eserini
gelecekteki izleyicisinden bagimsiz, oyuncularini gorevlendirerek, son dramatik etkiyi
nasil yaratacagini kendi diisiincesine gore sekillendirerek yaratir. Dolayisiyla, oyuncular
filmin son haliyle sahnede kurduklar iliskiden tamamen farkli bir iliski ic¢indedir;
cogunlukla filmin son halinin neye doniisecegi hakkinda hicbir fikirleri yoktur, bazen
filmin ne hakkinda oldugunu bile bilmezler. Ik geceki gosterime tiim izleyici ve
elestirmenlerle aynm1 merak igerisinde gelirler. Manvell’e gore, aslinda “yonetmen
Shakespeare ya da Bernard Shaw’a degil de daha ¢ok Flaubert ya da Dickens’a
benzer”(1979: 47). Oyun yazari ile yonetmenin benzerlik gosterdigi nokta ise, film ve
tiyatrodaki siire ve devamlilik kurallaridir.

Sinema ve tiyatronun paylastiklart diger bir ortak nokta ise, her ikisinin de
topluluk gosterileri i¢in hazirlanmis olmasidir. Fakat toplulukla iligki kurma
yontemlerindeki farklilik bu gosterileri birbirinden ayirir. Oyun, sahnedeki canli
oyuncular tarafindan, canli ve o anda orada olan izleyiciye oynanir; izleyici gercek,
canli, nefes alan bir insan etkilesimini izler (Desmond ve Hawkes, 2006). Bu etkilesim,
Braver-Mann’a (1930) gore izleyici ve oyuncu arasinda, sinemada var olmayan bir
samimiyet yaratir. Oyuncunun gerg¢ekten var olma durumu, canli konusmanin gercek
sesi, nesnelerdeki, dokudaki ve 1s1ktaki zengin renk tonlar1 da bu samimiyeti pekistirir.
Sinemada ise sadece insan imgelerinin kaydi vardir. Film, fotograflanmis oyuncularin
perdeye yansitilmasi: yontemi ile canli izleyiciye sunulur. Elbette tiyatro, oyuncu ve
izleyici arasinda bir iliski kurmak i¢in daha etkili olacaktir ve dolayisiyla sahnedeki
oyuncu duygularmi izleyiciye agabilecektir; ama bunu perdedeki oyuncu higbir sekilde
yapamaz. Howard ve Mabley (1995) bu yakinlik durumunun, tiyatronun giiclii
sinemanin ise zayif tarafi oldugundan s6z eder; ama sinemanin yakinlik hissi yaratma

konusunda bagka bir basarisi vardir. Sinema kamera yardimiyla oyuncuyu daha
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yakindan, en kii¢iik mimikleriyle bile gosterebilir, eylemlerin ayrintisina girebilir ve en
detayl bilgiyi verebilir.

Izleyici ile kurulan iliski yontemine ek olarak, tiyatro ve sinemanin
gosterimleriyle ilgili farkliliklar da bu iki sanatin ayrisimina isaret eden bagka bir
etkendir. Oyunun gosterimi bir performans sanatidir. Sahne performansi bir kereligine
vardir ve higbir gosteri birbirinin ayn1 degildir (Desmond ve Hawkes, 2006). Bu sebeple
her izleyici topluluguna ayr1 ve farkli bir yorumlama sunar. Manvell (1979) bu konuyla
ilgili gorislerini agiklarken, tiyatronun tipki miizik gibi canli bir sov ve performans
sanat1 olduguna deginir. Dolayisiyla her performans tektir ve 6zeldir, izleyici de bunu
bilir.

Sinemada ise durum biraz farklidir. Film siirekli gosterilebilir ve film negatifleri
korundugu siirece tiim performanslar aynidir (Desmond ve Hawkes, 2006). Ciinkii film
son haliyle, Manvell’in (1979) belirttigi gibi, izleyicisiz miikemmellestirilen bir
performans kaydinin sunumudur. izleyicinin bu gdsterimdeki atmosferi yaratmada
hi¢bir katkis1 yoktur. O halde film tipki resim ya da heykel gibi onu yapan kisi
tarafindan miikemmellestirildikten sonra sergilenen giizel sanatlar alanidir. Bu durum,
sinemanin bir “nesne” (hatta iirlin), tiyatronun ise bir “gosteri” oldugu olgusuyla
somutlastirilabilir. Filmler nesne olduklar1 igindir ki biitiiniiyle yoOnlendirilebilir,
inceden inceye hesaplanabilir ve her bir 6gesi kesinlikle belirlenebilir (Sontag, 1982).

Nesne olarak bir tercihler biitiinii olan filmde, izleyiciye sunulan her sey
yonetmenin hiikmiiniin gostergesidir. James Monaco yonetmenin hiikkmiinii soyle ifade
eder; “bir oyunu istedigimiz kadariyla izleriz, bir filmi ise yonetmenin gérmemizi
istedigi kadariyla izleriz” (2001: 50). Bu durum, izleyici bakis agisin1 yonlendirme ve
kontrol etme noktasinda sinemaya kolayliklar sunar. Baska bir kolayligi da aym
zamanda izleyici icin sunmaktadir. izleyici tiyatroda kendi dikkatini diizenlemek
zorundadir, sinemada ise izleyicinin dikkatini diizenleme sorumlulugunu ydnetmen
kurgu safhasinda istlenir (Braver-Mann, 1930). Oyunda izleyici, dikkatini toplamasi,
ozel bir hareketi veya tepkiyi, kiigiik bir ayrintiy1 izlemesi i¢in zorlanamaz. Howard ve
Mabley, bu konuyu soyle ozetlemektedir; “Tiyatroda da izleyicinin dikkatini ¢cekmek
icin kullamilan cesitli yollar vardwr fakat hi¢ birisi film karesi kadar giicli olamaz.

Ciinkii sinemada izleyicinin o kare disinda baska bir seyi gérme segenegi yoktur”

(1995: 7).
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Sinema izleyiciyi yonetmenin goéziiyle gérme konusunda zorlarken, tiyatro
metinle baslayan seriiveninde oyun yazarmin tek bir bakis acisina -nesnel ya da
dramatik- gilivenir. Yazar, bir sanat¢1 olarak tiimiiyle kendisini kattigi metni hayata
gecirmeye calisir ve oyun o yazarin diinyasi ile sinirlidir. Oyun yazarinin bakis agisini
sinirlayabilecek bir bagka nokta ise oyun metninde yalnizca goriilebilecek ya da
duyulabilecek seyleri ele alma gerekliligidir. Oyun yazar1 yalmizca somut olarak
verebilecegi seylerle ilgilenmek durumundadir. Boyle bir sinirlama zaman zaman onun
genis bir tarihsel arka plan sunmasini, eylemlerle ilgili dogrudan bir yorum yapmasini
ya da karakterlerin igsel diisiincelerini agiga vurmasini engeller (Desmond ve Hawkes,
1996).

Sinema, izleyicinin bakis agisini yalnizca yonetmeninkini sunmakla bir yandan
siirlarken, 6te yandan ona teknik olanaklar1 sayesinde yine yonetmenin goéziinden
farkli farkli bakis agilar1 gosterir. Tiyatroda izleyici, koltuklarinda oturarak oyunu tek
bir bakis agisindan izlemek zorundadir. Sinema ise goriintiiyle izleyiciyi yakinlastirip,
uzaklagtiran, etrafinda dolasma ya da i¢inde olma hisleri yaratan dort farkli bakis agisi
kullanilabilir. Ornegin, yakin ¢ekim sayesinde fiziksel ve duygusal yakinlik kurup,
olayin i¢indeymis hissi verebilir (Boggs, 1978).

Tiyatro ve film, ikisi de yazili bir metinle yola baslar, fakat sahne oyunu,
Manvell’in (1979) dedigi gibi, tiim degerini diyaloglardan almasi itibariyle bir edebiyat
koludur ayrica, dolayisiyla yalnizca gosteriminin diginda basimi da s6z konusudur. Film
metni ise nadiren bir edebi eser olarak goriilir. Desmond ve Hawkes bu konuyu
destekler sekilde soyle ozetler; “Film senaryolarinin ¢ok azi basilir ve basilanlar ancak
profesyoneller, film analizcileri ve meraklilar: tarafindan okunur” (2006: 162).

Senaryo ve oyun metni karsilastirmasinda basta gelen dikkat ¢ekici farklardan bir
digeri, yazarin kelime sec¢imleridir. Howard ve Mabley’in (1995) goériislerinden yola
cikacak olursak, oyun metninde yazili olan sey karakterlerin diyaloglaridir ve oyun
yazar1 hikayesini anlatirken daha ¢ok diyaloga, daha az harekete bagvurur. Filmlerde ise
durum tam tersidir. Senarist i¢in duyulandan ¢ok gdriinen énemlidir. Senaryoda sahne
tanimlari, karakterlerin hareketleri ve izleyicinin gorecegi gorsel 6geler yer alir. Genel
olarak, hikayeyi anlatmak igin oyun karakterlerin sozlerini, senaryo ise hareketleri
kullanir. Senaryoda yer alan hareket temelde iki farkli hareketi kapsar. Ilki degisen

karelerdeki insan hareketleridir, digeri ve ¢ogunlugu ise kamera ve kurgu yardimiyla
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olusan sinemaya 6zgii hareketlerdir.

Oyun metni ve senaryoyu olusturan 0gelerin icerisinde yer alan diyaloglarin da
sanatlara gore farklilik gosterdigi soylenebilir. Filmde ne oldugu sdzel olarak anlatilmak
yerine gorsel olarak ifade edilir. Boggs (1978) film diyaloglarinin genellikle sahne
diyaloglarindan daha basit oldugu yoniinde bir tespitte bulunur. Filmin tim yiikiinii
gorsel imgeler tasidigi i¢in filmde gorsel olarak anlatilan, sahnede diyaloglarla anlatilir.
Bu yiizden film diyaloglar1 daha basit, siradan ve daha az siirseldir. Boggs bu durumun
yarattif1 uyarlama problemlerine isaret ederek, tiyatro diyaloglarmin siirselliginin
sinemada yeniden iiretilemediginden s6z eder. Bu duruma 6rnek olarak Shakespeare’in
tiratlarin1 gosterir. Ona gore, pek ¢ok uyarlamada Shakespeare’in siislii, siirsel ve iyi
yapilandirilmis  tiratlar1  sinemada etkili bir bigcimde igsel monologlara
dontigtiirilememistir. ~ Dontistliriildiigiinde de  olduk¢a  yapmacik  kalmistir.
Diyaloglardaki yap1 farkliliklari, her iki aracin bagka oOgelerle kurduklari iligkiler
iizerinden degerlendirilebilir. Ornegin sinemada, pek ¢ok olanak sunan fiziksel mekan
genisligi, hareket ve olaylar1 daha onemli hale getirir ve siirsel diyaloglar daha da
azalir. Boggs’a gore “bir film siirsel konusacaksa bunu gorsel imgeler yoluyla
gergeklestirmelidir” (1978: 209-210). Bir bakima, Anthony Davies’in dedigi gibi
“tiyatro kendi ifadesinin organik boyutu olarak mekdn goriintiisiinii anonimlestirirken,
sinema diyaloglari anonimlestirir ’(1994: 2). Dolayisiyla, sinemanin uzamsal ayrimlari
ve sonunda istenilen gorsel tutum degisikligi, karigik diyaloglardan uzak durmayi
gerektirir.

Basli basma bir anlati 6gesi olarak duran uzamin kendisi, eylemin yer aldigi
“oynama alam” (Manvell, 1979: 26), oyun ve film arasinda fiziksel bir farklilik da
yaratir. Sahne oyunlari, mekan olarak sahnenin elverdigi kosullardan etkilenerek yazilir
ve onun sundugu firsatlara gore yapilandirilir. Susan Sontag (1982) bu durumu,
tiyatroda mekan kullaninmmin mantik ya da siireklilikle smirli olmasina baglar.
Glinlimiiz tiyatrosu her ne kadar bu sinir1 agsmak i¢in ¢aba harcasa da, tiyatroda bir
sehrin iizerinde gezinmek, iilkeleri asmak ve diinyayr dolasmak filmdeki kadar kolay
degildir. Ciinkii film yapan kisi kamerayr 6zgiirce kullanip istedigi yere gidebilir.
Bazin’e (2000b) gdre sinema bu artisin1 gercek zaman ve yer birimi saglayan araca,
kameraya borg¢ludur. Filmin “oynama alan1” olarak ger¢ek ya da kurmaca her ¢esit alan

kullanilabilir. O halde sahne ve perde arasindaki en biiylik farklardan biri filmin her tiir
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dogal veya insan yapimi alan1 kullanmakta, gergcek caddeleri, denizleri, daglar1 kendi
kurgusuna gore uyarlamakta 6zgiir ve her tiir tiyatro oyun alaninin siirliliklarindan
kurtulmus olmasidir (Manvell, 1979).

Izleyicinin sinema ve tiyatronun gdsterimlerinin sunuldugu mekana iliskin algist
da farklilik gosterir. Tiyatro izleyicisi, yapay dekoru ve yarattigi yanilsamayi, ii¢
tarafinda duvar olan bir oday1 dort duvarliymis gibi farz etmeyi bastan kabul edecektir.
Film izleyicisi de aymi sekilde, iki boyutlu filmin ti¢ boyutlu gergekligi sundugunu farz
eder (Desmond ve Hawkes, 1996). Ote yandan tiyatronun simdi ve o anda orada olma
iliskisinden yola ¢ikarsak, Munsterberg’in (1985) ozetledigi haliyle film, her yonden
tiyatroya gore fiziksel gerceklikten daha uzaktir ve fiziksel diinyadan onu uzaklastiran
bu 6geler onu zihinsel diinyaya daha ¢ok yaklastirir ve onu duygusal bir deneyim haline
getirir. Ayn1 goriisten yola c¢ikan Alpert’in (1966) degindigi gibi, film fiziksel
gerceklikle degil fiziksel illiizyonla ilgilidir. Bu illiizyon sayesinde film, izleyici
duygusal tepkileri heniiz mantikla agiklayamadan, goziinden gecerek dogrudan
duygulara hitap eder.

Sinema tiyatronun yalnizca mekanla ilgili gerceklik degerlerini gozden
cikarmakla kalmaz ayrica zaman siralamasimi da gormezden gelir. Tiyatro hikayeyi
ger¢ek zaman siralamasiyla sunar. Tiyatro bu akisi ancak dramatik sanatin izin verdigi
Olglide degistirebilir. Sinema ise fiziksel diinyanin zaman yapisina uymak zorunda
degildir (Munsterberg, 1985). Zaman atlamalari, geriye doniisler ve ileri gidisler filmde
bir anda gergeklesiverir. Boylece sinema gercek zaman algisini da kirmis olur.

Tiyatronun simirlar1 yalnizca zaman ve mekan degildir. Munsterberg’in (1985)
ifade ettigi gibi sahnede gosterilen her sey dogay1 yoneten ayni nedensellik yasalariyla
kontrol edilir. Bu, fiziksel olaylarin devamliliginin korundugu anlamina gelir; bir
sonraki sonu¢ olmadan sebep olmaz, 6nceki bir sebep olmadan sonu¢ olmaz. Tiim bu
dogal akis sinema perdesinde ihlal edilir. Gergeklikten uzaklagma sinemadaki hareketin
ortaya ¢ikisiyla baslar. Hareket duygusu ayr1 ayr1 fotograflari birbirine baglayan zihnin
aktivitesi sonucu olusur. Sinemada sahne birden degisebilir; bir eylem baglar, sebep
olan seyin sonucunu gérmeden baska bir sahne yerini alir. Béyle bir durumda siireg
kesintiye ugramakla kalmaz, sahnelerin birbiri i¢ine girmesi ayrica nedensellige
aykiridir. Dolayisiyla sinema bize yer, zaman ve nedensellik sinirlamasindan kurtulan;

bir olay Orgiisii ve resimsel goriintii biitiinliigliyle pratik yasamdan tiimiiyle uzaklagmay1
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saglayan; zihnimizin 0zgiir oyunlarina dayanan hareketli fotograflardaki insan
eylemlerinin 6nemli bir ¢atigmasini gosterir.

Hareketin tiyatrodaki karsiligi oyuncularin hareketleridir. Oyuncular da tipki
cevremizdeki insanlar gibi hareket eder. Sahnede olanlar, tipki gergcek yasamdaki gibi
bizim 6znel dikkatimizin, hafizamizin ve imgelemimizin diginda gelisir. Bu nedenle
sinema dogay1 taklit etme konusunda tiyatro ile yarisamaz. Munsterberg (1985),
sinemanm amacinin dogay: taklit etmek olmadigindan s6z eder. O halde sinemanin
basaris1 dogay1 taklit etmek degil, zihnin gercek olana gore sahip oldugu basariyi
sergilemektir. Bu nedenle Nicoll’un (1966) dedigi gibi sinemanin gerceklikten ¢ok
gerceklik izlenimi verme gilicii vardir ve biz sinemanin yasamin igine siiziilen
gercekligiyle heyecanlaniriz; eger istersek en tuhaf gorsel diinyalari bile var edebilir ve
gercekmis gibi goriinmesini saglayabiliriz, boylece sinema gergek formlara daha farkli
yaklagma olanag1 sunar. Tiyatro ve sinemay1 gerceklik kavrami {izerinden karsilastiran
bir baska isim, Bazin (2000b), tiyatrodan sinemaya gecisi fiziksel gerceklikten
soyutlamaya gecis olarak degerlendirir.

Her iki sanat dalinin kendine 0Ozgii araglart ve gelenegi g6z Oniinde
bulunduruldugunda, tasidiklari ortakliklar yiiziinden, bir oyunu uyarlamanin romani
veya kisa hikayeyi uyarlamaya gore daha kolay oldugu diisiiniiliir; oysa Desmond ve
Hawkes’nin (2006) ifadesine gore oyunu filme uyarlamak diger anlati tiirlerine gore
daha zordur. Oyunlar sahne, bakis agisi, dil ve oyuncu-izleyici iliskisi agisindan
sinirlidir. Sahne geleneklerini, hikaye anlatma giiciinli agirlikli olarak gorsel imgelere,
yer ve zaman hareketliligine vurgu yapan gelenekler yoluyla edinen bir araca, sinemaya
aktarmak hi¢ de kolay degildir. Bunu basarabilmek i¢in, ¢ogu uyarlayict hikayeyi -Ki
hikaye ¢ofgu zaman tiyatronun enerji kaynagidir- sahne geleneginden koparmak
durumundadir. Eger birileri bir sahne oyununu, canli performansin bir kayd:i seklinde
uyarlamaya c¢alisirsa, hareketler sinirlandirilmis, set gercekdisi, diyaloglar fazla
konuskan ve oyunculuk abartili kalir. BOylece bir oyunu kaydetmis ama sinema
yapmamis olur. Dolayisiyla uyarlayici her iki formun da geleneklerini dikkate almalidir.
Aksi halde, 6nceki formun tiyatro gelenekleri film uyarlamasina yapisacak ve ortaya

cikan sonug sinematik olmayacaktir
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2.3.2. Oyunun Sinema icin Elverisli Hale Getirilmesi

Oyun metninden yapilan film uyarlamalarinda en biiylik problem, tiyatro
geleneklerinin korunmasi noktasindaki 1srardan kaynaklanir. Oyun uyarlamalarinda
ortaya ¢ikan giicliikklere deginen Bazin’e (2000b) gore ister klasik, ister modern olsun,
bir oyun dogrulugundan siiphe edilmez bir sekilde kendi metni tarafindan korunur.
Oyunun, yeniden diizenlenmeden ve bazi bdliimleri degistirilmeden uyarlanmasi
olanaksizdir. Her ne kadar bu yapilirken daha iyi bir iiriiniin ortaya ¢ikma ihtimali olsa
da, sonug olarak elimizdeki artik oyunun asli degildir ve film uyarlamalari i¢in elverisli
hale getirilmistir. Tam da bu noktada oyunlarin filme uyarlanmasi ile ilgili
elestirmenlerin kullandiklar1 bir terim karsimiza ¢ikar; “oyunun agilmasr’(opening up a
play) (Desmond ve Hawkes, 2006: 163). “Oyunun agilmasi” burada kullanildigi
anlamiyla, oyunun tiyatronun geleneginden kaynakli sinirhiliklarini kaldirmak, onu bu
acilardan ozgiirlestirmek, dolayisiyla sinema igin elverisli hale getirmek demektir.
“Oyunun agilmas1”, uyarlayicinin sahne geleneklerini sinemaya aktarirken gelistirdigi
birka¢ stratejiye isaret eder. Desmond ve Hawkes’nin (2006) verdigi orneklere gore
Norman Jewison’in yonettigi A Soldier’s Story (Bir Askerin Hikayesi) (1984) adli film,
“oyunun acilmas1” ile ilgili gelistirilen stratejilere yonelik iyi bir 6rnektir.

Desmond ve Hawkes (2006) bu stratejileri incelemenin uyarlama filmlerin
degerlendirilmesi ve yorumlanmasi agisindan ¢esitli olanaklar sundugundan soz eder ve
bu olanaklar1 soyle agiklar; uyarlayicinin bir oyunu sinemaya tasirken uyguladigi
stratejileri belirlemek, ilk olarak, oyun ve filmin farkli geleneklerini ortaya koymak ve
uyarlayicinin hikayeyi sahneden perdeye tasirken yaptigi isi goriiniir kilmak agisindan
onemlidir. Boylece sanat¢inin gecirdigi yaratici siire¢ hakkinda daha fazla bilgi ediniriz.

Ikincisi, oyunlarin hangi oranda ve nasil elverisli hale getirildigini belirlemek bir
uyarlamayla digerini kiyaslama agisindan olanaklar sunar. Uyarlamalar1 degerlendirmek
ve karsilastirmak i¢in bir yontem bulunmus olur. Boylece, Laurence Olivier, Tony
Richardson, Franco Zeffirelli, ve Kenneth Branagh tarafindan yonetilen Hamlet
uyarlamalarinin, Shakespeare’in oyununu nasil sinema igin elverigli hale getirdiklerini
birbirleriyle iligkilendirebiliriz.

Ugiinciisii, bdyle bir arastirma oyun ve film arasindaki iliskiyle ilgili genellemeler

yapma firsati verecektir. BOyle bir firsat daha ilging sorular i¢in kapilar acacaktir.
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Desmond ve Hawkes bu sorular1 6rneklendirirken, “Oyun sinema uzami igin ne derece
elverisli hale getirildi? Eger sahnenin simirliklar: korunmak isteniyorsa, bunu saglamak
i¢in yonetmen neden filmin uzamsal hareketliliginden faydalanmamus? ”(2006: 164) gibi
sorular sormaktadir.

Desmond ve Hawkes (2006) “oyunun agilmasi” ile ilgili stratejilerinin sinirsiz ve
cok cesitli olabileceginden s6z eder ve bu stratejilerin uyarlamay1 degerlendirmek icin
bir 6l¢iit olmadigin1 6zenle belirtir. Yine de bu stratejileri saptamak dramatik ve
sinematik gelenekleri ve film yapan kisinin oyunu perdeye tasirken yaptigi secimleri
konusmak i¢in faydali bir baglangictir. Desmond ve Hawkes (2006) “oyunun agilmasi”
ile ilgili stratejileri 6rneklemek i¢in yedi temel strateji saptamustir. Bu yedi strateji

asagidaki gibi 6zetlenebilir;

1.  Oyunda sadece adi gegmis ama sahnelenmemis mekanlar1 filmde kullanmak:
Tiyatronun uzamla kurdugu simirl iliskisinden dolay1 tek bir mekanda gegen pek
cok oyuna tanik oluruz. Farkli farkli dekorlar kurmak ve sahneyi bu dekorlara
gore diizenlemek hem masraflidir hem de sahne degisimi agisindan zorluklar
yaratir. Film uyarlamasi i¢in se¢ilen bir oyun tek bir mekanda geciyorsa, oncelikle
onu sahnenin simirlarindan kurtarmak gerekir; ¢linkii kamera film izleyicisini
neredeyse her yere gotiirebilir. Sinema sahne siirlamalart tarafindan
kusatilmadig1 i¢in, bdyle bir uygulama oyunun sinirli mekanint ve gercekdist
dekorunu “ger¢ek” mekana tasiyacaktir. Desmond ve Hawkes (2006), Norman
Jewison’in yonettigi 4 Soldier’s Story (Bir Askerin Hikayesi) (1984) adli filmi
incelerken bu stratejiyi basarili bir sekilde uyguladigindan s6z eder. Boylece,
filmde mekan ¢esitliligi ve bollugu yaratilmis; izleyiciyi bu mekanlar arasinda
gezdiren kameranin hizi ve zarafeti sayesinde hikayeye mekan hareketliligi
saglanmis ve mekanin gergekci bir tasviri yapilmistir. Dolayisiyla oyunlari
uyarlama i¢in elverisli hale getirmenin bir yolu, oyunun i¢inde bahsi gecen fakat
oyunda sahneleme olarak yer almamis mekanlar1 filme dahil etmektir. Bu sayede

tiyatronun uzamla ilgili sinirliliklar asilmis olur.

2.  Oyunda sadece ad1 gegmis ya da ima edilmis ama sahnelenmemis sahneleri filmde

kullanmak: Tiyatronun smirliliklarindan kaynaklanan bagka bir problem de bazi
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olaylarin ya da eylemlerin sahnede gergeklestiriime zorlugudur. Bu yilizden
oyunlarda ¢ogu olayin yalnizca adi1 gecer ya da ima edilir. Savas sahneleri, paralel
zamanda gerceklesen eylemler, kalabalik insan topluluklarmin i¢inde bulundugu
olaylar bu tiirden sahnelere 6rnek olarak verilebilir. Sinema perdesine tagimak i¢in
“oyunun agilmasi”nin bir diger yolu bu sahneleri gergeklestirmek ve filmde
gostermektir. Adi gecen ya da ima edilen tiirden sahnelerin ¢ekilmesi hikayeyi

sahnenin siirliliklarindan kurtarmanin baska bir firsatini sunar.

Oyunda yalnizca adi gegmis ya da ima edilmis ama sahne iistiinde gosterilmemis
karakterleri filmde kullanmak: Tiyatronun mekan ve maddi sinmirliliklar1 oyuncu
sayisini da smurlar. Oysa sinema, daha ¢ok oyuncuyu agirlayabilir; ¢ok gesitli ve
farkli profillerden olusan bir oyuncu kadrosu olusturabilir. O halde oyunlar1 film
icin elverigli hale getirmenin bir bagka yolu da oyunda yalnizca adi gegmis ya da
ima edilmis olan karakterleri eklemektir. Boylece, sahneye higbir sekilde

sigamayacak bir ordu ya da sayisiz kii¢iik rol sinema perdesine kolaylikla yansir.

Oyundaki edebi sembol ve motifleri gorsellestirmek: Oyunlar1 uyarlarken
kullanilabilecek bir bagka strateji ise sembolleri gorsellestirmektir ki, boylece
izleyici i¢in soyut olmaktan ¢iksinlar. S6z konusu gorsellestirme, sembollerin yani
sira oyunun yinelenen motifleri ve Oriintiilerine de uygulanabilir. Bu tarz bir
uygulama, Desmond ve Hawkes’ye (2006) gore oyun ve film arasinda tematik,
yapisal ve ideolojik bir iliski kurmanin da kolaylastiricisidir. Dolayisiyla,
oyundaki edebi sembollerin ve motiflerin gorsellestirilmesi bir yandan onlarin
fiziksel olarak filmin i¢inde var olmasini saglarken, 6te yandan metnin sinema

icin elverisli bir hal almasina da katkida bulunur.

Kamera ve kurguyu, hikayeyi sinema zamanma ve mekanma tagimak igin
kullanmak: Kamera ve kurgu yardimiyla hikaye sinema zamanina tasinabilir.
Gergekei bir tiyatroda oyun bir giin ya da bir 6miir gibi, kisa ya da uzun zaman
dilimlerini igerir; ama oyuncular her sahneyi kendi zamanlamasinda oynar. Bagka
bir deyisle sahnenin uzunlugu onu oynamanmn siirecegi es degerlikte ilerler.

Zaman atlamalar1 ve degisiklikleri genellikle sahne disinda gerceklesir ve sahne
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degisimleri ile anlatilir. Tiyatronun bu smirliligina karsin sinemada zaman
yavaglatilip, hizlandirilabilir ve hatta dondurulabilir. Sinema zaman algisi ile
oynaylp zaman akisin1 tersine c¢evrilebilir. Dolayisiyla, kamera ve kurgu
kullanimiyla tiyatronun ger¢ek zamani, sinema zamanimna donistiiriilebilir.
Boylece filmde, izleyici ger¢cek zamanin yonlendirmesiyle olusan farkli zaman
algilarini ( agir gekim-hizli ¢ekim yardimiyla) tecriibe eder.

Kamera ve kurgu yardimiyla sinema, ayrica bakis agisina bagli mekan
algisin1 da degistirir. Desmond ve Hawkes’ye (2006) gore tiyatroda izleyicinin
bakis agis1 sinirlidir; ¢linkii performansi belirli bir mesafeden ve hep ayni agidan
izler. Sinemada ise kamera izleyicinin mesafesini ¢esitlendirmek i¢in genis ¢ekim,
orta ¢cekim ya da ¢ok yakin ¢ekim gibi farkli ¢ekim Olceklerini; goz hizasi, alt ya
da st ac1 gibi cesitli kamera acilarini; alan derinligini degistiren farkli
merceklerde lensleri; ¢cevrinme ya da kaydirma gibi kamera hareketlerini kullanir.

Boylece izleyicinin hareketle iliskisi pekisir; bakis agis1 bu agilardan 6zgiirlesir.

Oyundaki perde ayrimlarinin belirginligini azaltma ya da kaldirma: Film
uyarlayicinin “oyunun ag¢ilmasi” i¢in uygulayabilecegi baska bir strateji, oyundaki
perde ayrimlarinin belirginligini azaltmak ya da kaldirmaktir; boylece film
devamliligi daha ¢ok korunmus olur. Oyunlarin ¢ogu sahnelerden olusur ve
oyunun yaklasik olarak yarisinda perde arasi verilir. Sinemada bdyle ayrimlara
pratik olarak ihtiya¢ duyulmaz, bu yiizden perde aralarimi filmde goriinmez hale
getirme ya da tamamen kaldirma secenegi vardir. Boyle bir uygulamayla

sinemanin gelenegine daha ¢ok uyan hareket devamlilig1 ve akicilik korunur.

Miizik eklemek: Tiyatroda miizikten faydalanmak sinemaya gore daha zordur.
Filmde miizik kare kare kullanilabilir ve anlam yaratiminda destekleyici bir etmen
olarak yer alir. Desmond ve Hawkes’ye (2006) gore miizik kullanimi izlenilen
sahneyi ilging kilar, atmosfer yaratimimi destekler ve izleyicinin karakterlere ve
durumlara gosterecegi duygusal tepkileri etkiler. Dolayisiyla miizi§in sinema
geleneklerine gore kullanimi tiyatro geleneklerinin smirliliklarindan kurtulmak

icin kullanigh bir yontem sunar.
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Desmond ve Hawkes’nin (2006) 6rneklendirmek i¢in verdigi bu yedi maddeden
olusan stratejiler, oyunlarin sinema igin elverisli hale getirilmesine dair 6nemli ipuglari
sunar. Onlarin da belirttigi gibi yukarida sunulan kullanigl hale getirme stratejileri ne
bu kadarla smirlidir, ne de bir uyarlama degerlendirme 6l¢iitiidiir; ancak tiyatronun
gelenegini sinema gelenegine doniistiirme asamasinin kilit sorularina isaret eder.

Dontistirme asamasinda kullanilan bu  stratejilerin - yogunlugu Desmond ve
Hawkes’nin 06ne silirdiigli “oyunun agilmasi”nin derecelerini belirler. Yazarlar,
yukaridaki strateji  Orneklerindeki gibi, tiyatronun smirliliklarint - sinemanin
ozgiirliiklerine doniistirme yolunda gergeklestirilen uygulamalarin ¢ok az kullanildig:
filmleri “filmlestirilmis oyuna yakin” olarak adlandirir. Béyle bir uygulamaya 6rnek
olarak Eugene O’Neill’in Long Day's Journey Into Night (Giinden Geceye) (1962) adli
oyunundan Sidney Lumet tarafindan uyarlanan filmi verilebilir. Uyarlamada oyunun
gectigi mekan degistirilmis, karmagik kamera ve kurgu kullanilmigtir; ama yine de
izleyici oyunun tiyatro kokenini unutamaz.

“Oyunun acilmas1” stratejilerinin bu 6rnege gore daha yogun kullanildig: bir film
olan, Elia Kazan tarafindan yonetilen ve Tennessee Williams’in oyunundan uyarlanan
A Street Car Named Desire (Arzu Tramvayt) 'dir (1951). Her ne kadar tiyatro gelenegini
sinema gelenegine doniistirmek icin ¢aba harcanmissa da film baz1 agilardan
filmlestirilmis oyundan tam anlamiyla uzaklasamaz. Mekanlarin gorselligine, karakter
eklemelerine, sembollerin gorsellestirilmesine ve kamera kullanimina ragmen film
oyundan kurtulamamistir; ¢iinkii diyaloglar ¢ok agdalidir. Desmond ve Hawkes nin
(2006) ifadesiyle oyun tam anlamiyla sinema gelenegine doniistiiriilememistir ve bu
yiizden klasik bir uyarlamadir.

