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OZET

FANTASTIK SINEMADA KAPI-GECIT KULLANIMI VE BATI MITLERINDEKI
KOKENLERI

Mehmet EROL
Sinema Televizyon Anabilim Dali
Anadolu Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Haziran 2022

Danisman: Prof. Dr. Mehmet KESIM

Insanlik antik caglardan itibaren Tanr1y1, evreni ve kendini aciklamaya calismis ve
bu agiklamalar1 anlatilara dokmiistiir. Mitler insanligin kadim sorularinin ilk
yanitlarindan dogmus ve mit anlatilarinin izleri daha sonra iiretilen sanat yapitlarinda
goriilmiistiir. Mitlerden dogan ve insanligin kendini kesfetme siirecini aktarirken bir insan
ideali yansitan kahramanlik anlatilari, sinemaya tasinmis ve sinemanin alt tiirlerinden,
fantastik sinemada sik rastlanilir hale gelmistir. Fantastik film kahramaninin yolculugu
cesitli asamalardan olusur ve bu agamalarin olusumunda tematik benzerlikler goriiliir.
Kapi-gecit kullanimlari da kahramanin yolculugunun belirli asamalarinda, c¢esitli
temalarda karsimiza ¢ikar.

Kapi-gecit kahramanin macerasini temel alan hemen her fantastik filmde kendine
yer bulan, filmin olay 6rgiisiiniin kurulmasinda yapisal islevler listlenen ve ayn1 zamanda
fantastigin var olmasini saglayan bir unsur olarak karsimiza ¢ikar. Kapi-ge¢it kullanimina
benzer sekilde mitolojik metinlerde de rastlanmasi bu unsurun mitler ile fantastik sinema
arasinda bir bag kurdugunu kanitlar niteliktedir. Bu calismanin amaci ii¢ farkli bati
mitolojisinden (Kelt, Iskandinav ve Yunan) derlenen anlatilarda karsiligini bulan
filmlerde kapi-ge¢it unsurunun kullanimini incelemek ve bu yapitlarda sik rastlanilan ve
tekrar eden yapisal bir unsur olarak 6ne ¢ikan kapi-gecidin islevlerini acik etmektir.
Calismanin kuramsal g¢ercevesinde miti ve mitolojiyi tanimlama cabalari, mitlerin
islevleri, fantastik kavrami, fantastik edebiyat ve fantastik sinemanin gelisimi ele
alimmistir. Amacli drneklem ile belirlenen Hi¢ Bitmeyen Oykii (Wolfgang Petersen,
1984), Harry Potter ve Felsefe Tast (Chris Columbus, 2001), Yiiziiklerin Efendisi: Kralin
Doniisii (Peter Jackson, 2003), Narnia Giinliikleri: Aslan, Cadi ve Dolap (Andrew
Adamson, 2005), Pan’in Labirenti (Guillermo del Toro, 2006), Alice Harikalar



Diyarinda (Tim Burton, 2010) ve Dev Avcisi Jack (Byran Singer, 2013) filmlerinde kapi-

gecit kullanimlari incelenmis ve yorumlanmastir.

Anahtar Sozciikler: Fantastik Sinema, Mit, Mitoloji, Kap1, Gegit



ABSTRACT

USE OF THE TERM “GATEWAY-PASSAGE” IN FANTASY MOVIES
AND
ITS ORIGIN IN WESTERN MYTHS

Mehmet EROL
Department of Cinema and Television
Anadolu University, Graduate School of Social Sciences, June 2022
Supervisor: Prof. Dr. Mehmet KESIM

Since the ancient times, Humanity have tried to explain itself, the universe and the
God, and have narrated these explanations. Myths emerged from the very first answers
of archaic questions and they were seen in the artistic Works produced later. Narration of
heroism, emerging from Myths and reflecting an ideal person by conveying the process
of discovering itself of mankind, has been told in cinematography ant have been able to
be frequently seen in fantasy movies, subgenre of cinematography. The journey of the
hero of a fantastic movie consists of various stages. Thematic similarities can be seen in
formation of these stages. Context of Gateways-Passages can be seen in stages of hero’s
journey.

Gateways-Passages that can be found in every fastasy movies based on hero
adventure. They also function structural role in creating the story arc and emerge as an
element of fastasticality. Use of gateways-passages in cinematography is similar in
mythological texts. This is the evidence of the connection between myths and
cinematography. Aim of the study is to analyze the element of gateways-passages in
stories complied from three western mythology and movies selected from fastasy movies
and to reveal the functions of gateways-passages emerged as a frequently used and
recurring structural element in these works. Myths, efforts of defining mythology,
functions of myths, the phonemenon of fantasy, fantasy literature and fantassy
cinematography have been reviewed in theoretical context of the study. Then, use of
passage-gateway is analyzed and interpreted in The Neverending Story (1984), Harry
Potter and The Philosopher’s Stone (2001), The Lord of the Rings: The Return of The
King (2003), The Chronicles of Narnia: The Lion, the Witch and the Wardrobe (2005),



Pan’s Labyrinth (2006),Alice in Wonderland (2010) and Jack the Giant Slayer (2013)
movies selected with the method of purposive sampling.

KeyWords: Fastasy Movies, Myth, Mythology, Gateway, Passage
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TESEKKUR

Oncelikle ¢ocuklugumdan itibaren takipgisi oldugum fantastik sinema iizerine bir
yiiksek lisans tezi hazirlamanin mutlulugunu yagadigimi belirtmek isterim.

Tez yazim siirecinde ilgisini eksik etmeyen, tecriibe ve fikirlerini esirgemeden
calismaya katkida bulunan Prof. Dr. Mehmet Kesim basta olmak iizere egitim hayatim
boyunca iizerimde emegi olan tiim hocalarima tesekkiir ederim.

Yazdigim her satiri, her kelimeyi ilgiyle okuyan, gerek bilgi birikimini gerek
kiitliphanesini benimle paylasan, yilginlik verecek sayida sorularimi sabirla cevaplayan
ve yogun ders programina ragmen biiyiik bir 6zveri ile tez yazim siirecime katkida
bulunan Dr. Seyma Balc1’ya sonsuz siikranlarimi sunarim.

Bu siirecte huzurlu bir ¢alisma ortami sunarak tezime pasif katkida bulunmus olan
calisma arkadaslarim Kastamonu Universitesi letisim Fakiiltesi’nin degerli akademik ve
idari kadrosuna ayrica tesekkiir ederim.

Son olarak, ne denli giiclii baglara sahip oldugumuzu hi¢ unutturmayan degerli
dostlarima, tiim hayatim boyunca evin en kii¢lik ¢ocugunun tiim arzularini imkan
dahilinde karsilayan, hayatin1 evlatlarina vakfetmis anne ve babama, ailedeki egitim
mesalesini yakmis ve kardeslerini 1s181yla aydinlatmis olan ablama ve her daim arkamda

oldugunu hissettirmis olan agabeyime ayr1 ayri tesekkiir ederim.
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ETiK ILKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zgiin bir ¢calisma oldugunu; calismamin hazirlik, veri toplama,
analiz ve bilgilerin sunumu olmak iizere tiim asamalarinda bilimsel etik ilke ve kurallara
uygun davrandigimi; bu ¢aligma kapsaminda elde edilen tiim veri ve bilgiler i¢in kaynak
gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynakcada yer verdigimi; bu calisgmanin Anadolu
Universitesi tarafindan kullanilan “bilimsel intihal tespit programi”yla tarandigini ve
hicbir sekilde “intihal icermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, ¢calismamla
ilgili yaptigim bu beyana aykir1 bir durumun saptanmast durumunda, ortaya ¢ikacak tiim

ahlaki ve hukuki sonuglar1 kabul ettigimi bildiririm.

