BEHCET NECATIGIL VE RADYO OYUNLARI
Ulki AYVAZ

“Ben gidince nem kalwr.”

B. Necatigil

Unh’i Alman sair, 6ykii ve radyo yazar1 Wolfgang Weyrauch (1907),

radyo oyunu lizerine sunlari sdyliiyordu: “Radyo oyunu goriinme-

yen bir Sen’le yapilan konusmadir. Gergekiistii bir oyundur ve ah-
laksal deger tagir” Weyrauch, ote yandan radyo oyunuyla ¢agdas siir ara-
sinda ruhsal bir yakinhigin varligina dikkati ¢eker. Besyiiz sayfalik radyo
oyunu incelemesi yayimlayan Dr. Heinz Schwitke ise, radyo oyununun tek
insana seslendigini ve dinleyicisini yalmzliktan kurtardigini belirtmektedir.
S6z konusu tiiriin tek duyuya yonelmesini bir istiinliikk olarak degerlendi-
ren Dr. Schwitke’ye gore dinleyicinin imgelem giicli oraninda bir sahneye
sahiptir radyo oyunu.

Ulkemizde radyo oyunu yazarligi alanina uzun yillar emek vermis ve
dramatik edebiyatimiza sdzii olan oyunlar {iretmis bulunan Behget Necatigil
de radyo oyununu siire en yakin tiir olarak tanimlar ve ironiyle simgelenen-
le bu tiirtin islevsellik kazanabilecegi {izerinde durur. Necatigil’e gore radyo
oyunu ¢ok kere mecaz diliyle konusur. Alegorik ve trajiktir. Tuluatla, skegle,
kabare ile hig ilgisi yoktur. Diisiindiiriicidiir. Okuyucusundan, dinleyicisin-
den incelmis bir zevk ve dikkat bekler. Sahne oyununun klasik edebiyat-
tan gelmesine karsin, radyo oyunu modern edebiyatin bir koludur. Yazarin
deyisiyle, yazdig
kilmig agitlar goriiliir. Siirin lirizmi nasil ¢ok vakit hiiziinlerden, acilardan

oyunlarin ¢ogunda, kaybolmus bazi degerlere karsi ya-

doguyorsa o oyunlarda da belli belirsiz ince acilar dile getirilmis. Bu da bu
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oyunlari siire yaklastiran 6zelliklerdir.” Radyo oyununu ¢agdas edebiyatin
bir kolu olarak degerlendiren Behget Necatigil, masal ve efsanelerimizin bu
tiir icin elverisli kimi nitelikleri kendinde sakli bulundurdugu kanisindadir.
“Radyo oyunu i¢in en iyi konu tasavvuf edebiyati. Bir dervis alacaksiniz.
Mesela, Abdal Musa, Esrefoglu Rumi. Harikulade oyun ¢ikar. Kerametleri
ile modern radyo oyunu ¢ikar. O hayatlar hep alegorik, sembolik. Yalin ger-
¢ekle radyo oyunu yavan olur. Masal unsuru bulunmali.”

Behget Necatigil’in ilk radyo oyunu Subat 1963°te Varlik dergisinde
yayimlanan Kadin ve Kedi’dir. Yazar, 1963-73 yillar1 arasinda Almancadan
15 oyun ¢evirmis ve bunlarin ¢ogu radyodan dinleyiciye ulagsmistir. Neca-
tigil, radyo oyunlarin1 Gece Asevi, Pencere, Ug‘ Turunclar, Kadin ve Kedi-
Yildizlara Bakmak adl kitaplarinda toplamistir. (Bu oyunlar Toplu Eserleri
dizisinde ilk kez tek cilt olarak yayinlanmistir. 1984)

Necatigil’in radyo oyunlarinda 6ne ¢ikan
bir dis aksiyon bulunmamaktadir. Daha ¢ok i¢
aksiyon onem kazanmakta, bir durum oyunu
kurulmaktadir. D1s aksiyonun, arka plana alin-
mast dikkati olaydan ¢ok duruma g¢eker. Yine

oyun kisileri bu “durum i¢inde” devinen, bu
durumun ¢emberinde oOteki kisilerle iligki kura-
bilen bir yonelis gosterir. Kendine 6zgli yanlari
bulunan, giindelik yasanti i¢inde duygu diinya-
larint agiga vuran ve bu diinyalarin kendilerini
belirledigi kisilerin ortak yam igsellikleridir. I¢-
sellik, oyunlardaki durumla tam bir biitiin- ;
lik gostermektedir. Dramatik olan, duruma

kars1 bir igsellik, bir imgelem diinyas1 gelis- -

e

tiren ve bu diinyanin giindelik yasama yan- BEHGH MEGATIGH
simasinda anlamini bulan bu i¢ catismadadir. -