Bu orneklerin disinda, Desmond ve Hawkes (2006), cesitli stratejiler kullanarak
tiyatro geleneklerini sinema geleneklerine doniistiirme noktasinda basarili bulduklar
William Shakespeare’in Macbeth oyunundan Akira Kurosawa’nin uyarladig: Throne of
Blood / Kanli Taht (1957) filminden soz eder. Film pek c¢ok film elestirmenine gore en
iyi Shakespeare uyarlamasidir. Kurosawa oyunu c¢ogu ag¢idan sinema Ozgiirliigiine
kavusturmus ve Shakespeare’in siirini Japon film imgeleriyle yeniden tasarladigi bir
Macbeth kurmustur. Bir yandan oyun basarili bir sekilde sinema gelenegine
doniistiiriilirken, bir yandan da hikaye korunmustur.

Ozetle, anlatiyr olusturan iki béliimden biri olan hikaye aractan bagimsiz, bir
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soylemden digerine rahatlikla aktarilabilen bir yap1 niteligindedir. Bu yapinin basarili
bir sekilde aktarilabilmesi i¢in uyarlama yapan kisinin her iki séyleme de hakim olmasi
gerekir. Tiyatro ve sinema sahip olduklar1 ortak noktalara ragmen farkli geleneklere ve
imkanlara sahiptir. Bu nedenle tiyatro oyunlari sinemaya uyarlanirken, tiyatronun
gelenekleri sinemanin geleneklerine dontistiiriilmelidir. Desmond ve Hawkes’nin (2006)
onerdigi gibi bu doniisiim asamasini “oyunun agilmasi” olarak adlandirdiklar gesitli
stratejiler 15181nda incelemek miimkiin goériinmektedir. Boylece dramatik ve sinematik
gelenekleri ve film yapan kisinin oyunu perdeye tasirken yaptigi se¢imleri konugmak
icin faydali ipuglar1 edinilebilir. Elde edilen ipuglarimi bir adim &teye tasimak adina
uyarlamalarin ¢alisilmasinda sistematik bir yol izlenmesi, dolayisiyla bir yontemin

benimsenmesi arastirmaci agisindan hem kolaylastirict hem de gerekli bir aragtir.
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3. YONTEM

Arastirmanin bu boliimiinde arastirma modeli, arastirma alani, veri toplama
araglari, verilerin toplanmasi, verilerin ¢oziimlenmesi, arastirmanin gecerliligi ve
giivenirligi ve son olarak da arastirmanin gii¢lii ve sinirli yonleri konusunda bilgiler yer

alacaktir.

3.1. Arastirma Modeli

Bu arastirma, William Shakespeare’in Macbeth (1606) adli oyunu ve bu oyundan
uyarlanan, yonetmen Akira Kurosawa’'nin, 1957 yapimi Throne of Blood / Kanli Taht

adl1 filmi lizerine yapilan nitel durum ¢aligmasidir.

3.1.1. Nitel Arastirma

Bu c¢alisma, Desmond ve Hawkes’in (2006) oOnerdigi uyarlama ¢alisma
yonteminde ileri siiriilen basliklar altinda, Shakpeare’in Macbeth oyununun ve bu
oyundan uyarlanan Akira Kurosawa’nin Throne of Blood / Kanli Taht filminin
derinlemesine ¢oziimlemesi yapilarak; film ve metin arasindaki iligkinin
degerlendirilmesi iizerine nitel bir durum ¢aligmasidir.

Nitel arastirma, toplumsal ya da insanla ilgili bir problemin farkli metodolojik
gelenekler 15181nda anlasilmasini igeren bir sorusturma siirecidir. Nitel bir arastirmada,
arastirmact karmagik ve biitlinsel bir resim olusturur; kelimeleri, goriintliyii, bilgileri
coziimler ve caligmay1 dogal ortaminda yiiriitiir. Bagka bir deyisle, nitel arastirmaci,
metinler, resimler, kayitlar gibi verileri toplayan; onlar1 tiimevarimsal bir yolla
coziimleyen; arastirmanin icinde bulunan Ogelerin anlamma odaklanan ve siireci
aciklayict ve ikna edici bir dille tanimlayan bir aragtir (Creswell, 1998). Dolayisiyla
nitel arastirma, Gillham’in (2000) belirttigi gibi arastirmacinin veri toplamasini; elde
ettigi verileri derinlemesine ¢oziimleme-sentez edebilmesini ve Onyargisiz tanimlama-
yorumlama yapabilmesini icerir. Bu yorumlama siirecinde ise sorun tiim

karmasikligiyla ve ¢cok boyutluluguyla ele alinir ve sergilenir (Creswell, 1998).
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Uyarlama c¢aligmalar1 da metin ve film arasindaki iligkinin yorumlanmasina
dayanir. Dolayisiyla, bu arastirma nitel arastirmanin temel amaci ve evreleri ile
ortiismektedir. Ayrica Creswell’in (1998) One siirdiigli nitel arastirmanin sec¢ilmesinde
rol oynayan faktorler bu arastirmanin kapsami ve amaci i¢in uygun bulunmustur.
Creswell (1998), tek bir durumun pek ¢ok degisken ile ¢oziimlendigi bir siirecin ve
“nasil” ya da “ne” ile baglayan arastirma sorularinin genellikle nitel arastirmaya isaret
ettiginden soz eder. Buradan hareketle, bu arastirmada tek bir uyarlama 6rneginin pek
cok 6ge agisindan ¢oziimlenmesi; metin ve film arasinda nasil bir iliski bulundugunun
saptanmast s6z konusudur. Shakespeare’in Macbeth oyunundan Akira Kurosawa’nin
uyarladig1 Throne of Blood / Kanli Taht filmi, kaynak metin ve film arasinda nasil bir
iliskinin var oldugu c¢6ziimlenirken, Desmond ve Hawkes’in (2006) o6ne siirdiigii
karsilagtirmali uyarlama c¢alisma yontemi temel alinmistir. Bu nedenle, bu arastirmanin
ilk asamasimi alanyazininin derlenmesi ve buradan hareketle uyarlama c¢aligma
yonteminin ortaya konmasi olusturmaktadir. Daha sonra ise arastirmanin temel
problemine isaret eden Macbeth oyunu ve Throne of Blood / Kanli Taht filmi arasindaki
iliskinin saptanmast amaciyla, karsilagtirmali uyarlama ¢aligma yOnteminin
uygulanmasiyla oyun metni ve film ¢oziimlenmistir. Nitel bir yontem olarak konu
basliklar1 aragtirmanin derinligini ortaya koyabilmesi amaciyla ayrintilandirilmis ve
Onerilen yontemin bagliklar alt bagliklara-birimlere ayrilmistir. Verilerin toplanmasinda
ve derlenmesinde nitel aragtirmanin tarafsizlik ilkesi (Punch, 2005) benimsenmistir; bu
ilkeden sapmamak adina oyun metninin ve filmin ¢éziimleme asamasinda da—ydntemin
izin verdigi kosullarda- arastirmacinin bulgular1 alanyazindan kaynaklar ile
desteklenmigstir. Tarafsizlik ilkesinin aragtirmacinin izledigi yolu ayrintilariyla ifade
edebilmesi ve boylece arastirmanin bagkalar1 tarafindan tekrar edilmesini
kolaylastirmasi ilkesine bagl oldugu (Berg, 2001) goriisiinden hareketle, bu arastirma
icerisinde bu ilkeye bagl kalindig1 s6ylenebilir.

Kiimbetoglu (2005) niteliksel arastirmalarda, sayilamayan, hesap edilmeyen, tekil
ve 0znel deneyimlerden olusan nitel veriler toplanmasiyla, karmasik, belirsiz veri yigini
gibi duran anlatilarin i¢inde anlamli temalara ve kategorilere ulasildigindan s6z eder. Bu
arastirma da Kiimbetoglu’nun ifadesini destekler bicimde, iki anlati arasinda, nitel

verilerin yardimiyla ¢éziimleme gergeklestirip anlamli bir iliski kurmayi igermektedir.
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3.1.2. Durum Calismasi

Bu arastirma, nitel bir durum ¢alismasidir. Durum ¢alismasi gorece sinirhi tek bir
birimin ayrintili olarak incelenmesini igerir. Burada kullanilan anlamiyla birim, mekan
acisindan ayrigmis, belirli bir zamanda ya da zaman periyodunda goézlemlenmis bir
goriingli ya da olay1 kapsar ve zaman-mekan agisindan smirli olmaya vurgu yapar. Bu
tek birimin incelenmesi her zaman daha biiyiik birimleri agiklamak ve genellemek igin
olanaklar sunmayabilir (Gerring, 2006). Durum ¢aligmast s6z konusu birimin nasil
islediginin ve gerceklestiginin anlasilmasi ic¢in sistematik olarak bilgi toplamayi; bu
bilgilerle isbirligi icerisinde yontemli bir incelemeyi igerir (Berg, 2001). Bu nedenle,
arastirmact Oncelikle inceleyecegi uyarlama filmi belirlemistir. Bu belirlemede temel
etken pek c¢ok elestirmen ve arastirmacinin Throne of Blood / Kanli Taht filmiyle ilgili
ovgiileridir. Bu ovgiiler iki yonlii ele alinabilir. Filmi uyarlama &zelliginden bagimsiz
olarak degerlendirenlerden Peter Brook, en c¢ok hayran oldugu filmlerden birisi
oldugunu soyler (Aktaran, Manvell, 1971). J. Blumenthal, kendi basina bir basyapit
oldugundan s6z eder (Aktaran, Buchanan, 2005). Robert Hapgood da benzer bir
ifadeyle bu filmi 6ver (Hapgood, 2004). Throne of Blood / Kanli Taht filmini uyarlama
olarak degerlendiren isimlerin basinda Peter Hall gelir ve “yapilmis en iyi Shakespeare
filmi” (Aktaran, Manvell, 1971: 107) oldugunu dile getirir. Grigori Kozintsev de tam
olarak Hall’un ifadesini kullanir (Aktaran, Buchanan, 2005). Manvell (1971) ise metinle
ayni ruhu koruyabilen en 1yi Shakespeare uyarlamasi oldugunu ileri siirer. Bu ifadeler
arastirmacimin bu filmi se¢gmesinde etkili olmustur ve uyarlama g¢alisma yonteminin
bdyle bir 6rnek iizerinden degerlendirilmesi uygun goriilmiistiir.

Throne of Blood / Kanli Taht filmi iizerine yapilan bu durum calismasinda,
arastirma basliklari, uyarlama g¢alismalarina yontemsel bir bakis getiren Desmond ve
Hawkes’in Onerdigi birimlerin 1s18inda olusturulmustur. Bu ana bagliklarin,
alanyazindaki farkli kuramcilarin = goriiglerinden yola ¢ikilarak alt basliklart
belirlenmigtir. Boylece, durum c¢aligmalarinin temelini olusturan arastirmanin
odaklanacagi yoniin belirlenmesi ve arastirilacak olaym sinirlarinin agik¢a tanimlamasi
(Punch, 2005) gerceklesmistir. Uyarlama ¢alismalarindaki temel kavramlarin, uyarlama
filmlerin incelenmesi ve degerlendirilmesi yoniindeki goriislerin ¢oklugu ve ¢esitliligi

arastirmay1 siirlama gerekliligini dogurmustur. Bu gereklilikten hareketle arastirma,
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karsilagtirmali bir degerlendirme yapilmasi ve bu degerlendirmenin Desmond ve
Hawkes’in Onerdigi yontem iizerinden gergeklestirilmesi ile simirlandirilmistir.
Desmond ve Hawkes’in 2006 yilinda yayinladiklar1 Adaptation: Studying Film and
Literature adli kitapta Onerdikleri yonteme kadar, uyarlama galismalar1 bireysel
yorumlamalar ve aragtirmacilarin g¢alistiklar1 alanlar (yapisalcilik, post yapisalcilik,
feminizm, tiir kurami vb.) tizerinden incelemelerle sekillenmistir. Desmond ve Hawkes
tarafindan One siiriilen bu yontem, arasgtirmacinin ulasabildigi kaynaklar icerisinde
rastlanilan tek uyarlama ¢aligma yontemidir. Dolayisiyla, uyarlama ¢aligmalar1 igin
onerilen ilk somut yéntem niteligindedir. Onerilen karsilastirmali yontem sayesinde,
filmin hem kaynak aldig1 metinle iligskisi hem de kendi basina bir sanat formu olarak
incelenmesi miimkiin kilinir.

Bu aciklamalar 1s18inda, bu arastirmada uyarlama filmler igerisinden bir 6rnek
olarak se¢ilmis ve nitel durum ¢aligmasi igin bir birim niteligi tasiyan Throne of Blood /
Kanli Taht filmi, kaynak metni Macbeth oyunu ile arasindaki iliskinin ¢oziimlenmesi

tizerinden degerlendirilmistir.

3.2 Arastirmanin Kuramsal Temeli

Arastirmanin  kuramsal temelini uyarlama ile ilgili gelistirilen kuramlar
olusturmaktadir. Bu temeli olusturabilmek admna, ilk olarak farkli kuramcilarin
gelistirdigi uyarlama tanimlarindan yola ¢ikilmistir. Bu caligma igerisinde uyarlama,
Desmond ve Hawkes’in tanimiyla “en az bir kisinin bir metni okumasini, metinden
hangi ogeleri transfer edecegiyle ilgili secimler yapmasini ve bu 6gelerin goriintii ve ses
araciligiyla nasil gergeklestirilecegine dair kararlar almasint iceren bir yorumlama”
(2006: 2) olarak kabul edilmektedir. Ardindan ¢agdas kuramcilarin ortaya attigi
uyarlama tiirleri incelenmis ve uyarlamalarin siniflandirilmasina dair goriisler one
stiriilmiistiir. Uyarlama ¢alisma yonteminin de bir asamasini olusturan uyarlama tiiriiniin
belirlenmesi adina, temel uyarlama tiirleri olarak “yakin” (close), “serbest” (loose) ve
“orta” (intermadiate) uyarlama (Desmond ve Hawkes, 2006) kavramlar1 kullanilmistir.
Arastirmanin kuramsal temelini olusturmaya dair bir sonraki adimda uyarlama
caligmalariyla ilgili tartigmalara yer verilmistir. Bu tartigmalarin genel eksenini, ayrimet

ve pek cok agidan tartismali (Naremore, 2000) bir kavram olan sadakat Ol¢iitiiniin
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degerlendirilmesi ve uyarlama c¢alismalari i¢in sunulan Oneriler olusturur. Bu
onerilerden de yola cikilarak, bu arastirmanin uyarlama ¢alisma yontemi olarak temel

aldig1 karsilagtirmali bir yonteme ulasilmistir.

3.3. Arastirma Alani

Arastirma, Shakepeare’in Macbeth (1606) oyununun ve Akira Kurosawa’nin
Throne of Blood / Kanli Taht (1957) filminin incelenmesiyle yapilmistir. Dolayisiyla bu
caligmanin arastirma alanin1 ‘Macbeth’ oyunu ve Throne of Blood / Kanli Taht filmi
olusturur. Throne of Blood / Kanli Taht filminin aragtirma alan1 olarak secilmesi, onun
kaynak metni olan Macbeth oyununun da bu alana dahil olmasini gerektirmistir. Throne
of Blood / Kanli Taht filminin se¢ilmesinde ise temel etken yukarida da bahsedildigi
gibi pek cok elestirmen ve aragtirmacinin filmle ilgili dvgiileridir. Bu ovgililer hem
Throne of Blood / Kanli Taht filminin kendi basina bir yapit oldugu noktasina hem de
uyarlamalar icerisindeki basarisina isaret eder. Dolayisiyla aragtirmaci bu denli basarili
sifatin atfedildigi bu filmi degerlendirmek istemistir ve uyarlama ¢aligma yonteminin

bdyle bir ornek ilizerinden degerlendirilmesi uygun goriilmiistiir.

3.3.1. William Shakespeare’in Macbeth Oyunu (1606)

Arastirma alan1 olan Macbeth oyunu, William Shakespeare tarafindan 1606
yilinda kaleme alman, 1923’te Ilk Folio ile yayimlanan, 5 perdelik bir trajedidir. Oyun
yaklasik iki bin satirdan olugmaktadir. (Urgan, 1965) Orijinal dili Ingilizce olan bu
eserin Sabahattin Eyiiboglu cevirisi (Shakespeare, 2008) temel alinmistir. Ayrica metnin
incelenme ve ¢oziimleme asamasinda Orhan Burian (Shakespeare, 1999) ve Biilent

Bozkurt (Shakespeare, 2006) cevirilerinden de yararlanilmistir.
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3.3.2. Akira Kurosawa’min Throne of Blood / Kanli Taht Filmi
(1957)

Arastirma alan1 olarak secilen uyarlama film 7Throne of Blood / Kanli Taht,
orijinal adiyla Kumonosu-jo, 1957 yili Japon yapimidir. Akira Kurosawa’ nin

yonetmenligini gerceklestirdigi filmin kiinyesi soyledir;

Yonetmen: Akira Kurosawa

Senaryo: Shinobu Hashimoto, Rytiz6 Kikushima, Akira Kurosawa, Hideo Oguni
Yapimci: Akira Kurosawa, S6jir6 Motoki

Miizik: Masaru Sato

Goriintii Yonetmeni: Asakazu Nakai

Kurgu: Akira Kurosawa

Oyuncular: Toshird Mifune, Isuzu Yamada, Takashi Shimura, Akira Kubo, Hiroshi
Tachikawa, Minoru Chiaki

Yil: 1957

Stire: 110’

Orijinal Dil: Japonca

3.4. Veri Toplama Araclan

Bu arastirmanin veri toplama araglar1 dokiiman ¢6ziimlenmesinden olusmaktadir.
Arastirma alanim igeren film gorsel-isitsel iletilerden olusmaktadir. Dolayisiyla, bu
aragtirmanin temel verilerinden biri film kaydidir. Arastirmaci, bu kayda ulagmak igin
Anadolu Universitesi Iletisim Bilimleri Fakiiltesi arsivinden yararlanmistir. Bu filmle
ilgili kullanilan baska bir dokiiman ise filmin Ingilizce senaryosudur. Bu dokiimana,
http://www.mypdfscripts.com/screenplays/throne-of-blood  (Shinobu,  Kikushima,
Kurosawa, Oguni, 2010) Web adresinden ulasilmistir. Bu arastirma i¢in kullanilan diger
bir dokiiman Macbeth oyununun metnidir. Calisma igerisinde Macbeth oyununun metni
i¢ ayrt ceviriden yararlanilarak kullanilmistir. Temel olarak Sabahattin Eyiiboglu

(Shakespeare, 2008) cevirisi kabul edilmis, ¢6ziimleme asamasi, Orhan Burian
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(Shakespeare, 1999) ve Biilent Bozkurt (Shakespeare, 2006) cevirileriyle

desteklenmistir.

3.5. Verilerin Toplanmasi

Arastirma verileri, arastirma alanini olusturan filmin izlenmesi ve oyun metninin
okunmasi ile ortaya cikartilmistir. Bu izleme esnasinda film, arastirmanin alanyazinina
dayandirilarak olusturulan uyarlama c¢alisma yonteminin igerdigi birimler agisindan
incelenmistir. Ayni sekilde, oyun metni de yontemi olusturan bagliklar altinda
cOziimlenmistir. Oyun metni ve filmin uyarlama ¢alisma yonteminin basliklarina gore

coziimleme aragtirmanin bulgularini olusturmaktadir.

3.6. Verilerin Coziimlenmesi

Bu arastirmada, filmin izlenmesi ve oyun metninin okunmasi ile elde edilen
verilerin ¢ézlimlenmesinde yorumlayict yaklasim kullanilmigtir. Oyun metni ve film,
calismanin alanyazin bdliimiinde ortaya atilan yontem ve bu yontemi olusturan alt
birimlere gore ¢coziimlenmistir. Yontemi olusturan bu birimlerin neleri igerdigi ayrintili
olarak verilmistir. Dolayisiyla, bu birimlerin igerigi ¢oziimleme bdliimiinde bu
birimlerin hangi agilardan ele alinacagina iliskin ipuglari sunar. Verilerin

cOziimlenmesini igeren siire¢ asagidaki maddeler halinde 6zetlenebilir:

1.  Arastirma dokiimani olan oyun metninin okunmast ve yontemin ilk basamagi,
“Kaynak metnin anlati 6geleri agisindan ¢oziimlenmesi” asamasinin igerdigi
birimler -olay orgiisii, karakterler, yer ve zaman, bakis agis1 ya da odaklanma,
tema, yazim tarzi ve tiir- iizerinden incelenmesi. Bu incelemeyi destekleyecek
alanyazindaki kaynaklardan yararlanilmasi.

2. Bir diger arastirma dokiimani olan filmin izlenmesi ve yontemin ikinci basamagi,
“Filmde degisiklik gosteren anlati Ogelerini saptamak ve sinematik ogeleri
incelemek” agamasinda filmin anlati1 6geleri agisindan incelenmesi. Filmin anlati

Ogeleri ile metindeki anlati 6gelerinin karsilastirilmasi; filmde atilan, degistirilen
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ve eklenen anlati 6gelerinin saptanmasi. Filmin sinematik 6geler —mizansen,
sinematografi, kurgu ve ses- {izerinden incelenmesi.

3. Birinci ve ikinci asamada elde edilen veriler 1s1¢inda uyarlama tiiriiniin
belirlenmesi

4.  Film ve metin arasindaki iligkinin yorumlanmasi.

5. Arastirmanin raporlastiriimasi

3.7. Calhismanin Gegerliligi ve Giivenirligi

Bu calismada dokiiman ¢o6ziimlemesi ve gozlem yoluyla toplanan verilerin
gecerliligi ve gilivenirligi, arastirmacinin elde ettigi bu verileri destekleyecek

alanyazinda yer alan bilgilerin sunulmasiyla saglanmistir.

3.8. Arastirmanin Giiglii ve Giicsiiz Yanlar1

Bu aragtirma nitel bir durum c¢aligmast oldugu igin, bu arastirmada arastirilan
durum; ortam, zaman, kisiler ya da birimler agisindan genelleme kaygisi
tasimamaktadir. Arastirilan durumla ilgili ulasilan bulgular ve yorumlar yalmzca bu
aragtirma ic¢in gecerlidir; ancak farkli uyarlamalar icin benzer ¢aligmalara da katki
saglayabilir. Aragtirmact durumu var oldugu bi¢imiyle tanimlama ve ¢oziimleme amact
glitmiistiir. Bu nedenle bu arastirma sonucunda elde edilen bulgular genellenemez;
ancak bu arastirmada elde edilen verilerin ve uygulanan yontemin baska arastirmalara

aktarilabilmesi miimkiin goriinmektedir.
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4. BULGULAR VE YORUM

4.1. William Shakespeare’in  Macbeth Oyununun Anlati  Ogeleri

Acisindan Coziimlenmesi

Akira Kurosawa’nin Throne of Blood/ Kanli Taht filmine kaynaklik eden Macbeth
oyunu, William Shakespeare tarafindan 1606 yilinda kaleme alinan, 5 boliimliik bir
trajedidir. Macbeth’in yayimlanmas1 1623’te ilk Folio ile gerceklesir. (Sevgen, 2008)
Oyun Shakespeare’in dort biiylik tragedyasinin sonuncusudur ve trajedilerinin en
kisasidir. Yaklagik iki bin satirdan olusmaktadir (Urgan, 1965). Oyunun kisa olusu,
sarayda gosterilmek amacl yazildiginin da bir gostergesidir; 1606 yilinda, ilk olarak
sarayda Kral I. James ile konuk Danimarka Krali IV. Christian’in huzurunda
gosterildigi, sonra da Londra tiyatrolarinda oynandigi sanilmaktadir (Sevgen, 2008).

Shakespeare diger bazi trajedilerinde ve tarihsel oyunlarinda oldugu gibi
Macbeth’de de Raphael Holinshed’in gercek olaylarla sdylenceyi birlestirdigi
Chronicles adli kroniginden yararlanmistir. Shakespeare, Holinshed’in yazdiklarindan
yaptig1 uyarlamada verilen bilgilerden yalnizca esinlenmis, bu bilgiler iizerinde pek ¢ok
degisiklik yapmis ve kronikten olduk¢a uzaklagmistir (Urgan,1965). Macbeth tarihi bir
oyun degil, bir trajedidir. Urgan (1965) malzemeyi nasil serbestce kullandigi ve ne
kadar rahat bir uyarlama yaptigin1 gostermek agisindan Macbeth' i ayrica ilgi ¢ekici

bulur.

“Holinshed, Isko¢yali asilzadelerden Donwald i, Kral Duffe’ evinde nasil
misafir ettigini, karisimin tesvikiyle onu geceleyin nasil oldiirdiigiinii, sugu
onceden sarhos ettigi usaklarin tistiine atarak onlarin da canmina nasil
kiydigini, cinayet ortaya ¢ikinca sozde acisindan nasil paralandigini anlatir.
Shakespeare bu cinayeti ¢ogu ayrintilariyla Holinshed’den alir. Ama
oyununda Donwald’in yerine Macbeth’i, Duffe’in yerine de Duncan’i
koyar.” (Urgan, 1965: 10)

Oyun pek cok agidan kronikten farklilik gdsterir. Ornegin Duffe oyundaki
Duncan’in aksine beceriksiz ve gii¢siiz bir kraldir. Donwald ise Iskogya taht1 iizerinde
hak iddia edebilecek konumdadir ve hiikiimranliginin ilk on yilin1 basarili bir kral

olarak gecirmistir (Sevgen,2008). Oysa Shakespeare’in Macbeth’i hi¢bir hakki olmadan
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taht1 zorla ele gecirmistir ve biitiin saltanati boyunca kétii ve gaddardir. Iskogya
tarihinde adi gegen Macbeth ise on birinci yiizyilda yasamis bir Iskog¢ kralidir. Banquo
da bu kral zamaninda Lochaber Beyi’dir. Shakespeare’in kaynagindan en ¢ok
uzaklastig1 nokta ise Banquo karakterini igleyisidir. Tarihte Lochaber Beyi olarak gecen
Banquo, vakayinameye gore Donwald’in su¢ ortagi iken oyunda dogru yoldan
ayrilmayan, diiriist ve sadik bir kisidir. Banquo lehine yapilan bu degisikliklerin,
donemin Ingiltere Krali 1. James’in atast oldugu igin yapildig1 sodylenmektedir
(Urgan,1965).

Macbeth’de Kral 1. James ile ilgili edinebilecegimiz daha pek c¢ok ipucu
bulunmaktadir; ¢linkii oyun sarayda sahnelenmek lizere yazilmistir ve kralin 6vgiisiinii
kazanmak kralin destekledigi ve korudugu bir tiyatro toplulugu i¢in olduk¢a dnemlidir.
Kimi arastirmaci ve yorumcular, oyunda Iskogya tarihinin ve dogaiistii 6gelerin agirlikli
olarak yer almasmi, VI. James olarak Iskogya Krali olan ve 1603 yilinda Ingiltere
tahtina oturan Kral I. James’e baglamaktadir (Bozkurt, 2006). Banquo’nun soyundan
gelen 1. James ayrica her ¢esit dogaiistii olaylara ve Ozellikle cadilara oldukca
meraklidir ve hatta bu konu {izerine Demonology (1597) adli bir kitap yazmistir. Bu
kitap Shakespeare’in oyundaki cadi sahnelerini yazarken yararlandigi kitaplardan biri
olarak gosterilmektedir (Urgan, 1965).

Macbeth yazildig1 Jacobean Cagi’na (I. James’in Kral oldugu dénem) ait bu izleri
tasimakla birlikte, bu ¢cagin hemen 6ncesinde gelen Elizabeth Cagi’nin da 6zelliklerini
yansitir. Zaten 1. James ¢ok kisa bir zaman once tahta ¢ikmistir ve Jacobean Cagi bir
anlamda Elizabeth doneminin devami niteligindedir. Shakespeare’in yetistigi Elizabeth
Cag1, Ingiliz Roénesans’inin gerceklestigi bir dénemdir (Anikst, 2005). Pek cok
gelismeye ve degisime ragmen, bu donemde hala eski evren goriisii hakimdir. “Varlik
Zinciri” olarak adlandirilan bu goriise gore evrende her varligin kendine 6zgii bir yeri
vardir (Oflazoglu, 1977). “Varlik Zinciri’nde varliklar en asagidan baslayip, Tanriya
kadar siralanmaktadir. Bu zincirde bir tek varligmm yer degistirmesi tiim diizenin
bozulacagna isaret eder. Insanlar arasindaki en yiice varliksa kraldir (Urgan, 1986). Iste
Macbeth, Kral Duncan’1 6ldiirerek bu zinciri kirmaktadir. Elizabeth Cag1 insaninin en
cok korktugu seyi yapar ve diizeni bozar. Bu nedenle, islenen cinayetten sonra tiim

kotiiliikler 6zgiir kalir ve diizensizlik, karmasa evrene hakim olur.
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Elizabeth ve Jacobean Cagi’nda cadilara ve dogaiistii giiclere inanilmasi, cadi
avciligma ¢ikilmasi ve tim bu kavramlarin kadinlarla iligkilendirilmesi ayrica oyuna
yansimistir. Lady Macbeth de donemin kadin anlayisiin izlerini tasir. Havva gibi
kocasin1 kotiiliikk i¢in kiskirtmistir ve tek derdi iyi bir es olmak, kocasinin mutlu
olmasini saglamaktir (Larsen Klein, 1986). Yazildig1 donemin oyundaki yansimalari
acisindan Macbeth’in tasidigi bazi makyavelist Ozellikler de ayrica dikkat ¢ekicidir
(Oflazoglu, 1977). Tam anlamiyla makyavelist sayilmamakla birlikte Macbeth,
Machiavelli’nin (1993) bir liderde olmas1 gereken Ozelliklerle ilgili verdigi 6giitlerin
bazilarin1 yerine getirir. Macbeth iyi bir askerdir, kral olmak i¢in Duncan’1 dldiiriir ve
kralligin1 korumak i¢in pek ¢ok cinayet isler. Bagka bir deyisle, iktidar1 ele ge¢irmek ve
elinde tutmak i¢in her seyi yapar.

Oyunun degistirildigi ve kisaltildig1r konusunda pek ¢ok sdylenti bulunmaktadir.
Urgan (1965), metnin bozuldugunu ve kisaltildigimi kabul eder. Ornegin, Lady
Macbeth’in Kral Duncan’i 6ldiirmek i¢in onceden plan yapmislar gibi konusmasi,
Macbeth kral olduktan sonra Banquo’nun degisen garip davranislart ve Banquo’nun
oldiriildigii sahnede igiincii bir katilin ortaya c¢ikisi bazi sahnelerin  metinden
cikartilmis olmasiyla aciklanmaktadir. Ayrica, Shakespeare’in diline benzemedigi icin
cadi sahnelerinin ¢ogunun da Thomas Middleton tarafindan eklendigi ileri
stiriilmektedir. Urgan’in (1965) ifadesiyle, bu degislikleri ister Shakespeare kendisi,
ister bagkas1 yapmis olsun oyun esas anlamindan bir sey kaybetmemistir.

Oyunun kisa olusu ile ilgili bu degerlendirmeleri incelerken Urgan (1965),
oyunun kisa olmaktan c¢ok hizlilikk duygusu verdiginden s6z eder. Oyunun
baslangicindan itibaren olaylar olduk¢a hizli bir sekilde ilerler; Macbeth, cadilarla
karsilagtiktan hemen sonra, Cawdor Beyi unvanimi alir. Ayni giin Kral Duncan,
Macbeth’in satosuna misafir olarak gelir ve o gece oldiiriiliir. Macbeth ertesi sabah
Scone’a gidip tag giyer. Oyunun kisa olusunun bir baska nedeni ise, Shakespeare
Macbeth’de diger eserlerinin aksine tek bir konuyu ele almis ve bu konudan
uzaklagmamis olmasidir. BoOylece Aristoteles’in klasik trajedi anlayisindaki “konu
birligi” ilkesine bagli kalmistir. Bu nedenle pek c¢ok elestirmen oyunu Yunan
trajedilerine benzetir (Urgan, 1965).

Macbeth, bu yonleriyle Shakespeare’in yapi bakimindan en sade ve en yalin

oyunu olarak kabul edilir. Ote yandan oyun ayrica Shakespeare’in en yogun ve en derin
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eseri olarak da nitelendirilmektedir (Urgan, 1965). Ayni sekilde Nutku (1995), oyunun
Shakespeare’in kotiiliik {istiine yazdigi en derin ve en olgun fantezisi oldugundan s6z
eder. Bloom (2008) Macbeth’in koti olma ozelligini gariplikle® bagdastirir.
Shakespeare izleyiciyi Macbeth’i benimsemeye zorladig igin, izleyici de gariplesir. Bu
yiizden, Macbeth Shakespeare’in oyunlar1 igerisinde etkisini en ¢ok yayabilendir.
Boylece “edebiyatin en yaralayici eseri” (Bloom, 2008, s.xi) ortaya ¢ikmuistir.