Mehmet EROL
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1. GIRIS

1.1. Cahsmanin Problemi

Insanlik, ilk inang sistemlerinin ve anlatilarin baslangicindan itibaren goriinen
gercegin Otesinde olaganiistii varliklarin ve olaylarin varligina inanmigtir. Masallar, halk
hikayeleri, efsaneler, dini metinler, edebi eserler, tiyatro oyunlar1 ve mitlerde bu
olaganiistii 6geler kendilerine yer bulur. Mitler onlar1 var eden toplumlarin Tanri
inanglarimi temsil ederken evren iizerine yaptiklari kozmolojik agiklamalari barindirir.
Dilden dile aktarilarak toplumsal diizeni oturtma ve ahlaki davranis modellerini sonraki
nesillere aktarma ihtiyacin1 karsilar ve kisinin bir maceraya ¢ikarak kendi i¢
zenginliklerini kesfettigi kahramanlik hikayeleri sunar. Bu mitolojik metinlerde kudretli
tanrilar, canavarlar ve mistik varliklar benzer sekilde karsimiza c¢ikan temel
karakterlerdir. Campbell yeryiiziinde insanin yasadigi her yerde, biitiin ¢aglarda ve her
kosulda, insana ait mitler tiiredigini, bu mitlerin insan viicudunun ve aklinin eylemleriyle
ortaya c¢ikan ne varsa hepsinin esin kaynagi oldugunu, farkl kiilttirlerin mitolojik yapitlari
incelendiginde hep sekil degistiren fakat buna ragmen olaganiistii bicimde ayni kalan
hikayelere rastlanilacagini belirtir (Campbell, 2020, s. 13). Campbell’in bahsettigi
“aynilik” farkli mitlerde benzer sekilde karsimiza ¢ikan Tanr1 inanislarini, kozmolojik
aciklamalari, ritiielleri ve toplumsal yasalari kapsarken ayn1 zamanda kahraman tiplerinde
ve kahraman maceralarinin olay 6rgiisiinde de goriiliir.

Mitolojik yapitlarda, 6zellikle mitolojik kahramanin yolculuga ¢iktig1 yapitlarda sik
rastlanan ve tekrar eden anlati unsurlarindan biri kap1 veya gegittir. Calismanin ilgili
bashigr altinda detaylica 6rneklenecegi iizere farkli kiiltiirlerdeki mitlerde, kahramanlar
gecmek zorunda kaldig bir kapr ile karsilagir. Kapi-gegitler bazen dliiler diyarina, bazen
olagantistli 6geler barindiran farkli bir diinyaya agilirken bazen de kahramanin agmasi
gereken bir esik olarak karsimiza cikar. Macera esigi kahramanin karakter gelisimi
saglayacag1 yeni evrene gecisi saglayan yapisal bir unsurdur ve yapitin “ayrilma” evresi
ile “erginleme” evresini birbirine baglar. Yapisal olarak bir kapiya benzeme zorunlulugu
olmayan bu gecitler farkli kiiltiirlerde ve farkli yapitlarda ortak bir anlati unsuru olusturur.
Kapinin kullanim1 mitler ile sinirli kalmaz, nce edebi eserlere daha sonra da sinemaya
taginir ve tiirler arast bir anlati unsuru olarak karsimiza ¢ikar. Antik ¢agdan giiniimiize
yazili eserlerden sinemanin gorsel diinyasina kadar uzanan “kapi-gecit” mitler ile sanat

yapitlar1 arasinda var olan bagin ¢dziimlenmesi siirecinde incelenebilecek bir unsurdur.



Sinema 6zelinde mitolojik kahramanlik yapitlarina en yakimn film tiirii (janra) fantastik
filmlerdir. Fantastik filmler mitolojik eserlerden uyarlanabildigi gibi mitolojik eserlerden
uyarlanmadig1 zaman dahi bu eserler ile yapisal benzerlikler gosterebilir.

Bu calismada ¢oziimlenecek olan Hi¢ Bitmeyen Oykii ( The NeverEnding Story,
Wolfgang Petersen, 1984) Michael Ende’nin ayni isimli romaninin uyarlamasidir. Harry
Potter ve Felsefe Tag1 (Harry Potter and the Sorcerer’s Stone, Chris Columbus, 2001) J.
K. Rowling’in ayni1 isimli romaninin uyarlamasidir. Yiiziiklerin Efendisi: Kralin Déniigii
(The Lord of The Rings: Return of the King, Peter Jackson, 2003), J.R.R Tolkien’in ayn1
isimli romaninin uyarlamasidir. Narnia Giinliikleri: Aslan, Cadi ve Dolap (The
Chronicles of Narnia: The Lion, the Witch and the Wardrobe, Andrew Adamson, 2005)
C. S. Lewis’in ayni isimli romaninin uyarlamasidir. Panin Labirenti (Pan's Labyrinth,
Guillermo del Toro, 2006) 6zgiin bir fantastik filmdir. Alice Harikalar Diyarinda (Alice
in Wonderland, Tim Burton, 2010) Levis Carroll’in ayn1 isimli romaninin uyarlamasidir.
Dev Avcaist Jack (Jack the Giant Slayer, Byran Singer, 2013) Jack ve Fasulye Sirigi
masalinin uyarlamasidir. Coéziimlenecek film Orneklerinden de anlasilacagi iizere
fantastik sinema farkli edebi tiirlerden beslenir. Sinema, fantastik edebiyat eserlerini
kendine 6zgii gorsel dili ile yeniden yorumlar. Bu nedenle fantastik sinema ile mitlerin
arasindaki bag c¢oziimlenirken oncelikli olarak fantastik edebiyat ile mitler arasindaki
bagin ¢coziimlenmesi gerekir.

Mit, kutsal, degerli ve anlamli olandir (Seyitoglu 2019, s. 15). Bu tanima gore
mitolojik yapitlarin olusumunun temelinde toplumlarin tanrilari, kdinati ve yasami
anlamlandirma g¢abasi gibi kutsal ve degerli olgularin yattig1 sdylenebilir. Edebiyat ve
sinema da mitler gibi insanin dogay1 ve evreni anlama, kendini kesfetme ¢abasinin
irtiniidiir. Bu nedenle edebiyat ve sinemada mitler, edebi zevkle yeniden yorumlanir
(Biricik, 2016, s. 19).

Mitlerden fantastik sanat eserlerine aktarilan en belirgin yapisal 6zelliklerinden biri
tematik anlatimlara bagvurmaktir. Objelerin fiziki islevlerinden fazlasini ifade etmesi ve
farkli yapitlarda benzer sekilde karsimiza ¢ikmasi bu tematik benzerlikleri g6z oniine
serer. Ornegin Iskandinav mitolojisinde Firtina Tanris1 Thor’un! silah1 olan ¢ekic sadece
bir ¢eki¢ degildir. “Mjollnir” olarak adlandirilan ¢eki¢ giiciin temsilidir. Thor’un

digerlerinden iistiin oldugunu gosteren, tanrisal giiciinii simgeleyen {i¢ ana sembolden biri

! Thor: Iskandinav mitolojisinde Bilge Tanr1 Odin’in savas¢ilig1 ve giicii ile taninan oglu.



bu ¢ekigtir (Kabak, 2019, s. 8). Tolkien’in Yiiziiklerin Efendisi serisinde, insanligin son
biiyiik krallig1 olarak tasvir edilen Gondor Kralligi’nin veliahtti olan Aragorn’un ise
“Narsil” isimli bir kilic1 vardir. Bu kili¢ ¢aglar boyunca Gondor’a krallik yapmis olan
“Numenor” hanedaninin semboliidiir. Aragorn kralligin1 ilan edebilmek i¢in bu kilica
ihtiya¢ duyar. Boylece Thor’un gekici ile Aragorn’un kilic1 arasinda tematik bir benzerlik
olusur. Ayni serinin sinema uyarlamasinda kili¢ ve onun hikdyesi romanda aktarildig
gibi kendisine yer bulur. Kapi-gegitler de 6rnekte verilen silahlar gibi mitolojik yapitlar
ile fantastik sinema eserleri arasinda ortak bir tematik anlat1 unsuru olmustur.
Kapi-gecitlerin mitolojik metinler ve fantastik sinema filmlerindeki kullanimlari
arasinda tematik benzerlikler disinda hikaye akisina etki konusunda yapisal benzerlikleri
de vardir. Kapi-gegitler mitolojik metinlerde de fantastik sinema 6rneklerinde de metnin

yapisal biitiinliiglinii saglayan ge¢is unsurlar1 olarak kullanilir.