Aksiyonda ne olaylarin keskin doniisiimii, ne p[“‘:““.
sagirtict strprizler bulunur. Kisilerin yoneli- |
sinde de ayni1 ¢izgi kendini agiga vurmaktadir. x
Kriz dogurabilecek catigsmalar, kahramani bir
baht-doniisiine siiriikleyen olay/iliskiler yoktur.
Oyun kisileri durum iginde kendi diinyalarini

4 radyo oyumt
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sergilerler. 1lgili diinya i¢seldir. Sonunda 6nem kaza-
nan yine durumun kendisidir.

KMAK
RA BAKN
\n\!l\f-‘ Al ¢ KEDL

Burada, su soru kendine gekiyor bizi: Gergek-
¢i dramin/klasik dramin yazilis, kurulus (yukarida
\ s0z ettigimiz) ozelliklerinden neredeyse biitiiniiyle
\ el ¢ekerek, kurulu o kendine 6zgli durumlar nasil

bunca etkili olabiliyor?

| Catigmalarin ice cekildigi, disart vurulmak
' icin -deyim yerindeyse- haykiran yasant1 ve biri-
kimlerin {stiiniin ortiildiigli oyun gerceginin gizleri-
ni ele gegirmek caba ister. Bir biiyiik sairin ilgili oyunlarindaki istiinliik dil
giiclinde, sozciiklerin o olaganiistii kurulmug evreninde aranmalidir.

Behget Necatigil’in, sair ve radyo oyunu yazar1 Gilinter Eich {izerine
yazdig1 makalede sdyledikleri bu agidan anlamli, yol gdsterici.

“Ctinkii kelimenin, soziin ¢ifte hiiviyetini, imge ve kavram olarak ikiz
yaratilisint baskalarindan daha iyi biliyordu. Kelimenin anlasilir olusun-
dan hem tespit, hem tecrit eden harflerle bir hisumligi vardir, ama canlt
kelimenin ses olarak belirmesinde bir somutluk bulunur. Kelime sadece
bir gercegin tasvirine arag olarak kullanilmaz, kendi a¢ik ger¢egini, kendi
imge diinyasint da arar. Bu diinya, kelime ile birlikte yaratilir, kelimenin ikiz
hiiviyeti dolayisiyla vardir ve su anlama gelir.

Eich, bunu bulmugstu. Soyutlama ve fotograf yiizyili i¢cin garip bir olay-
dir bu: Teknikte, modern bir aletin, yani radyonun; majik mahiyetini deger-
lendirecek bir sair aramasi, gariptir. Bugtin i¢in, sezebilecegimizden ¢ok

bl

daha genis ufuklu bir anlam taswr bu durum.’

Necatigil’in oyunlarinda kurulu durumun temel motifleri baslica iki
gostergede yogunlagmaktadir: I¢ ve dis (igerisi-disaris1). Oyun kisilerinin
iginde bulundugu durum, bir gemberi animsatir. Bu gemberin i¢inde hareket
ederler. Deyim yerindeyse, cemberi kavramak, tanimak, durumun ‘farkina’
varmak i¢ aksiyonun atesleyici noktasidir. Oyun kisilerinin i¢ diinyasin1 ser-
gilememenin de ¢ikisi buradadir. Dramatik olan, kahramanlarin ‘i¢’ gezisi-
nin ‘disariya’ agilma cabasinda yogunlagmasi, ne var ki, bu istegin sadece
kahramanlarin eylemiyle gergeklesmesi olanaginin bulunmasindadir. Boy-
lece durum 6nem kazanir; dikkat noktasi duruma ¢ekilir. Burada durum ko-
nusunda bir agimlama zorunlu goriiniiyor. “Durum”, gergek¢i dramin ‘gevre
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kosuluyla’ biitiiniiyle benzer degildir. Gergek¢i dramda, kahramanlarin yo-
nelisi ile ¢atigma doguran nedenler sosyal ¢cevre kosuluna baglanarak kahra-
manlarin ilgili kosula direng gostermesi, sliregiden yasam diizeyini degistir-
me ¢abasi 0ne ¢gikmaktadir. Ancak kahramanin bu kosullar1 degistirememesi,
dramatik olan1 agiga vurur. Béylece dikkat sosyal ¢evre kosuluna ¢ekilmek
istenir. Necatigil oyunlarinda ise, ‘durum’ ‘sosyal ¢evre kosulu’ndan 6te bir
anlamla yuklidir. Oyun kisilerinin gegmisten getirdikleri, imgelem diin-
yalar1 andaki tasarim diinyalari, onlarin yasamalarinda belirleyici olmakta,
giderek cevre kosuluyla biitiinlesmektedir. Boylece insanin derin gercegi
yalniz dig kosullarda degil, dis ve i¢ kosullarin biitiinliiglinde aranir.

