“EURIDIKE’NIN CIGLIGI”

Verda Habif - Gokce Hilal Sincer”

Cagdas insamn temel problemi tragedyasini yitirmis olmasi: Ciinkii tragedyanin
ortaya ¢ikabilmesi icin énce ilke gerekiyor. Ilkeleriniz yoksa, etik denilen seye
inanmiyorsaniz, her sey miibah hale geliyor. Halbuki tragedyada ol¢iiyii
kagiramazsiniz. Yaptiginiz her seyin hesabini vermek zorundasinizdir, bunun bedelleri
cok agir ddenir.”

Sahika Tekand’in basta "Antigone" (Sophocles) ve baska cesitli metinlerden
esinlenerek yazilip yonetilen Euridike 'nin Cighigi, Studio Oyuncular tarafindan ilk defa 6
Haziran 2006°da “15. Uluslararas1 Istanbul Tiyatro Festivali” ve “4. Uluslararas1 Tiyatro
Olimpiyatlar1” kapsaminda sahnelenmistir. Euridike nin Ciglhigi, birincisi Oidipus Nerede
(2002), ikincisi Oidipus Siirgiinde(2004) olan "Oidipus Uclemesi "nin sonuncu oyunu olarak

sahnelenmisgtir.

Ucglemenin ilk iki oyunu olan Oidipus Nerede ve Oidipus Siirgiinde adli oyunlar,
biiyiik ideallerini, ilkelerini, inanglarini, ylice erdemlerini terk eden ve hayati sorgulamaktan,
degistirmekten, soru sormaktan, merak etmekten vazgecmis olan giliniimiiz insaninin
trajedisini kaybettigi diisiincesinden yola c¢ikarak yazilmistir. Hayati kendi elleriyle var
etmekten uzaklagmis olan ¢agdas insan, onu bir oyuna ¢evirmeyi tercih etmistir. Bu da onun

trajedisinin baslangi¢ noktasidir.

“Oidipus Nerede,” yasama ve ¢agdas insanin durumuna dair bu gibi kaygilardan yola
cikilarak, yasamin bir oyuna doniligmesine karsin, yasami oyunla sorgulamak {izerine

tasarlanmistir.

Giintimiiz insam tragedyasini yitirdi. Biiyiik projelerini, ilkelerini, inanglarini, yiice
erdemlerini terk etti. Yasami degistirmekten, soru sormaktan, merak etmekten
vazgegti. Yasamla uzlasarak 'vagami oyun haline getirmeyi’ yegledi. Cagdas insanin
gormezden geldigi tragedyasi budur.”

Bir bulmaca diizeninde gerceklestirilen sahneleme, gergek bir kesif siireci yaratmay1

amaglamaktaydi. Sahneleme yonteminin amaci, bu siireci, hem seyirci hem de Oidipus igin

gercek kilabilmekti. Bu gerceklik, 15181 ve oyuncularin bulmaca kutusu i¢indeki hareket

*

L. U. Edebiyat Fakiiltesi Tiyatro Elestirmenligi ve Dramaturji Boliimii Yiiksek Lisans Ogrencileri
! Sahika Tekand, Asu Maro’nun “Tragedyasim Yitiren insanlar” adli yazisindan, Milliyet 2006, 05/06/2006
2 Studio Oyunculari web sayfasindan, , http://www.studiooyunculari.com/plays/oidipusnerede.htm, 01/09/2006
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diizeni ve oyun/yasam/sahne, oyuncu/insan/karakter diizlemlerinin ayni anda, ayn1 durumlara

maruz birakilmasiyla saglanmaktaydi.

Bulmaca Sofokles'in  tragedyasindaki  soru,krviz ve aciklamalar araciligiyla
olusturulmaktadir ve oyunun polisiye yapisini, gerilimini korumak iizere uygulanan
bir performans yoludur. Hem Oidipus'un kaderini hem de sahne iizerinde simdiki
zamanda gerceklesen oyuncu performansimin kaderini olusturur.’