1.2. Cahsmanin Amaci

Bu calismanin amaci farkli mitolojilerdeki kapi-gecit kullanimlar1 ile fantastik
filmlerdeki kapi-ge¢it kullanimlarini incelemektir. Bu amagla kapi-gecit kullanimlarinin
islevleri agiklanmistir. Bu kullanimlar arasindaki tematik benzerlikler agik edilmis ve
boylece mitolojik yapitlar ile fantastik filmler arasindaki yapisal bag kapi-gecitler
Ozelinde ¢oziimlenmistir.

Bu calisma fantastik sinemada kapi-geg¢it kullaniminin nasil gergeklestigini, mit
anlatilart ile fantastik filmler arasinda nasil bir bag oldugunu Hi¢ Bitmeyen Oykii (1984),
Harry Potter ve Felsefe Tasi (2001), Yiiziiklerin Efendisi: Kralin Doniigti (2003), Narnia
Giinliikleri: Aslan, Cadi ve Dolap (2005), Pan’in Labirenti (2006), Alice Harikalar
Diyarinda (2010) ve Dev Avcsi Jack (2013) filmleri iizerinden arastirmayi
amaclamaktadir. Calismanin alt amaglari ise so0yledir:

1. Ug Bat1 mitolojisinde (Kelt, iskandinav ve Yunan) gesitli temalarda kullanilan
kapi-gegitleri tespit etmek ve kapi-gecitlerin kullanim amacin1 ve mitolojik
yapitlardaki islevlerini agiga ¢ikarmak.

2. Fantastik sinemanin mitolojiler ile yapisal iliskisini kapi-gegitler iizerinden
aciklamak.

3. Kapi-gegitlerin fantastik filmlerde kullanildiklar1 temalar1 yedi farkli film
tizerinden ¢oziimleyerek farkli filmlerde rastlanan ve tematik olarak tekrar eden

bu unsurun filmlerdeki yapisal islevini agiga ¢ikarmak.



1.3. Cahsmanin Onemi

Sinema baslangicindan itibaren fantastik 6geler barindiriyor olsa da Tiirkiye’de
benzer bir gelisim gostermez. Oyle ki YOK Tez Merkezi’nde bir anahtar kelime olarak
fantastik sinema tarandiginda karsimiza 8 farkli tez ¢ikar.? Bu 8 tez arasinda Z.B. Ozlem
Akhun tarafindan kaleme alinan “Amerikan Fantastik Sinemasinda Kendini Yineleyen
Motifler (1995)” baslikli tez mitolojik hikayeler ve fantastik sinema filmlerinde goriilen
canavar tiplemelerini agiklar ve hangi amagla kullanildiklarin1 ¢6ziimler. Calisma,
mitoloji ve fantastik sinema iliskisini sosyolojik baglamda ele alir ve toplumsal iglevlerini
acik eder. Bu calisma ise mitolojik yapitlar ve fantastik sinema eserlerinde hikaye akis
semasindaki yapisal benzerlige odaklanirken kapi-gecitlerin bu yapisal benzerligi
saglamadaki roliinii incelediginden adi gecen tezden dnemli dl¢lide ayrilir.

YOK Tez Merkezi’nde mitoloji ve fantastik kelimeleri tarandiginda sadece tek bir
tez ile karsilagilir. Emel Yurtkulu Yilmaz tarafindan yazilan “Modern Mitoloji
Uretiminde Fantastik Franco-Belge BD (Cizgi Roman) (2011)” mitoloji ve fantastik
iliskisini sinema ekseninde degil ¢izgi roman ekseninde inceler. YOK Tez Merkezi’nde
Fantastik Sinema ve Mitoloji anahtar kelimeleri tarandiginda ise herhangi bir sonuca
rastlanmaz. Bu nedenle bu tez, kapi-gegit 6znesi 6zelinde mitolojik yapitlar ile fantastik
filmler arasinda hikaye akisindaki yapisal bagmntilar1 ¢éziimlemesiyle bir ilk olma

ozelligine sahiptir.

1.4. Varsayimlar

Calismada, Hi¢ Bitmeyen Oykii (1984), Harry Potter ve Felsefe Tasi (2001),
Yiiziiklerin Efendisi: Kralin Doniigii (2003), Narnia Giinliikleri: Aslan, Cadi ve Dolap
(2005), Pan’in Labirenti (2006), Alice Harikalar Diyarinda (2010) ve Dev Avcist Jack
(2013) filmlerinde kapi-gegitlerin belirli bir amag i¢in kullanildig1 ve bu filmlerde kapi-
gecitlerin filmlerin olay orgisiinde ilk iki ana boliimi birbirine baglamak, film
kahramaninin macera esigini agarak erginlesmesini saglayacak yola girmesini saglamak,
olagan evren ile olaganiistii evren arasinda sinir olmak ve kahramanin film boyunca
atlatacagi sinavlar ile ylizlesecegi esik olmasi gibi ¢esitli islevlerinin oldugu

varsayilmaktadir.

2Bkz: https://tez.yok.gov.tr/Ulusal TezMerkezi/tezSorguSonucYeni.jsp (Erisim Tarihi: 17.03.2022)



https://tez.yok.gov.tr/UlusalTezMerkezi/tezSorguSonucYeni.jsp

1.5. Smirhliklar

Bu c¢aligmanin en 6nemli siirliligi diinya sinemasi 6zelinde ABD’de {iretilmis
filmlere odaklanmasidir. Tiirk filmleri arastirmanin kapsami diginda birakilmistir. 1980-
2020 yillar arasinda c¢ekilen fantastik filmler ¢alismanin diger bir sinirliligidir. Calisma
kapi-gecit unsuru Ozelinde fantastik eserler ile mitolojik yapitlar arasindaki bagintilara
odaklandigindan mitolojik yapitlardan uyarlanmis olan filmlerin ana metin ile organik
bagintis1 géz oniinde bulundurularak bu filmlerin kapi-gecit unsurunu belirli bir amag
ugruna degil ana metne bagli kalarak kullanabilecegi ongériilmiis ve bu nedenle mitolojik
yapitlardan uyarlanan filmler ¢calisma alan1 disinda birakilmistir. Mitolojik yapitlardan
uyarlama olmayan fantastik filmlerde ise kapi-gecit unsuru aranmistir. Bu smurliliklar
kapsaminda Hi¢ Bitmeyen Oykii (1984), Harry Potter ve Felsefe Tas: (2001), Yiiziiklerin
Efendisi: Kralin Doniigti (2003), Narnia Giinliikleri: Aslan, Cadi ve Dolap (2005), Pan’in
Labirenti (2006), Alice Harikalar Diyarinda (2010) ve Dev Avcist Jack (2013) filmleri

calismada ¢Oziimlenecek filmler olarak belirlenmistir.



2. YONTEM

2.1. Arastirma Modeli

Bu ¢alismada nitel arastirma yontemlerinden tematik analiz modeli kullanilmastir.

Analiz yontemi belirlenirken c¢alismanin amaglar1 ve problemi g6z Oniinde
bulundurulmus, mitolojik metinler ile fantastik filmler arasinda kapi-gecit kullanimi
Ozelinde tematik benzerlikler oldugu tespit edilmis ve bu dogrultuda nitel arastirma
yontemlerinden tematik analiz modeli kullanilmistir. Bu model, verilerdeki temalari
tespit etmek ve raporlamak amaciyla kullanilir ve verileri tematik benzerliklerine gore
ayirarak derinlemesine betimlemeyi saglar (Braun ve Clarke, 2019, s. 875). Tematik
analiz yontemi verilerden kategorilerin dogmasina olanak saglar (Ezzy, 2002’den aktaran
Balci, 2021, s. 264). Tiimevarima dayali bir yontem olan tematik analiz kullanilirken
temalara veriler analiz edilmeden 6nce karar verilmez. Veriler analiz edilirken tematik
benzerlikler ortaya ¢ikar ve bunun neticesinde temalara karar verilir (Ezzy, 2002’den
aktaran Balci, 2021, s. 265). Mitler ve fantastik filmler anlati yapisi geregi farkli
orneklemlerde tekrar eden yapisal unsurlara sahiptir. Bu nedenle mitlerde ve fantastik
filmlerde tematik benzerlikler goriiliir. Bu ¢alismada veri analizi yapilirken tespit edilen
temalar:

1- Kahramanin agmas1 gereken macera esigi temasi,

2- Olagan diinya ile olaganiistii diinyay1 birbirinden ayiran kapi-gecit temasi,

3- Kahramanin erdemlerini sinayan kapi-gecit temasi,

4- Yasayanlar ile oliilerin diinyasini birbirinden ayiran kapi-gecit temasi.