Oyunu tanimlayan bir bagka isim olarak Braunmuller (1999), oyunun eylem
olarak siddet i¢erdiginden, oynanmasi zor oldugundan ama yine de olaganiistii popiiler
oldugundan s6z eder. Macbeth’in yazildigi ve ilk oynandigi donem goz Oniinde
tutuldugunda 6nemli sosyal ve politik kosullara isaret ettigini ileri slirer. Oyun tiim
lanetine ragmen oyuncular ve izleyici tarafindan her daim ilgi gormiistiir. ilk kez
sahnelendigi Jacobean Londra’sindan bu yana, Macbeth Ingiltere’de ve diinyada sayisiz

sahnelenme sans1 bulmustur.

4.1.1.  Olay Orgiisii

1.Boliim / 1. Sahne

Macbeth oyunu 1ssiz ve karanlik bir fundalikta cadilarin goriinmesiyle baslar. Bu
baslangi¢, Shakespeare’in oteki tragedyalarindaki durumu agiklayan konusmalarin
yerine ansizin baglamakta ve biitiin oyun boyunca kendini hissettirecek korkung bir
firtinanin, gok giirtiltilerinin ve savasin yankilari icinde barindirarak ansizin
gergeklesmektedir (Urgan,1965). Uc cadi savas kazamlip kaybedildiginde, giin
batmadan Macbeth’i gérmek i¢in bulusacaklarini sdylerler. Daha ilk sahneden oyunun

karanlik ve mistik atmosferi kurulmus olur.

1.Boliim / 2. Sahne

Ordugahta, Yasli Kral Duncan, ogullart Malcolm ve Donalbain ve diger
adamlaryla birliktedir. Kanlar i¢inde yarali bir subay gelir ve savasla ilgili son haberleri
verir. Yarali subayin anlattiklarina gére Macdonwald adli biri Kral Duncan’a karsi

ayaklanmistir. Bu isyan1 bastirmak i¢in gorevlendirilen yigit Macbeth, Macdonwald’1

® Bloom “weird” kelimesini kullanir ve Shakespeare’in cadilar igin kullandigi “Weird Sisters”
adlandirmastyla iligki kurar.
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oldiirmiistiir. Iskogyalilarla savasan Norvegliler, durumdan istifade edip Macbeth ile
Banquo’ya saldirmiglardir. Subay Macbeth’in yigitliklerini anlatirken Duncan da
durmadan Macbeth’e dvgiilerde bulunur. Cawdor Beyi krala ihanet etmis ve Norveg
Krali ile birlesmistir; ancak Macbeth onlar1 da yenmeyi basarmistir. Macbeth’in
yaptiklarina hayran kalan Duncan, Cawdor Beyi’'ni 0lim cezasma carptirir ve onun
unvanini Macbeth’e verir. Bu sahneye kadar hikaye genel hatlariyla serimlenmistir;
ancak oyunun tam olarak serimlenmesi ilk boliimiin biitiinlinii kapsar. Birinci boliimiin
simdiye kadar olan sahnelerinde, hikayeyle ilgili gereken arka plan bilgiler sunulur ve

hikayenin karanlik atmosferi kurulur.

1. Boliim / 3. Sahne

Oyunun ana ¢atigmasimin kuruldugu bu sahnede, gok giiriiltiisii ile ortaya ¢ikan
cadilar, 6nceki bulugsmalarindan sonra yaptiklar1 ve yapacaklar1 kotii igleri birbirlerine
anlatirlar. Ug cadi savastan donen, Forres’e giden Macbeth’in yaklastigin1 anlayinca
biiyii yaparlar. Macbeth ve Banquo cadilarla karsilastiginda, onlarla ilk konusan Banquo
olur ve cadilarin kupkuru, cinsiyetsiz ve insana benzemeyen goriliniislerini agiklar.
Cadilarin kim olduklarin1 anlamaya calisan Macbeth’i cadilar 6nce Glamis Beyi,
ardindan Cawdor Beyi ve son olarak da yarmin kral1 olarak selamlarlar.

Macbeth cadilarin sdylediklerinden irkilir. Banquo, Macbeth’in irkilmesine sasar
ve bunlarin giizel sozler oldugunu belirtir, ardindan cadilarin kendi ile ilgili haberler
vermesini ister. Cadilar Banquo’nun ta¢ giyemeyecegini ama c¢ocuklarinin ve
torunlarmin tahta oturacagini sdylerler ve Macbeth’in kehanetlerle ilgili sorularini
cevaplamadan ortadan kaybolurlar. Banquo i¢in onemli ve gercek olmayan cadilari
Macbeth aklindan ¢ikaramaz. Bu sirada Ross ve Angus girerler, Duncan’in Macbeth’in
miijdelerler. Cawdor Beyi’nin ihanetini bilmeyen Macbeth bu habere ilk basta inanmaz.
Haberin dogru oldugunu anlayinca Macbeth umutlanir ve Banquo’ya ¢ocuklarinin kral
olacagin1 sdyler. Banquo ise Macbeth’in aklindan gegenleri bilirmisgesine arkadasini
seytani diisiincelere diismemesi konusunda uyarir.

Macbeth bu uyarimin farkina bile varmadan yalmiz kaldigt anda oyunun

catismasini soyle dillendirir:
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Bu bir haber, otelerden bir haber:
Ne kétiiye benziyor, ne iyiye. Kétii olsa,
Ne diye boylesine umut versin bana,
Dogru sozler etsin? Cawdor beyi oldum iste.
Iyi olsa, ne diye kétiiliik soksun icime?
Opyle korkung seyler geliyor ki aklima
Tiiylerim iirperiyor, yiiregim yerinden firlayip
Kaburga kemiklerime ¢arpacak nerdeyse!
Insanin diisiindiikleri
Gordiiklerinden daha korkung olurmus meger.
Adam 6ldiirmek bir kuruntu heniiz kafamda,
Elim ayagim kesiliyor daha diisiiniirken,
Olmayan bir sey olandan ¢ok sarstyor beni:
Tek o kaliyor ortada, o olmayan sey!

(1.iii. 152-166)

Boylece Macbeth, Duncan’1 6ldiirme diisiincesini ilk kez agiklar ve aklina gelen
seyler onu korkutur. Bu korkudan dolay1 kral olmak umudunu kadere birakir ve
cinayetten vazgecger; ama yine de Banquo ile cadilarin kehanetleri hakkinda konusmak

istedigini soyler.

1.Boliim / 4.Sahne

Macbeth Kralin yanina gelir ve Duncan Macbeth’i 6vgiiye bogar. Bu dvgiilerden
sonra Duncan, kendinden sonra tahta biiylik oglu Malcolm’un gegecegini sdyler ve
ardindan o gece Macbeth’in Inverness’teki satosunda misafir olacagimni ekler. Macbeth
karisina haber vermek iizere kralin yanindan ayrilir. Cinayet fikrinden az once

vazgeemis olan Macbeth, krallig1 artik kadere birakamayacagini anlar:

Cumberland prensi ha! Al sana bir engel daha:
Ya diistip kalacaksin éniinde, ya atlayip gececeksin:
Yolu tikad prens.
Yildizlar, kapayin gézlerinizi! Highbir stk sizmasin
Icimdeki derin, karanlik isteklere.
Goz gormesin elin ne yaptigini:
Yine de olsun ama, olsun bu is;
Goziin bakamayacagi kadar korkung da olsa.
(Liv. 55-62)
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1.Boliim / 5.Sahne

Inverness satosunda gecen besinci sahnede Lady Macbeth, Macbeth’den gelen
mektubu okumaktadir. Mektupta Macbeth, cadilar ve kehanetleri hakkinda yazmus,
kehanetlerden ilkinin gergeklestiginden bahsetmistir. Lady Macbeth kocasmin kral
olmasi konusundaki istegini ve kesin tavrini ortaya koyar; ancak Macbeth’in huyundan
korkar. Lady Macbeth’e gore kocas1 hirshidir, gézii yiiksektedir; ama eyleme gecemez
ve kotiilik yapamaz. Bu nedenle kocasinin bir an dnce gelmesini ister ve onu ikna
etmeyi bekler. Bu sirada bir haberci gelir ve aksama kralin misafir olacagini bildirir.
Duncan’1 o gece 0ldiirmeyi kafasina koyan Lady Macbeth, hi¢ tereddiit etmeden bu
cinayeti isleyebilmek i¢in kotii ruhlardan ve karanlik geceden yardim diler, karsiliginda
kadinligin1 ve merhametini vermeye razidir. Lady Macbeth iradesinin ve gerginliginin
doruklarindayken Macbeth girer. Lady Macbeth cinayet konusunda kesin kararlidir ve
Macbeth’e higbir seyi agiga vurmamasi konusunda 6giit verir. Macbeth ise kararsizdir

ve bu konuyu gece konusacaklarini soyler.

1.Boliim / 6.Sahne

Altinct sahne Inverness satosunun Oniinde gecer. Duncan ve Banquo misafirlige
geldikleri satonun manzarasin1i Overler. Lady Macbeth misafirlerini karsilar ve
Duncan’a sevgisini ve siikranlarini sunar. Lady Macbeth’in bu ikiylizlii davranisina
karsin Duncan ¢ok samimidir ve hem Lady Macbeth’i hem de Macbeth’i over;

Macbeth’e vereceklerinin bitmemis oldugundan sz eder.

1.Béliim / 7.Sahne

Birinci boliimiin son sahnesi olan yedinci sahne, Kralin satoya gelisinin serefine
verilen yemekten bir siireligine ayrilip yalmiz kalmis olan Macbeth’le baslar. Macbeth
gergindir; hirs1 ve korkular: arasinda gidip gelmektedir. Islemeyi planladig: cinayetin
sonuclarint dngoriir ve yaptigi kotiiliiglin sonunda kendini bulacagindan séz eder. Bu
cinayet cesitli agilardan korkungtur; Duncan yalnizca kral degil aynm1 zamanda
akrabasidir; ayrica evinde misafirdir, onu oOldiirmek sdyle dursun baskalarindan
korumasi gerekir; istelik Duncan son derece iyi bir insan ve essiz bir kraldir.
Dolayisiyla onu 6ldiirmesi i¢in higbir neden yoktur, ylikselme hirst disinda. Macbeth
cinayet fikrinden vazgecmisken, Lady Macbeth gelir ve kocasini cinayetle ilgili
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kiskirtmaya baglar. Onu korkaklikla ve doneklikle suglar, sevgisine inanmadigini sdyler.

Macbeth tiim bu agir s6zlere soyle cevap verir:

Bir insana yaragan
Her seyi yapmaya varim. Ondan otesini yaptim mu,
Insan olmaktan ¢ikarim.

(1.vii.52-54)

Bu sozler tistiine Lady Macbeth’in saldirilar1 biisbiitiin artar. Asil bunu istedigi
zaman insan oldugunu ve bu isi tamamladiginda daha fazla insan olacagini sdyler.
Duncan evine kadar gelmistir; bu, cinayet i¢in i1yl bir firsattir. Macbeth bu sozler
karsisinda bocalamaya baslar ve “ya basaramazsak?” diye sorar. Oysa Lady Macbeth
her seyi planlamistir. Kralin iki bekgisini sarhos edip sizdiracaktir ve sugu iizerlerine
atacaklardir. Bu plan Macbeth’i hem irkiltir hem de heyecanlandirir. Bekgilerin
hangerlerini kullanmay1 ve kani yiizlerine siirmeyi Onerir. Boylece cinayet planlanmistir

ve Macbeth kesin kararlidir.

2.Boliim / 1.Sahne

Ikinci boliimiin birinci sahnesi ayn1 gece, satonun i¢ avlusunda Banquo ile oglu
Fleance’in konusmasiyla baslar. Saat on ikiyi ge¢mis, ay batmig, gokte bir tek yildiz
bile kalmamistir, kapkaranliktir. Macbeth yanlarina gelir. Banquo konusma arasinda,
diin gece riiyasinda cadilan gordiigiinden séz eder. Cadilarin sdylediklerinin dogru
ciktigim1 ekler. Macbeth ise cadilar1 hi¢ diisiinmedigini sOyler; ama birinci boliimiin
iciincii sahnesindeki gibi bu konuda konusmak istedigini tekrarlar. Macbeth, ayrica
Banquo’ya onun yaninda olmasi halinde serefinin artacagindan s6z eder. Banquo ise
Macbeth’in planlarini biliyormusgasina kotii bir seyin i¢cinde olmak istemedigini belirtir.

Macbeth, Banquo yatmaya gittikten sonra tek basina kalinca, sap1 kendine doniik
hayali bir hanger goriir 6nlinde. Bu hanger, az sonra Duncan’1 6ldiirmeye gidecek olan

Macbeth’e yol gosteren hayal giiciiniin yarattig1 bir hangerdir:

Kafamdaki bir hanger misin yoksa?
Atesli beynim mi yaratti seni?
Goriiyorum iste yine, tutulacak gibisin,
Su kimindan ¢ikardigim hanger gibi.
Gidecegim yeri gosteriyor bana
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Ve kullanacagim silahin ta kendisini.
Agzinda ve sapinda kan var, demin yoktu.
Yok, hanger falan yok.

Benim kanli tasarim bu gézlerimin gordiigii.
(1. i. 45-50, 54-55)

Macbeth’in monologundan anlagilacagi tizere gergin, endiseli ve korkuludur.
Cinayet zamaninin geldigine dair Lady Macbeth’in verecegi isaret, ¢an sesi duyulur ve

Macbeth Duncan’1 6ldiirmeye gider.

2.Boliim / 2.Sahne

Ikinci bdliimiin ikinci sahnesi, oyunun doruk noktasidir. Hizla gelisen olaylar ve
catisma Macbeth’i Duncan’in cinayetine tasimigtir. Duncan’in odasindan gelen Lady
Macbeth cinayet icin tim hazirliklar1 yapmistir. Macbeth su anda Duncan’t
oldiriiyordur. Lady Macbeth de onu avluda beklemektedir. Gergindir ve kokuyordur.
Baykus sesi duydugunda irkilir. Macbeth sahne disindan “Kim var orda? Ses ver!”
(ILii. 12) diye bagirir. Adam dldiirmeye calisan birinin bdyle bagirmasi oldukca dikkat
cekicidir ve Macbeth’in korkusunu ele verir. Bu sesi duyan Lady Macbeth, Macbeth’in
yakalandigim1 zanneder ve korkuya kapilir. Uyuyan Krali, babasina benzetmis ve bu
ylizden kendisi 6ldiirememistir. O sirada Macbeth gelir ve Krali 6ldiirdiigiinii soyler.
Gerginliginden dolay1 kanli hancgerleri de yaninda getirmistir. Duncan’1 6ldiiriirken
Macbeth’in hayal giicli yine ¢aligmaya baslamis ve “Kimseler uyumasin artik! Macbeth
uykuyu oldiirdii! ”(11.11.48) diye bagiran hayali bir ses duymustur. Artik Macbeth
uyuyamayacaktir. Lady Macbeth bunlarin kuruntu oldugundan bahsedip, Macbeth’in
ellerini yikamasin1 ve hangeri odaya geri gotiirmesini, uyuyan bekgilerin lizerine kan
stirmesini soyler. Macbeth odaya geri donemeyecegini sOylediginde, bu isi yapmak
iizere Lady Macbeth sahneden ayrilir. Macbeth yalniz kalinca satonun kapisina vurulur.
Boylece Macbeth’in korkusu iyice artar. Elleri kana bulanmistir ve Macbeth biitiin
okyanuslardaki sularin bile elindeki kani1 temizleyemeyecegini diisiiniir. Ayn1 sekilde
elleri kan i¢inde geri gelen Lady Macbeth daha sogukkanhidir. Kapimin tekrar
vurulmasiyla, Lady Macbeth odalarina gideceklerini, yatmadiklar1 anlagilmasin diye

geceliklerini giyeceklerini sdyler. Lady Macbeth’e gore kanli elleri temizlemek igin
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birazcik su yetecektir. Lady Macbeth ile birlikte odalara gitmekte olan Macbeth ise

simdiden pismandir:

Kendini bilmemek daha iyi

Ne yaptigini bilmektense!
(Kapt vurulur)

Vur, vur da uyandir Duncan 1!

Keske uyandirabilsen, nerde!
(1. ii. 90-93)

2.Béliim / 3.Sahne

Calan kapryr agmaya kalkan Kapict ile baglayan ikinci boliimiin {igiincii
sahnesinde, gelenler Macduff ile Lennox’tur. Macduff Kapiciya, Macbeth’in uyanip
uyanmadigini sorar, o sirada Macbeth sahneye girer. Duncan, Macduff’tan kendisini
erkenden uyandirmasini istemistir. Macbeth ise bir dnceki sahneye gore daha sakindir.
Macduff krali uyandirmaya gider. O sirada Lennox gece korkung seyler oldugundan s6z
eder; gece firtinali gegmistir; bacalar u¢mus; karanlikta aglagsmalar, 6liim ¢igliklar1 ve
iilkede karmasiklik ¢ikacagini, felaketlerin gelecegini haber veren sesler duyulmus;
baykus biitiin gece dtmiis ve hatta yer sarsilmistir. Iste o sirada Macduff feryatlar atarak
Duncan’in odasindan ¢ikar ve kralin 6ldiirtildiiglinii bildirir. Lady Macbeth de sesleri
duymus ve gelmistir. Duncan’in odasina gidip geri donen Macbeth, bir yandan iki yiizlii

oldugunu diisiindiiren bir yandan da asil psikolojisini agiklayan su sézleri sarf eder:

Bundan bir saat once oliip gitseydim,
Mutlu bir omiir stirmiis olurdum.
Clinkii bundan sonra benim icin

Her sey bos artik bu yalan diinyada.
Her sey bir oyuncak sadece:
Biiyiikliik, insanlik 6ldii.

Hayatin sarabi alindi gitti,

Tortusu kaldi yalniz bu karanlik mahzende.
(11.ii1.100-107)

Malcolm ve Donalbain babalarini kimin o6ldiirdiglinii sordugunda, planlandigi
sekliyle sug, odasinda yatanlara yiiklenir. Macbeth ise kendini tutamayip bu adamlari

oldiirmiistlir. Macduff adamlar1 neden 6ldiirdiiglinti sordugunda, Krala kars1 sevgisinin
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agir bastigindan, kendini tutamayip 6ldiirdiigiinden s6z eder. Bu sirada Lady Macbeth
fenalagir. Sahnedekiler Lady Macbeth’e yardim ederler ve disar1 ¢ikarirlar. Digerleri bu
konuyu konusmak i¢in toplanmak iizere hazirlanmaya gittiklerinde, Malcolm ve
Donalbain aralarinda konusurlar. Tahtin varisi olduklar1 i¢in onlarin can1 da
tehlikededir. Malcolm Ingiltere’ye, Donalbain de Irlanda’ya kagma karari alir.
Donalbain’in “Kanimiza susayan kanca en yakinimizdwr” (IL.i11. 171) demesi {izerine,

Macbeth’den siiphelendigi anlasilir.

2.Boliim / 4.Sahne

Ikinci boliimiin dérdiincii ve son sahnesi, ayn1 gecenin sabahidir. Yash bir adam
ve soylulardan Ross, Macbeth’in satosunun oOniinde konusmaktadir. Diin geceki
cinayetin korkunglugundan so6z ederler. Bu sirada sahneye giren Macduff son
gelismeleri anlatir; Malcolm ve Donalbain kagtiklart igin tiim siipheleri iizerlerine
cekmistir; onlar ortadan kayboldugu i¢in Macbeth tahta ge¢mistir ve torenle tag giymek

icin Scone’a gitmistir.

3.Boliim / 1.Sahne

Oyunun iigilincii bolimiiniin ilk sahnesi, Fores’deki kral sarayinda, yalniz basina
konusan Banquo ile agilir. Banquo cadilarin kehanetlerinin dogru ¢iktigindan s6z eder
ve bunlarin gerceklesmesi igin Macbeth ¢ok kotii bir oyun oynamistir. Bu kehanetlerin
dogru c¢ikmasi, ayrica Banquo’yu da heyecanlandirir; ¢iinkii onun c¢ocuklar1 kral
olabilecektir. Bu nedenle Banquo susmayi tercih eder. Macbeth ve Lady Macbeth igeri
girdiklerinde aksamki téren yemeginden s6z eder ve Macbeth, Banquo’nun basmisafir
oldugunu sdyler. Banquo yemege katilacagina dair soz verir; ancak aksama kadar oglu
Fleance ile birlikte devlet isleri i¢in bir yere gidip gelecektir. Herkes ¢ikip, Macbeth
yalniz kaldiginda Banquo ile ilgili kaygilarin1 dile getirir. Elini kana onun soyundan
olacak krallar i¢in bulamamuistir ve temel kaygisi kral olup sag kalmaktir.

Macbeth’in ifade ettigi bu diisiincelerin ardindan iki katil igeri girer. Bu katiller,
haksizliga ugramislardir ve bu diinyaya karsi ne olsa yapacaklardir. Ayrica Banquo’ya
kars1 sebebi oyunda verilmeyen bir diigmanlik beslemektedirler. Macbeth adamlarin bu
diismanliklarimi kigkirtir ve bir saat sonra cinayetle ilgili talimatlar1 verecegini sdyler.

Ayni sekilde Fleance’in de 6ldiiriilmesini emreder.
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3.Boliim / 2.Sahne

Ucgiincii boliimiin ikinci sahnesinde, Lady Macbeth kendi kendine konusurken
kuskulu bir mutluluk kazanmaktansa 6lmeyi yeglediginden sz eder. Macbeth’in
sahneye girisi ile Lady Macbeth, Macbeth’in yalniz kalisindan ve kara kara diisiincelere
dalisindan endiselendigini sOyler. Macbeth de aymi sekilde huzursuzdur, korkular
i¢indedir; kuruntularla yasamaktansa 6lmeyi tercih eder.

Macbeth, Duncan’a 6zenmektedir. Duncan oOliip gitmis, korkulardan ve
diismanlardan kurtulmustur. Tiim bu karanlik diislincelerin iizerine, Lady Macbeth
toparlanarak neselenmesini ve aksamki yemege keyifli ¢ikmasini sdyler. Macbeth ise
endisesinin sebebi olarak Banquo ve oglunu gosterir ve konusmasim “Kotiiliikle

baslayan kotiiliikle saglamlasw” (111.1i. 62) diyerek bitirir.

3.Boliim / 3.Sahne

Oyunun iigiincii boliimiiniin iigiincii sahnesi, saray yakininda bir yerde geger. Ug
katil Banquo ve Fleance’s o6ldiirmek icin beklemektedirler. Onceki iki katilin
konusmasma gore tglincii katilin nereden ¢iktigi bilinmemektedir; tgiincii katil
kendisini Macbeth’in gonderdigini sOyler. Yemege giden Banquo ve Fleance, atlarindan
inip saraya dogru yiirlimeye baglayinca, katiller {izerlerine saldirir. Banquo o6ldiiriiliir;

ancak Fleance kagmay1 basarir.

3.Boliim / 4.Sahne

Sarayda bir solen sofrasiyla baglayan iiglincii boliimiin dordiincii sahnesi,
Macbeth’in konuklarina hos geldiniz demesiyle baslar. Macbeth ve Lady Macbeth
konusma yaparken, birinci katil gelir. Macbeth Banquo’nun 6ldiigiinii ama Fleance’in
kagtigimi 6grenir. Macbeth, yine korkuya ve kuskuya kapilmistir. Konuklarin yanina
donen Macbeth ikiylizli bir sekilde Banquo’nun gelmemesine sitem ederken,
Banquo’nun hayaleti ortaya ¢ikar. Macbeth’in oturacagi yere oturmustur. Macbeth
yerine oturacagi sirada hayaleti goriir ve dehsete kapilir. Macbeth hayalete sugsuz
oldugunu anlatmaya calisir. Hayalet yalnizca Macbeth’e goriindiigii i¢in konuklar
Macbeth’in haline bir anlam veremez. Lady Macbeth, kocasinin sanr1 gordiigiinii anlar
ve sogukkanli bir sekilde ortami sakinlestirmeye calisir. Macbeth’in gencliginden beri

boyle seyler yasadigini, az sonra gececegini ve lizerine diismemek gerektigini soyler.
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Bir yandan da Macbeth’i sakinlestirmeye calisir. Macbeth ise Lady Macbeth’
dinleyecek durumda degildir. Korkudan delirmis gibi hayalete bagirir, ¢agirir. Lady
Macbeth konuklarinin burada olduklar1 konusunda Macbeth’i uyarir. Karisinin son
uyarisi iizerine biraz kendine gelen Macbeth, boyle gecici bir derdi oldugunu ileri siiriip
oziir diler. Konuklar1 adina kadeh kaldirir ve bu arada yine Banquo’nun da aralarinda
olmasini ister, onun adina da kadeh kaldirir. Tam bu sirada Banquo’nun hayaleti tekrar
gorilinlir. Macbeth’in korkusu ve dehseti daha da artmistir. Bagira ¢agira meydan okur
hayalete. Ross’un Macbeth’e ne gordiigiinii sormasi tizerine, Lady Macbeth panikler ve
herkesin gitmesini ister. Macbeth ve Lady Macbeth yalniz kaldiginda, Macbeth’in

soyledikleri daha ¢ok cinayet isleyecegine isaret eder:

Kan istiyor: Kan kani ¢agirir, derler.

Taslar kimildar, agaglar dile gelirmis,

Fallar, esrarli bagintilar iginden
Saksaganlar, kargalar, kuzgunlar konusurmusg
Kan dokeni bulmak ¢ikarmak icin...

(I1.iv. 144-148)

Bu monologun hemen arkasindan, Macduff’dan kuskulandigini sdyler.
Cevresindeki herkesin evine birer gézcli koymustur. Artik daha da saldirganlagmistir ve
herkesi oldiirmeye hazirdir. Macbeth daha fazlasim1 6grenmek igin yarin cadilar
gormeye gidecektir. Lady Macbeth uyumalar1 gerektigini sdyler, ikisi birlikte uyumaya
giderler.

3.Boliim / 5.Sahne

Uciincii boliimiin besinci sahnesi bir ¢alilikta gecer. Yunan mitolojisindeki biiyii
tanrigast Hecate, cadilar1 azarlamaya gelmistir. Cadilar kendinden izin almadan
Macbeth’e kehanette bulunmustur, bu nedenle kizgindir. Hecate ayrica, ertesi giin
Macbeth’in onlar1 gérmeye gelecegini bildirir ve biiyiilerle Macbeth’in basini belaya

salacaklarini soyler.
3.Boliim / 6.Sahne

Forres’te gecen iiglincii boliimiin altinci ve son sahnesinde Lenox ve bir Bey

konusmaktadir. Bu konugmalardan Macbeth’in tiim suclarini bildiklerini anlariz. Artik
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Malcolm ve Donalbain temize ¢ikmistir. Macbeth kralin iki bekgisini oldiirdiigi gibi,
kacan Malcolm, Donalbain ve Fleance’1 gordiigii yerde oldiirebilir. Lenox Macduff’in
da tehlikede oldugunu soyler. Bey ise onun da Londra’ya sigindigmi belirtir. iskogyal:
Beyler, Ingiliz Krali Edward ve Northumberland Diikii Siward’in yardimiyla Macbeth’i
yok etmek ve {ilkeyi onun lanetli elinden kurtarmak ister; savas hazirliklari

yapilmaktadir.

4.Boliim / 1.Sahne

Dordiincii bolim bir magarada biiyii yapan cadilarla baslar. Hecate cadilarin
yanina gelmistir ve onlar1 ¢aligkanliklar1 i¢in kutlar. Hecate ¢iktiktan sonra, Macbeth
gelir. Macbeth cadilardan sorularma cevap vermelerini ister. Cadilar biitiin istediklerini
Ogrenecegini, isterse ustalarimin onun sorularini cevaplayacagini sdyler. Cadilar biiyii
yapar ve gok giriltiisliyle birlikte migferli bir bas seklindeki ilk hayalet goriiliir. Bu
birinci hayalet, Macbeth’in kendisini Fife Beyi Macduff’tan korumasini tembih eder ve
kaybolur. Yine gok giiriiltiisii ile ortaya ¢ikan ikinci hayalet kanlar i¢inde bir ¢cocuktur.

Bu hayalet soyle bir kehanette bulunur:

Elini kana bula, yilma, yolundan sagsma!

Ana karmindan ¢itkmis hi¢ kimseden korkma.
(IV.i. 93-94)

Bu kehanet ilizerine Macbeth keyiflenir ve Macduff’tan artik korkmamaktadir;
ancak yine de kaderden senet almak adina onu dldiirecektir. Bu sirada tekrar gok giirler
ve baginda krallik taci olan bir ¢ocuk hayaleti ortaya c¢ikar. Bu hayalet de yeni bir

kehanette bulunur:

Kimse Macbeth’in hakkindan gelemez
Koca Birnam ormani kalkip iistiine gelmedikge,

Dunsinane tepelerine kadar yiiriimedikge.
(IV.i. 106-108)

Macbeth artik oldukga sevinglidir ve rahatlamistir; ¢iinkii her insan ana rahminden

dogmustur ve bir ormanin hareket etmesi miimkiin degildir. Boylece, Macbeth aklinda

kalan tek soruya yonelir: Banquo’nun ogullarmin kral olup olamayacagina. iste o sirada
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son goriintlii gelir goziinlin Oniine; birbiri ardina sekiz kral gozikiir. Sekizincinin
elindeki aynada daha bir¢ok kral vardir. Bunlarin hepsi Banquo’nun soyundandir; ¢linkii
hepsi Banquo’ya benzemektedir. Son olarak da Banquo’nun giilen hayaleti ¢ikar
karsisina. Macbeth donup kalmistir ve yine yikilmigtir. Cadilar dans ederek ortadan
kaybolur. Bu sirada magaraya giren Lennox, Macduff’in Ingiltere’ye kagtig1 haberini
verir. Macbeth ofkelenir ve Macduff’in satosunu basarak karisim ve ¢ocuklarini

oldiirmeye karar verir.

4.Boliim / 2.Sahne

Dordiincii boliimiin ikinci sahnesi, bir 6nceki sahneyle iligkili olarak, Macduff’in
Fife’deki satosunda geger. Lady Macduff, Ross’a kocasindan yakinir. Ross agiklama
yapamaz ama sabirli olmasini ve kotii giinler yasandigini sdyler. Ross ayrildiktan sonra
Lady Macduff, ogluyla konusur ve sakalagir. O sirada bir haberci gelir ve hemen
kagmalarimi soyler. Lady Macduff ve oglu kacamadan katiller girer; Lady Macduff ve

oglunu Sldiirtir.

4.Boliim / 3.Sahne

Dérdiincii boliimiin iigiincii ve son sahnesi Ingiliz kralinin sarayinda geger.
Macduff ve Malcolm, Macbeth’in zorbaligi yiiziinden Iskogya’nin cektigi acilar
hakkinda konusmaktadir. Malcolm’un, kacip gelmis olan Macduff’tan kuskulandigi
anlasilir; belki de kralin oglunu Macbeth’e kurban olarak sunacaktir. Macduff bu durum
karsisinda hayal kirikligina ugrar; tilkesini kurtarma umutlar1 suya diismiistiir. Macduff
prensin yanindan ayrilmak ister ama Malcolm onu alikoyar ve bir oyun oynar.
Kendisinin Macbeth’ten daha kotii bir kral olacagini sdyler; pek ¢ok kotii dzelliginden
bahseder. Macduff bunun iizerine daha da yikilir; boyle bir insanin birak kral olmay1
yasamaya bile hakki olmadigini sdyler. Malcolm, Macduff’in samimiyetini anlar ve
birlikte Macbeth’i yenmek igin ¢alisacaklarini agiklar. Bu arada bir hekim girer ve
Ingiliz kralinin hastaliklara sifa bulusunu anlatir, Malcolm da ayn1 sekilde kral1 $ver. Bu
konusmalarin ardindan, Iskogya’dan gelen Ross girer sahneye; verdigi haberlere gére
Iskogya bir mezara doniismiistiir, tiim beyler ayaklanmistir. Macduff ise Ross’a ailesini
sorar. Ross ilk basta sdylemeye bir tiirlii cesaret edemez ama sonrasinda karisinin ve

¢ocuklarinin vahsice &ldiiriildiigiinii anlatir. Artrtk Macduff daha da kinlenmistir. Ociinii
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alacak ve Macbeth’i kendi elleriyle oldiirecektir. Hep birlikte Ingilizlerle birlesip

Macbeth’i yok etmeye s6z verirler.

5.Boliim / 1.Sahne

Oyunun son boliimii, Macbeth’in Dunsinane’deki satosunda, bir doktorun ve Lady
Macbeth’in hizmetine bakan bir kadinin konusmasi ile baslar. Kadin Lady Macbeth’in
durumunu anlatmaktadir. Lady Macbeth geceleri yatagindan kalkiyor, ¢cekmeceden
kagit alip katliyor, bir seyler yaziyor ve yazdigini okuyup miihiirlityordur. Biitlin bunlar
derin bir uykudayken yapiyor ve durmadan sayikliyordur. Bu durumun biiyiik bir i¢
sikintisinin belirtisi oldugunu sdyleyen doktor, sayiklarken neler dedigini sorar; ancak
kadin ¢ok koétii seyler duydugunu ve sdyleyemeyecegini belirtir. Tam bu sirada Lady
Macbeth elinde bir samdanla (yani basinda her zaman bir samdan yakilmasini ister)
ortaya ¢ikar. Yine derin bir uykuda yiirimektedir. Lady Macbeth’in sayiklamalari ruh

halinin ne kadar bozuldugunu gésterir:

Cik elimden, korkung leke ¢ik diyorum sana!