Uglemenin ikinci oyunu olan “Oidipus Siirgiinde”de ise, sahne iizerinde Oidipus
hakkinda bilinenleri yeniden diisiindiirmeye ve sorgulatmaya yonelik bir muhakeme siireci
yaratilmak amaglanmaktaydi. Bu seferki kesif siireci, Oidipus’un trajik kahramanliinin
ardindaki asil giidiilere yonelikti. Oyunculari kutulara hapseden ve yine 1sikla yonetilmelerini
saglayan sahne diizeni, kurgusu ve tasarimi itibariyle sahne iizerinde, hem oyuncu hem de
seyirci acisindan simdiki zamandaki gercekligi yaratmaya yonelikti. Bu diizen iginde “isik,
hem oyunun anlaminda sakli bulunan , hem de sahnede tam da o anda varolan gergege

ulasmanin tek aracr™ olarak tasarlanmisti.

Isik tarafindan, hem oyuncularin hem de rol kisilerinin kisisel sorumluluk alanlarinda,
tutumlarint agik¢a belli etmek zorunda birakildiklar: bir sorgulama diizeni icinde ,
hem sahnedekiler, hem de seyirci i¢in gercek bir muhakeme siireci yaratilir. ”

“Euridike’nin Ciglig1” sozii gegen iiglemenin sonuncu oyunu olarak sahnelenmistir.
Hem alt metin hem de sahneleme yontemi olarak kendisini dnceleyen ilk iki oyunun devami
olarak bazi ortak o6gelerin belirleyici oldugu oyun, ayni zamanda yeni 6zglin sozleri ve

kurallar1 ¢er¢evesinde kendi kendisini ifade edecek bir bi¢cim olarak tasarlanmuistir.

Antigone’nin Yeniden Yazim Olarak Euridike’nin Cighgi: Dramaturji ve Oyun
Yapisi

Euridike nin Cigligi, Sophokles’in Antigone adli oyununun bir yeniden yazimidir.
Antigone’nin tek parga halindeki biitlinliiklii metin yapisinin aksine, bir ‘prologos’ ile
baslayan ve bir ‘exodos’ ile biten Euridike 'nin Cigligi, birbirinden ‘stasimon’larla ayrilan dort

epizottan olusur.

> age.

* Studio Oyuncular1 web sayfasindan, http://www.studiooyunculari.com/plays/oidipussurgunde.htm, 01/09/2006

> a.g.e.
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Oyun koro ile baslar. Oyunda hayati 6neme sahip olan koro, metnin igindeki
duygularin ve kavramlarin bedensellestirilmis halidir. Bu nedenle metinde koronun sahip
oldugu 6nemi onun sahnedeki varligindan bagimsiz olarak diisiinmek neredeyse imkansizdir.
Koronun gergeklestirdigi bu bedensellestirme iki diizeyde olur: vokal ve gorsel. Bunlardan
birincisi metnin vokal varlif1 sayesinde, ikincisiyse oyunda kullanilan hareket sistemi

sayesinde gerceklesir.

Oyunun basinda Once hecelerle konusmaya baglayan koro, konusmasina, sonra
kelimeler, daha sonra da climlelerle devam eder. Oyun boyunca koronun dili vokal 6zellikleri
acisindan kullanimi gerilimi arttiran bir Ozellige sahiptir. Dolayisiyla koronun vokal
varliginin, oyunda gerilimin akict kilinmasinda biiyiik 6nemi vardir. Oyun genelindeki vokal
kullaniminda da gozlenen amag, oyunun kendi miizigi ile ayn1 Oykiiyli olusturabilmektir.
Sozciiklerin ve dilin olusturdugu ritim ve renk de performansin dykiisiiniin bir parcasi haline
gelmektedir. Ornegin, kabullenisteki sessiz isyann miizigi, bu isyanin sahnede var
edilmesinde 6nemli rol oynamaktadir. Bu isyan, miizigin siirekli olarak kresendoya dogru

gidip kisa bir patlamanin sonunda birden sdnmesiyle hissettirilir.