Behget Necatigil’in bir konusmasinda su soyledikleri bu bakimdan
anlamlidir: “Ruhun huzuruna biz ancak dis miinasebetlerdeki saglamlikla

bl

varabiliriz.’

Pencere oyununda i¢ ve dis dengeli bir biitiinliikle islenmistir. Igerinin
asal simgesi ev; disarinin ise sokaktir. Pencere, iceri ile disar1 arasinda bir
kopridiir. Biitiin giiniinii dar basik bir odada gecirmek zorunda kalan yash
yatalak anne, damadimin yanina sigmmuistir. Konusma yetenegini yitirmis-
tir; oyun boyunca kisik bagirislarini, inlemelerini isitiriz yalniz. Kari-koca
bu inleyislerin ¢irpiniglarin nedenini arastirir. Yaghi anne hep pencereden
disar1 bakmaktadir. Bir efekt ile sokaga gegilir. Disarida ¢ocuklar, yarali bir
kedinin g¢evresini almislar, kediyi dylece birakmak m1 yoksa eve gotiiriip
bakmak m1 gerektigi lizerine giiriiltiilii bir bicimde tartisirlar. Yash anneye
bakmak ile yarali kediye bakmak bdylece bir anlamda biitiinlesir.

Yildizlara Bakmak oyununda, bakmak simge/motifi, mecazli anlatim-
la Gozlemevi Miidiirliigiine bagvuran bir adamin dramimn sergiler. Bakmak
ve gormek motifi, genis yasanti dairesinde farkli yiizleriyle ortaya konur.
“Ocaktaki yemege bakmak”, “Hesaplara bakmak”, “Vitrindeki kumaslara
bakmak”, “Cocuklara bakmak”, ve “Yildizlara bakmak”. Bu bakmakta/gor-
mekte “gec¢ kalmis” Yolcu, yolculugunu ‘disarida’ gergeklestirirken, kendi

i¢ yasant1 dairesindeki drami agiga vurur.

Kadmin ve Kedi adl1 oyunda da yazar, eski kiraciyla yeni kiraciy1 karst
karstya getirir. Imgelem diinyalar1 ve i¢sel yasantilar1 serimlenir. Aralarinda
bir ortakligin, bir benzerligin, bir paylasma odaginin farkina varirlar boyle-
ce. Belirleyici olan evdir. “Ev, yasantilara el koymustur.” Birinci adam, ha-
yallerini dykiilere, oyunlara yazip doker. Ikincisi ise, sandiktan eski esyalar1
serip doker ortaya ve gegmisin o hala taptaze anilarina dalip gider. Burada




Behget Necatigil ve Radyo Oyunlar:

ig, i¢sellik, i¢ diinya; dis ise somut mekanin ve bu mekanda boy veren ya-
santinin gostergeleridir.

Yol oyununda kahramanlar acik havadadir goriiniiste; parkta dolasip
durur delikanhyla kiz. Cikisi bulamazlar bir tiirli, dontip dontip ayn1 yere
gelirler. Kendileri igin bir yol ararlar. Ne var ki, yol belirlenmistir: igeride
dolasilacaktir. Verili kosullar yol dairesini ¢izmistir; disar1 ¢ikmaya izin ve-
rilmez.

Uzak Yol Kaptani, i¢ ile disin bir yolculugudur adeta. Yeni evli ¢ift, de-
neyimli, giin gdérmiis, Kaptan’in yonetimindeki bir deniz motoruyla yolcu-
luga ¢ikmislardir. Evlilige yeni adim atmis geng ¢ift iimit dolu beklentiler
icindedir. Ne var ki, yasam diiz bir ¢izgide akip gitmektedir. Tipki bir deniz
yolculugundaki gibi, hayal kirikliklari, timitsizlik, arada sevingler, sasirtici,
korku dolu olaylar... Deniz motorunda ayaklarin yere basmasi sadece go-
rintiste boyledir. Kaptanin deyisiyle, “...gemilerin ve insanlarin beklenme-
dik engeller karsisinda birdenbire yatak degistirmesi kolay olmaz.” Burada
‘yatak degistirme’ bir farkli yagamaya gecisi sezdirir bize. Denizdeki uzun
yolculuk disarinin, motor da bir barinak olarak igerinin simgesidir.