Bu bir... Buiki... Tamam.: Haydi simdi.

Cehennem ne karanlikmus!

Yazik, koca kralim benim.

Yaziklar olsun! Bir asker korkar mi hi¢?

Ne diye korkuyorsun bilinmesinden?

Kimin haddine bizden hesap sormak?

Bir ihtiyardan bu kadar kan akacagi kimin aklina gelirdi?

Fife beyinin bir karisi vardi, ne oldu?
Nedir bu? Hep kirli mi kalacak bu eller?
Yeter artik, hasmetlim, yeter!

Her seyi bozuyorsun bu korkularla.

Kan kokuyor hala surasi:

Arabistan i biitiin kokular
Temizleyemeyecek su ufacik eli!

Ellerini yika, gecelik hirkant giy, sapsari kesilme boyle!
Banquo gomiildii diyorum sana:
Mezrindan ¢ikamaz Banquo.

Git yat, git yat,; kapt vuruluyor.
Haydi, haydi, haydi ver elini bana.

Olan oldu,degismez artik. Gel yat artik, gel yat.
(V.i. 32-39, 41-44, 49-52, 61-63, 65- 67)
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Doktor Lady Macbeth’in konusmalarin korkunglugunu fark eder; tibbin bu
duruma bir ¢are bulamayacagini, daha ¢ok rahibe ihtiyact oldugunu soyler ve intihar

etmemesi i¢in dikkatli olmalarin1 tembih eder.

5.Boliim / 2.Sahne

Besinci boliimiin ikinci sahnesinde, Dunsinane yakinlarinda, kirda Menteith,
Caithness, Lennox ve Angus konugsmaktadir. Konusmalarina gore, Birnam ormani
yakinlarinda, Ingiliz kuvvetleriyle birlesen Malcolm, Siward ve Macduff ile
birlesecekler ve Macbeth’e karsi savasacaklardir. Macbeth’in delirmis oldugundan,
yigitce bir azginlik icinde oldugundan s6z ederler. Macbeth’in elleri isledigi cinayetlerin
kaniyla yapis yapistir. Ayrica Macbeth’in emrindeki insanlar onu sevdigi i¢in degil,

ondan korktuklari i¢in itaat ediyordur.

5.Boliim / 3.Sahne

Dunsinane satosunda gegen besinci boliimiin {igiincii sahnesinde Macbeth,
savasmak i¢in gelenlerden haberdardir; ancak cadilarin kehanetlerine giivenmektedir. O
sirada bir hizmetli girip on binlerce Ingiliz askerinin yaklastigin1 haber verir. Macbeth’e
gore bu savas sonunda ya feraha kavusacak ya da yikilacaktir. Zaten arttk Macbeth i¢in
yasamanin pek anlami kalmamistir. Dolayisiyla Macbeth 6lesiye doviismeye kararhdir.
Bir miiddet sonra, yanindaki doktora Lady Macbeth’in durumunu sorar. Doktor hasta
olmaktan ¢ok igindeki kuruntularin onu rahat birakmadigindan s6z eder. Macbeth hem
Lady Macbeth’i hem de kendini iyilestirmesini, i¢indeki kuskular1 silmesini,
yiiregindeki aciyr i¢inden atmasini ister doktordan. Doktor bdyle durumlarda ancak

hastanin kendi kendini iyilestirebilecegini sdyler.

5.Boliim / 4.Sahne
Besinci béliimiin dordiincii sahnesinde, Macbeth’e karsi birlesen iskogyalilar ve
Ingilizler Birnam ormam yakinindadir. Malcolm biitiin askerlerin bir dal kesmesini ve

bu dallar1 baglarinda tutarak yiirtimelerini emreder. Boylece sayilar1 belli olmayacaktir.
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5.Boliim / 5.Sahne

Besinci sahnede Macbeth savasa hazirlanir. Savasi kazanacagimi diistinmektedir.
Tam bu anda disaridan kadin ¢igliklari duyulur. Duydugu ¢iglik {izerine, Macbeth artik
korkunun tadmi unutmus oldugundan s6z eder. Disaridan gelen Seyton Lady

Macbeth’in 6liim haberini verir. Macbeth’in bu habere tepkisi ise duyarsizdir:

Er gec¢ olecekti kralige:
Er ge¢ bir giin soylenecekti soz.
(V.v.20-21)

Bu sozlerden sonra, Macbeth 6liim tizerine diisiincelerini ifade eder:

Son, ciliz kandil, sén! Hayat dedigin ne ki:
Yiiriiyen bir golge, bir zavalll kukla bu sahnede:
Bir saat boy gosterip, boyun kirip gidecek!

Bir daha duyulmayacak artik sesi.

Bir aptalin anlattig1 bir masal bu:

Kuru giiriiltiiler, deli sagmalariyla dolu.
(V.v. 26-31)

Bu monologdan sonra, Haberci girer ve Birnam ormaninin yiiriidiigiinii soyler.
Macbeth bu habere inanamaz ve haberin dogru olmasi halinde sonunun geldigini soyler.

Zaten kendisi de gilinesi gormekten bezmistir, dlebilir; diinya yikilsa bile fark etmez.

5.Boliim / 6.Sahne
Besinci boliimiin altinc1 sahnesinde Macbeth’in diismanlar1 satonun Oniine kadar
gelmigtir. Malcolm, Siward ve Macduff saldiri hazirligindadir. Macduff savas

borazanlariin ¢alma emrini verir.

5.Boliim / 7.Sahne

Yedinci sahnede savas alanindaki Macbeth kagamayacagini anlamistir; ancak
doviismeye kararlidir. Ciinki anadan dogmayan birinin olmayacagint diisiiniir. Bu
sirada Geng¢ Siward ile karsilasir ve Geng¢ Siward’i oldiiriir. Macbeth’in sahneden

cikisinin ardindan Macduff girer; Macbeth’i aramaktadir ve ¢ikar. Malcolm ve Siward
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girer, Siward satonun teslim oldugunu sdyler. Macbeth’in adamlar1 da onlarla birlik

olmustur.

5.Boliim / 8.Sahne

Oyunun son sahnesi, ayrica oyunun olay orgiisiiniin ¢6ziildiigli sahne, Macbeth’in
kendini oldiirmek yerine bagkalarini 6ldiirmeye karar vermesi ile agilir. Tam o sirada
Macduff ile karsilasir. Macbeth ilk basta Macduff ile savasmak istemez. Macduff 1srar
edince, Macbeth onu oGldiiremeyecegini ¢ilinkii kadindan dogmus olanlarin kendisini
yenemeyecegini sOyler. Bunun lizerine Macduff, Macbeth’in tiim imitlerini sondiiriir ve
kendisinin annesinin karnindan yarilarak alindigini séyler. Macbeth yikilmistir ve artik
savasmayacagini sOyler. Macduff, teslim olmasini ister. Macbeth ise teslim olmak
yerine sonuna kadar doviigmeyi tercih eder. Vurusarak cikarlar. Sahneye giren
Malcolm, Siward, Ross ve Oteki beyler savasin bitmesi {izerine dostlarinin sag salim
gelmesini beklemektedir. Siward oglunun 6ldiigilinii 68renir. Bu sirada Macduff, elinde
Macbeth’in kafasiyla girer. Malcolm kral olmustur. Yeni Iskogya Krali Malcolm’un
tesekkiir konugmasiyla oyun sonlanir. Boylece Kral Duncan’in oliimiiyle yavas yavas

diislise gegen olaylar ¢oziilmiis olur.

4.1.2. Karakterler

Macbeth oyununda otuz dokuz repligi olan karakter ismi gecer. Oyunun karakter

listesi, sahneye giris sirasiyla su sekildedir;

UC CADI

DUNCAN, iskogya Krali

MALCOLM, Duncan’m biiyiik oglu, sonra Cumberland Prensi, sonra Iskogya Krali
SUBAY, Iskog Beyi

LENNOX, iskog Beyi

ROSS, Iskog Beyi

MACBETH, Glamis Beyi, sonra Cawdor Beyi, sonra Iskogya Krali

BANQUO, Iskog Beyi

ANGUS, Iskoc Beyi
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LADY MACBETH, Glamis Kontesi, sonra Cawdor Kontesi, sonra Iskocya Kraligesi
HABERCI, Macbeth’in evinde ¢alisan
FLEANCE, Banquo'nun oglu

KAPICI, Macbeth'in evinde calisan
MACDUFF, Fife Beyi

DONALDBAIN, Duncan'n kii¢iik oglu
YASLI ADAM

IKi KATIL, Macbeth’e calisan

HiZMETLI, Macbeth’in evinde ¢alisan
UCUNCU KATIL, Macbeth’e calisan
HECATE, biiyii tanrigast

BEY, Macbeth’e kars1 bir isko¢ Beyi
BIRINCI HAYALET, migferli bir bas

IKINCI HAYALET, kanlar i¢inde bir cocuk
UCUNCU HAYALET, basinda tag olan bir ¢ocuk
LADY MACDUFF, Fife Kontesi

COCUK, Macduff ve Lady Macduff’in oglu
HABERCI, bir Iskog

KATILLER, Lady Macduff ve ogluna saldiran
HEKIM Ingiliz sarayinda

HEKIM iskog sarayinda

KADIN Lady Macbeth’in bakicisi
MENTEITH, Macbeth’e kars1 bir Bey
CAITHNESS, Macbeth’e karsi bir Bey
SEYTON, Macbeth’in emir subay1

SIWARD, Northumberland kontu

GENC SIWARD, Siward'in oglu

Oyunda Repligi olmayan ama ad1 gecen karakterler ise sunlar:
Duncan’in emir subaylar1 ve erleri
Hizmetkearlar

Hecate’ye eslik eden ii¢ cad1



Macbeth’in magarada gordiigii sekiz kral
Askerler

Metinde bu karakterlerin ¢oguna iligkin sinirh bilgi verilir. Macbeth ve Lady
Macbeth disindaki karakterler, derinlikli olarak okura ve izleyiciye sunulmaz. Sevgen
(2008) bu goriisii destekler bigimde, oyunda Macbeth ve Lady Macbeth disindaki tiim
rollerin islevsel oldugunu belirtir ve karakterlerin kurulmasiyla ilgili sdyle bir yorumda

bulunur:

“lyiler safinda yer alan hichir karaktere (ne Duncan, ne Banquo'va ne de
Malcolm, Macduff ve digerlerine) ii¢ boyutlu kisilik vermeyen Shakespeare,
oyunu kisiler-arast ¢atisma yerine tek bir karaktere ve ona en yakin kisi
olan karisina odaklar, olaylarin tiimiinii Macbeth’in ve karisinin zihninden
suziildiigii sekliyle aktararak ‘igerden’ izleyebildigimiz karakter sayisini da
iki ile simirlamis olur. Shakespeare’in kari-kocayr bas basa gosterdigi
sahneler hem kisiliklerini hem de evlilik iliskilerini yakindan tanima firsati
verir bize. Yalnizken akillarindan gegenleri seslendirdiklerinde ise
diistincelerinin ta i¢inde buluruz kendimizi.” (Sevgen, 2008: XXXIII)

Macbeth oyunun iizerine kurulu oldugu baskarakterdir. Oyundaki tiim olaylarin
ekseninde yer alir. Oyun boyunca Macbeth’in her hareketi, her diisiincesi en ince
ayrintisina kadar verilir. “Onun hem kanli eylemleri hem de benliginde yasanan gel-
gitler, korkular: ve insanhig: yitirisi”’(Sevgen, 2008: XLVI) tiim ¢iplakligiyla gozler
ontindedir. Macbeth oyunda sunuldugu sekliyle oyunun c¢atigsmasiyla birlikte degisim
gosterir. Macbeth oyunun basinda, saygin ve iyi bilinen bir askerdir. Oflazoglu’nun
(1977) yorumuna gore Macbeth’in omrii savas alanlarinda ge¢mis, zaferler kazanmustir.
Kralia itaati sonsuzdur. Ote yandan, cadilarla ilk karsilasmalarindan sonra, igindeki
iktidar hirs1 artar ve onu kotiiliige siiriikler; cadilarin  kehanetleri Macbeth’in
bilingaltindaki sugu giin 15181na ¢ikarir (Urgan,1965). igindeki korku ve vicdani onu bu
sugu islemekten zaman zaman alikoyar; ancak Lady Macbeth’in kigkirtmalariyla
icindeki kotli hirslara ve gizli isteklere karsi koyamaz, Duncan’t oldiiriir. Oflazoglu
(1977) Macbeth’in duygularinin dipdiri ve hayal giiciiniin giiclii oldugundan s6z eder.
Macbeth, olduk¢a canli ve yogun hayal giiclii sayesinde gelecekte diisebilecegi
durumlar1 6nceden gormektedir; isleyecegi cinayetlerin onu ne duruma diisiirecegini
bilir aslinda ve eyleme ge¢meden Once diisiiniir. Hayali hangerler, hayaletler goriir,

gercek diinya ile baglar sik sik kopar; hayal giicii sayesinde bir insan olarak kendi i¢i
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ile yiizlesir; aslinda hayal giicii oyun boyunca hem onu uyarmaya calisir hem de ona
iskence eder. Urgan’a (1965) gore bu hayal giicii sayesinde Macbeth siradan bir katil
olmaktan kurtulur.

Cawdor Beyi olmay1 da hak eden Macbeth, cinayetten sonra zorba bir hiikiimdara
doniistir. Karsisina ¢ikan sorunlar1 siddet ve cinayet yoluyla ¢dzmeye calisir. Artik
uyuyamiyordur ve kaygilar, korkular, vicdan azab1 onu delirtmek tizeredir. Tiim bunlar
onu sayisiz cinayete siirlikler. Macbeth artik herkesin zorba, kotii ve suglu olarak
gordiigii, sevilmeyen, sadece korkudan itaat edilen bir hiikiimdardir. Macbeth oyun
ilerledik¢e akil saghigini iyice kaybeder. Kendini dogaiistii giiclerin eline birakir,
karisinin dliimiinden bile etkilenmez; kaybedecegi belli olan bir savasa girer. Macbeth
icin yasamin higbir anlami yoktur ve 6lmek ister; yine de intihar edemez. Oyunun
sonunda, oyunun basindaki gibi iyi bir savase¢i olarak savasir ama 6ldiriiliir.

Macbeth bir cani ve korkung bir katildir; ancak okur ve izleyicide nefret
uyandirmaz. Urgan’a gore, oyun boyunca Macbeth’in korkung¢ vicdan azabi ile
ilgileniriz ve oldiiriilenlerden ¢ok katilin perisanligina aciriz. Ayni goriisii destekleyen
Sevgen’e (2008) gore, Macbeth oldiigiinde adaletin yerini buldugu diisiiniilmez, bir
rahatlama hissi yasanmaz. Yalnizca Macbeth’in benligini Shakespeare araciligiyla
“icerden” gbrmenin Urpertisi ve saskinligi yasanir. Macbeth’i diger trajik
kahramanlardan ayiran sey onun bile bile kotiiliigii kucaklamasi ve siirdiirmesidir; buna
karsilik eylemelerinin sonuglarindan siirekli sugluluk duyar. Bu yiizden Macbeth’in
trajedisi “gelecege hiikmetmeye ¢alisirken kotiiliige giden yolda attigi her adimin ona
azap vermesinden, ahlaki degerlerden ne denli uzaklastigini bile bile yoluna devam
etmesinden kaynaklanir”. (Sevgen, 2008: XLII-XLIII)

Bu trajediye oyunun ilk yarisinda etkin olarak eslik eden ve oyun boyunca
doniisim gosteren diger karakter Macbeth’in karisi Lady Macbeth’dir,. Oyunun
basinda Lady Macbeth hirshi, gergekci ve iradelidir; tutkulart ugruna insanligini ve
kadmligini kotii ruhlara teslim eder. Lady Macbeth’in bu hirs1 kendisi icin degil kocasi
icindir; ¢linkii Lady Macbeth kendini daima bir es olarak tanimlar. (Larsen Klein, 1986)
Kocasini cinayet i¢in kigkirtirken 6rnek bir es olmaya calisir, tek amaci onun kral
olmasidir. Bu amaci1 gerceklestirirken, “en agwr hakaretlerden tutun da en kadinca
cilvelere kadar her c¢esit careye basvurabilen celik gibi saglam iradesini kullanir”.

(Urgan, 1965: 75) Lady Macbeth saglam iradesi sayesinde, oyunun ilk yarisinda
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duygularin1 kontrol edebilmektedir. Bu nedenle, oyunun basinda Kral Duncan’i
babasina benzettigi i¢in Oldiiremedigini sdyledigi an disinda, insanlik duygularindan
yoksun bir cani izlenimi verir.

Oyunun ikinci yarisinda ise Lady Macbeth birden ¢oker. Iradesi sayesinde uzun
siire kontrol edebildigi vicdan azabi ve sugluluk duygusu sonunda onu ele gegirir
(Larsen Klein, 1986). Boylece ortadan kaybolur, etkisizlesir ve kocasmin isledigi
cinayetlere seyirci kalmaya baslar. Kari-kocanin birbirinden iyice uzaklagmasi ile
yalnizlagir. Sanrilar gérmeye baslar, uykusunda gezinir, kafasinda olaylarin sirasini
karigtirir, karanliktan korkar vb. Tiim bunlar, Lady Macbeth’in psikolojik a¢idan
yikildigin1 gostermektedir. Lady Macbeth bu ruh hali ile daha fazla bas edemez ve
kendini oldiiriir.

Uc Cadi, Shakespeare’in oyunda kullandig1 isimleriyle “Weird Sisters”, “Weird”
sOzcligli eskiden “kader” anlaminda kullanildig1 i¢in, pek cok elestirmence “kader
tanrigast” olarak goriiliir. Urgan (1965) ise cadilarin kader tanrigasindan daha fazlasi,
yeryiiziindeki kotiiliigli temsil eden dogalistii varliklar oldugunu ifade eder ve
kehanetleriyle Macbeth’in bilingaltinda yatan kotii diirtiileri ortaya ¢ikardiklarini syler.
Urgan, Shakespeare’in higbir oyununda dogaiistii olaylara bu kadar c¢ok yer
vermediginden soz eder. Dogaiistii olaylarin temsilcisi olarak cadilar, biiyiiciiliik
tanricast Hecate’nin emrinde calisir. Gok giiriiltiisii ile ortaya ¢ikar ve birden yok
olurlar, oyun boyunca cesitli biiyliler yaparlar. Fiziksel goriintiileri ise gariptir;
kupkurudurlar, bu diinyadan degilmis gibi goriiniirler, kadin kiligindadirlar ama
sakallar1 vardir. Dolayisiyla higbir varliga benzemeyen, cinsiyetsiz varliklardir.
Oyundaki diger karakterlerden farkli olarak, replikleri ritmiktir ve ¢ift misra uyaklhidir.
Tiim bu 6zelliklerine ek olarak cadilar kehanetleriyle oyunda ¢atismanin kurulmasinda,
ilerlemesinde ve ¢oziilmesinde biiyiik rol oynar.

Cesur ve soylu bir asker olan Banquo, Macbeth’in yakin arkadasidir. Cadilar
Macbeth gibi Banquo’ya da kehanetlerde bulunur; Banquo’nun ogullar1 ve torunlar1 kral
olacaktir. Aynm1 sekilde Banquo’nun da hirsh diislinceleri vardir; ancak Macbeth’ten
farkli olarak Banquo bu diislincelerini gergeklestirmek i¢in harekete gegmez. Banquo
yasadig1 siirece Macbeth’in vicdanini rahatsiz eder konumdadir; ¢linkii onun sectigi
kanli yolu tercih etmez. Ote yandan Banquo, bir bakima Macbeth’in pasif su¢ ortagidir

(Urgan, 1965); ¢iinkii Macbeth’in neler yaptigin1 az ¢ok bilir. Kendiyle ilgili kehanetleri
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diislindiigii icin ikiylizlii bir sekilde susar. Bu kehanetlerden dolayr ve Macbeth’in
vicdanini rahatsiz ettigi icin Macbeth tarafindan oldiiriiliir. Oldiiriildiigii gece hayaleti
Macbeth’i gérmeye gelir ve onu rahatsiz eder.

Fife Beyi Macduff, kral olmasiyla Macbeth’ten siiphelenmeye baslar. Tek amaci
iilkesini bu zorbanin elinden kurtarmak amaciyla Malcolm’un yanma Ingiltere’ye gider.
Ingiltere’de, karisnin ve g¢ocuklarmin Macbeth tarafindan katledildigini &grenince,
kisisel kini artar ve 6¢ alma karar1 alir. Macbeth’e karsi savasan ordunun basina gecer
ve Macbeth’i kendi elleriyle Sldiiriir. Macduff, dogum zamanindan Once annesinin
karninin kesilmesiyle dogmustur.

Duncan, 1yi yiirekli, soylu, son derece comert ve herkes tarafindan sevilen basarili
bir hiikiimdar. Tahti ele gegirmek i¢cin Macbeth tarafindan 6ldiiriiliir.

Duncan’in biiyiik oglu Malcolm, tahtin varisidir. Basta kendi giiciiniin farkinda
olmayan Malcolm, babasinin &liimiinden sonra korkarak Ingiltere’ye kacar. Oyun
ilerledikce Macbeth’e kars1 duydugu kin ve nefret artar. ingiliz ordusuyla birleserek
ilkesine doniip basariyla savasir, Macbeth’i yener ve hakki olan taht1 geri alir. Kendi
tanimlamalarina gore kadin nedir bilmeyen, kimseye ihanet etmemis, kendi malinda bile
g0zii olmayan, dogrudan hi¢ sasmamis giivenilir bir adamdir.

Hecate, biiyii tanrigasidir. Cadilar Hecate i¢in c¢alisir. Cadilarin Macbeth’e
kendinden izinsiz kehanette bulunmasina kizar.

Fleance, Banquo’nun oglu, pek ¢ok konuda babasina eslik eder. Macbeth babasi
ile birlikte onun da oldiiriilmesini ister; ancak Fleance kagmay1 basarir.

Donalbain, Duncan’in kii¢iik ogludur. Babasinin dliimiiyle birlikte agabeyi gibi o
da Irlanda’ya kagar. Donalbain, oyun i¢inde geri dSnmez.

Lennox, Isko¢ Beyidir. Macbeth’den siiphelenir ve Iskogya igin endiselidir.
Oyunun sonundaki savasta Macbeth’e kars1 yer alir.

Ross Isko¢ Beyi ve Macduff’in kuzenidir. Macduff’n ailesinin 6liimiinden sonra
Ingiltere’ye gider ve Macbeth’e kars1 savasir.

Angus Iskog¢ Beyi’dir ve oyunun sonunda Macbeth’e kars1 savasr.

Menteith ve Caithness Macbeth’e kars1 olan isko¢ Beyleridirler. Macbeth’e kars1

yapilan savasta yer alirlarlar.
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Siward Northumberland kontu ve tecriibeli, basarili bir askerdir. Malcolm ve
Macduff’a, Macbeth’e kars1 giristikleri savasta yardim eder. Oglu Macbeth tarafindan
oldiiriildiigiinde onunla gurur duyar.

Geng¢ Siward, Siward’in ogludur. Oyunun sonundaki savasta Macbeth tarafindan
oldurtliir.

Lady Macduff, Macduff’in karisidir. Kocasinin kagisina anlam veremez ve onun
sevgisiz oldugunu diisiinlir. Macbeth’in adamlarinin evine yaptig1 baskinda oldiiriiliir.
Oldiiriiliirken kocasini savunur.

Macbeth’in satosunda calisan Kapiel, oyunun belki de tek komik tipidir. Sarhos
ve gevezedir. Kendi kendine oyun oynar, gelenlere sakalar yapar.

Subay, oyunun basinda Macbeth’in savastaki basarilariyla ilgili haberler getiren
ve yigitligini 6ven bir askerdir.

Yash Adam, siradan bir Iskogya vatandasidir. Kral Duncan’in &ldiiriilmesini
oldukg¢a korkung bulur.

Iki Katil, Macbeth’in Banquo’yu o&ldiirmek icin gorevlendirdigi adamlardr.
Hayatlarindan bezmis, pek ¢ok dertle bogusan bu adamlarin, Banquo’ya, nedeni oyunda
verilmeyen bir 6fkeleri vardir.

Uciincii Katil, iki Katil Banquo’yu 6ldiirmek i¢in pusu kurduklarinda yanlarinda
belirir. Nereden ¢iktig1 bilinmez, kendisi Macbeth tarafindan gonderildigini soyler.

Macduff ve Lady Macduff’in ogullar1 olan Cocuk, oldukca afacan ve akillidir.
Macbeth’in gonderdigi adamlar tarafindan oldiiriiliir.

Seyton, Macbeth’e sonuna kadar sadik kalan tek emir subayidir. Isminin seytan
anlamindaki “satan” kelimesiyle okunusu aynidir (Bloom, 2008).

Biri Ingiliz sarayinda, digeri Iskog sarayinda olmak {izere oyunda iki Hekim yer
alir. Ingiliz sarayindaki hekim Ingiliz kralina évgiiler yagdirir. Iskog saraymdaki hekim
ise Lady Macbeth’in sayiklamalarina tanik olur. Macbeth ve Lady Macbeth’in isledigi
korkungluklar: fark eder ve bir an 6nce saraydan kurtulmak ister.

Oyunda biri Macbeth’in emrinde ¢alisan iki Haberci vardir. Gorevleri bir yerden
bir yere haber gotiirmektir.

Isimsiz Bey, halkin Macbeth’in aleyhine gelisen duygu ve diisiincelerini ifade

eder.
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Lady Macbeth’in bakimini {istlenmis olan Kadin, Lady Macbeth’in tim
sayiklamalarina tanik olur. Duydugu dehset ve korku yiiziinden, ayrica baska higbir
tan1g1 olmadigi i¢in bunlar1 kimseye anlatamaz.

Katiller, Lady Macduff ve oglunu oOldiirmek iizere Macbeth tarafindan
gorevlendirilen adamlardir.

Macbeth’in emrinde c¢alisan bir Hizmetli, savastan once gelen ordunun gok
kalabalik oldugunu ve Birnam ormaninin yiiriidiigiinii korku i¢inde Macbeth’e bildirir.

Macbeth’in cadilarla son goriismesinde kehanetlerin anlaticisi olarak ortaya ¢ikan
i¢ tane hayalet vardir. Migferli bir bas olan Birinci Hayalet, Macbeth’e Fife Beyi’ne
dikkat etmesini sdyler. Tkinci Hayalet, kanlar icinde bir ¢cocuktur ve Macbeth’e elini
kana bulamaktan ¢ekinmemesini, anadan dogma hi¢ kimseden korkmamasini soyler.
Basinda tag olan bir ¢ocuk goriintiisindeki Ugiincii Hayalet, Birnam ormani

yiiriimedik¢e Macbeth’in hakkindan kimsenin gelemeyecegi kehanetinde bulunur.

4.1.3. Yer ve Zaman

Oyun Iskogya ve Ingiltere’de geger. Iskogya’daki sahneler, bir ordugahta,
Duncan’in Forres’teki sarayinda, bu saraymn yakininda bir yerde, Macbeth’in
Inverness’teki satosunda, bu satonun Oniinde ve disinda, Forres’te, bir magarada,
Macduff’in Fife’deki satosunda, Macbeth’in Dunsinane’deki satosunda, Dunsinane
yakinlarinda, Birnam ormani yaninda ve cadilarla karsilagilan agik, fundalik alanda
geger. Oyunun dordiincii boliimiiniin iiglincii sahnesi ise Ingiliz kralmmn sarayinin
onlinde gecer.

Oyunda tarih belli degildir. Arastirmacilara gore oyun on birinci yiizyil
Iskogya’sinda gegmektedir; ¢iinkii oyunun yazildigi donemin (1606) ingiltere Kral 1.
James’in atas1 olan Banquo’ nun Iskogya’da Lochaber Beyi oldugu bu dénemde, Iskogya
Krali Macbeth’dir (Braunmuller, 1999). Aymi zamanda oyunda adi gecen Ingiliz
Kralinmn sifac1 dzelliginden dolay1 on birinci yiizyilda yasayan Ingiltere Krali Edward
the Confessor oldugu diisiiniilmektedir (Urgan,1965). Ortagag Iskogya’sinda gegen
oyun ayrica yazildig1 dénemin, Elizabeth ¢agi ve Jacobean Ingiltere’sinin de izlerini

tasir.

87



Oyunun on haftalik bir siireyi anlattifi tahmin edilmektedir (Urgan, 1965).
Oyunda gecen gok giiriiltiisii, simsek, yagmur ve firtina gibi doga olaylar1 her ne kadar
dogaiistii varliklarla iliskili olsa da, oyunun atmosferini kuran imgeler olarak kis ve
sonbahar mevsimlerini ¢agristirir. Ayrica oyunun bir¢ok sahnesi geceleyin gecer.
Gecenin biitiin saatleri kullanilmistir; gecenin gec vakitleri, gece yarisi ve sabaha karsi
(Kott, 99). Duncan’in liimiinden sonra hem mecazi anlamda hem de ger¢ek anlamda
bile olsa hep gece ve karanlik hakimdir. Giin 151gmin goriildiigii iki sahne vardir;
Duncan’in Olecegi satoya girdigi sahne ve oyununun sonunda Macbeth’in yenildigi

sahne (Urgan, 1965).

4.1.4. Bakis Acis1 ya da Odaklanma

Oyunda, nesnel ya da dramatik bakis agisi olarak adlandirilan bakis agist
kullanilmistir. Oyunun perspektifiyle, okur ya da izleyici, tiglincii bir goz gibi,
karakterlerin yalnizca yaptiklarimi ve sdylediklerini goriir. Desmond ve Hawkes’in
(2006) agiklamasina gore tiyatro oyunlarinda siklikla kullanilan bu perspektifte
karakterlerin eylemleri iizerine yorum yapilmaz. Hikaye yalnizca diyaloglar yoluyla
verilmistir. Karakterler izleyiciye konusmaz; ancak Macbeth oyununun derin ciimleleri
ile karakterlerin hissettikleri, diisiinceleri ve ruh halleri, diyaloglar {izerinden kendi

ifadeleriyle sunulur.

4.15. Tema ve Motifler

Macbeth oyunu, birbiriyle iligkili pek ¢ok yan tema ve motifi iginde barmdirir.
iktidar Hirsi, ana tema olarak bunlarm basinda gelir. Oyun boyunca saygin ve soylu
bir askerin sahip oldugu iktidar hirs1 nedeniyle kendi sonunu nasil hazirladigr gozler
oniine serilir. Iktidar olma hirs1 yiiziinden Macbeth, Kral Duncan’1 6ldiiriir. Kendisinin
de ifade ettigi gibi onu dldiirmesine higbir neden yoktur ve onu “mahmuzlayan tek sey,
kendi yiikselme hirsi” dir (I.vii, 29). Bu hirs ve iktidarin1 koruma istegi onu baska
cinayetler islemeye de sevk eder.

Kader ve 6zgiir irade oyun boyunca tartisilan diger yan temalardir. Gelecegi

kader mi yoksa insanin 6zgiir iradesi mi belirler? Bu soru oyunun sonunda cevapsiz
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kalir; clinkii her ikisinin belirleyiciligine de tanik olunur. Cadilarin ilk kehanetleri
arasinda Macbeth’in kral olacagi yer alir; ancak kral olmak i¢in Duncan’1 61diirmek, her
ne kadar Lady Macbeth’in kiskirtmasinin etkisi olsa da, Macbeth’in kendi se¢imidir;
clinkii cadilar ona Duncan’in1 6ldiirmesini sdylemez (Urgan, 1965). Ardindan isledigi
cinayetler de Macbeth’in kendi kararidir ve bu kararlarda Lady Macbeth’in higbir etkisi
yoktur. Cadilarin bir sonraki kehanetleri arasinda 6zgiir iradenin rol alamayacagi tiirden
kehanetler de yer alir. Ornegin, Macbeth’in ana karnindan dogmayan birisi tarafindan
oldiiriilecek olmast akla kaderle ilgili sorular1 getirir.

Macbeth kendi 0Ozgiir iradesiyle Duncan’inin cinayetine karar verir ve onu
oldiiriir. Kott’a (1999) gore, Macbeth’in diinyasinda yalnizca cinayet, cinayet diislincesi,
cinayet korkusu ve cinayet gemberini kiracak bir cinayetin diisii vardir. Oldiirme eylemi
Macbeth’i degistirir. Bu eylemden sonra arttk Macbeth farkli bir diinyada yasayan,
farkli bir kisidir (Kott,1999). Oyundaki baska bir yan temaya isaret eden vicdan azabi
ve suc¢luluk duygusu her yanini sarar. Vicdan azabi ayni sekilde Lady Macbeth’i de ele
gegirir. Sonunda ruh halinin iyice ¢okmesine ve intiharina neden olur.