“Ciinkii ben dili miizik gibi kullaniyorum. Ayrica Antik Yunan tragedyas: sahnelerken
onun kendi ritmini ve sesini onemsemelisiniz,. Tiirk¢e gibi bu yapiya oturtulmasi zor
bir dili, kendi yapisini bozmaksizin her iilkeden seyircinin anlayabilecegi bir ritme
oturtmak agik¢asi benim igin ¢ok keyifli bir seydi. »0

Koronun gorsel agidan bedensellesme yontemi de oyun agisindan hayati bir 6neme
sahiptir. Koro, oyun boyunca gecerli olan iki hareket dizgesi icerisinde hareket etmektedir:
Kreon ve Antigone hareket dizgeleri. Koronun kimi zaman Kreon’un kimi zaman da
Antigone’nin hareket dizgesine gore hareket etmesi metnin agiga ¢ikarilmasinda énemli bir
role sahiptir. Dolayisiyla koro, hem vokal hem de gorsel varligiyla bir biitiin olarak metni

aciga cikaran bir 6ge olarak karsimiza ¢ikar.

Antigone ile karsilastirildiginda, oyundaki oyun kisisi sayisinda ve metin yapisinda
degisiklikler oldugunu gériiriiz. ilk olarak, Antigone’deki Nobetci ve Haberci karakterleri
oyuna dahil edilmemistir. ikinci olarak, Kreon ve Teressias arasinda gecen tartisma,
Antigone’de oyunun sonunda yer alirken, FEuridike’nin Cigligi’nda ikinci episota

yerlestirilmistir ve Kreon’un pismanligi yerine, Teressias’a lanetler yagdirmasiyla biter.

6 Sahika Tekand, Erem F. Kargiil ve Yavuz Meyvecinin “Oidipus Simdi Siirgiinde” adli yazisindan,

TurkishTime, 15.05.2004
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Kral Oidipus’un yeniden yazimi olan Oidipus Nerede’de anahtar kelime “KIiM”dir.
Uclemenin ikinci oyunu olan Oidipus Siirgiinde’de anahtar kelime “NEDEN”dir. Bu
oyundaysa anahtar kelime “YETER”dir. Bu, Euridike’nin 2500 willik suskunlugunu
sonlandiran sihirli kelimedir. Sophokles’in Antigone’sinde Euridike’nin tek isyani, sessizce
gergeklestirdigi intiharidir. Sessiz kalmasi, onun c¢evresindeki adaletsizligi kabullendigini
diisiindiirmektedir. Fakat onun bu goriinlirdeki kabulleniginin ve pasifliginin aksine, i¢inde
sakladig1 cigligl, intihariin etkisiyle oyunun sonunda yankilanir. Euridike’nin Cigligi’nda

ona ses verilmistir ve o sesini, suskun gecen giinlerini lanetlemek i¢in kullanir.

“Evridike: Susarak gecen her giine lanet olsun!

Ofkesiz alinan her nefese lanet olsun!
Gel oliim!”’

Euridike’nin isyan1 her iki oyunda da Kreon’un yenilgisinin son noktasidir. Pasif
kalmay1 ilk reddeden ve adaletsiz sisteme karsi saldiran ilk kisi Antigone’dir. Fakat son
noktayr Euridike koyar. Oyunun adimn Euridike’'nin Cighg: olarak segilmesinin

nedenlerinden biri budur.