2.2. Calismanin Evreni ve Orneklemi

1980-2020 yillar1 arasinda gdsterime sunulmus olan ABD yapimi fantastik filmler
calismanin evrenini olusturmaktadir. Evren igerisinde belirlenen sinirliliklar dahilinde
amacli orneklem yontemi ile Orneklemi olusturacak filmler belirlenmistir. Amacl
orneklem; oOrneklemin belirli bir ama¢ dogrultusunda secildigi, nitel arastirmalarda
kullanilan ve olasilikli olmayan bir 6rneklem belirleme yontemidir (Yildirim ve Simsek,
2013, s. 135). Bu calismada, mitolojik yapitlardan uyarlanmis fantastik filmlerden ziyade
kapi-ge¢it unsuru barindiran ve bu acgidan mitolojik yapitlar ile benzerlik gosteren

mitoloji uyarlamasi olmayan filmler 6rneklem olarak se¢ilmistir. Segilen filmlerde kapi-



gecit unsuru kullanilmig olmasina dikkat edilmistir. Bu nedenle ¢alismanin evrenini
olusturan filmler arasindan amagli 6rneklem yontemi ile belirlenen filmler, Hi¢ Bitmeyen
Oykii (1984), Harry Potter ve Felsefe Tagi (2001), Yiiziiklerin Efendisi: Kralin Doniigii
(2003), Narnia Giinliikleri: Aslan, Cadi ve Dolap (2005), Panin Labirenti (2006), Alice
Harikalar Diyarinda (2010) ve Dev Avcisi Jack (2013) calismanin 6rneklemini
olusturmustur. Pan’in Labirenti (2006) 6zgiin bir fantastik filmdir. Fakat diger filmler
roman ve masal uyarlamalaridir. Ornekleme dahil edilen filmler secilirken edebiyat
uyarlamalar1 olup olmamasi énemsenmemistir. Bu nedenle filmlerin roman ve masal
uyarlamasi olmasi ¢aligmanin amagli 6rnekleminin sinirlari igerisinde degildir. Filmlerin
agirlikli olarak edebiyat uyarlamasi olmasi fantastik sinemanin fantastik edebiyat ile olan

dogal baginin bir sonucudur.

2.3. Verilerin Toplanmasi

Bu c¢alismanin ilk boélimiinde fantastik sinema ve mitoloji ile ilgili literatiir
taramas1 yapilmig, tarama sonucunda ilgili tez, kitap, dergi ve makaleler gibi yazili
dokiimanlardan faydalanilmistir. Calismanin ikinci boliimiinde ise ¢oziimlenecek olan
filmler ile ilgili akademik c¢alismalardan, yazili ve gorsel medya kaynaklarindan

faydalanarak veriler toplanmistir.



MIT VE MITOLOJININ TANIMI

Sozciik kokeni olarak Yunanca mythos kelimesine dayanan mit; soylenen ve
duyulan s6z, masal ve 6ykii anlamlarina sahiptir. Mitoloji ise mith ve logos kelimelerinin
birlesiminden olusur. Logos kelime anlami olarak s6z ve bilim anlamina gelmektedir.
Kisacas1 mitoloji mit bilimidir (Karabulut, 2015, s. 617). Mit fable ve fiction
kelimelerinin baska bir deyisle kurmaca hikayelerin karsiligi olarak kullaniliyor olsa da
mitin temelinde gerceklik yatar (Seyitoglu, 2019, s. 15). Bu gergeklik ilkel insanin kutsal
geleneklerinden, dini ayinlerinden, toplumsal ahlak diizeninden dogan ve giiniimiiz
insaninin yagam bic¢imine etki eden bir gercekliktir. Bu nedenle miti kurgu ile dogrudan
eslemek ve bu eslemeye gore miti tanimlamak mitin iglevlerini gérmezden gelmek,
yiizyillardir toplum belleginde yer etmis yaratilis hikayelerini ve kahramanlik dykiilerini
dar bir kaliba sikistirmak demektir.

Eliade, miti yaratilisgin dykiisii olarak tanimlar. Ona gére mit bir seyin nasil
yaratildigin1 ve nasil var olmaya basladigini anlatir. Mit gergekten olup bitmis, tam
anlamiyla ortaya ¢ikmis seylerden s6z eder fakat bu varolusun kaynagi olarak dogaiistii
varliklar gosterir. Insanlik bugiinkii durumunu, &liimlii, cinsiyetli ve kiiltiir sahibi bir
varlik olma 6zelligini dogaiistii varliklarin miidahaleleri sonrasinda edinmistir (Eliade,
2020a, s. 17). Eliade’nin taniminda “ger¢ek” ve “dogaiisti” kavramlarinin i¢ ice
kullanim1 dikkat ¢cekmektedir. Dogaiistii varliklar vasitasiyla gergeklesen olaylar nasil
gercek olabilir? Bu soru modern insanin sorusudur. Modern insan Ibrani dinlerin
Ogretileri ve bilimin aydinlattifi gerceklere vakif olarak dogaiistii olanin gercek
olamayacag1 sonucuna varabilmektedir. Ilkel insan i¢in ise dogaiistii varliklarin eylemleri
sonucu gergeklesen olaylar hayatin gergekleridir. Ornegin Antik Yunan’da bir balik¢i
cocugu babasinin balik¢1 teknesinin firtinaya yakalanarak batmasi olayini nasil agiklar?
Firtina ve batan tekne gergektir. Firtinanin meydana gelisi ise gergekiistiidiir. Bilim heniiz
firtinalarin olusumunu agiklayamamaktadir. Bu nedenle bu gergekiistii olayin aciklayicisi
mitler olmustur. Firtinay1 meydana getiren Posseidon’un 6fkesi, babanin bu firtinaya
yakalanmasinin sebebi ise tanrilara karsi isledigi bir kusur olarak tanimlanmis, gergek
gercekiistii nedenlere ve kisilere dayandirilmistir. Posseidon ve hiddeti ile ilgili
aciklamay1 yapan drnekteki cocuk veya baska bir birey degildir. Bu agiklama, cocugun

i¢inde yasadig1 toplumun inanclar1 dogrultusunda dile gelir.



Bir toplum, bireyin davranistyla toplumun gereksinimi arasinda uyum saglayan, o
toplumun bireylerinin zihninde var olan duyusal sisteme dayanarak var olur. Toplumsal
sistemin her yonii ve toplumun refah ya da uyumunu etkileyen her olay ve her nesne, bu
duygu sisteminin bir nesnesi olur. insan toplumunda séz konusu olan bu duyular dogustan
gelmez, yalnizca toplumun birey iistiindeki etkisiyle olusmustur. Bir toplumun téren adetleri,
s6z konusu duyularin uygun olaylarla ortaklasa ifadesinin buldugu araglardir. Bir duyunun
torensel (yani ortaklasa) ifadesi, hem bireyin zihninde gerekli yogunluk derecesinin
olusmasim1 hem de bunu kusaktan kusaga aktarmasim saglar. Boyle ifadeler olmadan bu

duyular var olamaz (Campbell, 2019, s. 44-45).