Kaotiiliik, Macbeth’de islenen bir bagka yan temadir. Lady Macbeth, Duncan’1
oldiirmek i¢in kotli ruhlardan yardim ister. Cinayet islendikten sonra ise kotiiliik serbest
kalir. Macbeth “Varlik Zincirinde” insanlar arasinda en yiice varlik olan kral
oldlirmiistiir ve diizeni bozmustur. Bu nedenle doga kétiiliigiin egemenligi altina girer.
Cinayetin gergeklestigi gece dogada korkung ve garip olaylar goriiniir ve ertesi sabah
yeryiizii bir tiirlii aydinlanmaz. Bu kétiiliik Iskogya’y1 ele gegirir ve Macbeth dlene dek,
iilkenin {izerinde kara bulut gibi dolasir. Ayrica oyundaki cadilar yeryiiziindeki
kotiligiin temsilcileridir; biiyiilerle sayisiz kotiiliikk yapar ve insanlarin bilingaltindaki
kotii diistinceleri ortaya c¢ikarirlar (Urgan, 1965).

Macbeth, oldiiriir ve oliir. Macbeth’in 6ldiirdiikleri ve 6ldiiriilmesinin yani sira,
oyunun basindan itibaren sayisiz 6liime tanik olunur, hatta liiler bile geri gelir. Oliim,
Macbeth de islenen bir baska yan temadir. Basta oldiiriilmekten korkan Macbeth,
oyunun sonuna dogru éliimden korkmadigini dile getirir. Artik bir cehennemde yasiyor

gibidir. Olmek de yasamak da Macbeth i¢in anlamsizdir.

Hayat dedigin ne ki:

Yiiriiyen bir gélge, bir zavalli kukla bu sahnede:
Bir saat boy gosterip, boyun kirip gidecek!

Bir daha duyulmayacak artik sesi.
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Bir aptalin anlattig1 bir masal bu:
Kuru giiriiltiiler, deli sagmalariyla dolu.

(V.v. 26-31)

Onun istegi yok olmaktir, hicliktir. Kott'un agikladigi gibi, “insan kavrami
parcalanmustir, hi¢hir sey kalmamustir”. (1999: 82)

Anlat1 igerisinde sik sik tekrarlanan, temay1 destekleyen 6ge olarak oyunda yer
alan motiflerin basinda karanhk gelir. Oyunda karanlik hem ger¢cek anlamda hem de
mecazi anlamda iglenir. Oyunun belli bash sahneleri, ya karanlik bir yerde ya da
geceleyin gecer. Macbeth ve Lady Macbeth yapacaklar1 kotiiliikler i¢in karanliktan
yardim ister, gecenin ¢okmesini dilerler. Oyunun sonuna dogru ruh hali iyice bozulan
Lady Macbeth, cehennemin karanliginda yasadigi i¢in baginda her zaman bir samdan
yanmasini ister. Duncan’in dliimiiyle karanlik aydinlig1 yenmistir. Giin 1518101 yalnizca
oyunun iki sahnesinde vardir; Duncan’in dlecegi satoya girdigi sahne ve oyununun
sonunda Macbeth’in yenildigi sahnede (Urgan, 1965); ciinkii karanlik Macbeth’in de
dile getirdigi gibi, kotiligl temsil eder:

Giindiiziin iyi kullart boyunlarint biikiip
Uykulara dalmak tizereler, gecenin kara giigleri

Avlarmn iistiine saldirmaya hazirlanirken...
(ML.iii. 58-60)

Kan ise oyunda sik sik adi gecen bagka bir motiftir. Kan kelimesi oyunda kirk
sekiz kez kullanilir ve benzetmelerin, imgelerin ¢ogu kanla ilgilidir (Urgan, 1965). Kimi
zaman bu kan o6ldiiriilen kiginin kanidir, kimi zaman hayali hangerin iizerindeki kandir.
Macbeth’in elleri 0yle kana boyanmistir ki tiim okyanuslar1 kizillastirabilir, Lady
Macbeth’in elindeki kan lekesi ve kan kokusu bir tiirlii ¢cikmak bilmez. Artik hep kan
akacaktir; kan kani istiyordur. Macbeth’in karsisina ¢ikan hayaletler kanlidir. Oyunun
sonundaki savas i¢in ¢alan borazanlar kan ve 6liim haberleri yayarlar.

Uykusuzluk, oyunun bir bagka motifidir. Macbeth uykusunda 6ldiirdiigii Duncan
ile birlikte uykuyu da 6ldiiriir. Uykuyu oldiiren Macbeth artik uyuyamayacaktir. Bu
yalnizca mecazi bir anlatim degildir; Macbeth gergekten oyunun ilerleyen sahnelerinde
uykusuzluktan sikayet eder. Uyudugu zamanlarda da kabuslar goriir. Rahat

uyuyabilmek icin bagka cinayetler isleyecek ve hatta diinyanin yikilmasini dileyecektir:
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Her gece korkung riiyalar saracaksa uykularimi,
Varsin her sey ¢igirindan ¢iksin,
Bu diinya da yikilsin, oteki diinya da,

(MLiii. 19-21)

Rahat uyuyamamanin acisini kocasi gibi Lady Macbeth de ¢ekecektir. Oyunun
ikinci yarisinda uykusunda yatagindan kalkan, dolasan ve sayiklayan Lady Macbeth
belli ki uyumamakta, uyku ve uyaniklik arasinda gezinmektedir.

Gelecegi gorme oyundaki bir baska motiftir. Dogaiistiiniin temsili olarak cadilar
olacaklar1 Onceden soyler. Kehanetleri oyun boyunca bir bir ¢ikar. Ayni sekilde,
gelecege hilkmetmeye calisan Macbeth de aslinda oyunun ilerleyen sahnelerinde
olacaklar1 bir bir tahmin etmektedir. Daha isleyecegi ilk cinayeti diisiiniirken bile
adamliktan nasil ¢ikacagini, bu sucun doniip dolasip kendini bulacaginm bilir (Urgan,
1965). Ayrica okuyucu ve izleyici de pek ¢ok olayr oyunun bagkarakterinden once
goriir; Cawdor Bey’inin ihanetini, Fleance’n kagisini, Macduff’in Ingiltere’ye gidisini,
Birnam ormaninin yiiriimeye baslayisini vb.

Oyunda sik sik tekrarlanan bagka bir motif ise sanrilardir. Macbeth’in gordiigii
sanrilar her ne kadar hayal giiciiniin bir gostergesi olsa da (Urgan, 1965), Macbeth’in
korku ve endisesinin yogunlastig1 anlarda ortaya ¢ikar. Bu sanrilar Macbeth’e gergekten
daha ger¢ek goriinmektedir. Macbeth nereden geldigi belli olmayan sesler duyar, kanl
hanger goriir, hayaletlerle konusur. Macbeth’in sanrilar1 onu zaman zaman uyarmakta,
zaman zaman vicdaninin sesi olmakta ve onu rahatsiz etmektedir. Lady Macbeth ise
hayal giiciinden bagimsiz, tamamen vicdan azabi1 dolayisiyla kaybettigi ruh sagliginin

sonucunda sanrilar goriir.

4.1.6. Yazim Tarz1

Oyun, kapicinin konusmasi disinda, siir seklinde yazilmistir. Shakespeare siirinde,
“blank verse” (a¢ik 6lgii) ya da “iambic pentameter” denilen, bir vurgulu bir vurgusuz
olmak tizere on heceden ve bes vurgudan olusan uyaksiz Olcliyli kullanmistir
(Oflazoglu, 1977). Bu tarz 6lgii bigimini oyunun Tiirk¢e ¢evirisinde gormek pek
miimkiin olmasa da, Eyiiboglu Shakespeare’in siir dilini korumay1 basarmistir. Ol¢iiniin

bozuldugu birkag sahne ise cadilarin sahneleridir. Cadilarin konusmalar1 tekrarlamalarla
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ve uyaklarla yaratilan bir ritim tasir. Cift musralarin birbiriyle uyakli oldugu bu
konusmalarda Shakespeare sik sik ses oyunlarina bagvurmustur. Kapicinin monologu
ise diizyaz1 seklindedir. Oyunun genelinde Shakespeare ayrica ses uyumuna dayanan bir
climle yapist kurmustur (Braunmuller, 1999).

Oyunda retorik ile giinlilk konusma dili birlikte kullanilmistir. Etkileyici ve agir
climlelere genellikle karakterlerin monologlarinda rastlanmaktadir. Oyun boyunca
kelime oyunlarina ve sz sanatlarina sik sik basvurulmustur. Benzetmelerin, ironinin ve
imgelerin yaninda ¢ogunlukla mecazi bir anlatim agir basmaktadir. Braunmuller (1999)
oyunun mecazi ve degisken dilinin zaman zaman anlamay1 bile giiclestirdiginden ama
baska soOzciiklerle anlatilmaz essiz bir dil yarattigindan séz eder. Oynanmak igin
yazilmis olan bu oyunun sahne baglarinda, agiklayict monologlara (prolog)

rastlanmaktadir.

4.1.7. Tiir

Macbeth oyunu bir tragedyadir. Aristoteles’in (2002) tanimina gore, “ahlaki
bakimdan agwrbash, basi ve sonu olan” tragedya, “uyandwrdigi korku ve acima
duygulart ile ruhu tutkulardan temizler”. Macbeth bu tamima uymakla birlikte
Aristoteles’in sundugu pek ¢ok sart1 ve 6zellikle kahramanin ahlak yoniinden iyi olmasi
gerekliligini karsilamaz; ancak bir durumun trajik olabilmesi i¢in gereken g¢atigmay1
iginde barindirir. Kisinin bir zorlukla karsilasmasi, bu zorlugu ¢6zmek igin iki deger
arasinda kalmasi ve bu degerlerden biri ugruna her seyi goze alabilmesi gerekir
(Oflazoglu, 1977). Macbeth bu sarta tam anlamiyla uymaktadir. Oflazoglu'na (1977)
gore Macbeth’i trajik bir kahraman, oyunu da biiyiikk bir trajedi yapan, Macbeth’in
yaptig1 eyleme sonuna dek sahip cikisidir; “vaptigi is alcak¢ca ama direnisi yigitcedir”
(s.26). Macbeth, diger trajedi kahramanlar1 - Oedipus, Othello ya da Brutus vb.- gibi
farkina varmadan bir hata iglemez. Onun trajedisi, yaptig1 hatanin farkinda olmasinda;
bu hatanin sonuglarini 6nceden gormesinde; her seye ragmen o hatayr yapmasinda;
hatay1 yaptiktan sonra pigsmanlik ve sugluluk duymasinda; yine de hata yapmaktan

vazgecmemesinde yatar (Barnet, 1986).
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4.2. Akira Kurosawa’nin Kanh Taht Filminde Degisiklik Gosteren Anlati

Ogelerinin Saptanmasi ve Sinematik Ogeler

Japon yonetmen Akira Kurosawa’nin, Macbeth oyunundan uyarlayarak beyaz
perdeye aktardigi (orijinal adiyla Kumonosu-jo) Throne of Blood/Kanli Taht ya da bazi
kaynaklara gore Oriimcegin Satosu, 1957 yilinda gosterime girmistir. Ydnetmenin on
yedinci filmi ve ilk Shakespeare uyarlamasidir. Yonetmen bu filmden sonra
Shakespeare’in diger iki eserini daha, Hamlet oyunundan 1960 yilinda Warui Yatsu
Hodo Yoku Nemuru/ Ahmaklar Huzur Icinde Uyur ve Kral Lear oyunundan 1985
yilinda Ran filmini, uyarlar. Kurosawa, Macbeth oyununu sinemaya uyarlamayi
gerceklestirdigi tarihten ¢ok daha once planlamis oldugunu, ancak o tarihte Orson
Welles’in uyarlamasimin ilan edildigini ve bu sebeple projeyi ertelediginden bahseder
(Richie, 1984). Kurosawa, “en sevdigim Shakespeare oyunu” (Richie, 1984: 115)
olarak tanimladigi Macbeth’i uyarlama sebebini soyle ifade eder; “Japonya’da da
Macbeth benzeri tiplerle karsilasiriz. Bir giin birdenbire aklima bu drami Japonya’ya
ozgii bir ortamda canlandirmak geliverdi. Shakespeare’i unuttum ve sanki iilkemin bir
Oykiisii soz konusuymus gibi ¢ektim filmi” (Tassone, 1985: 145). Baska bir kaynaktaki
rOportajinda ise soyle aciklamustir:  “Zayifin giicliiler icin bir yem oldugu o dénemde
yasayan insan imgesi oldukga giiclii geldi bana. Insanoglu muhtesem bir derinlikle tarif
ediliyor. Bu anlamda, Macbeth’'de benim tiim diger islerimde var olan bir seylerin
oldugunu diistindiim” (Aktaran, Manvell, 1971: 102).

Suzuki (2006), Kurosawa’nin oyun ve Japonya arasinda kurdugu iliskiyi
vurgularcasina, Shakespeare’in oyunu yazdigi Ronesans donemini ile filmin ¢ekildigi
donem arasinda iligki kurar. Ronesans donemi geleneksel ge¢mis ile birey olmaya dair
fikirlerin gelistigi yeni donemin catigmasini igerir. Aynmi sekilde II. Diinya Savasi
sonrast Japonya her tiirlii karigiklik ve degisime acik, “ben” ile geleneksel arasinda
kalmis zayif bir toplum temsili sunar. Bu catigmalar, Japonya’da modernlesmenin bir
devlet politikas1 olarak kabul edildigi Meiji Donemi (1868-1912) ile baslar. Bu
donemde resmi amag olarak kabul edilen modernlesme ¢abasi dogrultusunda Japonya
dis diinyaya acilir ve ylikselmek i¢in “Dogu etigi ile Bati bilimini, eski vatanseverlikle
yveni modern, bilimsel uygulamalart birlestirmeyi”(Morton, 1994: 150) temel prensip

olarak benimser. Japonya, bu donemde Bati Ornegine gore yeniden oOrgiitlenerek
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toplumsal, ekonomik ve siyasal bir program uygular; boylece 6nemli bir doniisiim
gerceklestirir (Prince, 1991). Bu donem ayrica, Bat1 sanatinin da iilkede okunmaya ve
incelenmeye baslandig1 bir donemdir. Shakespeare ise bu donemde Japonlar arasinda
ilgiyle okunan ve sahneye konulan isimlerin basinda gelir. Reform déneminin ardindan
II. Diinya Savasi’nin baslamasiyla Japonya’da siki bir sansiir donemi yasanir. Tim
Batili kitaplar, gazeteler, televizyon ve filmler I¢isleri Bakanlig1 tarafindan yasaklanur.
Pek cok sanat¢1 ve Kurosawa gibi film yonetmeni, uygulanan ve gittikge agirlasan keyfi
sansiir uygulamalar1 altinda sikintt yasar (Suzuki, 2006). Kurosawa bu dénemi
anlatirken “Savas zamaninda, ifade ozgiirliigii yoktu. Savas bittiginde, séyleyecek o
kadar ¢ok seyim vardi ki, Japonya ile ilgili séyleyeceklerimle dopdoluydum” (Aktaran,
Prince, 1991: 70) der. II. Diinya Savasi’nda yenilen Japonya, gecici olarak Amerika
Birlesik Devletleri ordusu tarafindan yonetilir. Sansiir ise kalkmamis yalnizca sekil
degistirmistir. Batili kaynaklara kapisi ardina kadar acik olan Japonya’da sansiir
konular1 artik, komiinist propaganda ve Japonya’nin feodal ve militarist ge¢misini
ovmektir (Suzuki, 2006). Dolayisiyla, bu siire¢ icerisinde Japonya’da Bat1 etkisi artar ve
Japon kiiltiirti, Bat1 kiiltiirii etkisi altina girer. Kurosawa’nin da ifade ettigi gibi egitimli
bir Japon, Japon klasikleri kadar Avrupa klasikleri hakkinda da bilgi sahibidir.
1920’lerde Tokyo’da yasayan bir gencin Shakespeare, Balzac, Turgenev, Schubert ve
Beethoven’1 biliyor olmasi kiiltiirel olarak oldukga olagandir (Goodwin, 1994). Ayni
sekilde Kurosawa da Dostoyevski basta olmak iizere Rus yazarlar, Shakespeare,
Cezanne, Van Gogh, Schubert ve Haydn gibi pek ¢ok Batili sanatgiya ilgi duyar.
Kendine yoneltilen “Baticilik” yakistirmasina karsilik olarak, yasadigi donemde bu
durumun yaygin oldugunu ve bu sebeple kendini bir diinya yurttasi olarak kabul ettigini
soyler (Tassone, 1985).

Meiji doneminin sonlarinda diinyaya gelen, II. Diinya Savasi’ni ve sonrasini
tecriibe etmis biri olarak Kurosawa her ne kadar “yalnizca bir Japon gibi
diistinebilirim” dese de “giintimiizde diinya, Dogu ile Bati kiiltiirii arasindaki bir
etkilesim "dir (Goodwin, 1994: 8) diye ifade eder. Kurosawa’nin bu yorumu Macbeth
uyarlamas1 Throne of Blood/ Kanli Taht filminde tam anlamiyla kendini gosterir.
Suzuki (2006), kiiltlirler aras1 ve araglar arasi olarak tanimladigi bu uyarlamanin,
geleneksel Japon kiiltiirii ve ithal edilen Bati kiiltiirii arasindaki tarihsel catismay1

sahneye koydugundan bahseder. Japon sahne sanatlar1 ile Amerikan sinemasi, Japon
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imgeleri ile Ingiliz Tiyatrosu arasinda duran film Kurosawa’ya, Japon tiyatrosunun ve
modern sinemanin yonlendirmesi araciligiyla, Japon ve Bat1 kiiltiiriiniin geleneklerini i¢
ice gecirme olanagr sunmustur. Japonlar i¢in Batili bakis agisiyla film yaptigini
sOyleyen Kurosawa sOyle aciklar: “Filmlerimi ¢cok iyi anlayan pek ¢ok yabancinin
oldugunu duyuyorum; ancak filmlerimi yaparken onlart hi¢ diigiinmedim. Bunun sebebi
belki de filmlerimi giiniimiiz Japon gengligi icin yapiyor olmamdwr. Onlar i¢in Batili
bakma bi¢imini kullanisli buluyorum” (Richie, 1984: 228)

Yoshimoto (2000) ise Throne of Blood/ Kanli Taht filmini Kurosawa’nin en ¢ok
tartigitlan  filmleri arasinda gostererek, bu durumu yalnizca Shakespeare oyunu
uyarlamasi olusuna degil, filmin tiim yoOnleriyle (mekan tasarimi, oyunculuk, kamera
kullanimi, kurgu vb.) 6zgiinliiglinii ve Kurosawa’nin ustaligin1 yansitmasina baglar.
Ayni sekilde Tassone (1985) de, filme duydugu hayranligi dile getirerek filmin
soyutlama ve bigimsel miikkemmellik 6rnegi oldugunu dile getirir ve filmi “deneysel
olarak Kurosawa'min en cesaretli yapiti” (s.156) olarak adlandirir. Kurosawa da
filminin deneysel olarak nitelendirilebilecegini sdyler (Richie, 1984). Dolayisiyla,
Kurosawa Macbeth oyununu sinemaya aktarirken deneysel bir yol izlemistir.

Calismanin bu boliimiinde filmin ¢oziimlenmesi ile elde edilen veriler, oyundan
farkliliklar1 lizerinde yogunlasarak sunulacaktir. Anlati yapisinin degerlendirilmesinde
oyun filme uyarlanirken atilan, eklenen ve degistirilen noktalar tespit edilecektir. Tespit
edilen bu noktalarla ilgili Kurosawa’nin yaptigi tercihlerin hangi pratik veya yoruma
bagh gerekcelere dayandigi belirlenmeye ¢alisilacaktir. Ayrica, uyarlamanin sinema

aracina 0zgii olanaklar1 kullanisini incelemek i¢in sinematik 6geler de ¢6ziimlenecektir.

4.2.1. Karakterler

Filmde yer alan karakterler ve oyundaki karakterlerle karsilagtirmasi sdyledir;

Filmde Ovyundaki karsilig1

Taketori Washizu Macbeth
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Filmde

Asaji Washizu

Cadi

Kuniharu Tsuzuki

Kunimaru Tsuzuki

Yoshiaki Miki

Yoshiteru Miki

Noriyasu Odagura

Dort Hizmetli
Ug Haberci
Haberci

Yash Komutan

#

¥
7-

»
K3
\

\
\

Ovundaki karsiligi

Lady Macbeth

Cad1 (Ug Cadh)

Duncan

Malcolm

Banquo

Fleance

Macduff

Hizmetli
Ug Haberci
Haberci (Macbeth igin galigan)
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Filmde Ovyundaki karsilig1

Ug¢ Muhafiz (Tsuzuki igin galisan)
Hizmetliler (Miki i¢in ¢alisan)

Askerler Askerler
Komutanlar Duncan’in emir subaylar1 ve erleri
Kadin Hizmetliler Kadin

Ug Haberci (Washizu igin ¢alisan )

3 Samuray Hayalet Birinci Hayalet,Ikinci Hayalet,
Ugiincii Hayalet

Katil Iki Katil

Bekei

. Subay

Lennox

Ross

Angus

Kapici
Donaldbain
Yashh Adam
Ucgiincii Katil
Hecate

Bey

Lady Macduff
Cocuk

Haberci (Iskog)
Katiller (Macduff’in ailesine
saldiran)

Iki Hekim
Menteith
Caithness
Seyton

Siward

Geng Siward



Yukaridaki eslestirmede goriildiigii gibi film uyarlanirken oyundaki pek c¢ok
karakter atilmistir. Oyundaki karsiligi filmde var olan karakterlerin pek cogunun
hikayesi atilmis ve var olanlara ana olay oOrgiisii icerisinde oyuna goére daha az yer
verilmistir; ¢linkii filmin olay Orgilisi Washizu ve Asaji tlizerine kuruludur. (Goodwin,
1994) Oyunda olmayip filmde eklenen karakterler ise yan roldedirler. Yukaridaki
karsilagtirmadan da anlasilacagi gibi filmde daha az karakter yer alir; ancak arag¢ olarak
sinemanin sagladig1 olanaklar sayesinde, 6rnegin askerler yiizlerce askerden olusan bir
topluluktur.

Filmde oyundaki haliyle yer alan karakterlerin de Kurosawa’nin yorumuna gore
farklilik gosterdigi soylenebilir. Kurosawa filmi on bes ve on altinci yiizyil ortacag
Japonya’sinin derebeylik donemine uyarlamistir (Bazerman, 1977). Bu doénem
samuraylarin ve samuray kurallarinin altin ¢agidir. Filmde yer alan bagskarakter
Washizu ve diger erkekler samuraydir. “Samuraylar, savas¢iligi meslek edinmis
askerlerdir” (Koncavar, 1999: 63). Soylu asker smifi olarak samuraylar, smif
hiyerarsisinde siradan insanlardan, c¢iftciler, sanatcilar ve tiiccarlardan tistte gelir
(Benedict, 1989). Japon toplumunda, her donem onemli bir yeri olan samuray
Japonca’da “hizmet etmek” anlamindadir (Morton, 1994). Hizmet “bugsido” anlayisinin
temelinde yatar. Samuray felsefesini niteleyen kelime olarak busido “Savas¢inin Yolu”
demektir. Bu felsefeye gore basta 6liim olmak iizere hi¢bir korkuya yer yoktur ve su
kavramlar1 igerir; “diiriistliik ve adalet, cesaret, yardimseverlik, nezaket, samimiyet,
seref, sadakat ve kendine hakim olma” (Benedict, 1989: 317). Bu tarihsel sinif,
derebeyligin sona ermesiyle toplum igerisindeki ayricalikli durumunu yitirmis,
Japonya’da kentlerin ve ticarete dayali ekonominin gelismesiyle yeni kiiltiire yenik
diigmiistiir (Koncavar, 1999).

Samuray geleneklerine gore degerlendirildiginde Washizu, tanrinin yeryiiziindeki
temsilini Oldiiren Macbeth gibi tanriya karsi degil, topluma karsi bir sug¢ islemistir.
Samuray gelenegine gore, samuraylar “gokenin” yani bir ailenin erkekleridir.
Dolayisiyla efendilerine yalnizca maddi ya da askeri nedenlerle degil, ailevi bir sadakat
ve goniil borcu ile bagh olmalar gerekir. Bu sebeple Washizu, Tsuzuki’yi 6ldiirerek
ailesine, yani efendinin hizmetindeki herkese ihanet etmis olur (Zambrano, 1974);
ancak filmdeki samuraylar, samuray gelenekleri ve felsefesinin aksine yozlagsmisligi ve

yalnizca kendisi i¢in hizmet etmeyi temsil eder. Bu nedenle, oyunda Macbeth’in ¢okiisii
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s0z konusu iken, filmde Washizu aracilifiyla tarihsel bir siifin ve derebeyligin ¢okiisii
yansitilir (Cuppitt, 2001). Kurosawa’nin, Washizu’yu samuray olarak yorumlamasi
Cuppitt’e (2001) gore izleyici i¢in bagka bir anlam daha dogurmustur. Yazara gore
samuray sinifi 6lmeye mahkum bir siiftir. Kahraman hangi eylemi gergeklestirirse

gergeklestirsin sonu bellidir.

Fotograf 1. Throne of Blood/ Kanli Taht. Washizu (Toshir6 Mifune).
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Washizu’nun, Macbeth’ten ayrilan bir diger yonii, eyleme daha doniik olmasidir.
Eyleme gecmeden once Macbeth’in dile getirdigi i¢ hesaplagsmalar1 yasamaz. Filmde,
Macbeth ve Lady Macbeth’in i¢ gbézlemlerini yansitan monologlar1 yoktur. Bu sebeple
hirslar1, arzular1 ve zalimlikleri somut eylemler araciligiyla verilir (Prince, 1991).
Goodwin’e (1994) gore monologlarin atilmasi ayrica kahramanin farkindaliklarini ve
igsel gatismasini yansitmamay1 da kolaylastirir. Aymi sekilde Washizu, filmin sonuna
dogru c¢okiise gectigi zamanlarda da basma gelebilecek olanlar1 diisiinmez ve
yaptiklarindan pismanlik duymaz. Oysa Macbeth, isledigi cinayetin sonunda nelere
sebep olabilecegini oyunun basindan tahmin eder; ¢iinkii Washizu, Macbeth’in hayal
giiciine de sahip degildir (Hapgood, 2004). Macbeth gibi hayali hangerler goriip, hayali
sesler duymaz. Macbeth’in aksine Washizu, siradan ve olagan bir adamdir. “Ne
ozellikle ¢ok cesur, ne de ¢ok tutkulu biri olmayan Washizu, belki de herkesin basina

gelebilecegi gibi, biraz da kosullarin etkisi ve itmesiyle hareket etmektedir” (Tassone,
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1985: 149). Benzer bir yorumlama yapan Richie’ye (1984) gére Washizu, Macbeth gibi
“biiyiik” bir insan degildir. Filmin daha basinda etki altma alimmistir. Oylesine korkar ki
oldiiriilmemek i¢in 6ldiiriir. Washizu, Macbeth’in arzulariyla gelisen biiyiikliigiiniin
aksine, hirs1 tarafindan ele gecirilmis kii¢iik bir adamdir. Birinci Kale Komutani olan
Washizu, ardindan gelen yeni riitbe Kuzey Kalesi Komutanligi ile yetinmez, sogun®
olmak ister. Ona goére her samuray bunun hayalini kurar. Hem hirsinin hem de
korkusunun sebep oldugu ihanetinin bedelini somut bir sekilde ihanete ugrayarak oder.
Macbeth’de gerceklesenin aksine, Washizu’'nun oldiiriilmesiyle diizen yeniden
kurulmaz (Suzuki, 2006). Washizu dongiiniin bir pargasidir; daha iyi ya da koti,
herhangi bir degisim gostermeyecek olan toplumda kendine diisen roliin gereklerini
yapmustir. Benzer bir yorumla Guntner (2007), Washizu’nun derebeylik sisteminin ve
sosyal normlarin kurbani oldugundan s6z eder.

Gerlach’a (1973) gore Kurosawa’nin Macbeth karakteri iizerinde yaptig
degisiklikler, Washizu’ya kars: hissedilen sefkati arttirir. Isledigi cinayetler daha kabul
edilebilir ve mantiklidir. Tsuzuki’yi kendini oldiirmesinden korktugu i¢in 6ldiiriir;
Miki’yi ise Asaji’nin hamile kalmasi tizerine 6ldiiriir. Tiim bu degisiklikler Macbeth’in
insanoglunun i¢ diinyasina yaptigi korkun¢ yolculugun anlamini degistirir.
Kurosawa’nin yorumu, izleyiciyi bir yandan hirsin {iriinlerine tanik ederken, 6te yandan
Washizu’nun yerinde olmanin nasil bir sey olacagini diistindiiriir. Washizu’nun yerinde
olmay1 diisiinerek onu bagiglamay1 ve insan dogasindaki hirst anlamayi saglar. Suzuki
(2006) bu yorumu Kurosawa’nin hiimanist bakis agisiyla iligkilendirir.

Filmin diger 6nemli karakteri, oyundaki karsiligi Lady Macbeth olan Asaji’dir.
Tassone’nin (1985) yorumuna goére Kurosawa, Shakespeare’in Lady Macbeth
karakterini degistirmemis, onu gelistirmistir ve hatta tamamlamustir. Ilk cinayetten
sonra, yavas yavas sahneden kaybolmaya baslayan Lady Macbeth’in aksine Asaji,
ikinci cinayetin, Miki ve oglunun 6ldiiriilmesi i¢in de kiskirtic1 etkendir. Lady Macbeth
kocasimi kendisine olan aski yoluyla kiskirtirken, Asaji daha kurnazca bir yaklagimla
kendini savunma meselesi iizerinde durur. “Bu yozlasmis donemde eger kurban olmak

istemiyorsak, ilk vuran biz olmaliyiz” diyerek milkemmel tuzagini kurar.

6 Samuraylarin igerisinde en {istiin askeri komutan. (Morton, 1994, s.281)
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Fotograf 2. Throne of Blood/ Kanli Taht. Asaji (Isuzu Yamada).

Tassone’nin “karanliklarin aracr” (1985: 150) olarak niteledigi Asaji’yi temsil
eden O6nemli sahnelerden biri, Tsuzuki’nin cinayetini kurguladigi yerdir. Muhafizlara
saki vermek lizere diger odaya giden Asaji karanligin i¢inde kaybolur ve ardindan
elinde tuttugu cinayet aleti mizrakla geri doner. Tiim bu sahne boyunca kimonosunun
tedirgin edici higirtis1 duyulur. Mizrag: goriince ayaga firlayan Washizu’nun karsisinda
yiiziinde sinsi bir glilimseme ile durur. Asaji’yi baska bir yorumla degerlendiren
Richie’ye (1984) gore, Asaji asiriliklarin temsilidir ve cani olmaktan ¢ok kendini
gerceklestirme kavramiyla iligkilendirilmelidir. Asaji kendini gerceklestirmek i¢in ne
yapacagini bilen, bu konuda kararli ve gidecegi yolun farkinda olan bir goriintii ¢izer.
Karar1 nettir ve bu karar bagkalarini ezip gegcmeyi gerektirse de buna hazirliklidir.

Yiirliylis bigimiyle, yiiziindeki maske ifadesiyle, el yikama sahnesiyle, sakin ve
hareketsiz oyunculuguyla Asaji, arastirmada mizansen baslig1 altinda degerlendirilecek
No oyunculugunun bir Ornegini sunar. No oyunculugu sayesinde kotiiliigliniin,
sinirliliginin ve giidiisiiniin alt ¢izilir (Richie, 1984). Asaji karakteri ile 1lgili alt1 ¢izilen
baska bir durum Manvell’in (1979) yorumuna gore Asaji’nin Washizu’dan daha biiylik
gostermesidir. Japon gelenegine gore kocasi ile kurdugu iliskide kadinin yas1 arttikca
istiinliigii de artar. Bdylece, Asaji’nin Washizu iizerindeki etkisi boyle bir etken
araciliglyla da kurulmus olur. Filmin sonuna dogru o6li dogum yapan Asaji,

Zambrano’nun (1974) yorumuna gore amagsiz kalir. Onu ayakta ve tetikte tutan hirsi
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gerekgesiz kalir, fiziksel ve zihinsel a¢idan zayif diiser ve ¢ildirir.

Asaji ve Washizu arasindaki iliski de, Macbeth ve Lady Macbeth iligkisinden
farklidir. Pearlman (2004) bu iliskiyi kisir olarak tanimlar. Asaji ve Washizu genelde
birbirinden uzak oturur ve aralarinda konusulmayan, gizli bir diismanlik var gibidir.
Asaji’nin fiziksel olarak hareketsizligi ve uzakligi, ama igsel olarak durmak bilmeyen
eylemciligi ile Washizu’nun fiziksel olarak durmak bilmeyen hareketleri ve mimikleri
buna karsin igsel kararsizligi arasinda bir zithk olusturur. Hapgood’un (2004)
yorumuyla, soguk ve tas kalpli bir kadin ve onun daha duyarli, bocalayan kocasi
arasindaki iligki bu zitlik tizerine kuruludur.