Oyunun konusu, tipkt Antigone’de oldugu gibi, Antigone ve Kreon’un, Polynikes’in
bedeninin gomiilmesi konusunda siirdiirdiikleri ¢atisma iizerine kuruludur. Oyunun ana
temalar1 da Antigone ile aymi birakilmistir. Antigone gibi, Euridike’nin Cigligi da insani
degerler ve yasalara baglilik arasinda sikisip kalan bireyin trajedisidir. Devlete kars1 gorevler,
yazili olmayan ahlak kurallariyla ¢atisir. Bu ¢atisma, birey ve toplum arasinda, biling ve yasa,
kurallar ve etik degerler arasinda bir ¢ok bagka ¢atismayi1 da iginde barindirir. Bu tema,
adaletin yoklugunu defalarca kez yasayarak 6grenmis olan giinlimiiz insaninin kendi i¢indeki
temel catigmayla dogrudan iliskili oldugu i¢in oyunda 6zellikle vurgulanmistir. Oyunda,
otekinin haklari, inang, diisiince ve ifade Ozgiirliigli, yasalarin adilce uygulanmasi ve savas

gibi kavramlar vurgulanmaktadir.

“(Giintimiiz insamnin tragedyasi) ona sunulan her geyi yalnizca kullaniyor olmasi.
Aslinda her birey yasami fark etmek, yasami degistirmek, ¢ok kii¢iik alanlarda da olsa

7 Sahika Tekand, “Euridike’nin C1glig1”, 2006
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mutlu olmak ve ilerlemek sansina sahiptir. Peki bunu niye yapamiyor? Soru sormayt
unuttu, biitiin mesele bu.”®

Sahika Tekand’in bu sozleri bu tigclemeler boyunca vurguladigi anahtar kelimelerin
yeniden yazdig1 ve yonettigi tragedyalar icin dnemini agikca gosterir. Bu sozlerin 1s18inda
diisiindiigiimiizde Euridike’nin Cigligi'nda ‘“YETER’ kelimesinin ne denli 6nemli oldugunu
gorebiliriz. “Yeter’ diyebilmek i¢in Oncelikle ilkelere, baglilik duyacagimiz deger yargilarina
sahip olmamiz, daha sonra da onlara baglilik gosterecek cesarete sahip olmamiz gerekir.
Euridike 'nin Cigligi’'nda Kreon hari¢ tiim karakterler kendi deger yargilarina sahip ¢ikarak ve
“yeter” sOzciigiinii haykiracak cesarete sahip olarak bir bakima, galip gelen karakterlerdir.

3

Oyunun en sonunda bile “yeter” sOzciigiini haykirmayan tek karakter olarak Kreon’u

bekleyen son ise tamamen yalniz kalmaktir. O bu sonu kendine, sadece gururu nedeniyle
degil, aynt zamanda, insani degerlerle catismalarina ragmen yasalar1 desteklemesiyle

yazmigtir.

Antigone’de oldugu gibi Euridike 'nin Cigligi’nda da oyun sonunda Kreon bir degisime
ugrar. Fakat bu, devrimci bir doniisiim degildir. Antigone’de oyun sonunda Kreon, yaptigi
hatalarin farkina varir, onlar1 kabul eder ve pismanhigini dile getirir. Oysa Euridike nin
Cigligr’'nda, oyun sonunda Kreon’un kibri kirilmamistir. Hatalarin1 fark etmedigi gibi, kendi
hatalarinin sonucunda i¢ine diistiigli yalnizliga isyan eder. Bu yalnizlig1 kral olmasina baglar

ve sozlerini, tanrilara neden onu yalniz biraktiklarini sorarak bitirir.

“Kreon. Ey sehirlerin sehri Thebai bak bana.
Ben Kreon, sehrin ikbaline hayatini adams kral.
Huzurlu uykularini bana borg¢lusun.
Tasasiz igine ¢ektigin her nefesi bana bor¢lusun.
Ne zaman yapayalniz kaldim ben?
Belki kader krallarin yalnizlig.
Ama ne zaman insansiz kaldim ben?
Ne zamandir 1ssiz bu krallik bu kadar?
Ey tanrilar ne yaptim da terk ettiniz beni?
Is181 kaybolmugs bu sehre, ¢atisi ¢itirdayan bu saraya
Bu sabahsiz geceye ne zaman mahkum ettiniz beni?”°