Mitler bireyler tarafindan olusturulan kurmaca metinler degildir. Ilkel toplumlar
mitleri yasar (Jung ve Kerenyi, 2001, s. 101). Yagmuru yagdiran veya tutan, gok
giiriiltiisiinii ve simsekleri kontrol eden kutsal varliklara inanirlar (Philip, 2022, s.10).
Antik Yunan’da yasayan biri i¢in gokyiizii Zeus’u temsil eder. Bu Zeus’un gokyiizii
olduguna inandiklari anlamina gelmez ama gokyiiziiniin kimi 6zellikleri ve insan yasami
tizerindeki glicii, Zeus un giicliniin temsili olarak goriiliir. Zeus, bir yandan gokyiizii ile
aciga vurulur iken diger yandan gokyiizii tarafindan gizlenir (Vernant, 2017, s. 127).
Belirtilen 6rnekte de Posseidon deniz ve denizde yasanan doga olaylari ile temsil
edilmistir. Bu nedenle geminin batma nedeni ile ilgili yapilan agiklama toplumsal
bellekteki temsillerden dogmus, babasinin liimiinii agiklayan ¢ocuk da toplumu gibi bu
miti yasamistir.

Eliade, mitler hakkinda yasanan anlam karmasasinin Hristiyanlik ile bagladigini
sOyler. Hristiyanlia gore Eski ve Yeni Ahit’ten birinin onaylamadig: bilgi gercek
degildir. Bu nedenle ilkel insanin mit temelli inanglart Hristiyanlik tarafindan
reddedilmistir. 19. yiizyila gelindiginde mit, gergekligin karsiti olan herhangi bir sey
anlamini almistir (Eliade, 2020b, s. 21). Mitler ve dinler arasinda inang baglaminda bir
catisma oldugu goriilse de ozellikle toplum ahlakina yonelik mit ve din anlatilarinin
paralellik gosterdigi goriiliir. Bu anlatilar yasanmigliklarla bezelidir. Kutsal kitaplarda
peygamberlerin veya ait olduklar1 toplumlarin yasamis oldugu olaylar neticesinde olusan
boliimler ile mit anlatilarinda tanrilarin veya kahramanlarin yasadiklari olaylar1 iceren
anlatilar hem yapisal olarak hem de alt metinleri bakimindan benzesmektedir. Boylece
mitin toplumlarin yasanmisliklarindan yola ¢ikarak bir milletin ge¢misi ve basindan
gecen olaylari gelecek nesillere aktaran anlatilar oldugu sdylenebilir (Gogebakan, 2015,
S. 367). Mitin tanimi yapilirken insanlik tarihinde belli bir donemde veya belli bir

cografyada goriilen anlatilar olmadiklar1 gézden kagirilmamalidir. Mitler her toplumda



benzer sekillerde ortaya ¢ikmistir. Bilgi, birikim ve inaniglart bir sonraki nesle aktarma
gereksinimi her toplumda goriilmiistiir. Mitler bu aktarimi saglayan kutsal oykiilerdir
(Batuk, 2009, s. 51). Campbell bir adim daha ileri giderek mitlerin insan eylemlerinin de

kaynagi oldugunu iddia eder.

Ister Kongo’nun gozleri kan ¢anagma dénmiis bir biiyiicii-hekiminin riiyaya benzer
zirvalamalarini aradaki mesafenin yarattig1 bir keyifle dinleyelim, ister mistik Lao-Tse’nin
sonelerinin dliz g¢evirilerini hararetli bir coskuyla okuyalim; ister Aquinas’in
arglimanlarindan birinin sert kabugunu birdenbire kiralim, ister garip bir Eskimo masalinin
gorkemli anlamin1 birdenbire yakalayalim, buldugumuz sey hep sekil degistiren fakat buna
ragmen olaganiistii bicimde ayni kalan o hikdye ve daima bilinen ya da anlatilandan daha
fazlasinin olduguna dair kigkirtic1 derecede 1srarli bir histir. Yeryiiziinde ikamet edilmis her
yerde, biitiin ¢aglarda ve her kosulda, insana ait mitler tiiremistir ve bu mitler insanin
viicudunun ve aklinin eylemleriyle ortaya ¢ikan ne varsa hepsinin esin kaynagidir (Campbell,

2020, s. 13).

Campbell’1n mitin insan eylemlerine olan etkisine dair bictigi genis rol bir abartidan
ibaret degildir. Bu iddianin karsiliklarint bulmak miimkiindiir. Sadece Antik Yunan
medeniyetinden yola ¢ikarak mitin insanlik iizerindeki etkileri drneklendirilebilir. M.O.
5. yiizyilda yapilan Zeus Tapinagi mimari ve arkeoloji i¢in kiymetlidir. Dénemin
savaslarinin veya tarihi gelismelerinin yasanmasinda inanglarin yeri géz oniine alinirsa
Antik Yunan miti tarih biliminin de konu alanina girer. Aristoteles ve Platon gibi ilk
filozoflarin yazinlarinda mitolojik inanglarin yeri azimsanamayacak kadar fazladir. Bu
nedenle Antik Yunan miti felsefe bilimi i¢in de hazineler barindirmaktadir. Heykel,
edebiyat, tiyatro gibi sanat dallarinin da Antik Yunan mitlerini dogrudan konu aldigim
diisiinerek sanatin mitler ile dogrudan bir bag kurdugu sdylenebilir. Bu organik bag
giiniimiize kadar siirmiis, en genc¢ sanat dali olan sinemaya da etki ve katkida
bulunmustur. Bu etki ve katkinin nasil bir sanat eserlerinde nasil bir islevde karsilik
buldugunu ¢oziimleyebilmek i¢in dnce mitlerin islevleri incelenmelidir. Bu islevlerin

sanattaki karsilig1 daha sonra karsimiza ¢ikacaktir.

3.1. Mitlerin Islevleri

Campbell’a (2021, s. 506) gore mitlerin dort temel islevi vardir. Bu dort islevden
ilki ve en 6nemlisi mitlerin evrendeki tiim varliklara can veren, yasami ve oliimii var
eden, yaradilis1 anlamli kilan varligy, tanriyi, agikliyor olusudur. Mitler yaratici karsisinda

husu duygusunu uyandirir ve besler. Bu islev insanligin bilimsel bulgular1 ve ibrani
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inanclariyla etkisiz hale gelmis, modern insanin mitler iizerinden tanriy1 arama ihtiyact
kalmamustir.

Ikinci islev mitlerin kozmoloji yaratmasidir. Mitler yaraticinin gizemine bagl
evrenin imgesi olarak s6z konusu halkin deneyimleriyle, bilgisiyle ve anlayisiyla ortiisen
kozmolojik agiklamalar yapar (Campbell, 2021, s. 506-507). Mit anlatilarindaki bilgi
halkin bilgisi ve deneyimi ile ¢atisiginda mit bu islevinin gegerliligini yitirir. Ornegin
atmosferin olusumu bilim tarafindan aciklandiginda Yunan mitolojisine ait Atlas’m? gok
kubbeyi sirtinda tagimaya mahkim edildigi miti gegersiz kalmis, mit bu islevini
yitirmistir. Powell’in (2018, s. 20) mitoslarin islevine dair fikirleri de Campbell’i
destekler. Ona gore ilahi mitoslarin antik diinyadaki islevi, diinyanin neden bdyle
olduguna dair bir agiklama yapmaktir. Giiniimiizde bu islevi bilim tstlenmistir. Levi-
Strauss (2021, s. 26) bilim ve mit arasindaki ugurumun bilimin biiyiik 6nem kazandigi
17. ve 18. yiizyillarda ortaya ¢iktigini ifade eder. Bacon, Descartes, Newton gibi bilim
insanlarinin bu yiizyillarda, yasadigimiz diinya ve gizemleri ile ilgili devrim niteliginde
aciklamalarda bulunmus olmas1 bilimsel bilgiye dayanmayan tiim sezgisel, mitik ve
mistik diisiincelerin gecersiz kalmasina sebep olmustur. Fakat Levi-Strauss’a (2021, s.
25) gore bu durum insanliga bazi seyler kaybettirmistir. Bulundugumuz ¢agda mitik
bilgiyi bilim oncesi halinde bulmamiz miimkiin olmasa da onlarin varligindan ve
oneminden haberdar olmamiz gerekmektedir.