Filmde, oyundakinden farkli olarak ele alinan bir diger karakter ise cadidir.
Oyunda {ii¢ tane cadinin temsil ettigi figiirii, tek cadi ile ele alan Kurosawa’nin cadi
karakteri, Japon geleneklerindeki cad: figiirii ile iligkilendirilebilir. Sinfo” inanisma gore
cadr gibi ruhsal varliklar, Hiristiyan inanigindaki gibi insanlardan {istiin olan ve onlar1
kotiiliige ¢agiran varliklar degildir; dogal diizenin bir parcasidirlar, insanlar ve tim
canlilar gibi ayn1 kaynaktan gelmislerdir. Bu nedenle insanla esit diizeydedirler ve her
canl1 gibi sayg1 duyulmalidirlar (Zambrano, 1974).

Kadin sesiyle siir okuyan ve ardindan kalin bir erkek sesiyle konusan, hareketsiz,
sakin ve kendinden emin olan bu yasgh kadin, filmde karsilasilan ilk sahnesinde bir
cikrigin basinda ip ¢evirmektedir. Jorgens’in (1983) bu ¢ikrig1 kurgu masasindaki film
makarasina benzetir ve bu benzetme yoluyla bir iliski kurar. Cadi, Washizu ve Miki’nin
ormanda kaybolusunu, oraya gelislerini ve geleceklerini kurgulamaktadir. Buchanan
(2005) ise cadiy1 Japon kader tanrisi 1to ve Japonlarin “ag 6rmek™ deyimi ile yorumlar.
Sakince ¢ikrigin basinda oturan ve insanoglunun yasaminin bosuna olusu iizerine bir
Zen siiri okuyan yaslt kadin, ardindan Washizu ve Miki’ye geleceklerini anlatir.
Jorgens’in yorumuna paralel olarak, bu benzetme aracilifiyla Buchanan da cadinin

kaderi ve gelecegi iple ordiigiinii belirtir.

7 Japon verli dini. (Morton, 1994, 5.281)
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Fotograf 3. Throne of Blood/ Kanli Taht. Cad1 (Chieko Naniwa).

Pek ¢ok arastirmaci cadi ile Asaji arasindaki benzerlige dikkat ¢eker (Zambrano,
1974; Davies, 1994; Goodwin, 1994). No oyunculugu aracilifiyla kurulan benzerlik,
beyaz giyinmek, hareketsiz durus, sakin ve vurgusuz konusma ve fiziksel 6zelliklerde
kendini gosterir. Bu benzerliklere ragmen, ¢cok onemli bir zitlik tasidiklarini ifade eden
Goodwin (1994), Asaji’nin hirsla kurdugu iliskiye karsin Cadi’nin hirsin anlamsizligina
vurgu yaptigin belirtir. Cadi, karmasanin uyaricisidir. Karmasay1 yaratan ise insanlardir
(Zambrano, 1974).

Oyunla karsilagtirdiginda filmde farklilik gosteren karakterlerden bir digeri de
Tsuzuki, oyundaki karsiigi ile Duncan’dir. Iyi kalpli, saygin bir kral yerine,
derebeyligin ¢Okmiisliigiiniin baska bir temsilidir; o da kendini korumak adma
Efendisine ihanet etmis ve onu oldiirmiistiir (Suzuki, 2006). Miki de ayni sekilde bu
¢okiintii i¢inde yer alan bir samuraydir. Macbeth’in yaptiklarini hemen kavramayan ve
boyle bir ihanete tamamen karsi olan Banquo’ya karsilik Miki, her seyi basindan fark
eder; ancak giiclii olan Washizu’nun yaninda yer alir. Washizu ve Miki arasinda sanki
gizli bir anlagsma vardir (Tassone, 1985). Macduff’in filmdeki karsilig1 olan Noriyasu
karakterinin hikayesi filmde oldukc¢a kisaltilmistir. Noriyasu yalnizca Tsuzuki’nin oglu
Kunimaru’nun yaninda yer alan, Washizu’ya karsi verilecek olan savasa katilan ve
Washizu’nun Efendi’nin 6liimiiniin sugunu iizerine yikmaya calistig1 bir karakterdir.

Oyunda yer alan karakterlerin sayisindaki azalma ve olay Orgiisiiniin i¢indeki

hikayelerinin atilmasi, filmi genel olarak {i¢ karakter tizerinde odaklar. Bunlar Washizu,
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Asaji ve cadidir. Kurosawa bu karakterlere filmde yer verirken kendi yorumunu eklemis

ve Japon gelenekleri ile beslemistir.

4.2.1. Olay Orgiisii

Throne of Blood/Kanli Taht filmi ile Macbeth oyununun olay Orgiisi
karsilastirildiginda, filmin anlatmak istedigi hikayeyi énemli 6l¢giide etkileyen pek cok
ayrint1 disinda ana olay orgiisiiniin korundugu goriiliir. Film en genel anlamiyla oyunun
daha yogun ve sikistirllmis halidir. Filmde oyunda yer alan pek c¢ok karakter
¢ikartilmistir; bu nedenle olay 6rgiisiit Macbeth’in filmdeki temsili Taketoki Washizu ve
karis1 Asaji lizerine kuruludur (Goodwin, 1994).

Filmde atilan olaylardan ilki, cadilarin tanitildig: ilk sahnedir. Bunun yerine film
yine esrarli ve mistik havayla koronun sdyledigi sarkiyla baslar. Ardindan gelen
Kuniharu Tsuzuki’nin (Kral Duncan) savas haberlerini aldigi sahnede, Washizu ve
Yoshiaki Miki’nin (Banquo) yeni unvanlar1 ve gorevleri hakkinda, oyunda verilmis olan
bilgi verilmez. Kurosawa’nin gerceklestirdigi onemli degisikliklerden biri, {i¢ cadinin
yerine tek bir cadi kullanmasidir. Washizu ve Miki’nin cadi ile ilk kez karsilastiklar
sahnede, Washizu’nun Tsuzuki’yi oldiirme fikri dile getirilmez. Ardindan gelen
sahnede, oyunun aksine, Tsuzuki Washizu ve Miki’ye yeni unvanlarimi verirken,
Washizu’nun kalesine yapacagi ziyaretten bahsetmez. ilerleyen sahnelerde bu ziyaret
sasirtict ve ayn1 zamanda korkutucu olacaktir. Filmde atilan olaylardan bir digeri, Lady
Macbeth’in kocasindan mektup aldigr ve bir haberciyle kralin ziyaretini 6grendigi
yerdir. Asaji’nin ilk kez goriildiigii bu sahnede Asaji, dogrudan kocasiyla Efendi
Tsuzuki’nin Oldiiriilmesi iizerine konusur. Kurosawa ayrica, oyundaki Kralin
Macbeth’in satosuna geldiginde Lady Macbeth ile yaptig1 konusmay1 da atmay1 tercih
etmistir. Tsuzuki’nin ziyaretinin gerceklestigi gece oyunda ifade edildigi gibi bir
ziyafetten bahsedilmez ve Macbeth’in ziyafetten ayrildigi ve yalniz basina konustugu
sahne filmde tamamiyla Washizu ve Asaji’nin birlikte konugmasi {izerine kuruludur.

Oyunun ikinci boliimiine denk diisen olaylar incelendiginde, oyunda bulunan
Banquo, Fleance ve Macbeth’in ziyafet sonrasi konusmasi filmde yer almaz. Ayrica
oyunun igerisinde gergin bir an yaratan Macbeth’in hayali hangeri gordiigii an da filmde

yoktur. Bunun yerine Kurosawa, filmde 6nemli bir ayrint1 olan kilitli odanin hikayesini
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dort hizmetli aracilifiyla verir. Ardindan gelen sahnede ise, Washizu ve Asaji
konusmay1 siirdiirmektedir. Bu konusmanin sonunda Washizu, Efendi’yi oldiiriir.
Cinayet sirasindaki hayali sesler ve kralin ogullarmin rityada konusmasi yine filmde yer
almayan sahnelerdir. Cinayetin ortaya c¢ikisi ise yine oyundan farkli gergeklesir.
Kurosawa kapictyl, Macduff ve Lenox’un gelisini, cinayetin sonrasindaki konusmalari
cikarmis, yerine Asaji’nin bagirip haber vermesini ve Washizu’nun Efendi’nin
muhafizlarimi oracikta Sldiirmesini koymustur. Filmde ayrica, oyunda yer alan bazi
Iskogyalilarin ve Beylerin gelisen olaylarla ilgili yaptiklar1 yorumlarin bulundugu
sahneler de atilmistir.

Oyunun Tg¢iincli boliimiiniin  baginda gergeklesen Banquo ve Macbeth’in
konusmasi, ardindan gelen Macbeth’in Banquo’yu 6ldiirmek i¢in katillerle goriismesi
ve Banquo’nun katiller tarafindan 6ldiiriiliisti filmde yer almaz. Miki’nin dldiiriilmesi,
kagmis olan at1 ve ziyafet sahnesindeki hayaleti araciligiyla anlagilir. Oyunun bir
sonraki sahnesinden itibaren kurulan Macduff ve ailesinin hikayesi, filmde nerdeyse hi¢
kullanilmamigtir. Macduff’in filmdeki karsiligi olan Noriyasu Odagura, yalnizca
Tsuzuki’nin oglu Kunimaru’nun (oyunda Malcolm) yaninda yer alan, Washizu’ya karsi
verilecek olan savasa katilan ve Washizu’nun Efendi’nin 6liimiinii {izerine yikmaya
calistigi bir karakterdir. Dolayisiyla, oyunda Macbeth’in “anadan dogma olmayan”
Macduff tarafindan oldiiriilmesi ve bu sonla ilgili cadinin bulundugu kehanet de filmde
cikartilmistir. Oyunun bu boliimiinde gerceklesen ancak filmde yer almayan bir baska
sahne de, biiyii tanrigas1 Hecate’nin cadilar1 gérmeye geldigi sahnedir.

Oyunun bir sonraki boliimiindeki Macbeth’in cadilar ikinci kez gormeye geldigi
sahnenin filmdeki karsiliginda, Hecate bulunmaz. Washizu’nun ormanda arayip
buldugu cadi, oyundaki gibi ona kehanetlerini sdyler. Bu kehanetlerin arasinda, oyunda
onemli bir ayrint1 olarak yer alan Macbeth’e ana karnindan ¢ikmis kimsenin ona zarar
veremeyecegi kehaneti, filmde atilmistir. Birinci kehanetten sonra cadi birden
hayaletlere doniisiir. Ancak bu hayaletler oyundaki gibi ¢ocuk ve migferli bas hayaleti
degildir. Ormandaki kuru kafa yiginindan beliren yetiskin erkek hayaletleridir. Ayrica
oyunda var olan Banquo’nun cocuklarina ve torunlarinin kral olmus goriintiileri de
filmde yoktur. Cadi, Washizu’nun bu merakin1 cevapsiz birakir. Bu boliimiin filmdeki
karsihginda atilan bir diger sahne ise, Macduff ve Malcolm’un Ingiliz sarayinda

konusmalaridir. Kurosawa bu sahneyi oldugu gibi atmay: tercih etmistir.
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Filmde atilan bir baska sahne ise oyunun son boliimiinde gecen, Doktor ve Lady
Macbeth’e bakan kadinin, Lady Macbeth’in sanrilarina ve sayiklamalarma tanik
olduklar yerdir. Kurosawa, bu sahneyi atmig ve Asaji’nin sayiklamasina satoda ¢alisan
tim gorevli kadinlarinin ve Washizu’nun sahit oldugunu gostermistir. Asaji’nin
sayiklamasi ise, Lady Macbeth’in monologlarina gore oldukca kisadir. Bu boliimde yer
alan, Macbeth’e kars1 savasmaya gelen Isko¢ Beylerin konusmalar1 ile filmde
karsilagilmaz. Aym sekilde, ardindan gelen sahnedeki doktor ve Macbeth’in
konusmasinin yer aldig1 kismin da filmde karsilig1 yoktur. Uyarlama yapilirken atilmis
olan onemli ayrintilardan bir digeri, Lady Macbeth’in kendini oldiirmesidir. Filmde
Asaji’nin kendini Oldiirdiiglinden hi¢ bahsedilmez. Goodwin (1994) bu degisikligi
samuray geleneklerine baglar. Samuray geleneklerine gore intihar onurlu bir ritiieldir ve
yenilgi, kayip ya da bir utang sonrasinda bireyin ahlaki yonden armmmasini saglar. Bu
sebeple filmde Efendi Tsuzuki’'nin karisi kendini oldiiriirken, Asaji intihar etmez.
Filmin belki en 6nemli degisikligi son sahnesinde gerceklesir. Filmde savasmaya gelen
askerler daha satoya yaklagmadan Washizu kendi adamlar1 tarafindan oldirtliir.
Dolayisiyla, oyunun sonundaki savas hazirliklari ve savas sahneleri, Macbeth’in
Macduff tarafindan o6ldiiriilmesi, Malcolm’un kral olmasi filmde yer almaz. Bunun
yerine film, yiirilyen orman ve Oriimcegin Satosu’nun kalintilarinin gériintiisiiyle biter.

Oyun filme uyarlanirken oyunun olay oOrgiisiinden atilan unsurlarin yaninda
Kurosawa, ¢esitli unsurlar eklemeyi de tercih etmistir. Kurosawa’nin gerceklestirdigi
eklemelerden ilki, filmin basinda ve sonunda prolog ve epilog seklinde koronun
soyledigi sarkidir. Kamera, filmin basinda Oriimcegin Satosu’nun yikintilar1 arasinda

gezinirken erkek koro su sarkiyr mirildanir;

Bir zamanlar, biiyiik bir aldanis icerisinde sarmalanmas,
Ruhlar tarafindan kusatilmis satonun kalintilarina bak!
Gururlu bir savasg¢t yasardl,

Hirst onu oldiirdii.

Ruhu hala geziniyor.

Simdi ve her zaman bosuna olan bu kibir

Oldiirmeye devam ediyor.

Ayni koro filmin sonunda da s6yle devam eder;

Ruhu hala gezinir ve herkes tarafindan bilinir,
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Eskiden neyse simdi ve her zaman
Katil hirs takip edecek...

Bu sarkilarin diizenlemesi ve 0Olglisii geleneksel No tiyatrosu sarkilarinin yapisina
benzer ve diinyevi amagclarin geciciligi ve kisaligini anlatan Budist “mujokan”™
Ogretisini tekrarlar (Goodwin, 1994). Goodwin ayni sekilde, sarki ile birlikte gosterilen
Oriimcegin Satosu’nun kalintilarinin ardindan gelen sisli ve puslu bombos bir arazi
alanin1 da yine No tiyatrosundaki bos alan kavrami olan “ku”” ve higlik kavrami “mu”
ile iliskilendirir. Boylece, filmin zaman ve mekan acisindan soyutlanan bakis agisi,
prolog ve epilog sayesinde kurulmus olur. Filme eklenen bu boéliim, az sonra izlenecek
olan hikayeyi hem 6zetler hem de bunun gegmiste yasanan bir olay olduguna ama her
zaman yasandigina vurgu yapar.

Kurosawa’nin olay orgiisiine ekledigi bir bagka olay ise, Washizu ve Miki’nin
Oriimcek Ag1 Ormani’nda kaybolusudur. Savastan basariyla dénen Washizu ve Miki
Oriimcegin Satosu’na giden yolu bulamazlar; ¢iinkii aralarinda gegen konusmaya gore
bu orman tipki bir 6riimcek ag1 gibi karisiktir ve bir labirent gibidir. Washizu ve Miki

icindeki satoyu yabancilara karst koruyan bu ormani iyi bilmelerine ragmen iki saattir

ormanin i¢inde daire ¢iziyorlardir.

Fotograf 4. Throne of Blood/ Kanli Taht. Ormanda kaybolmus Washizu

(solda) ve Miki (sagda).
Fiaah ™ T | ",
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Simsek sesleri, bardaktan bosanircasina yagan yagmur, kus ¢igliklar1 ve kahkaha
sesleri ormandaki {irkiitiicii atmosferin kurulmasma yardim eder (Tassone, 1985).
Washizu onlar1 kotli ruhun orada tuttugundan bahseder. Biiyliyli bozmak icin, Budist
gelenegine benzer bir sekilde Miki mizrakla bos havaya saldirir, Washizu da bosluga ok
atar (Goodwin, 1994). Jorgens’in (1983) bu sahne ile ilgili yorumuna gore bu kahkaha
sesine saldiran Washizu ve Miki, aslinda kendi kaderlerine saldirirlar. Cevrinme
hareketi yapan telefoto lensli kamera kullanimi ve arka fonun belirsizlestirilmesi
yardimiyla Washizu ve Miki’nin hareketleri biiyiik goriiniir; ne kadar cabalasalar da
ancak agac dallar arasindan goriilebilirler, etraflari sarilmistir. Tiim ¢abalar1 bosunadir.

Washizu ve Miki’nin saldirilari, gizemli bir 151¢1n 6niinde sona erer. Bambudan
yapilmis kafes gibi bir kuliibenin igerisinde bir cadi oturmakta, yavas ve mekanik

hareketlerle ¢ikrik gibi bir aleti ¢evirmektedir.

Fotograf 5. Throne of Blood / Kanli Taht. Washizu (sagda) ve Miki’nin

(solda) Cadu ile karsilagsmasi.

Kurosawa’nin oyuna ekledigi bir bagka nokta da cadinin boguk bir sesle, sakin ve

tekdiize bir sekilde okudugu Zen siiridir (Tassone, 1985);

Ne yazik! Insanoglu fani éliimliiler, tipki bir bocek gibi
Endiselenmek ne ahmaklik!
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Ne yazik! Cicegin yasami da gegici,
Sonu ¢iirtimiis toprak olmak.
Insanoglu her giiniinii

Kendini bes arzuyla yakarak,

Bes pisligin suyunda yikayarak,
Giinahlarin siirekli arttirarak gegirir.
Ve aldanisinin sonuna ulastiginda,
Ctiriimiis eti toprakta ¢igeklenir,
Les kokusu giizellesir.

Ne heyecanli bir yagam!

Ne giizel, ne giizel!

Cadi Washizu ve Miki ile ilgili kehanetlerini anlattiktan sonra, birden ortadan
kaybolur ve kuru kafa yiginlarinin arasinda kalan Washizu ve Miki, oradan ayrilirken
yine aym sekilde sis ve tozun igerisinde ormanda yollarim1 kaybederler. Atlarinin
iistiinde on iki defa kameraya yaklasir, sonra doner ve giderler. Bu ¢ekimlerin hepsi,
birbirine benzese de farkli acilardan ve farkli hareketlerle gergeklesmistir.
Kurosawa’nin sisin i¢inde dortnala at kosturan samuray fikrini her zaman hos
buldugundan bahseden Richie (1984), bu ¢ekimin yorumunu tekrar eden eylemlerin
yarattif1 “faydasizlik” hissine baglar. Tassone (1985) ise kehanetleri 6grenmenin
ardindan belirsizlikler i¢inde yitip gitme diisiincesiyle iligkilendirir.

Bu sahnenin ardindan, Washizu ve Miki satoyu gordiikleri zaman dinlenmek i¢in
otururlar ve ormandaki cadi hakkinda sohbet ederler. Oyunda Macbeth’in gerginligini
ve Banquo’nun uyarilarini igeren bu konusma, filmde Washizu ve Miki’nin giildiigii ve
baslarina gelen seyle alay ettikleri bir igeriktedir.

Filmde olup da oyunda olmayan bir bagka sahne ise, dort hizmetlinin
Washizu’nun yeni riitbesiyle birlikte tasindigi Kuzey Kalesi hakkinda konusmasidir.
Kuzey Kalesi’nin ¢ok huzurlu bir yer oldugundan s6z edip, Washizu’ya karsi
minnetlerini dile getirirler. Bu dort hizmetli film boyunca {i¢ kez daha goriinecektir:
Efendi Tsuzuki’nin ziyarete geldigi gece kilitli odayr hazirlarken, Washizu’nun Efendi
olmasiyla tagindigi Oriimcegin Satosu’nu éverken ve Washizu'nun sonu yaklastiginda
arttk onu kimsenin sevmediginden bahsederlerken. Hapgood’a (2004) gore filmdeki
kararmalari takip eden hizmetlilerin yorumlari, filmi dort béliime ayirir.

Filmde Kurosawa’nin gerceklestirdigi onemli baska bir degisiklik, Asaji’nin
Tsuzuki hakkinda verdigi ek bir bilgide kendini gosterir. Washizu’yu, Efendi’yi

oldiirmek i¢in ikna etmeye calisan Asaji, Tsuzuki’'nin de kendi efendisini 6ldiiriip
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iktidar1 ele gecirdiginden s6z eder. Boylece oyunda son derece 1yi yiirekli bir hiikiimdar
olan Duncan, filmde iktidar1 ele gecirmek i¢in cinayet isleyen bir adama doniisiir.
Cupitt’in (2001) yorumuna gore bu degisiklik hikayenin verdigi tiim duyguyu degistirir
ve Washizu'nun yakalandigr degismeyen kisir dongiliyii pekistirir. Ayrica var olan
yonetim sisteminin ¢iiriimiisliigiine de isaret eder. Oriimcegin Satosu’nun higbir zaman
ahlakli bir yoneticisi olmamistir; ¢iinkii tiim efendiler bu iktidar1 kan dokerek ele
gecirmistir. Shakespeare’in bireysel ¢okiintii lizerine kurdugu hikaye, Kurosawa’nin
yorumuyla tamamen degisir. Bu sebeple, Washizu’nun cinayeti daha anlasilabilir,
trajedisi daha kaciilmazdir. Asaji, bu konusmanin ardindan ayni sekilde Miki’nin
ormanda olanlar1 Efendi’ye anlatabileceginden bahsederek Washizu’yu ikna etmeye
caligir.

Oyunda olmayan bu ayrintinin iizerine, habersiz Kuzey Kalesi’ne gelen
Tsuzuki’nin yaklastig1 bilgisi gelir. Tarlada calisan yore halkinin selamlar1 arasindan
gecerek gelen Efendi’nin ziyareti, Washizu’yu hem sasirtir hem de korkutur. Tsuzuki
avlanmaya ¢ikmistir; ancak asil ziyaret sebebi, filmin basinda bahsedilen isyana ortak
olan Inui’ye yakin bu bdlgeden saldirt planlamaktir. Washizu’ya saldirinin baginda olma
ve Miki’ye de Oriimcegin Satosu’nu koruma gorevini verir. Bu gorevlendirme bir
sonraki sahnede, Asaji’nin kocasini cinayete ikna etmek i¢in kullandigi bir araca
doniisiir. Asaji, Efendi’nin Washizu’yu saldirtya gondermekle dldiirmek istedigini ve
Miki’yi korumaya ¢alistigini iddia eder.

Oyunun olay orgiisiine ek olarak karsilasilan bir bagska durum ise hizmetlilerin
kilitli oda ile ilgili konugmalaridir. Tsuzuki’ye yatmasi i¢in kendi odalarimi veren
Washizu ve Asaji, eski Kuzey Kalesi Efendisi Fujimaki’nin odasinda kalacaktir. Bu
yiizden hizmetliler oday1 hazirlamaya giderler. Hizmetlilerin konugmasina goére, filmin
basinda hainlik ettigi gerekgesiyle 6ldiriilme emri verilen Fujimaki bu odada intihar
etmistir. Odanin duvarlarina ve zeminine sigramig olan kan lekesi temizlenemedigi i¢in
oda kilitlidir. Davies’in (1994) yorumuna gore bu oda Washizu’nun ihanetinin de
habercisidir. Tsuzuki’nin cinayeti, Washizu’yu bekleyen Asaji araciligiyla bu odada
sahnelenir. Asaji cinayet esnasinda bu odadaki kanli duvarin 6niinde No dansi yapar.
Asaji bir miiddet sessiz ve hareketsiz bekledikten sonra, aniden ayaga kalkar ve No
davulunun ve fliitiiniin ¢aldig1 bir miizik esliginde, 6fkeli ve esrik hareketlerle dans

eder.
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Fotograf 6. Throne of Blood/ Kanli Taht. Kilitli odada, Tsuzuki’nin
cinayetini planlayan Washizu ve Asaji.

Washizu ve Asaji, Efendi Tsuzuki’nin cinayetinin su¢unu oyundan farkli olarak,
oyundaki karsiligi Macduff olan Noriyasu’nun iizerine atmayi planlar; ¢iinkii muhafizlik
yapan onun adamlaridir. Cinayet islendikten sonra Efendi’nin 6lim haberini Asaji
bagirarak kendisi verir. Cinayetin hemen ardindan gelisen olaylar da oyundan farklilik
gosterir. Tsuzuki’nin oglu Kunimaru cinayetin ardindan Noriyasu ile birlikte
Oriimcegin ~ Satosu’na  dénmeye c¢alisirlar.  Satonun  korunmasi  konusunda
gorevlendirilmis Miki’ye cinayet haberini verip cinayeti Washizu’nun isledigini agikca
ifade ederler; ancak Miki onlara kapiyr agmaz. Washizu ve adamlarinin yaklagmasi
tizerine Kunimaru ve Noriyasu birlikte kacarlar. Washizu ise onlar1 takip etmek yerine,
kapryr agmayan Miki’nin tavrinit 6grenmeyi tercih eder. O sirada, Asaji’nin gonderdigi
bir haberci, Asaji’nin Onerdigi satoya girme taktigini dile getirir. Satoya Tsuzuki’nin
tabutunu getirme bahanesiyle girmeyi basarirlar. Satoya girdiklerinde onlar1 Miki
karsilar. Yiiz ifadesinden her seyin farkinda oldugu anlagilan Miki, 6ncelikle Efendi’nin
esinin kendini o6ldiirdiigli haberini verir. Sonrasinda Miki Efendi’nin yerine
Washizu’nun uygun oldugunu ve bu Onerisini kurula agiklayacagini soyler. Tassone’ye
(1985) gore Kurosawa, iki arkadasin sessiz bir anlagsmaya vardiklarini, siyasal bir

isbirligi i¢in uyustuklarinit ve Miki’nin gili¢liiniin yaninda olma karar1 aldigini sezdirir.
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Oyunda olmayip filmde yer alan bir baska sahne, Washizu ve Asaji’nin tahtin
varisi lizerine yaptiklari konusmadir. Washizu dncesinde tahtin varisi olarak Miki’nin
oglu Yoshiteru’yu gosterecegini agiklamistir. Asaji bu duruma 1srarla karsi ¢ikar ve
hamile oldugunu agiklar. Tassone’ye (1985) gore bu gelisme filmdeki en etkili ve goz
kamastirici bulustur. Asaji’nin hamileligi, Washizu’nun hi¢ aklinda yokken Miki’nin
oldiiriilmesine yol agacaktir. Macbeth’in aksine, Washizu’nun Miki’yi ve oglunu
oldiirmek icin somut bir sebebi vardir. Bu gelisme ayrica Asaji’nin kisiligini de
zenginlestirir. Hapgood (2004), Asaji’nin beklenmedik hamileligini Kurosawa’nin
Shakespeare’den uzaklastigi en carpict nokta olarak nitelendirir ve Asaji’yi Japon
tarihinden bir samuray efendisinin karisi Tomiko Hino (1440-96) ile iliskilendirir.
Efendi Yoshima varis olarak kardesini ilan etmistir; ancak bu ilanin ardindan Tomiko
bir erkek cocuk diinyaya getirir. Bu olay Japon tarihindeki dnemli savaslardan Onin
Savasi’na (1467-1477) neden olur.

Bu konusmanin ardindan gelen sahne de oyunda yer almaz. Miki ve oglu
Yoshiteru’'nun konugsmasinda Yoshiteru, atlarin delirdigini, bunun kotiiye isaret
oldugunu ve bu sebeple aksam satoda verilecek ziyafete gitmemeleri gerektigini dile
getirir. Ona gore bir cadmin kehanetlerine inanmak yersizdir, bu koétii ruhlarin bir
oyunudur. Miki ise endisesinin yersiz oldugunu, aksamki ziyafetin onur konuklari
olduklarin1 ve Washizu’nun Yoshiteru’yu varis gosterecegini sdyler. Ardindan gelen
sahnede ¢ildirmis gibi kagisan atlar1 yakalamaya ¢alisan hizmetliler goriiliir ve bu sahne
ardindan gelen gece sahnesine baglanir. Gece Miki’nin at1 tek basina eve doner; Miki
Olmiistiir.

Oriimcegin Satosu’nda verilen ziyafet sahnesinde Kurosawa’nin oyun metninde
olmayip filme ekledigi bir baska bulus ise, ziyafetin samuraylardan birisinin No

performansi ile baslamasidir. Samuray dans ederken bir yandan bir hikaye anlatir;

Irmaklari ve daglari sallayarak,
Gokyiiziinde ve yerin altinda yansvyarak,
Agacglari ve yamaglar: birbirine katarak
Korkung ruhun sesi bir oliidiir.

Sozlerime kulak ver, oliiniin ruhu.

Eski zamanlarda da boyle bir hikaye vardi
Chikita denilen bir savas¢iya

Seytan hizmetkarlar
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Hain planlart icin yardim etti.

Ama, sonrasinda ihanet edip onu oldiirdiiler.
Hiikiimdarina karst ayaklanma onlarin da sonunu getirdi
Cennet onlar: cezalandirdi ve boylece gecti...

Washizu samuray hikayesini tamamlamadan onu susturur. Suzuki’ye (2006) gore
Washizu’nun adami durdurma sebebi ne sugluluk duygusu ne de yaptiklarinin ortaya
cikma korkusudur; Washizu gozleri oniinde oynanan kaderini daha fazla izlemek
istemez. Samurayin canlandirdigt  hikaye aslinda Washizu’nun hikayesini
cagristirmaktadir. Bu hikaye hem gelecege hem de ge¢mise isaret eder; yinelenen bir
dongii, caglar boyunca farkli karakterler tarafindan acimasizca canlandirilan bir
oyundur. Bu oyun Washizu'nun gelecegini de anlatir: kendi adamlarinin ihanetiyle
oldiiriilmek. Davies’in (1994) ise bu sahneyi Hamlet’te Claudius’un karsisinda
oyuncularin oynadig1 oyuna benzetir. Yazar bu iliskiden de yola ¢ikarak, Kurosawa’nin
bu bulus sayesinde hem ziyafet sahnesinin etkisini pekistirdigini, hem filmin organik
biitiinliiglinti destekledigini, hem de No geleneklerini kullanarak oyun i¢inde oyunla
Shakespeareyen olanaklari ortaya cikartip dramatik bir donliim noktasi yarattiini ileri
surer.

Oyundaki gibi ziyafette Miki’nin hayaletiyle karsilasip, ziyafetin dagilmasina
neden olan Washizu’yu, Miki’nin katili goérmeye gelir. Yoshiteru’nun kactigini
ogrenince, Washizu adami o anda 6ldiiriir. Oyunda yer almayan bu olay, Washizu’nun
cinayetlerinin arasinda goriintiilerle verilen tek cinayettir.

Bu cinayetin hemen ardindan gelen kararmadan sonra Washizu’nun dort
hizmetlisi yine konusmaktadir. Bu kez konusmalarindan Washizu’nun yaptiklarinin
ortaya ¢iktig1 anlasilir. Yoshiteru, Noriyasu ve Kunimaru, filmin basindan beri diisman
olarak verilen Inui ile birlesmislerdir. Hizmetliler artik Oriimcegin Satosu’nun sonunun
geldigine inanirlar.

Bir sonraki sahnede ise Washizu, Asaji’nin 6lii dogum yaptig1 haberini alir.
Asaji’nin saghig iyi degildir. Tassone (1985) bu olaym, Asaji’nin ileriki sahnelerde
¢1ldirmasi igin mantikl1 bir gerek¢e olusturdugundan sdz eder. Olii dogum haberini alan
Washizu kendine “aptal” diye bagirir. Ardindan ise kahkaha atar. Hapgood bu ani
“Washizu’nun farkina vardigi an” (2004: 244) olarak adlandirir. Bu olaydan sonra kétii

haberlerin ardi arkasi kesilmez. Arka arkaya gelen ii¢ haberci aracilig1 ile Birinci ve
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Ikinci Kale'nin Inui, Noriyasu ve Kunimaru tarafindan ele gegirildigi ve Ugiincii’ye
saldirdiklar1 6grenilir. Kurulla yaptig1 toplantida iki saat boyunca bir sonu¢ alamayan

Washizu cadiyi tekrar gérme karari alir.

Fotograf 7. Throne of Blood/ Kanli Taht. Washizu’nun Cadi ile ikinci

karsilasmasinda Cadi.

Cadinin Washizu’ya bildirdigi, orman ylirlimeden O6lmeyecegi kehanetinden
sonra, ormandaki kuru kafa yiginin i¢inden ¢ikan ve Washizu’nun cevresini kusatan art
arda ii¢ yetiskin erkek hayaleti belirir. Bunlardan ilki Washizu’ya “Eger kétiliigiin
zirvesine ulasmak istivorsan kanli yolu se¢” der. Ikincisinin 6giidii “Eger cesetlerden
bir dag olusturacaksan, zirvesini yiiksek tut” olur. Ugiinciisii ise “Eger kan akitacaksan
bir nehir, hatta bir okyanus kadar akit” diye 6giit verir. Washizu bu so6zlerin {izerine
iyice cosar ve orman yiirliyemeyecegine gore kimseden korkmadigini, binlerce kisinin
iistiine gelebilecegini sdyler.