¥ Sahika Tekand, Fikret Aydemir’in “Siirgiindeki Oidipus” adli yazisindan, Sabah 2005, 28/03/2005
? Sahika Tekand, “Euridike’nin C1glig1”, 2006
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Yontem

Studio Oyuncular1 tarafindan sahnelenen oyunlar, ‘Performatif Sahneleme ve
Oyunculuk’ olarak adlandirilan bir yontem cergevesinde big¢imlenmektedir. Ele alinan
metinlerin yeniden yazilmalarinin baglica nedeni, onlar iizerinden tiyatroyu ¢agdas seyirciye
inandirict kilacak bigimler yaratmaktir. Bunun i¢in, sahnede gergek (‘gerceke¢i’ degil) bir
aksiyon yaratmak amacglanir. Bu aksiyon, ‘bu metin sahnelenecekse nasil inandirict olur’
sorusundan yola cikilarak, eldeki metni (yani icerigi) gergeklestirecek bir oyun tasarlanarak
yaratilir. Burada sozii gecen ‘gerceklestirme’ taklit etmekten farklidir. Kendi kosullar iginde,
nesnel zorunluluklar ¢er¢evesinde kendi kurallarini yaratan ve bunu izleyicisine okutabilen bir
oyunun ii¢ katmanl bir simdiki zaman gercekligi yaratmasi s6z konusudur. Bu katmanlar,
yasam/oyun/sahne ya da insan,/karakter/oyuncu olarak agiklanabilir. Sahika Tekand, bir
roportajinda bunu sdyle agikliyor,

“Ben sahnede ger¢ek olmayan hichir aksiyonu sahnelemekten yana degilim. Eger
oyuncu bir yerden bir yere giderken, sadece o6ykiiyii anlatmak igin bu hareketi
yvapiyorsa, ben bu hareketi yaptirmiyyorum. Oyuncu duruyor ve lafini soyliiyor, ¢iinkii
durmast inanilabilir bir sey. Ama gitmedigi bir yere gidiyormus gibi yapmasi inanilir
bir sey degil. Bir kere bu teknik nedeniyle oyuncuyu miimkiin oldugu kadar sabit bir
aksiyonda, ihtiya¢ olmadik¢a hareket ettirmeyerek kullaniyorum. Boyle olunca ses ve
151k hareketi sahnedeki aksiyonun esasimi olusturuyor. Hi¢ inanamayacaginiz bir
performans, adeta bir sirk gibi inandirict hale geliyor. Beni ilgilendiren de bu. Ciinkii
tivatronun seyredilmemesinin nedeni tiyatronun olmiis bir sanat dali olmas: degil,

2 10

inandiriciligini yitirmis olmasi”.

Bu anlamda bi¢im, ‘oyun’ kavramindan yola c¢ikilarak, metni ger¢eklestirmeye
yoneliktir. Huizinga’ nin,

Oyun, ozgiirce razi olunan, ama tamamen emredici kurallara wygun olarak belirli
zaman ve mekan simirlart iginde gerceklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir
gerilim ve seving duygusu ile “alisiimig hayat’tan “baska tiirlii olmak” bilincinin
eslik ettigi, iradi bir eylem ve faaliyettir."!

tanim1 bu siirece rehberlik eder. Bu kurallar dogrultusunda sekillenen ‘oyun alan1’ ise,
oyunun yaratilan bicimde oynanmasini zorunlu kilar. Performatif sahnelemede amag,
tasarimda bir zorunluluk noktasi yaratarak oyuna dair farkli katmanlarin zamansal, mekansal

ve anlamsal olarak bir araya getirilerek aym anda gergeklesmelerini saglamaktir. Ornegin,

' Sahika Tekand, Erem F. Kargiil ve Yavuz Meyvecinin “Oidipus Simdi Siirgiinde” adli yazisindan,

TurkishTime, 15.05.2004 )
1 Huizinga, Johan, Homo Ludens, ¢ev: Mehmet Ali Kilicbay, Ayrintt Yaynlari, Istanbul 1995 s:48
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sahne tizerindeki oyuncu agisindan, insan/rol kisisi/oyuncu kimliklerinin ayni durumlara

maruz kalmasi saglanir.