U¢ Turunglar’da dis, bir masal evreninde verilir. Beklentiler, hayaller,
iimit duygusu Ug¢ Turunglar masaliyla agimlanir. Masal evreni, somut ya-
samla dengeli bir biitiinliik i¢inde verilmistir. Dar, los odalarda bunalmis,
zorlu, elverigsiz kosullarda yasamaya ¢abalayan kiigiik-ortanca-biiyiik kiz
kardesin, bu kosullardan styrilip ¢ikma ¢abalari, oyunun asal motifidir. Kar-
deslerden orta yas1 ¢coktan geckin biiyiik kiz, 6tekilerin tersine kendince bir
cikisi dener. Aradan yillar geger, bu eylemiyle i¢inde biiyiiyen sugluluk duy-
gusu onu yine mutsuzluga, iimitsizlige siiriikler. Boylece dis (masal evreni) ,
i¢ (somut beklenti-¢cabalar) oyunun ana gdstergeleri olarak dne ¢ikmaktadir.

Umit duygusu ile bu duygunun énemsenmedigi kosulu kars1 karsiya
getiren Artirma Salonunda oyununda yazar, elinde kalan satacak son seyi,
imit duygusunu artirmaya koyan delikanlinin dramini isler. Delikanlinin
yonelisi, artirma salonundaki alicilarin ‘bes para etmez’ tavriyla ‘mal’a yak-
lagmalar1 daha bir gii¢liiliik kazanir. Bu oyunda {imit i¢in, artirma salonu/
alict takimi digin simgeleridir.

Yazarin son oyunu 7emmuz (oyn.20 Ekim 1977), yaratma siirecinde bir
sanat¢iy1, yasamini siirdiirdiigii mekanda (evde) ve yeraltinda ¢alisirken ele
alir. Yazarin siire en ¢ok yaklastig1 bir oyundur 7emmuz. Denilebilir ki, oyun
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biitiiniiyle simge-motiflere yaslanmaktadir. Bu oyunda i¢ ve dis gostergeler,
ev ile yazarin ¢alisma atmosferi olan Temmuz odasiyla simgelenmistir. Ev,
yazarin i¢ diinyasidir: Parcalanmus, yalnizhiga kosulu bir diinya... i¢ diinya-
nin zenginligi, seving ve ince acilar Temmuz odasinda boy verir. Ne var ki,
bu farkli mekan yaratildiktan sonra bir simge olarak yaraticisini egemenligi
altina alir; “yasayisina el koyar”.

Irdelemeye calistigimiz oyunlarda agiga vurulan ayiric1 dzellik, igeri-
si ve disaris1 gostergelerinin ev simge motifinde birlesmesidir. Necatigil’in
oyunlarmda betimlenen ev genel olarak ayni evdir; tektir. Eski, ahsap, tahta
désemeleri gicirdayan bir ev. Eskiyi, ge¢misi, cocukluk donemini ¢agristi-
ran bir ev. Ancak bu ev, i¢inde yasayan tarafindan yeniden tretilip imgele-
miyle dzdeslestirildigi dl¢iide vardir. Ornegin, yazarin Kutularda Sinek adl
oyununda gergek isi tiiccarlik olan bir s6zde elestirmenle iliski kuran s6zde
bir yazarin yasadigi ev, 6teki oyunlarindaki ayni ev olmasina karsin farkli-
mekan niteligine ulagsmaz. S6zde yazar, eve somut mekan olarak bakar an-
cak; bir yaratict imgelem diinyasindan yoksundur.

S6z konusu farkli-mekandan disar1 ¢ikma istegi her zaman boy verir.
Bu istek oyun kisilerinde i¢sel ¢atismasinin atesleyici nedenidir. Ilging olan,
disar1 ¢ikanlarin sadece disar1 ¢iktiklarini “sanmis” olmalaridir. Disar1 ¢i-
kanlar ‘I¢eride’ kendilerine yiiklenmis diinyalar1 da birlikte gotiiriirler.

Dramatik edebiyatimiza son derece ilging, diisiindiiriicii oyunlar vermis
bulunan “siirli gercekci” Behget Necatigil’in oyunlarindan dgrenilecek ¢cok
sey var.
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