Oyunda yer almayan ama Kurosawa’nin filme ekledigi bir diger olay, satoya
dogru ilerleyen kuvvetleri bekleyen kendi askerlerine Washizu’nun kehanetleri
anlatmasidir. Washizu satonun yiiksek bir balkonundan seslendigi adamlarina tek tek
cadr ile karsilagsmalarini, kehanetlerinin dogru ¢ikisini anlatir ve kendisinin yenilmez

oldugunu, orman yiiriiylinceye dek oOlmeyecegini dolayisiyla bunun hig
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gerceklesmeyecegini soyler. Bu agiklama {izerine adamlar1 sevinir ve Washizu’nun

kaderine inanirlar.

Fotograf 8. Throne of Blood / Kanli Taht. Washizu’nun askerlerine seslenisi.

Bu konusmanin gecesinde ormandan aga¢ kesilme sesleri gelir. Washizu’nun
hizmetlileri ise ormanda ates géremedikleri i¢in diigmanin kactigini diisiiniir. Ertesi giin
Washizu ve kurul savas plani yaparken, agaglarin kesilmesiyle evlerinden olan kuslar
satoya kacarlar ve kurul toplantisinin oldugu odaya girerler. Herkes irkilir. Kuruldakiler
bunun kotli bir isaret oldugunu belirtirken Washizu iyi bir belirti oldugu konusunda
israrcidir. Kusglarin satoya kagisini yorumlayan Buchanan’a (2005) gore kuslar yeni
evlerine gelmistir ve bir anlamda orman tasinmaya baglamistir. Tassone’nin (1985)
yorumuna gore de kuslarin gelisiyle dehsete kapilan kuruldaki samuraylar araciligiyla
tuzaga sikismiglik hissinin yarattig1 korku ve tirkiintii gorsellestirilmistir. Boylece filmin
sonundaki baskaldirilar1 i¢in 6n hazirlik yapilmis olur. “Kurosawa eylemi bu
hapishaneye doniisen satonun ‘i¢inde’ tutarak her tirlii ilginin dagilmasini onlemeyi
basaracak ve bu biling gerilimini yogunlastirabilecektir” (Tassone, 1985: 154).

Kurosawa’nin oyundan farkli olarak ele aldigi bir baska onemli gelisme filmin
sonunda yer alir. Ormanin yiiriidiiglinii goren askerler satodan kagmaya baglar. Washizu
onlar1 durdurmaya c¢alisir. Washizu ormanin yiiriidiiglinii goriip dehsete diistiiglinde ise

askerler durmus onu izlemektedir. Washizu herkesin gorevinin bagina donmesini
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emreder ama kimse kipirdamaz. Ardindan gelen ilk ok ile birlikte hareketsizlik ve
sessizlik boliinlir. Washizu kendi adamlarn tarafindan ok yagmuruna tutulur. Bagirarak
oklardan kagmaya ¢alisan Washizu, tiim bedenine yedigi oklardan sonra boynuna bir
okun gelmesiyle 6liimciil derecede yaralanmistir. Zar zor merdivenlerden inmeyi basarir

ve kilicini ¢ikarmaya calisirken yogun sisin i¢inde adamlarimin oniine diiser kalir.

Fotograf 9. Throne of Blood / Kanli Taht. Washizu’nun 8liimii.

Davies’in (1994) yorumuna gore son sahne ile birlikte ihanet ve cinayet
dongiisiiniin devam ettigi gosterilmektedir. Washizu’yu oOldiiren kendi askerleri de
Washizu kadar sugludur; kendilerini korumak i¢in liderlerini 6ldiirmiislerdir. Zambrano
(1974) da benzer bir yorumla, Washizu’nun ayni hastaliga sahip akranlar1 tarafindan
Oldiiriilmesiyle diizenin yeniden kurulmus olmadigini; ¢iinkii bu kisir dongiiniin
diizensizligin temsili olan insanoglundan kaynaklandigin belirtir.

Washizu'nun bu sahnedeki ifadesiz yiiziine dikkat ¢eken Richie (1984), film
boyunca ¢ok nadir goriinen kameranin yakin takibini yorumlar. Washizu’yu yakin
cekim ile gosteren kamera acima duygusunu degil soguk bir meraki kiskirtmaktadir.
Washizu'nun disiisiiniin sonrasinda koronun sdyledigi sarki dongiiyii tamamlar.
Macbeth’in oyun sonundaki hayat1 bir saat boy gosterip sahneden ayrilmaya benzettigi

monologundaki (V.v. 26-31) gibi, insanoglunun hirsli ¢abasi bosunadir (Goodwin,
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1994). Pearlman (2004) farkli bir yorumla son sahneyi degerlendirirken ardindan gelen
ormanin yiirliylis goriintiileri ile iliski kurar ve zalim hiikiimdarlarin gelip gectigini ama
yeryliziiniin devam ettigini soyler. Washizu’nun 6liimii, zorbanin iizerinde egemenligini
kuran ormanin sembolik bir eylemi olarak yorumlanabilir. Kurosawa, Washizu’yu
yiirliyen ormanin kurbani yapmakla kalmamis ayrica Washizu’yu ormandaki kus tiiyleri
ve agagtan yapilan oklarla 6ldiirerek mecazi anlami pekistirmistir. Pearlman ayrica
Washizu’yu oldiiren sayisiz askere de dikkat ¢eker. Okcular goriinmez, sadece oklar
vardir; bir tane degil, yiizlerce, binlerce ok. Bu kolektif kitle aklin1 gosterir. Bu nedenle
Pearlman’a gore filmin ahlaki iletisi, zalim hiikiimdarlarin ve derebeyligin birkag kisi
ile degil birlikte hareket eden insan topluluguyla ¢okertilebilecegidir. Yine de filmin
sonu yonetim sekline dair bir alternatif sunmaz, yalnizca insanoglunun
yapabileceklerine igaret eder.

Filmin dramatik yapisinin incelenmesinde, Kurosawa’nin senaryonun yapisina
iliskin sdylediklerinden faydalanmak miimkiindiir. Kurosawa’ ya goére “Iyi bir
senaryonun yapisi degisik tempolarda ti¢ veya dort boliim gerektiren senfonilere benzer.
Ya da ii¢ boliimliik yapisiyla No tiyatrosu ornek alinabilir; jo (giris), ha (yikim) ve kyu
(telas)” (Kurosawa, 2006: 203). Goodwin (1994) No oyununun yapist ile filmin
dramatik yapisi arasinda iliski kurmanin olanakliligindan s6z eder. Yazarin kurdugu
iliskiye gore, filmin jo (giris), yani baslangi¢c ya da hazirlik boliimii filmin agilisinda
yer alan sarkidir. Tsuzuki’nin savas kurulu ile yaptigi toplantidan Oriimcek Ag1
Ormani’nin yiirimesine kadar olan boliim ha (yikim), ¢atismanin ve diizensizligin
oldugu boliimdiir. Washizu’nun adamlarn tarafindan 6ldiiriilmesi ve kapanis sarkisi ise
dramatik eylemin birden sonuglandigi kyu (telas) boliimiine isaret eder. Boyle bir
cozlimleme, oyunun dramatik yapistyla farklilik gostermeyen filmin dramatik yapisini
incelemek icin bagka bir olanak sunar; ¢linkii filmde oyundan farkli olarak giristeki
sarki aracilifiyla serimleme daha kapsamli olarak yapilmis olur. Goodwin (1994) ayrica
Kurosawa’nin No oyunu anlati yapisin1 kullandig1 bir bagka noktaya isaret eder. Film
“mugen” yani hayal, riiya yapisindadir. Gelecek ve gegmis arasinda zaman akisini
kolaylastiran bu yap1, filmi kaydedilmis bir tarihi anlatiyormus hissinden ¢ikarmustir.
Film ge¢miste yasamis bir savas¢inin hikayesini hayalmis gibi anlatir. Ayrica filmin

basladig1 sekilde bitmesi de siirekli tekrarlanan bir dongiiniin varligina isaret eder.
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Mullin’in ifadesine gore oyundaki yapiya karsilik “daha dogrudan ve yalin”
(1973: 340) olay orgiisiine sahip olan filmde pek ¢cok yan hikaye atilmistir. Filmde olay
orgiisiine yapilan eklemeler ise, olaylar1 tek bir ¢izgide yogunlastirmay1 saglayan ve bu
¢izginin anlamini pekistiren ayrintilarda goriiliir. Her ne kadar oyunun ana olay orgiisii
korunmus olsa da, filmde yapilan ¢ikarma ve eklemelerin bagta karakterler ve tema

olmak tizere diger anlat1 6gelerini etkiledigi sdylenebilir.

4.2.3. Yer ve Zaman

Throne of Blood/ Kanli Taht filmi on bes ve on altinci yiizyil ortacag derebeylik
Japonya’sinda geger. Filmde kullanilan mekanlar oyuna goére azaltilmis ve ii¢ bolgede
toplanmustir; Oriimcegin Satosu ve ¢evresi, Kuzey Kalesi ve Oriimcek Ag1 Ormani.
Kurosawa, bir yandan oyunda gegen yerlerin sayisini azaltirken 6te yandan kullandigi
yerlerin anlat1 igerisindeki anlamimi da degistirmistir. Oriimcegin Satosu giiciin
temsilidir. Sogun olmak yerine bu satoya sahip olmaktan bahsedilir. Oriimcegin Satosu,
Oriimcek Ag1 Ormanmin olusturdugu labirent yardimryla korunur. Davies (1994) filmin
ana catismasinin sato ve orman arasindaki kutupluluk iizerine kurulu oldugunu belirtir.
Yazara gore Oriimcegin Satosu insanin diinyasi, orman ise doganin diinyasidir. Orman
upuzun agaclariyla dikeyligi, sato oldukca genis, diiz yerleri algak tavanlari ve disg
gorilinlislinii nedeniyle yatayligi ile dikkat ¢eker. Arastirmanin ileriki asamasinda film
mizansen agisindan incelenirken ayrica iizerinde durulacak olan yatay ve dikey
catismasi, orman ve satoyu farkli isleyen diinyalar haline getirir; Washizu bu diinyalar
arasinda gider gelir. Sonunda Washizu’nun sonu i¢in birlesirler. Orman yiiriiyerek
satoya gelir, agaglarin kesilmesiyle kuslar satoya gelir. Film boyunca orman sisli, puslu
ve karanlik yapisiyla atmosferin kurulmasmi saglar. Bu nedenle Davies ormanin
“psikolojik bir mekana” (1994: 153) doniistiiglinden s6z eder.

Film zaman agisindan incelendiginde, Kurosawa’nin filmin gegtigi zaman olarak
Japonya’nin Sengoku-Jidai (1467-1615) olarak adlandirilan sivil savas donemini tercih
ettigi goriiliir. Birbiriyle savasan beyliklerin ve politik olarak karmasanin hakim oldugu
bu dénem Onin Savas1 (1467-77) ile baglar (Morton, 1994). Sarsilan merkezi otoritenin
tizerine firsat bulan derebeylerin birbiriyle savastigt bu donem, gekokujo, yani astta

bulunanlarin {sttekileri devirdigi ve yerine gectigi bir donem olarak tanimlanir
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(Goodwin, 1994). Filmde de ayn1 sekilde derebeyleri savasmaktadir. Tsuzuki, Inui’nin
saldirilarina karsi saldirmak i¢in Kuzey Kalesi’ne gelir; ancak bu karmasa hali
himayesindeki samuraya, Washizu’ya, sogunlugu ele ge¢irme firsati verir.
Kurosawa’nin filmin tarihsellestirilmesi ag¢isindan bodyle bir donemi se¢mesi,
Hapgood’a (2004) gore samuray geleneklerinin ve sadakatin ihlal edilisini,
derebeylikteki ¢cokiisli gdstermesinin firsatlarini sunar.

Kurosawa’nin Throne of Blood/ Kanli Taht filminde, uyarladig1 oyundan tamamen
farkli yerleri ve tarihsel periyodu sectigi goriiliir. Bu degisikliklerin yalnizca cografik ve
kiiltiirel farkliliklardan degil, ayrica yorumlama farkliligindan kaynaklandigr da

sOylenebilir.

4.2.4. Bakis Acis1 ya da Odaklanma

Throne of Blood / Kanli Taht filminde anlati genel olarak {i¢iincii tekil kisinin
bakis agistyla islenir. Oyundaki nesnel bakis agis1 ile Ortiisen bu perspektifin, filmde
agirhikli olarak kullanilan sabit ve uzak cekimler yoluyla olusturuldugu sdylenebilir.
Izleyici, olan biteni disaridan bir gdz gibi miidahalesiz izler. Filmin agirlikli bakis
acisini kiran birkag¢ sahnede ise karakterlerin géziinden verilen, yani birinci tekil kisinin
bakis acisiyla gosterilen anlara rastlanmaktadir. Washizu ve Miki’nin Cadr ile ilk defa
karsilastiklar1 sahne bu 6rneklerden biridir. Bu sahnede Cadi, Zen siiri okurken Washizu
ve Miki’nin gordiigli acidan verilir. Boylece, Cadi onlarin gordiigii sekliyle izleyiciye
gosterilir. Ayni sekilde ziyafet sahnesinde, Miki’nin hayaleti yalnizca Washizu’nun
bakis acistyla verilen yerlerde goriiliir; ¢iinkii Washizu’dan baska kimse bu hayaleti
gormez. Karakterin bakis acgisinin kullanildigi baska bir ¢ekime ormanin yiirliyiisiinii
gosteren bazi sahnelerde rastlanir. Ormanin yiirliylisii ilk olarak gdzetleme kulesindeki
muhafizin goziinden, sonra da Washizu’nun goziinden gosterilir. Ayni sekilde, filmin
son sahnesinde Washizu’nun kendi samuraylar1 tarafindan ok yagmuruna tutuldugu
anda, ok atan samuraylara Washizu’nun gozii araciligi ile tanik olunan kareler vardir.
Ihanet eden samuraylarin, ihanete ugrayan kisinin gdziiyle gosterilmesi izleyicinin de
taniklik diizeyini degistirir. Dolayisiyla, filmde agirlikli olarak goézlemlenen nesnel
bakis acisina ek olarak, ¢esitli dramatik anlarda kullanilan bakis agis1 ¢ekimi yardimiyla

karakterlerin goziinden gosterilen anlara da rastlanir.
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4.25. Tema ve Motifler

Filmin ana temas1 ve bu temay1 destekleyen yan temalar gézden geg¢irildiginde,
Kurosawa’nin oyundaki temalar iizerinde durdugu ancak bu temalar1 farkl isledigi
goriiliir. Kurosawa’'nin da ana tema olarak isledigi hirs yalnizca Washizu’ya ait hirs
degildir; tiim insanhigin hirsidir. Kurosawa bu temayr dert edinmesini sdyle aciklar:
“Kendi kendime hep sordugum bir seydir bu. Insanoglu birbiriyle niye gecinemez?
Neden daha iyi dileklerle bir arada yasayamazlar?” (Richie, 1984: 119). Insanoglunun
siddetinin dongiisti hi¢ durmaz. Tsuzuki kendi efendisini 6ldiirlir; Washizu, Tsuzuki’yi
oldiiriir; kendi adamlar1 Washizu’yu oldiirtir; beylikler durmadan birbirleriyle savasir;
iilkeler birbiriyle savasir. Bu nedenle filmde islenen hirs, Prince’e (2003) gore tarihin
kalbinde yatan hirstir.

Filmin ana temasi olarak islenen bu hirs diger tiim diinyevi kaygilar gibi gegicidir.
Hapgood (2004) koronun filmin basinda ve sonunda soyledigi sarkiya isaret ederek
filmin ana temasini, diinyevi hirsin yikiciligint agikga ele verdiginden bahseder ve bu
sarkidaki Budist 6gretinin de anlattig1 yasamin geciciligi temasina dikkat ¢eker. Ana
temay1 destekleyen bu yan temanin dogrudan dile getirilmesine cadinin okudugu Zen
siirinde ve ziyafet sahnesinde samurayin canlandirdigi hikayede de rastlanir. Filmin
acilis sahnesinde ve kapanisinda Oriimcegin Satosu’nun kalmtilar1 goriiliir. O herkesin
ele gecirmeye calistig1 satodan tarih icerisinde yalnizca bu kalint1 kalmistir ve yerini
bosluk almistir. Insanoglunun o doénemdeki eylemleri ve hatta o dénemi yasayan
toplumun izleri silinip gitmistir (Goodwin, 1994). Insanoglunun yiizyillardir siiren
cabas1 bosunadir.

Filmde islenen bir diger yan tema ise ozgiir iradenin simrhhgidir. Oyunda
sonucsuz kalan Ozgiir irade ve kader ¢atigmasi, filmde Ozgiir iradenin aleyhine
sonuglanir. Suzuki’ye (2006) goére Washizu'nun trajik diislisli, tim eylemleri
belirlenmis diinyada kendini 6zgiir bir 6zne olarak gdérme hatasindan kaynaklanir.
Washizu onun i¢in yazilmis sosyal senaryoyu takip eder. Bu yorumu destekleyen Richie
(1984) karakterlerin gelecegi olmadigindan bahseder ve séyle devam eder: “Sebep ve
sonug tek yasadir. Ozgiirliik yoktur.” (s.115) Aym sekilde Buchanan (2005) gecmiste
yasanmis bir hikayenin anlatilmasi ile sonun kagimilmazligindan bahsedildigini ileri

siirer. Bir zamanlar yagayan gururlu bir savasc¢i hirsina yenik diigmiistiir. Hikayenin

120



sonu daha basindan bellidir ve degismeyecektir. Kurosawa’nin bdyle bir temay1 ele
alis, filmin cekildigi donemin Japonya’si ile iliskilendirilebilir. Meiji D&nemi’nin
modernlesme reformunun ardindan batili anlamda tartisilmaya baslayan ve geleneksel
Japon kiiltiirii igerisinde bir gereksinime doniisen “birey olma” sorunu Goodwin’e gore
(1994) Kurosawa’nin da filmlerinde tartigtigi bir kavramdir. Dolayisiyla, Kurosawa
Throne of Blood/ Kanli Taht filminde birey olma, kendini gergeklestirme ve bunlarla
iliskili olarak 6zgiir iradenin miimkiin olup olmadigini sorgular.

Filmin ana temasin1 ve yan temalarin1 destekleyen motifler ise oyundan farklilik
gosterir. Filmde sik sik tekrarlanan motiflerin hemen hemen hepsi doga ile iliskilidir.
Orman bu motiflerin basinda gelir. Washizu ve Miki ormanda kaybolurlar ve orada
cadi ile karsilagirlar. Orman satoyu dogal labirent olarak korur. Filmin sonunda
samuraylarin kendilerini gizlemek icin kestigi agaglarla ylirlimesi ile orman da satoya
yiirtir. Macbeth oyununda yalnizca son sahnede kullanilan Birnam Ormani, filmde
basindan sonuna dek kendini hissettiren Oriimcek Ag1 Ormani’na doniisiir (Hapgood,
2004). Filmde karsilasilan diger bir motif ise Davies’e (1994) gore ormanla catisan
satodur. Doganin diinyas: ormana karsi insanin diinyasini yansitan sato, film boyunca
sik sik goriiliir. Genellikle satoda gecen sahnelerden dnce gosterilen sato, filmin basinda
ve sonunda gosterilen kalintilar1 ile birlikte filmin anlatisinin {izerine kurulu oldugu
onemli bir motiftir.

Shakespeare oyunda atlarin ahirlarindan kagtigindan s6z eder. Filmde ise atlar
olarak atlar ortalikta kacisirlar ve bir tirlii dizginlenemezler. Bu atlarin arasinda
Miki’nin at1 da vardir ve Miki dldiiriildiiglinde sahipsiz olarak geri gelir, 6liimiinii haber
verir. Ayn1 sekilde oyunda sozii gegen karga ve baykus sesleri, dolayisiyla kuslar
filmde siirekli tekrarlanan motiflere doniisiir. Japon kiiltiiriinde 6liimiin simgesi olan
karga sesi film boyunca sik sik duyulur (Goodwin, 1994). Asaji, Tsuzuki’nin
cinayetinden once Oten karganin tacit miijdeledigini sdyler ve hemen ardindan gece
gokyliziinde ucan karga goriiliir ve otiisii duyulur. Washizu’nun kurulla yaptig1 savas
toplantis1 sirasinda satoya akin eden, rahatsiz eden kanat sesleri ile kus siiriisii kuruldaki
samuraylar tarafindan korkutucu olarak nitelendirilirken, Washizu tarafindan iyiye

isaret olarak goriiliir. Ardindan bir tane kug gelir ve Washizu’nun omzuna konar.
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Filmde dikkat ¢eken baska bir motif ise sistir. Filmin basinda ve sonunda koronun
dis sesle sarki sOyledigi zamanlarda tiim yogunluguyla perdeyi kaplayan sis, filmin dis
cekimlerinin ¢ogunda kullanilmistir. Hapgood’a (2004) gore filmin korkung, karanlik ve
bulanik atmosferini olusturan sis oyunda yer almamakla birlikte Kurosawa’nin 6nemli
buluslarmin basinda gelir. Bu tiirden buluslarla birlikte, genel anlamiyla filmde
Kurosawa’nin oyundaki ana temay1 ve yan temalar1 farkli isledigi sdylenebilir. Filmin
bu temalar1 destekleyen motifleri ise oyundan tamamen farklidir. Kurosawa oyunda
yalnizca adi gecen unsurlari, sinemanin dilinin olanaklar1 araciligiyla gorsellestirip

motif olarak isler.

4.2.6. Yazim Tarzi

Film yazim tarzi agisindan incelendiginde, oyunda yer alan diyalog ve
monologlarin kullanilmadig: goriiliir. Filmin diyaloglar1 senaryoda yeniden yazilmistir
ve bu diyaloglar Shakespeare’in yazdiklarmmi1 ya da dilini yansitmaya g¢aligmaz.
Gorsellikle karsilastirildiginda diyaloglarin azlig1 dikkat ¢eker ve karakterler yalnizca
mevcut durumun gerektirdigi anlarda konusur (Goodwin, 1994). Bu konusmalar da

oldukca yalin, basit ve giinliik dildedir.

4.2.7. Tiir

Japon sinemasinda filmler jidai-geki (donem filmleri) ve gendai-mono (modern
anlat1 filmleri) olmak tizere iki tiire ayrilir (Richie, 1984). Throne of Blood/ Kanli Taht
filmi donem filmi olarak kabul edilir. Kurosawa, bu filmde tarihsel olarak sdylenmis,
ayni zamanda tamamen modern ve canli bir anlayisla gorsellestirilmis bir jidai-geki
filmi yapmay1 hedefledigini belirtir (Goodwin, 1994). Hapgood’a (2004) gore burada
kullanildig1 anlamiyla donem filmi, yalmizca kostiim ve setteki gergeklik olarak
algilanmamalidir; ¢iinkii Kurosawa Japon tarihi ve kiiltiiriine bakisiyla bagka bir
Ozglinliik yakalar. Bu sebeple Throne of Blood/ Kanli Taht “tiriiniin tek ornegidir”
(Hapgood, 2004: 239). Ay sekilde Richie (1984) de, filmin karakteri bireysel bakig
acis1 ve modern psikoloji ile ele alis1 nedeniyle diger donem filmlerinden ayrildigini

belirtir.
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Ovyunla iligki kurarak trajedi tiirii {izerinden degerlendirildiginde, filmde trajedi
tiirlinlin 6zelliklerine rastlanmaktadir; ancak Goodwin’in (1994) bahsettigi gibi bu filmi
trajedi yapan bireyin c¢atismasi ve kaderi degil, tim insanlik tarihinin mirasidir.
Goodwin’e gore film, kahramanmi olmayan bir trajedidir. Washizu filmde gelisen
dramatik olaylarin 6znesi degildir. Izleyicinin bu karakteri anlamasi duygusal
O0zdeslesme yoluyla degil, nesnel ve dis etkenlerin degerlendirilmesi araciliiyla
gergeklesebilir. Bu sebeple, Shakespeare’in oyunundaki bireysel trajedi yeniden

tasarlanir ve filmde kahramani olmayan bir trajik diinyaya doniistir.

4.2.8. Mizansen

Throne of Blood/ Kanli Taht filminin ¢ekimleri dort ayr1 yerde gerceklesmistir:
Sato ¢evresi ve orman sahnelerinin bir bolimii Fuji Ormani’nin bulundugu, Fuji
Dagi’'nda kurulan sette; Oriimcegin Satosu’nun avlusunda gecen sahneler, Toho’nun
Tamagawa stlidyolarinda kurulan sette; i¢ mekan ¢ekimleri Tokyo stiidyosunda ve
Washizu’nun sogun olmadan dnce aldig1 yeni riitbeyle tagindigi Kuzey Kalesi sahneleri
ise Izu yarimadasinda ¢ekilmistir.

Filmin set, dekor, kostiim, makyaj, aksesuarlar, 1s1k ve oyunculuk
cozlimlemelerini kapsayan mizansen incelemesinde dikkati ¢eken ilk nokta, kendisi de
bir ressam olan Kurosawa’nin tasarimcisit Yoshiro Muraki ve sanat danigmani Kohei
Esaki (kendisinin de rulo resim eserleri vardir) ile birlikte eski donem geleneksel Japon
rulo resimleri incelemeleridir. Film bicemine benzeyen bu rulo resimler art arda gelerek
bir hikaye anlatir ve gorsel bir dil yaratir (Zambrano, 1974). Japonya’da mushaé olarak
adlandirilan bu resim bi¢iminden faydalanan Kurosawa, filmdeki goriintiilere ilham
vermesi i¢in Kakamura donemine ait (1185-1333) savas destanlarin1 ve samuray

geleneklerini tema olarak kullanan rulolar tercih etmistir.
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Fotograf 10. Rulo resim 6rnegi
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Kurosawa’nin rulo resimleri kullanmaktaki amaci, Buchanan’a (2005) gore
miirekkep resim etkisi yaratmaktir. Bu tarz resimlerde yalnizca siyah ve beyaz vardir;
beyaz bosluk, siyah fir¢a darbeleriyle ayrilir. Miirekkep, resim ve film arasinda iliski
kuran Goodwin (1994), filmdeki siyah ve beyaz zithigmin keskinliginden bahseder. Bu
etki, i¢ cekimlerde set tasarimi ve anahtar 151k kullamimiyla; dis c¢ekimlerde ise
golgelendirme, yogun sis ve gece ¢ekimleri sayesinde saglanmistir. “Hem kompozisyon
hem de dramatik agidan perde koyu bir siyahlikla kapldir, sessizlik ve hareketsizlik
izleyicinin hazmetmesi, diisiinmesi ve ‘nesnel bakis acisi’ ile izlemesi igcin bosluk
yaratir” (Goodwin, 1994: 174). Tasarimc1 Yoshiro Muraki, resimden ilham almalarini

ve yaratmak istedikleri etkiyi soyle dile getirir:

“Eski satolarin krokilerini inceledik, gercekten eski olanlarin, su anda
¢evremizde olan beyaz satolarin degil. Siyah ve zirhli duvarlar kullanmaya
karar verdik; ciinkii duman ve sis yardimiyla olusturmaya c¢alistigimiz
miirekkep resmi efekti ile uyumlu olacakti. Miirekkep resim ayrica, sis ve
volkanik toprak elde etmemizi saglayacak Fuji Dagi gibi yiiksekte bir yer
se¢memizi de etkiledi. Yine de, yalnizca tarihin belirli bir doneminden gelen
bir seyler yaratmadik. Icindeki diirtiiler tarafindan kusatilmis kahramanin
psikolojisini vurgulamak igin, i¢ mekan sikinti ve baski etkisi yaratacak
sekilde genis, al¢ak tavanl ve basik siitunlu tasarladik.” (Richie, 1984: 123)
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Fotograf 11. Throne of Blood/Kanl: Taht. Oriimcegin Satosu’nun igi.

Ic mekanm tasarimindaki sadelik ve diiz ¢izgili geometri dekorda da kendini
gosterir. Oldukga basit goriinen ve bosluk hissini pekistiren, ¢irilgiplak ve penceresiz
odalarda bulunan mobilya ve aksesuarlar genel olarak bir paravan, iskemle, hasir, el
yikama kabi, tag, mizrak ve kiligtan ibarettir (Tassone, 1985). Bu basit ve basik
atmosferinden dolay1 Guntner (2007), satoda yatayligin egemen oldugundan bahseder.
Orman ise uzun agag dallariyla dikeyligin egemenligini gosterir. Bu geometrik ¢atisma
dekor ve mekan tasarimi yoluyla elde edilmis ve filmde ¢ekim icerisindeki figiirlerin
yerlestirilmesinde de sik sik kullanilmistir (Davies, 1994).

Kurosawa dekor ve mekan tasarimi ile ilgili fikrini soyle ifade eder: “Filmin
gercek yasami, miimkiin oldugunca ger¢ek goriinmesinde yatar” (Richie, 1984: 123).
Kurosawa’nin gerceklik konusundaki israr1 nedeniyle sette kurulan ilk sato yikilir ve
yenisi yapilir; Tamagawa stiidyolarinda yapilan ¢ekimler i¢in Fuji Dagi’ndan volkanik
toprak getirtilir. Kurosawa ger¢cege uygunluk konusundaki O6zenini kostlim ve
aksesuarlar konusunda da gosterir. Filmde kullanilan tiim kostiimler ortacag
Japonya’sinin askeri kostiimleri ve geleneksel kostiimleridir. Washizu’nun iizerindeki
zincirli zirhtan samuraylarin baglarinda tasidiklar1 simgesel taglara kadar hepsi donemin
ozelliklerini tasir (Davies, 1994). Aym sekilde filmde kullanilan tiim aksesuarlar da
gercektir. Ornegin, film siiresince kullanilan tiim askeri silahlarin (mizrak, kilig, ok vb.)
hepsi gercek silahlardir. Richie (1984), Washizu’nun ok yagmuruna tutuldugu son

sahnesinin, sayisiz provanin sonucunda oyuncu Toshir6 Mifune’i milimlik uzakliktan
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1skalayan, gercek okcular tarafindan atilan, gergek oklarla ¢ekildiginden bahseder.
Kurosawa oyunculuk ve makyaj konusunda ise No tiyatrosundan yararlanmistir.

Filmin genelinde agirlikli olarak hissedilen, 6zellikle Asaji’yi canlandiran Isuzu

Yamada ve Cadi’y1 oynayan Chieko Naniwa’nin oyunculuk tarzinda dikkati ¢eken No

tiyatrosu oyunculugunu ve geleneklerini kullanma sebebini Kurosawa soyle ifade eder:

“Tam bir Japonum. Japon seramigini, Japon resmini ¢ok seviyorum,; ancak
en ¢ok No'yu seviyorum...... No’yu ¢ok sevmemim sebebi, onun Japon
tiyatrosunun oz, tam kalbi olmasi. Olduk¢a yogun, sembollerle ve deha ile
dolu. Sanki oyuncular ve izleyici bir ¢esit miicadele i¢inde ve bu miicadele
Japon kiiltiiriiniin tiim mirasint igeriyor. No’da hikaye ve tarz bir biitiindiir.
Bu filmde sorun, onu Japon diigiinme bicimine nasil uyarlayacagimdi.
Hikaye oldukga anlasilir; ancak Japonlar cadilar ve hayaletler hakkinda
farkl diisiiniirler.” (Richie, 1984: 117)

No oyuncularinin beden kullanimlarini, yiiriiyiis bi¢imlerini ve genel olarak No
sahne kompozisyonunu kullanmak istedigini dile getiren Kurosawa yaratmak istedigi
etkiyi soyle agiklar: “Bu tiyatro bigeminde oyuncular olabildigince az yer
degistiriyorlar, enerjilerini bastirabiliyorlardi; boylelikle hareket ne kadar azalirsa,
birikim o olgiide yogunlasabiliyordu” (Tassone, 1985: 146). Yamada ve Naniwa’nin
filmdeki oyunculuklar1 Kurosawa’nin soylediklerini dogrular sekilde oldukga
hareketsiz, sade ve kontrolliidiir. Jest ve mimikleri Davies’in (1994) de ifade ettigi gibi
No disiplininin koreografisinin etkisinde ve olduk¢a soguktur. No oyunculugunun filme
sagladigi katkilar1 degerlendiren Richie (1984) No tiyatrosunun ritiiel yoniine, kapali ve
yapay olusuna dikkat ¢eker. No’nun bu yapisi sayesinde karakterler sinirlanmis ve
filmin olusturmak istedigi sikisiklik ve kusatilmiglik hissi pekismistir. Bu goriisi
destekleyen Goodwin (1994), No oyunculugunun yabancilastirict etkisinin,
karakterlerle  0zdeslesmeyi  engellediginden  ve  karakterin  deneyimlerini
kisisellestirmekten ¢ok imgesini diisiinmeye zorladigindan bahseder. Boylece, izleyici
filmin (kahraman olmayan) kahramani ile 6zdeslesmek yerine, onu nesnel bir gozle

degerlendirebilir.
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Fotograf 12. Throne of Blood/ Kanli Taht. No oyunculugu ile Asaji roliinde

Isuzu Yamada.