“Aslinda sunu yapryorum,; hayatta insana, oyun tekstinde oyun kisisine, sahnede
oyuncuya ne oluyorsa hepsi esanlamli ve eszamanlt olarak gergeklesiyor. Boylece
seyircinin  sahnede inanamayacagi hi¢hir sey kalmiyor. Seyirci sahnede
gordiiklerinden ve isittiklerinden zevk aliyor. "

Bu yaklasimla, gercekligin bir yanilsamasinin yaratilmas: amaglanmadigi gibi, oyun
alan1 igerisinde olan bitenin yasamin kendisi olmadigi da gizlenmemektedir. Boylece,
belirlenmis (ve birbirini doguran) kurallarla oynanan bir oyuna doniisen performans,
oyuncularin oyunu nesnel zorunluluklar ¢ercevesinde oynamalariyla onlar i¢in tiim riskleri
gercek kilar. Performansin Oykiisii ise grameri olan, kendi icinde rasyonalize olmus ve
seyircinin okuyabilecegi yeni bir dil araciligiyla metnin oykiisiinii ger¢eklestirir. Temel amag

ise, performansin sonucunun ‘tiyatro’ olmasidir.

Hareket Dizgesi/Matris

‘Euridike’nin Cigligi'nda ana aksiyon, birbirini izleyen, sinirli sayida hareketten
olusan bir hareket dizgesinin zorlayici bir diizen i¢inde gerceklestirilmesi ile olusan bir matris
lizerine oturtulmustur. Oyuncularin sahne iizerindeki aksiyonunun yapisimi belirleyen bu
matris, tam da simdiki zamanda ger¢eklesen bir oyun yaratmaktadir. Oyuncu i¢in, diger iki
tragedyada oldugu gibi sahne {izerindeki biitiin riskler gercektir. Isiga karsi sorumlu olan
oyuncular, bu oyunda, ek olarak sinirli hareket dizgesinin ortaya ¢ikardigi bir dizi zorunluluga
tabidirler. Bu zorunluluklar, sinirli hareket diizeninin ve anahtar sézciiklerin iligskisine bagl
olarak oyunun yapisina bagl olarak islemektedirler. Simurli sayidaki hareketler, ¢agdas
yasamda bagimsiz birer birey olduklarina ikna edilen ancak sistem tarafindan zorunlu
birakildiklar verili bir alanda, 6nyargilar ve korkularla yasayan ¢agdas insan davranisini ifade

etmektedir. "

Ilk iki oyunda da oldugu gibi 15181n otoritesi oyuncu igin tartisilmazdir. Oyunun birinci

kural1, oyuncularin sadece 151k iizerlerine yandigi anda ve siirede konugsmalaridir. Boylece,

"2 Sahika Tekand, Erem F. Kargil ve Yavuz Meyvecinin “Oidipus Simdi Siirgiinde” adhi yazisindan,
TurkishTime, 15.05.2004

" Tulug Ulgen’in, “15. Uluslararasi Istanbul Tiyatro Festivali” ve “4. Uluslararasi Tiyatro Olimpiyatlar1”
Program Kitap¢igindaki yazisindan yararlanilmistir, 2006, s. 95.
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oyuncunun performansinda kayitsiz sartsiz bir gerceklik yaratilirken rol kigilerinin
varligini ve kaderini inandirict kilan bir seyir siireci yaratilir."™

Isigin hareketi aymi zamanda ¢agdas information araglart televizyon, internet gibi
bilgilenme yollarini;, misinformatio ,disinformation , zapping gibi ¢agdas yasamda
maruz kalinan ve uygulanan bilgilenme siirecine ait yontemleri simgelerken simdiki
zamanda gerceklesen performans diizeninde de sorgulayarak, yarim birakarak,
orterek, tuzak kurarak pratik olarak da var eder.”’