Mitlerin tiglincii islevi mevcut toplumsal diizeni desteklemektir. Bir anlamda mitler,
bireyi grubuyla organik bir biitiinliik i¢ine sokar. Mitlerin toplumsal iglevi; bir duygular
sistemi yaratarak kisinin topluma olan bagliligini arttirmaktir. Her toplumun farkli
dinamikleri vardir. Tarima dayali bir toplum ile aver toplumun mitleri uyusmaz.
Babaerkil bir toplumda anaerkil bir mit tiirememistir. Toplumlar kendi benliklerine uygun
mitler iiretip bu mitler ile tanrilar arasinda baglar kurarak mitlere yetke kazandirmistir.
Mitler tanrilar veya onlarla baglantili kahramanlar1 dinsel bir husu haline getirmislerdir.
Bu husu sonucunda tanrilarin elinden ¢ikan kanunlar vasitasiyla toplumsal diizen
olusturmuslardir (Campbell, 2021, s. 507-508). Malinowski de mitin islevini agiklarken

benzer bir tanim yapar.
“Mitin ilkel kiiltiirlerde vazgecilmez bir islevi vardir; o, inancin ifadesidir, inanci

derinlestirir ve sifreler; ahlaki korur ve ona gii¢ verir, ayinin liretkenligine kefil olur ve insan

30lympos’a saldirdig1 igin Zeus tarafindan gék kubbeyi omuzlarinda tasimakla cezalandirilan Tanri (Erhat,
2021, s. 67-68).
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icin 6rnek olacak pratik kurallar igerir. Bdylece mit insan uygarliginin temel bir pargasi olur;
o0, degersiz bir anlat1 degil, zor elde edilen aktif bir giictiir, entelektiiel bir aciklama ya da

canlandirma degil, ilkel inancin ve ahlaki bilgeligin bildirgesidir” (Malinowski, 2000, s. 99).

Iki gériis de bu inancin ilkel oldugunu belirtmistir. Burada Ilkel olarak nitelenen
toplumlar ile gliniimiiz toplumlar1 arasindaki en belirgin fark toplumsal diizeni olusturan
hassasiyetlerin, inanislarin ve normlarin farkli olusudur. Bugiin bizler kanunlarimizi
kendimiz koyuyor, toplumsal diizeni insan eliyle olusturuyoruz. Kanunlara karsi
geldigimizde tanrilarin emirlerine karsi gelmis degil insanlara karsi sug islemis oluyoruz
(Campbell, 2021, s. 507-508). Goriilecegi lizere mitolojinin li¢iincii islevi birinci islevi
ile baglantili olarak gecerliligini yitirmistir. Tanrilar1 tanimak, anlamlandirmak i¢in
mitlere ihtiya¢ duymamaya baglayan insanlar mitolojik tanrilarin kanunlariyla olusan
toplumsal diizene de ihtiyag¢ duymamis, kendi kanunlariyla kendi kurallarini
olusturmustur.

Mitlerin dordiincii islevi insan1 kendi ruhsal zenginligine ve nesnellesmeye dogru
gotiirerek kendi ruhsal gergeklerine ulastirmaktir (Campbell, 2021, s. 507-508). Mitolojik
yapitlarda, halk hikayelerinde veya efsanelerde ortak bir islev ile karsilagilir. Bu islev
cogunlukla kahramanlar ve yasadiklari maceralar {izerinden aktarilir. Insanin kendisini
kesfetmesi, kendi varliginin degerini anlamlandirma g¢abasina dayanir. Herkiil’iin yedi
gorevi, Thor’un devler diyarindaki maceralar1 veya Cu Chulainn’in savaglart mitolojinin
dordiincii islevinin belirgin sekilde goriilebilecegi, li¢ farkli mitolojiden 6rneklerdir. Bu
mitlerde kahraman yolculuk boyunca fiziksel ve zihinsel olarak geligir. Bu kahramanlar
maceralar1 boyunca tiziiliir, sevinir, kazanir, kaybeder, umutsuzluga diiser ve muhakkak
kendini kesfeder. Iste bu islev halen gecerliligini korumaktadir. Insanoglu halen kendi
i¢sel yolculuguna ¢ikmakta, halen kendisini kesfetme ihtiyact duymaktadir. Bu nedenle
mitin son islevi gecerliligini kaybetmemis, edebiyatin igine sizip oradan sinema
diinyasina taginmistir.

Campbell “Kahramanin Sonsuz Yolculugu” teoreminde mitolojik kahramanin
yolculuk stirecini formiile ederek kahramanin karakter gelisimini ve mitolojik dykiiniin
yapisal 6zelliklerini ¢oziimlemistir. Calismanin ilgili béliimiinde bu teorem agiklanacak,
teoremin kapi-gecitlerle ilgisi ¢oziimlenecek, bdylece mitolojinin dordiincii islevinin
kahraman yolculugu temelli mitolojik metinler vasitasiyla nasil hayat buldugu acik
edilmis olacaktir. Caligmada mitolojik kahramanin yolculugu ile fantastik sinema

kahramaninin yolculugu arasinda benzerlikler oldugu oOngoriildiigiinden mitolojinin
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dordiincii islevinin fantastik sinema ile ilgisi de agiklanmis olacaktir. Mitoloji ile fantastik
arasindaki bagi incelemeden Once fantastigin tanimini yapmak ve tarihsel gelisimini

incelemek faydali olacaktir.

13



3. FANTASTIGIN TANIMI VE BiR TUR OLARAK FANTASTIK
EDEBIYATIN GELISiMi

4.1. Fantastigin Tanim

Tirk Dil Kurumu’na gore fantastik kelimesi iki anlama gelir.
1- Gergekte var olmayan, ger¢ek olmayan, hayali.

2- 18. yilizyildan baslayarak Fransa’da gelisen bir edebi tiir (TDK, 1988, s.760).

Fantastigi bir tiir olarak ele almadan dnce kelime anlaminin incelenmesi gerekir.
Fantastigin kelime kokeni Latince fantasticum sifatina uzanir. Fantasticum ise goriiniir
kilmak, gibi goriinmek anlamina gelen phantasein kelimesinden tiiremistir. Phantasia,
hayalet-hortlak anlamina gelen phantasma gibi bir hayal tirlintidiir. Bu kelimeden tiiremis
olan phantastikon, imgelemi ilgilendiren anlamina gelir. Bu sifatin isimlesmesi ile de
phantastiké kelimesi olusmus, temelsiz seyler hayal edebilme giicli anlami tasimuistir.
Fantastique kelimesinin ilk kullanimi ise Orta Cag’da goriilmiistiir. Godefroy tarafindan
isaret edilen en eski kullanimlardan biri cin tutmus anlamini verir. Klasik Fransizca’da
fantasie 19. yiizyila kadar imgelemi belirtmistir (Stainmetz, 2006, s. 7-8). Kelimenin
kokeni ile ilgili verilmis olan bilgilerden yola ¢ikarak ilk kullanimlardan itibaren ger¢ek
dis1, dogaiistii ve goriinen gergegin karsit1 gibi anlamlar ifade ettigi goriiliir. Fransizca
temelli kullanimi ise fantastigin yapisal 6zellikleri hakkinda ipucu vermektedir. Hem
fantastik edebiyat hem de fantastik sinema sayisi yadsmamayacak kadar imgelem

kullanir.
Fantezi bir diisiince bigimidir. Fantezi ayn1 zamanda bir ifade bi¢imi ve bir dildir.
Uslup olarak fantezinin gerceklige karsi kendine dzgii bir tavr1 vardir, rasyonelligin disina
¢ikar. Kisitlamalar ve sinirlar konusunda comert davranir, onlari ihlal eder ve hayal giiciine
dayali olaylarin digsal gerceklige gegisine izin verir. Tarih digidir ¢linkii tarih boyunca vardir

ve kiireseldir giinkii kiiltiirler boyunca vardir (Furby ve Hines, 2014, s. 42).