Oyuncunun kim olacagini bilmeden senaryoyu yazamayacagini belirten Kurosawa
(Richie, 1984), filmin ¢ekimlerinden dnce oyuncularla No maskeleri kullanarak yaptigi

calismay1 ve No oyunculugunu sodyle anlatir:

“Batidaki drama karakterini durumun ya da kisinin psikolojisine gore
olusturur; No ise farklidir. Oncelikle No’da maske vardir ve oyuncu
maskeye bakarak maskesinin temsil ettigi kisiye doniigiir. Ayrica
performansin da belirlenmis bir tarzi vardir ve oyuncu ona tamamiyla
kendini adayarak teslim olur. Dolayisiyla, ben de biitiin oyunculara
kendilerine ait rollere en yakin olan No maskelerinin fotograflarin
gosterdim. Taketoki Washizuyu canlandiran Toshiro Mifune’e Heida isimli
maskeyi gosterdim ve roliiniin bu oldugunu séyledim. Bu bir savasginin
maskesiydi. Mifune’in karisi tarafindan efendisini oldiirmek igin ikna
edildigi sahnede, tam da maskenin ifadesine benzer bir ifade yaratti. Asaji
roliinii oynayan Isuzu Yamada’ya Shakumi olarak adlandirilan maskeyi
gosterdim. Bu maske artik gen¢ olmayan bir giizelligi ve delirmek iizere
olan bir kadin imgesini temsil ediyordu. Macbeth tarafindan oldiiriilen ve
sonrasinda hayalet olarak geri gelen savas¢i icin Chujo isimli bir soylunun

hayalet maskesini diistindiim. Ormandaki cadi ise Yamamba maskesiyle
temsil edildi. ”(Aktaran, Manvell, 1971: 103)
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Fotograf 13. Throne of Blood Kanli Taht. Filmdeki baslica karakterlerin No

maskesi karsiliklari.

(http://www.thestuffyougottawatch.comtblood.html)

Kurosawa’nin oyunculuk c¢alismasi i¢in kullandigi bu maskelerin filmdeki
oyuncularin makyajindaki etkisi de acik¢a goriilmektedir. Asaji, Cadi ve hayalet
Miki’nin yiizli beyaza boyanmistir. Ayrica Asaji’nin alnina genis bir sekilde ¢izilmis
olan kaslar1 temsil ettigi maskeyi yansitir.

Zambrano’ya (1974) gore, No maskesi ile ¢alismis olan Washizu karakterini
oynayan Mifune’in oyunculugu tiyatro geleneginin yani sira rulo resimlerden de
esinlenmistir. Bir hayvan gibi hareket eder; hizli ve keskin hareketlerle yiiriir, sonra
aniden durur; derin nefes alir; yiiz kaslarmi ritmik bir sekilde kullanir ve dislerini
gosterir. Hapgood (2004) ise Mifune’in film boyunca gosterdigi oyunculuktaki
enerjisini overek filmi ilgi ¢ekici kilan kilit noktalardan birisi olarak niteler.

Filmin mizanseni acisindan incelenebilecek diger bir 6ge olarak filmdeki 11k
kullanimi, filmde yaratilmak istenilen miirekkep resim efekti agisindan oldukca
etkilidir. Kurosawa anahtar 1siklandirmanin yaninda wuzayan golgelerden de
yararlanmistir. Ug kamerayla ¢alisan Kurosawa’nin ¢ekim teknigi, 151k acisindan gesitli
problemler yaratir. Oyuncularin tek bir agidan degil, ii¢ ag¢idan da aydinlatiimasi
gerekir. Ayrica Kurosawa’nin filmde agirlikla tercih ettigi telefoto lensler, diger lenslere
gore daha cok 1s1k gerektirir. Bu nedenle Kurosawa’nin pek c¢ok filmine 151k yapmis

olan Ichiro Inohara, 15181 daha uzaga yansitan yokan ismi verdikleri bir yansitici icat
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ettiklerinden bahseder. Boylece, bu giimiis kagit sayesinde 15181 li¢, dort kat daha fazla
yansitabildiklerini belirtir (Richie, 1984).

Throne of Blood / Kanli Taht filminin mizanseni Kurosawa’ nin kiiltiirel olarak
yaptig1 tercihleri yansitir. Geleneksel Japon resmi ve No tiyatrosu gercevesinde
olusturdugu mizansen, yonetmenin uyarladigi metne dair yorumlarini agiga vurur ve

kendi yorumunu pekistirir.

4.2.9. Sinematografi

Sinematografi Stadler ve McWilliam’a (2009) gore, kameranin konumunu ve
hareketlerini igeren gelenekleri; farkli objektifler, netlik ayar1 ve oOzel efektler
kullanarak yaratilan fotografik imgenin yonlendirilmesini icerir. Bu siirecte tamamiyla
kendisinin sorumlu olduguna vurgu yapan Kurosawa, ¢ekimi ¢ergeveleyenin ve hareketi
tasarlayanin kendisi oldugunu belirtir (Richie, 1984).

Film sinematografik agidan incelendiginde, filmin vermek istedigi smirlilik
hissinin mizansen kadar teknik smirliliklarla da ortiistiigii goriiliir. Ornegin filmde
neredeyse yok denilecek kadar az yakin ¢ekim kullanilmistir. No geleneginin de
etkisiyle filmde hemen hemen tiim sahneler karsidan bir biitiin olarak goriiliir.

Kurosawa ¢ekimleri s0yle anlatir:

“Cok az yakin ¢ekim var. Her seyi genel c¢ekimle yapmayi denedim.
Japonlar filmlerini hi¢ bir zaman béyle yapmazlar ve yonergelerimle
ekiptekilerin kafasim karistirdigimi hatirlyyorum. Duygulanma anlarinda
vaklasmaya alisiklar ve bense onlara uzaklasmalarimi, geri ¢ekilmelerini

soyleyip durdum.” (Richie, 1984: 121)

Richie (1984), genellikle ii¢ kamerayla calisan Kurosawa’nin sinematografik
tercihlerini yorumlarken, yabancilagtirma etkisine dikkat c¢eker. Kameranin ileriye
dogru hareket etmesi empati olustururken, Kurosawa’nin tercih ettigi geriye dogru
acilma hareketi yabancilasmayi1 destekler ve uzaklasma saglar. Genel c¢ekimler
mizansendeki her seyin goriilmesini saglar. Boylece izleyicinin goriintiiyle kurdugu
iliski mesafe kazanir ve neden sonug iliskisi agikca ortaya ¢ikar. Filmde karakterlerin
geriliminin en yiiksek oldugu anlarda bile kamera en uzak halindedir. Ornegin

Washizu’nun Tsuzuki’yi 6ldiirmek i¢in karar vermeye calistigi anda Asaji arkasindan
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gecer. Washizu’nun yiiziinde burusuk bir ifade vardir ve terlemektedir. Yakin ¢ekimin
gerekliligi hissedilir; ancak bu asla gergeklesmez. Richie (1984) bu durumun
karakterlerle 6zdeslesmek istemedigimiz anlamina geldigini soyler. Yalnizca filmin
sonunda Washizu’nun oklarla dldiiriildiigii sahnede yakin ¢ekimler art arda gelir. Bu
sahnedeki yakin ¢ekimler de karaktere ilgi duymay1 degil de izleyicinin soguk merakini
kiskirtir. Aymi sekilde filmdeki yakin ¢ekimlerin azligina dikkat ¢eken baska bir isim
Goodwin (1994), insan yiiziiniin bu sekilde uzaktan gosterilmesini, sosyal maske olarak
islev gormeleriyle iliskilendirir. Karakterlerin psikolojileri ile degil de temsil ettikleri
maskelerle dikkat ¢ekmek, bireyin varliginin ve kontroliiniin sosyal sinirliligina isaret
eder.

Kurosawa genel ¢ekimlerde ¢ogunlukla telefoto lens kullanmistir. Bu sayede
cergevedeki figiirler biiyiik goriiniir. Boylece Kurosawa, uzak ¢ekim yliziinden detaylari
kagirmamis olur. Ayrica Kurosawa’nin kamerayr konumlandirisi da yaratmak istedigi
etkiyi destekler. Kamera genellikle géz hizasiin biraz altindan kaydeder. Boylece
genel ¢ekim kullanilarak ¢ekilmis goriintiiler daha da genig goriiniir.

Filmin geneli géz oniinde tutuldugunda kameranin ¢ogunlukla hareketsiz kaldig:
sOylenebilir (Tassone, 1985). Filmde en c¢ok yer alan kamera hareketleri ise
Kurosawa’nin bahsettigi geri zum hareketi, karakterlerin hareketlerini takip eden yatay
cevrinme ve kaydirmadir. Washizu ve Miki nin ormanda kayboldugu sahne de ise dolly
kullanilmistir (Richie, 1984). Dolly yardimiyla kamera, atlarin1 dortnala siiren
karakterleri ¢alilik ve agaclarin arasindan hizlica takip eder.

Kurosawa’nin sinematografik tercihlerinin yaratmak istedigi uzaklastiric1 etkiye
hizmet ettigi soylenebilir. Agirlikli olarak kullandigi hareketsiz kamera ve genel

cekimler mizansendeki sadelik ve basitligi destekler.

4.2.10. Kurgu
Kurgu asamasinin en dnemli asama oldugunu belirten Kurosawa’nin bir filmin
kurgusunu yaparken en ¢ok onem verdigi nokta, filmin akiyormus hissi vermesidir
(Richie, 1984). Kurguyu kolaylastirmasi i¢in filmin ¢ekimlerini senaryodaki siraya gore
gerceklestiren Kurosawa’nin filmilerinin ¢ekimi bittigi anda genellikle kaba kurgusu da
bitmis olur (Richie, 1984). Kurosawa bu filmde de hikayenin akisina dikkat eder ve

mizansen ve sinematografideki sadeligi kurguda da korur. Gergeklestirdigi devamlilik
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kurgusu icerisinde, gecis teknigi olarak yalnizca kesme ve silinmeyi kullanir.

Kurosawa’nin gergeklestirdigi kesmeler, genellikle harekete gore ilerler. Boylece
izleyici tarafindan kolaylikla anlasilmaz. Zaman ve mekan degisimleri i¢in sik sik
bagvurdugu yatay silinme teknigi ise yine karakterin hareketinin yoniine paralel olarak
yapar ve bir sonraki karedeki hareketin yoniinii haber verir.

Filmin genel kurgusunu degerlendiren Buchanan (2005) filmin baslarindaki
sahnelerin agir ilerledigini ve filmin sonundaki gerilim yaklastik¢a hizlandigini sdyler.
Sahneler kisalir ve kurgu hizlanir. Boylece gerilim daha da artar. Kurosawa ayrica agir
ve hizli gekim tekniginden de faydalanmistir. Ormanin yiiriime sahnesi, Davies’e (1994)
gore ormanin yaklagsmasini geciktirmek amaciyla agir g¢ekimle verilmistir. Son
sahnedeki Washizu'nun yaralandigi oklarla merdiven inisinde ise hizli ¢ekim

kullanilmistir.

42.11. Ses

Throne of Blood / Kanli Taht filminde ses ve sessizlik oldukega etkili bir bigimde
kullanilir  (Jin, 2004). Filmde sesin pek ¢ok olanagindan ¢esitli sekillerde
yararlanilmistir. Film diyaloglarin azlig1 ile dikkat ¢eker. Kurosawa izleyiciyi sik sik
bazen dakikalarca siiren bir sessizlige davet eder. Sessizlik, Tsuzuki’nin oldiiriilmesi
gibi dramatik anlarda kendini agikg¢a hissettirir. Jin’e (2004) gore filmde egemen olan
sessizlik ve ses ile sessizlik arasindaki etkilesim, gorsel imgelerin etkisini yogunlagtirir
ve simgesel mesajlarin anlamini, karakterlerin psikolojik ¢atismalarini pekistirir.

Filmdeki konusmalar disiiniildiigiinde ormandaki cadinin erkek sesiyle
konusmasinin oldukga rahatsiz edici oldugu soylenebilir. Ayni sekilde, tek diize, algak
sesle ve tonlamasiz konusan Asaji’nin konusmasi da irkilticidir (Jin, 2004). Asaji’nin
Washizu’yu cinayet i¢in ikna etmeye calistigi sahnelerde, cer¢evedeki Washizu ile
konusan Asaji’nin konusmasi dis ses olarak verilir. Richie (1984), Asaji’nin dis ses
konusmalariin Washizu’nun aklindan gegenleri temsil ettigini belirtir.

Filmdeki miizik kullanimi ise filmin ana temasin1 dogrudan yansitacak kadar
onemlidir. Filmin basinda ve sonunda erkek koro tarafindan geleneksel Japon miizigi
eslinde ilahiye benzer bir sarki sOylenir. Filmde ara ara giren diger miizikler ise

atmosferin olusturulmasinda 6nemli bir rol oynar. Gerginlik anlarinda fliitle ¢calinan No
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miizigi, giinesli bir glinde ciftcilerin calistig1 tarlar1 gosterirken ¢alan canli ve iyimser
miizik bu durumlara 6rnek olarak verilebilir. No miizigi ayrica, ziyafet sahnesinde
hikaye canlandiran samuraya da eslik eder.

Filmde kullanilan ses efektleri de ayn1 sekilde yogun olarak, temay1 ve atmosferi
koruyacak sekilde kullanilir. Ses efektlerinin gergek olmasina 6zen gosteren Kurosawa,
kullandig1 bu efektlerin seslerini kaydettirmis dolayisiyla dogal sesler kullanmistir
(Richie, 1984). Atlarin nal sesleri, ok sesleri, samuraylarin {izerindeki zirhlardan ¢ikan
demir sesleri tek tek kaydedilmistir. Riizgar, yagmur, simsek, karga sesi ve kuslarin
kanat sesleri gibi doga seslerinin yaninda, ayak sesleri, Asaji’nin kimonosunun hisirtisi,
satodaki gicirtilar gibi atmosferi destekleyen sesler de kullanilmistir. Filmde goriintiide
bulunan figiir ve nesnelerin seslerinin yaninda goriintii disinda kullanilan, nondiegetic
ses kullanimina da rastlanilir. Asaji’nin dis ses konusmalari, miizikler ve karga sesi gibi
sesler bu tiire 6rnek olarak verilebilir.

Filmdeki ses kullanimini inceleyen Jin’e (2004) gore, sesin de No gelenegi ile ¢ok
yakindan iliskisi vardir. Dogrudan kullanilan No miizigi ve enstriimanlarinin yani sira,
filmdeki ses ve sessizlik iligkisinde de No tiyatrosundan esinlenilmistir; ¢linkii No
oyunlarinda eylemler arasindaki bosluk ve sessizlikler, etkileyici ve 6nemlidir. Filmdeki

gibi bu sessizlik anlar1 enerjinin yogunlastigi ve gerilimin korundugu anlardir.

4.3.Uyarlama Tiiriiniin Belirlenmesi

Throne of Blood/ Kanli Taht filmi ve kaynak metni Macbeth oyunun ayrintili
karsilagtirilmasinda elde edilen veriler dogrultusunda, oyunda var olan pek ¢ok 6genin
filmde kullanilmamis oldugu yerine pek c¢ok Ogenin eklenmis oldugu sodylenebilir.
Oyunun ana olay orgiisii, catismasi, atmosferi, tiiri, ana karakterleri ve aralarindaki
iliski filmde korunmustur; ancak Kurosawa filmde olay orgiisiiniin ¢ogu ayrintisini ve
sonunu degistirmeyi, yeni gelismeler eklemeyi, karakterlerin ¢ogunu atmayi, anlatinin
gectigi yer ve zamani tiimiiyle degistirmeyi, oyunun temalarinmi farkli islemeyi ve yeni
yan temalar ve motifler eklemeyi tercih etmistir. Film ve oyun arasindaki farkliliklar,
oldugu gibi aktarilan unsurlara gore daha ¢oktur. Bu sebeple Throne of Blood/ Kanli

Taht filmi serbest bir uyarlamadir.
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4.4, Film ve Oyun Arasindaki iliskinin Degerlendirilmesi

Kurosawa Macbeth oyununu filme uyarlarken, metni tiyatro geleneginden
kaynakli smirliliklarindan kurtarmayi basarir (Desmond ve Hawkes, 2006). Oyunun
tiyatroya ait mekan ve zaman sinirlarini kaldirmis, ormani filmin merkezine yerlestirmis
ve hikayeyi tarihsel olarak ge¢miste yasanmus dongiisel bir g¢ergeveye oturtmustur.
Dolayisiyla oyunu sinemanin mekanma ve zamanina tasir. Samuraylardan olusan bir
orduyu perdeye yansitir, tiyatronun oyuncu sayist ile ilgili sinirin1 genigletir. Oyunda
sOzili gegen karga, gece gibi cogu 6ge ve filmdeki sis, orman, sato, atlar, kuglar gibi
motifler gorsellestirilmistir. Ayn1 sekilde, oyunda yalnizca s6zii gegen ormanin yiiriime
anmi fiziksel olarak gozler oniine serilir. Bu ve bunun gibi daha pek ¢cok gorsel unsur
“oyunun acilmasi”ini, dolayisiyla sinema igin elverigli hale getirilmesini saglar.
Kurosawa’nin oyun dilini sinema diline doniistiirmeyi basariyla gergeklestirdigi
sOylenebilir. Bunu gerceklestirirken sinematik 6geleri, dolayisiyla mizansen,
sinematografi, kurgu ve sesi etkili bir bigcimde kullanmistir. Bu goriisii paylasan Cupit
(2001), filmi eski bir seyin kiillerinden sekillendirilerek olusturmus yeni ve zamansiz
bir sey olarak nitelendirir. Ayni sekilde Mullin’e gore de “Film, Macbeth degildir.
Kendi basina bir eserdir” (1973: 340).

Filmin edebi bir uyarlamadan daha fazlasi oldugunu savunan Prince’e (2003) gore
Kurosawa’nin filmi ¢esitli kiiltiirel, estetik ve tarihsel kaynagin dahice yapilmis bir
sentezidir ve Shakespeare’in oyunu bu kaynaklardan yalnizca biridir; ¢iinkii Kurosawa
oyunun yani sira No tiyatrosundan, geleneksel Japon rulo ve miirekkep resminden ve
Japon tarihinden yararlanir. Filmin basarist Kurosawa’nin bu kaynaklar1 kusursuzca
birlestirmesinde ve yeni bir sanat bigiminde istiin bir sekilde ifade etmesinde yatar.
Prince oyun ve film arasindaki iligskiyi sdyle 6zetler:

“Kurosawa oyunu baska bir kiiltiiriin ~ ‘gorme  bigimi’ne gore
donitistiirmiistiir. Yarattigr imgeler oyunun sinematik karsiliklar: degildir. Bu
imgeler, yerel estetik bicimler yoluyla Macbeth’in tematik ve duygusal
diinyasini ele alarak kaynak metnin otesine geger. Gostergelerin degigimi
valnizca bir iletisim biciminden digerine gecisi icermez;, onemli olan
valnizca kelime ve goriintii arasindaki fark degildir; onemli olan baska bir
sey ise bir kiginin yerel kiiltiiriiniin sagladigi bakis a¢isindaki farkliliktir.
Boyle bir inceleme gergeklestirerek Kurosawa, hem yabanct bir edebiyat
eserinden yola ¢ikmakla ‘kiiresel vatandas’ kimligini hem de Japon
mirasina ve Japon izleyicisine karsi duyarliligini géstermigtir.” (1991:
142,143)
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Oyun ve film arasindaki iligkiyi siirsel olarak niteleyen Manvell’e gore “oyunun
ruhu korunmug ve karanlik siiri Japon film imgelerine dontismiistiir” (1979: 182). Bu
yorumlamanin da 1s1ginda, filmi oyunu bir dilden, kiiltiirden ve sanat bi¢iminden
digerine aktaran basit bir dogrudan uyarlama olarak gérmek yerine oyunla kurdugu
ozgiir iliskiye ve yorumlamaya dikkat ¢cekmek gerekir; ¢linkli Throne of Blood/ Kanli

Taht filmi Kurosawa’nin Macbeth i yeniden tasarlamasidir.
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5. SONUC VE ONERILER

Akira Kurosawa’nin Throne of Blood /Kanli Taht filmi William Shakespeare’in
Macbeth oyunundan uyarlanmigtir. Macbeth 1908’den baslayarak kirktan fazla filmde
beyaz perdeye yansimistir; ancak Kurosawa’nin uyarlamasi pek cok elestirmen ve
arastirmaci tarafindan en iyi Shakespeare uyarlamasi olarak kabul edilir (Manvell, 1971;
Buchanan, 2005; Hapgood, 2004). Bu calisma film ve oyun arasinda nasil bir iligki
oldugunun saptanmasina ve Kurosawa’nin bu metne nasil bir yorum getirdiginin
sorgulanmasina duyulan ilgiden dogmustur.

Bu amag¢ dogrultusunda, film ve oyun arasindaki iliski ¢oziimlenirken Desmond
ve Hawkes’in (2006) onerdigi karsilastirmali uyarlama c¢alisma ydnteminden yola
cikilmigtir. Boylece, geleneksel film uyarlama ¢alismalarinin bir 6l¢iit olarak kullandigi
ve sinemayi ikincil konuma diisiiren sadakat kavramindan uzaklagmak; ortaya cikan
filmi baska bir sanat formu olarak, ideolojik, kiiltiirel, ekonomik ve tarihsel baglamlar
ile ara¢ 6zglinliigii ve anlat1 kavramlari ¢evresinde degerlendirmek kolaylasmistir.

Gergeklestirilen ¢éziimlemenin 15181nda, hikayeyi 6nemli dl¢iide etkileyen pek ¢ok
ayrintt disinda, Akira Kurosawa’nin oyunun ana olay orgiisiinii korudugu goriliir.
Oyuna gore “daha dogrudan ve yalin” (Mullin,1973: 340) bir olay drgiisiine sahip olan
film, yan hikayelerin pek cogunun atilmasiyla birlikte Washizu ve Asaji lizerine
kurulmustur. Kurosawa’nin olay orgiisliniin basimna ve sonuna ekledigi erkek korosu
tarafindan sdylenen sarki ile filmin hem 6zeti verilmis hem de dongiisii tamamlanmis
olur. Kurosawa, diizenlemesi ve olgiisii geleneksel No tiyatrosu sarkilarinin yapisina
paralel olan ve Budist ogretiler iceren bu baslangi¢ ve son sarkisi arasinda yer alan
hayali gecmise, dolayisiyla olay orgiistine oyundan farkli olarak baska 6nemli ayrintilar
da eklemistir. Bu ayrintilarin da yardimiyla filmde anlatilan hikaye, yinelenen bir
dongti, caglar boyunca farkli karakterler tarafindan acimasizca canlandirilan bir oyuna
doniismiistir.

Ayni sekilde, Kurosawa oyunda yer alan karakterlerin bir kismin1 ¢ikarmay1 ve
filmde korudugu bazi yan karakterlerin olay orgiisiinlin i¢indeki hikayelerini atmay1
tercih etmistir. Bu durum, filmi genel olarak ii¢ karakter iizerinde odaklar. Bunlar
Washizu, Asaji ve cadidir; ancak Kurosawa bu karakterlere filmde yer verirken

kendince yorumlamis ve karakterleri Japon gelenekleri ile beslemistir.
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Kurosawa, Shakespeare’in 11. yiizyil Iskogya’sinda gegen oyununu 15 ve 16.
yiizyil ortagag derebeylik Japonya’sina tasimistir. Bu donem Japonya’nin Sengoku-Jidai
(1467-1615) olarak adlandirilan sivil savas donemine denk diiser ve birbiriyle savasan
beyliklerin ve politik karmasanin hakim oldugu bir donemdir (Morton, 1994). Bu
nedenle film, Japon sinemasinin tiirleri arasinda bir jidai-geki (donem) filmi olarak
kabul edilir (Goodwin, 1994); ancak Kurosawa kurdugu modern sinema dili ve tartistigi
kavramlar araciligiyla, ayn1 zamanda bir insanlik trajedisini ele alan bu filmi ait oldugu
tirler arasinda 6zgiin bir yere tagimayi bagarmustir. Siradan bir donem filmi olmanin
Otesine gecmekle birlikte, filmde Shakespeare’in bireysel ¢okiintii lizerine kurdugu
trajedi, tim insanligin mirasi olan bir trajediye donlismiistiir.

Oyun ve film tema ve motifler agisindan karsilastirildiginda, Kurosawa’nin
oyunun temalarin1 bagka bir bakis acisi ile isledigi ve farklilagtirdigi sdylenebilir.
Oyunun ana temasi olan hirs, filmde yalnizca Washizu’ya ait bir hirs degildir; tim
insanligin hirsidir. Bu ana temaya ek olarak Kurosawa, Budist 6gretinin de anlattigi
yasamin geciciligini yan tema olarak isler. Oyunda 6zgiir irade ve kader arasindaki
catigsma sonugsuz kalmistir; ancak filmde 6zgiir iradenin sinirliligr 6zellikle vurgulanir
ve Ozne olamayan birey, kendisi i¢in yazilmis sosyal senaryonun bir oyuncusudur.
Filmde sik sik tekrarlanan motifler ise oyundakilerden farklidir. Orman, sato, at, kus, sis
gibi goriintiiler ve kimi zaman bu 6gelere ait ses efektleri film boyunca yogun olarak
kendini gosterir. Bu motifler aracilifiyla, Kurosawa filmin korkung, karanlik ve bulanik
atmosferini olusturmustur.

Throne of Blood /Kanli Taht filminin sinematik 6geleri ¢ozlimlendiginde, filmin
mizanseninin agirlikli olarak geleneksel Japon rulo ve miirekkep resmi ve No
tiyatrosunun etkisinde sekillendigi goriiliir. Savas destanlarin1 ve samuray geleneklerini
tema olarak kullanan rulolar1 inceleyen Kurosawa, miirekkep resim etkisi yaratmaya
calismis ve siyah-beyaz zithgmin keskinliginden yararlanmistir. i¢ mekan tasarimindaki
sadelik ve diiz ¢izgili geometri dekorda da korunmustur. “Filmin gergek yasamu,
miimkiin oldugunca ger¢ek goriinmesinde yatar” (Richie, 1984: 123) diyen Kurosawa,
doneme ait kostiimleri ve gercek aksesuarlar1 kullanmayi tercih etmistir. Filmin dikkat
cekici baska bir mizansen 6gesi ise oyunculuk tarzinda kendini gosterir. Film genelinde
agirlikli olarak hissedilen No tiyatrosu oyunculugu ve gelenekleri, Kurosawa’nin

amacgladigi yabancilastirict etkiyi yaratmayr kolaylagtirmistir  (Goodwin, 1994).
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Yonetmenin oyunculuk calismasi i¢in kullandigi No maskeleri, ayrica oyuncularin
makyajinda da etkili olmug ve mizanseni tamamlayan énemli bir 6geye donlismiistiir.

Cekimi cerceveleme ve hareketi tasarlama konusunda tamamen kendisinin
sorumlu oldugunu ifade eden (Richie, 1984) Kurosawa’nin, sinematografik tercihleri de
yine No geleneginin etkisiyle bicimlenmistir. Bu sebeple, ¢cogu sahnenin c¢ekiminde
karsidan bir biitiin olarak genel c¢ekim Olgegi ve hareketsiz kamera kullanilmistir.
Bununla birlikte, kameranin nadir hareketlerinin basinda geriye dogru acilma hareketi
gelir. Bu kamera hareketinin, Kurosawa’nin sinematografik tercihlerinin yaratmak
istedigi yabancilastiric1 etkiye hizmet ettigi sdylenebilir (Richie, 1984). Dolayisiyla
filmin sinematografik ozellikleri de mizansendeki yalinlhigi destekler. Bu yalinligi
destekleyen bir baska 6ge ise kurgudur; ancak bu yalinlik kurgunun olanaklarindan
faydalanilmadigi anlamina gelmez. Ornegin, filmin ilerleyen sahneleri ile birlikte
gerilimin artmasiyla kurgu hizlanir, sahneler kisalir.

No tiyatrosunun film iizerindeki etkisinin gorildiigii bir baska durum ise
sessizligin etkili bir bigimde kullaniminda agi8a ¢ikar. Kurosawa izleyiciyi sik sik bazen
dakikalarca siliren bir sessizlige davet eder. Yonetmenin ses ve sessizlik arasinda
kurdugu iliski, diyaloglarin sade ve az olusu ile desteklenir. Shakespeare’in tek bir
kelimesini dahi kullanmayan Kurosawa, oyunun dilini de yansitmaya calismaz. Ote
yandan, filmde sesin pek cok olanagindan cesitli sekillerde yararlanilmistir. Cadi ve
Asaji’nin rahatsiz edici konusmalari, aralarinda No miiziginin de yer aldigi miizik
kullanim1 ve gercek seslerden kaydedilmis ses efektleri, bu zengin ve renkli ses
kullaniminin 6rneklerindendir.

Tiim bu ¢oziimlemeler ve degerlendirmeler sonucunda ulasilan, Kurosawa’ nin
oyunu filme aktarirken faydalandigi kiiltiirel ve tarihsel arka plan dikkat g¢ekicidir.
Kurosawa filmi hayata gecirirken, oyunun yan1 sira No tiyatrosundan, geleneksel Japon
rulo ve miirekkep resminden ve Japon tarihinden yararlanmistir. Y6netmen oyunu filme
uyarlarken, aslinda bir metni bir dilden, kiiltiirden ve sanat bi¢iminden digerine
aktarmistir. Bu aktarimi gergeklestirirken kaynak metinle 0zgiir bir iliski kurmus ve
metne biitiiniiyle kendi yorumunu getirmistir. Bu sebeple, film serbest bir uyarlamadir
ve tiim yonleriyle (senaryo, mekan tasarimi, oyunculuk, kamera kullanimi, kurgu vb.)

Kurosawa’nin ustaligini, 6zglinliigiinii ve Japon kimligini yansitir.
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Throne of Blood/ Kanli Taht filminin bir uyarlama olarak basaris1 Kurosawa’nin
metinle kurdugu 6zgiir iliski sayesinde sinema dilini etkili bir bi¢im de kullanmasinda
yatar. Tiyatro sinemayla karsilastirildiginda zaman ve mekan, bakis acisi, dil ve
oyuncu-izleyici iliskisi agisindan smirlidir. Bu sebeple, oyunlar sinemaya aktarilirken
“oyunun acilmas1”, tiyatronun geleneginden kaynakli sinirliliklariin kaldirilmasi,
dolayisiyla sinema igin elverisli hale getirmesi gerekir (Desmond ve Hawkes, 2006).
Kurosawa oyun metnini tiyatronun adi gecen smirliliklarindan kurtarmis, goriintii ve
sesten olusan baska bir metne doniistirmeyi basarmustir. BOylece, uyarlama film
yapmay1 diisiinen senarist ve yonetmenlere basarili bir 6rnek sunmustur. Yiizyillardir
bilinen, uluslar arasi bir metne doniismiis oyun Kurosawa’nin yorumu ve dili ile
yerellesmis ve ayn1 zamanda yeni bir kurguya sahip olmustur.

Sinema tarihinin ilk 6rneklerinde bile karsimiza ¢ikan ve mevcut filmlerin nicelik
bakimindan o6nemli bir bolimiinii olusturan uyarlama filmler sinema endiistrisi
icerisinde cazibesini korumaktadir. Tirkiye’de de pek ¢ok Onemli yonetmen, zaman
zaman roman ya da tiyatro oyunundan uyarlama filmler yapmaya yonelmistir. Glinlimiiz
televizyon sektorii goz oniinde bulunduruldugunda, bir sezondan uzun siiren ve yliksek
izlenme oranlarina sahip yerli dizilerin pek cogunun da uyarlama oldugu goriiliir. Gerek
sinema gerek televizyonda edebiyat uyarlamalarinin g¢ekiciligini uzun yillar
kaybetmeyecegi soylenebilir. Bu baglamda, bir kaynak metin ile 0 metinden uyarlanan
bir film arasindaki iligkinin tespit edilmesi lizerine yapilan bu arastirma bundan sonra
cekilebilecek uyarlama filmlere ve dizilere 151k tutabilir.

Film ya da dizi uyarlamalar1 kadar bu konuda gerceklestirilen ¢alismalarin sayisi
ve cesitliligi de her gecen giin artmaktadir. Bu calismada kullanilan karsilagtirmali
uyarlama ¢aligma yontemi her iki sanatin kendine 6zgii 6zelliklerini g6z oniinde tutmay1
kolaylastirmis; film ve kaynak metin arasindaki iliskiyi kavramsal bir biitiinliigii ve
kuramsal temelleri olan sistematik bir bigimde ¢dziimlemeyi saglamistir. Ote yandan,
ad1 gecen yontem bu calismadan 6nce Desmond ve Hawkes (2006) tarafindan filmlerin
yalnizca belirli boliimleri tlizerinde uygulanmistir. Bu sebeple, yontemin giiclii
yanlarinin genellenebilmesi i¢in farkli filmlerin biitiinii {izerinde de uygulanmasi
gerekir. Boylece, yontemle ilgili daha biitiinsel bir bakis agis1 elde edilebilir.
Dolayisiyla, bu calisma ve calismada kullanilan karsilagtirmali uyarlama ¢alisma

yontemi uyarlama filmler iizerine yapilacak yeni ¢caligmalara veri saglayabilir.
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