Gorsel ve vokal diizlemde ise, amag performansin dykiisiiniin oyuna esit olmasidir.

Birbirlerinden farkli nitelige sahip iki farkli hareket dizgesi oyundaki catismay1 belirleyen iki
fikri ve karakteri temsil etmektedir; Kreon ve Antigone. Tamamui stilize olan hareketler
arasinda Kreon’u ve onunla 6zdeslesen kavramlari temsil eden dizge ¢izgisel nitelige sahip
hareketlerden olusurken, Antigone’yi temsil eden hareketler daha disavurumsal bir nitelige
sahiptirler. Her iki dizge de kendi i¢inde sinirli sayida olan hareketlerin sirali diizeninden
olugsmaktadir. Tiim karakterler ve Koro, bu hareket dizgelerinin sinirlari i¢inde aksiyona dahil

olarak kendilerini ifade etmektedirler.

Yani, bir bakima, oyun bir ¢esit matematiksel formiillerden olusmaktadir. Ve yine ayni
sekilde islemlerde bir hata yapildigi an her sey ¢okmekte ve sonu¢ dogru ¢ikmamaktadir.
Ciinki, her sey kesin bir dizgeye oturtulmus durumdadir ve tiim riskler gergektir. Ortaya
¢ikmasi amacglanan sonu¢ ise tipki matematik gibi kendi i¢inde rasyonalize olmus ve

biitiinltigii olan bir dildir, ifadedir.

Birinci epizotta, Koro, Kreon dizgesinde bulunan hareketler ¢ercevesinde ve biitiinliik
icinde (herkes aymi hareketi es zamanli olarak yapar) hareket etmektedir. Ikinci epizotta
kahin Teressias’in Kreon’un otoritesini sorgulamasiyla Koro’da olusan kugku, ayni hareket
dizgesi i¢inde parcalanma ve dagilma olarak kendini gostermektedir. Bu etki ayni dizge
icindeki hareketlerin Koro’nun farkli iiyeleri tarafindan belirli noktalarda farkli sirada ve
yonlere dogru yapilmasiyla saglanmaktadir. Sadece Teressias bu hareket sisteminden muaftir

clinkii felsefe ve diisiincenin bedenlendigi bir mihenk tas1 olarak yorumlanir.

Ucgiincii epizot, Antigone’nin Kreon tarafindan yargilandigi sahnedir. Bu sahne
boyunca Koro iiyeleri teker teker bireysel olarak Antigone’nin hareket dizgesi ¢ercevesinde

hareket etmeye baslarlar. Baslangicta Kreon’un diizeninin bir pargasi olan Ismene’nin ise

' Studio Oyuncular1 web sayfasindan, , http://www.studiooyunculari.com/plays/oidipusnerede.htm, 01/09/2006
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hareketleri, Kreon’u sorgulamaya baslamasiyla nitelik degistirir. Ismene’nin oyunun anahtar

3

sOzciigii olan “yeter” soziinii haykirarak Antigone’nin tarafina ge¢mesiyle, bu noktadan
itibaren, iki kiz birleserek ayni hareketleri ayn1 anda yapmaya ve bir agizdan konusmaya
baslarlar. Dordiincii epizotta ise ayni gelisim ¢izgisi Haimon tarafindan da gerceklestirilir.
‘“Yeter’ sozciigiinii haykirmasiyla o da kizlarla bir biitiin haline gelir. Bu epizot sona

erdiginde Koro’nun biitiin liyeleri de Antigone hareket dizgesine ge¢mistir.