Furby ve Hines’in bahsettigi ifade bi¢imi ve dilin igeriginde imgeler 6nemli bir yer
tutar. Fantastik imgeler olusturarak, gercegin disina ¢ikarak, hayal giiciinden beslenerek
var olur. Dogatistii unsurlar barindiran destan, masal ve mitler gibi anlatilar ge¢misi, eski
caglar1 veya belirsiz bir zaman1 konu eder. Bu tiirler o ¢aglara ait toplumsal kosullarin
iirettigi anlatilardir (Aslan Ayar, 2018, s. 30). ilkel insan mitolojik anlatilarin barindirdig
fantastik unsurlara inangla baglidir. Bu nedenle 6zellikle mitlerdeki gercekiistii dgeler

akil dis1, mantik stii olarak degil mucizevi olarak tanimlanir. Mitler fantastik unsurlar

14



barindiran gergeklikler iken (ilkel insan igin) fantastik yazin olgulari ve gercekligi
yansitma iddiasinda bulunmaz. Fantastik tiiriin yazar1 gergek hayatta birebir karsilig
olmayan, olmasi da miimkiin olmayan bir evreni, olaylar1 anlatir. Bu sayede yazinsal
yeteneklerini, sezgilerini, diislerini sergileyebilecegi genis bir 6zgiirliik olanag bulur
(Tosun, 2011, s. 193). Bir metni fantastik olmaya iten sey dogaiistii bir olayin ortaya
cikisina baghdir. Dolayisiyla fantastik dogaiistii bir seyin anlatilmasidir. Metinde
dogatistii, sira dis1 bir olayin isin i¢ine girmesi ile fantastigin sinirlarina dahil olunur
(Ertekin, 2013, s. 22). Peki, sira dis1 ile karsilasmanin yarattigi etki ve bu etkinin
fantastigin tanimlanmasi ile bagi nedir? Bu sorunun cevabin1 Todorov verir. Todorov’a

(2017, s. 37) gore fantastige can veren kararsizlik duygusudur.

Fantastik {i¢ kosulun yerine gelmis olmasini gerektirir. Metin 6ncelikle okuyucunun,
oykiideki kisilerin diinyasini canli kisilerin yasadig: bir diinya olarak gérmesini ve anlatilan
olaylarla ilgili olarak dogal bir agiklama ile dogaiistii bir agiklama arasinda kararsizlik
duymasini saglamalidir. Sonra bu kararsizlik bir 6ykii kisisi tarafindan da hissedilmelidir;
boylece okuyucunun gorevi bir kisiye verilmis olur, ayn1 zamanda da “kararsizlik” metin
boyutunda ortaya kondugu i¢indir ki yapitin izleklerinden biri haline gelir; saf bir okumada
gercek okuyucu 6ykii kisisiyle 6zdeslesir. Son olarak okuyucunun metin karsisinda bir tavir
takinmasi gerekir: Hem alegorik, hem de siirsel tiirden yorumlamalari reddedecektir. Bu ii¢
gereklilik esit degerlere sahip degildir. Birincisi ve igiinciisii ger¢cek anlamda tiirii olusturur,
ikincisi ise yerine getirilmese de olur. Yine de &rneklerin ¢ogu bu ii¢ kosulu da yerine

getirmektedir (Todorov, 2017, s. 39).

Todorov’un bahsettigi kararsizlik edebiyatta veya sinemada Oykii kisisinin
dogaiistii, sira dis1 olanla karsilagmasi veya okuyucu ya da izleyicinin ayni karsilasmay1
yasamasi ile baslar. Lovecraft konuyu daha okuyucu (fantastik sinema i¢in izleyici)
odakli ele alir. Ona gore okuyucu derin bir korku ve terdr duygusuna kapiliyor ve
alisitlmamis diinyalarin ve gii¢lerin varligini duyuyorsa o anlati fantastiktir (Lovecraft
1945°den alintilayan Todorov, 2017, s. 40). Bilinenin ve bilinmezin iist liste gelmesi
rahatsizlik veren, korkutan bir etkiye neden olur (Ertekin, 2010, s. 44). Korku &gesi her
ne kadar fantastik tiirde oldukca fazla goriilse de fantastigi yalnizca bu gergevede
tanimlamaya ¢alismak oldukga yetersiz kalir. Ciinkii i¢erisinde gergekiistii 6ge barindiran
her anlati1 korku yasatabilir. Todorov bu nedenle fantastigin sinirlarin1 yasanilanlarin
gercek olup olmadigi kararsizhigr ile cizer. Okuyucunun ve Oykii kisisinin ortak
kararsizlig1 fantastigi meydana getirir (Todorov, 2017, s.47). Bu kararsizlik tekinsizligi

dogurur. Todorov (2017, s. 52) tekinsizligi fantastigin kosullarindan biri olarak goriir.
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Tekinsizlik kavrami kelime kokeni olarak bildik, tanidik kavramlarinin karsiti
olarak goriilse de Freud sozciige baska bir anlam yiikler. Ona gore tekinsizlik bastirilmas,
gizli tutulmus, saklanmis anlamlarina gelmektedir. Tanidik hikayeler yazarlarin ele alim
ve isleyis bi¢cimi sonucunda bize yabanci, bilinmez gelebilir. Freud’un tekinsizlik olarak
adlandirdig1 kavram boyle bir etki yaratir (Ertekin, 2013, s.57). Tekinsizlik tamamziyla bir
yabanci, bilinmez ile karsilasmanin sonucu olusmaz. Bilinenin yabancilagsmasi ile dogar.
Fantastik 6zelinde kavram incelendiginde bilinenin fantastik unsurlar ile bilinmeze
donlismesiyle tekinsizligin olustugu soOylenebilir. “Tekinsizlik ezelden beri alisik
oldugumuz, bildik olan iirkiiniin 6zel bir versiyonudur... Bu tekinsizlik aslinda ne
yabanci ne de yeni bir seydir. Ezelden beri psisik yasam i¢in bildik olandir ve bastirma
stireci ile kisinin kendisine yabancilagsan seydir” (Freud, 2001°’den alintilayan Ertekin,
2013, s. 57).

Fantastigin “komsu” diyebilecegimiz tiirler ile benzerlikleri ve farkliliklart vardir.
Somay bilimkurgu ile fantastigin birbirine yakin kilan 6zellik olarak “yadirgatma”
kavramini kabul eder. Her iki tiirde de olagandisi evrenlerde gecen gergekiistii hikayeler
anlatilir fakat bu evrenlerde okuyucuya veya izleyiciye tanidik gelen unsurlar vardir.
Bambaska bir evrende seyirciye tanidik gelen seyler bir yadirgatma olusturur. Star Wars
evrenindeki Luke Skywalker, izleyiciye imkansizliklar karsisinda erken yasta adam
olmak zorunda kalan ¢ocugu animsatir. Han Solo karakteri dmrii boyunca ¢ikarcilik
giiden fakat bir sekilde vicdaninin sesine kulak veren tanidik bir karakteri ¢agristirir.
Yadirgatma tanidik, bize ait olani tekinsiz, yeni bir formda gostermektir. Tekinsizlik
kaynagindan beslenen yadirgatmalar yaratmak fantastik ve bilimkurgunun ortak yoniidiir.
Fakat bu ikilinin beslendigi kaynak farklidir. Bilimkurgu gotikten dogar. Gotik edebiyat
18. yiizyilm ikinci yarisinda Ingiltere ve Almanya’da ortaya ¢cikmustir. Gotikte de periler,
cinler, hayaletler ve oObiir diinyaya gidis gelisler gibi fantastik Ogeler vardir fakat
bilimkurgu gotikte olan olaganiistiiliigii atip yerine elektrik, plastik ve teknoloji koyar.
Fantastik ise gotikten degil mitoloji dykiileri ve halk dykiilerinden dogar (Somay, 2015
s. 11-24). Fantastik, bilimkurgu gibi olaganiistii 6geleri kenara atip teknoloji vasitasiyla
tekinsizlik ve dolayisiyla yadirgatma yasatmamis, mitoloji ve halk hikayelerindeki
yadirgatma unsurlarini kullanmaya devam etmistir.