Exodos’ta Euridike, Thebai’nin isyanini haykirirken bu noktaya kadar ayni dizgeye ait
hareketleri farkl sirayla yapmakta olan bireysel Koro iiyeleri tekrar bir biitiin halinde hareket
etmeye baslarlar. Ama bu defa birinci epizottaki durumun aksine, Kreon’un dizgesi i¢inde
degil, Antigone’nin yani isyanin dizgesi i¢inde hareket ederler. Kreon ise yalniz kalmistir.
Sonug olarak, bu hareket dizgesi oyunun 6ne siirdiigii diisiince kavram ve tartigsmalarla paralel

olarak gelisen performansin dykiisiinii olusturur.

Boylece, daha once soOzii edilen katmanlar yani yasam/oyun/sahne diizlemleri,
sahnedeki kisilerin Ornegin isyan ediyormus gibi yapmalar (gergekeilikteki gibi) yerine
isyan1 ifade eden olarak belirlenmis hareketi yapmasiyla iist {iste bindirilmis olur. Boyle bir
kurgu i¢inde oyuncunun, verili aksiyonu yapiyormus gibi degil, gercekten yapmasi ve ne
yapiyorsa simdiki zamanda yapmasi saglanmaktadir. Biitiin bunlar da oyun kurallar igine
oturtulmaktadir. Oyuncu da belirlenen kurallar ¢ercevesinde oyunu oynamak zorundadir.
Oyuncu, kurallarin ¢izdigi sinirlar1 kendisi i¢in 6zgiirlestirici birer ara¢ olarak kullanarak,

0zglin ve diirtist bir ifade gelistirir.

Son olarak, tasarimin bir ifadeye doniisebilmesi igin, kurallarin ve olusturulan

kurgunun seyirciye okutulabilmesi 6nemli bir noktadir. Sahika Tekand bunu soyle agikliyor;

“Ben bir oyun kuruyorum ve satrang gibi, pisti gibi, futbol gibi kurallart belli bir
oyun. Ve oyunculart sadece bu kurallara ¢alistiriyorum. Bu kurallar: da olabildigince
seyirciye anlatmaya ¢alisiyorum. Ciinkii nasil ‘off-sayt’1 bilirseniz futbolu seyretmek
ne kadar keyifli olur. %

Boylece, cagdas izleyiciye inandirici gelen ama asla ¢agin ilkesizlik hastaligini
icermeyen ve ayni zamanda bu gilinilin insanina birseyler ifade edebilen bir oyun yaratilmaya

calisilmaktadir. Amaclanan sey, sonucun sadece bir performanstan ibaret olmamasi, tiyatro

' Sahika Tekand, Efnan Atmaca’nin “Simdi Oyundan Cekilme Vakti” adli yazisindan, Radikal 2006,
06/06/2006
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olmasidir. Bu sonuca da, performansin sadece bir tasarim olmamasiyla, anlam katmanini
kendi bizatihi varliginda tasiyan, ‘6zii’, ‘olus’ta, ‘ne’ sorusunu, ‘nasil’inda tasiyan bir tasarim

olmasiyla ulasilmak amaglanmaktadir.
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Abstract:

In this article, Euridice’s Cry, a tragedy which was written and directed by Sahika Tekand
is examined. The play was inspired foremostly by Antigone (Sophocles) and was staged by
Studio Players in Istanbul as the closing play of the 15th International Theatre Festival and
the 4th International Theatre Olympics in July, 6th 2006. Euridice’s Cry was staged as the
final play of Sahika Tekand’s ‘Oedipus Triology’, the previous plays of which were “Where is
Oedipus?”(2002) and “Oedipus in exile”(2004), inspired by the original triology by
Sophocles.

This article is based on Gék¢e Hilal Sincer’s and Verda Habif’s presentations, which
were made in Epidauros, on this performance. The play and the performance are examined in
two ways. dramaturgical analysis and performance analysis. In the dramaturgical analysis,
the play is compared to Antigone as a re-writing of it. In the performance analysis, the
performative tecnique of Studio Players is explained.
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