Todorov fantastigi komsu tiirler ile iliskisini ¢oziimleyerek tanmimlar. Biiyiiler,
cinler, dogaiistii olaylar veya yaratiklar igeren, bildik diinyamizin ger¢eklerinden farkli

bir diinyay1 agik eden tiire ‘olaganiistii’ der. Gergekiistii 6geler ile bezeliymis gibi duran
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fakat bu 6gelerin ardinda olagan yasalarin var oldugu goriilen anlat1 tiiriinii ise ‘tekinsiz’
olarak adlandirir. Bu iki tiiriin arasina ise fantastigi konumlandirir. Oykii kahramanin ya
da okuyucunun anlat1 boyunca yasananlar1 gergekiistli veya olagan olarak tanimlamakta
giicliik ¢ektigi, kararsizlik yasadigi anlat: tiiriinii fantastik olarak kabul eder (Todorov,
2017, s. 47-50). Fakat Todorov’un kararsizlik merkezli tanim1 61ii dogmustur. Todorov
fantastik tanimini1 yapmadan yirmi yil 6nce Tolkien bugiin dahi en basarili fantastik
roman serisi olarak kabul goren Yiiziiklerin Efendisi serisini yayinlar. Yiiziiklerin Efendisi
ne okur ne de karakter cephesinde herhangi bir kararsizlik barindirmadigi gibi bu diinyaya
hic de benzemeyen baska bir diinyayr konu alir. Kendi gergekligini yaratirken bu
gerceklige okurun da dahil olmasini bekler ve bunu basarir. Biiyiik oranda Kuzey Avrupa
mitlerinden beslenen elfler, ciiceler gibi biiyiilii varliklar barindiran bu devasa yapit
karsisinda Todorov’un tanimi gegersiz kalir (Ertugrul, 2021, s. 252-253). Berna Moran
(1994, 5.60) da Todorov’un kararsizliga dayali fantastik tanimini kisithi bulur ve fantastigi
daha genel bir ¢er¢evede ele alir. Moran (1994, s. 60) fantastigi “Gergekg¢iligin mekéan,
zaman, karakter kavramlarini, canli cansiz ayrimini tanimayan ve bildik diinyamizin
Otesinde alternatif bir diinyay1 isin i¢ine katan anlatilarin timiine ortak verilen bir ad
olarak” tanimlar. Bu durumda Todorov’un olaganiistii, tekinsiz ve fantastik (Moran bu
tanimi belirsiz fantastik olarak kabul eder) olarak tanimladig: tiirler fantastigin alt tiirleri
haline gelmis olur. Fantasti§e daha genis bir perspektiften bakma ihtiyaci ise diinya ve
Tiirk edebiyatinda yazilan kimi fantastik edebiyat eserlerinin Torodov’un sisteminde
kendine yer bulamayisidir (Moran, 1994, s. 60). Moran’in edebiyat eserleri ile ilgili
yaptig1 tespit fantastik sinema eserleri i¢in de gegerlidir. Uyanik’in (1999, s. 56) giizel
sanatlarda fantastik i¢in yaptig1 tanim da Moran’1 destekler niteliktedir. Ona gore gilizel
sanatlarda bir sekilde gercekligin sinirlar1 disina ¢ikan eserlere fantastik adi verilir. Bu
calismada Moran ve Uyanik’in fantastik tanimlart en uygun tanim olarak kabul
edilecektir. Glinimiiz sinemasinda fantastik film olarak nitelendirilen filmler masallar,
destanlar, mitler, olaganiistii hikayeler ve tekinsiz yazimlar gibi pek ¢ok farkli tiirden
uyarlanmakta veya bu tiirlerin etkisi uyarlama olmayan senaryolarda goriilmektedir.
Fantastik film olarak nitelendirilen filmlerin kapsami bu denli genis oldugundan Moran
ve Uyanik’in fantastik tanimlarini kabul etmek ¢alisma i¢in daha uygun olacaktir.
Goriilecegi lizere fantastik sinirlar1 belirlenmekte zorlanilan, bu nedenle net bir

tanim getirilemeyen bir olgudur. Tanimlar arasinda farkliliklar olsa da kuramcilar

17



tarafindan tiir olarak kabul gérmiistiir. Fantastik sinemaya gegmeden 6nce fantastigin bir

edebi tiir olarak gelisiminden bahsetmek gerekir.

4.2. Fantastik Edebiyatin Tiir Olarak Gelisimi

Fantastik edebiyat Aydinlanma Cagi olarak adlandirilan 18. yilizyilda ilk 6rneklerini
verir. Bilim temelli akilciligin hakim goriis olmasiyla birlikte, dini normlarin toplum
tizerindeki etkisinin azalmasi, seytanlardan dogaiistii varliklardan bahsedilmesini, bu
varliklarin edebiyatin kurgusal yazinlarina dahil edilmesini kolaylastirmistir (Steinmetz,
2006, s. 52-59). Bu ilk eserlerdeki fantastigi gliniimiiz fantastik anlayis1 ile bir tutmamak
gerekir. Bu donemde ortaya ¢ikan eserler Tolkien’in yarattigi Orta Diinya evreni gibi
icinde yasadigimiz evrenden tamamen bagimsiz, kendi kurallar1 ve tutarliliklar1 olan
fantastik yazinlar degildir. Periler, hayaletler ve seytanlarin anlatilara dahil olmaya
basladig1 bir donemdir sadece.

Alman romantizmi Avrupa romantizmlerinin ¢ogu gibi kendi ulusal kaynaklarin
yeniden kesfetme iizerine kurulmustur. Bu nedenle Alman romantik eserlerinde folklorik
unsurlara, yasl insanlar tarafindan halen anlatilmakta olan Cermenlik kokenli sozlii
kiiltiir Ogelerine yakinliklar goriilir. Sozlii kiiltiir 6gelerinin varligt dogal olarak
fantastige kapi1 aralar. Musaeus’un bu hikayeleri derlemeye baslamasina Goethe, Novalis
gibi yazarlar ilgisiz kalmamis, peri alemleri ile insan alemlerini konu edinen eserler
tiiremistir. Ozellikle Goethe bu fantastik unsurlar ile sembolik dykiiler sunmay1 arzular.
Marchen, Hoffmann gibi isimler verdikleri eserlerde fantastigin alanini genisleterek tiiriin
gelisimini saglamislardir (Steinmetz, 2006, s. 60-73).

Hoffmann’in Fransa’da kesfedilmesinin ardindan eserlerine biiyiik bir hayranlik
duyulmus, Hoffmann’1n eserleri Fransiz romantik ruhuna derinden etki etmistir. Balzac,
Noltier, Gautier, Alexandre Dumas gibi isimler biiyiik bir keyif ile fantastik yazinlar
sunmuslardir (Steinmetz, 2006, s. 74-75).

19. yiizy1l baslarinin Amerika’s1 fantastik yazinlariyla {inlenen Avrupalilardan
haberdardir. Kendinden Once birka¢ deneme olsa da Amerika’da tiirlin en basarili
orneklerini Edgar Allen Poe vermistir. Poe etki yaratmaya ve olagandisiligin
aciklanmasina 6nem verir. Onun fantastigi ¢cogunlukla diislerden degil, asir1 dikkatten,
duyarliliktan dehsetin keskinlestirdigi bilincin giiciinden dogar. S6zde gercek yeni

nedenler ortaya koyarak birbirine girmis motifler halinde gozler oniine serilir. Poe kendi
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tarzint Alman tarzinin ileri diizeye ulagmis versiyonu olarak tanimlar (Steinmetz, 2006,
s. 93-96).

Jules Verne (1828-1905) yillar1 arasinda kaleme aldigi eserleriyle olaganiistii
seyahat anlatilarinin dogmasini saglamistir. Hoffmann ve Poe’nin yazinlari {izerindeki
etkisini gizlemeyen Verne bilim temelli bir fantastik yaratir. Eserlerindeki olaganiistiiliik
genellikle heniiz var olmayan bir bilim mucizesi ile agiklansa da sebebi bilinmeyen
gizemli olaganiistiiliikler eserlerini fantastigin sinirlarina dahil eder (Steinmetz, 2006, s.
98-99).

Steinmetz (2006, s. 114) cagdas doneme yaklastikca sanat iriinlerini daha
kozmopolit sekilde ele almak gerektigini soyler. Fantastigin modern yollarini agiklarken
disavurumcu Alman sinemasini fantastigin seriivenine dahil eder. Alman disavurumcu
sinema her ne kadar fantastik unsurlar barindirsa da sinemanin fantastik ile baglar1 daha
eskiye, dogdugu yillara dayanir. Bu nedenle sinema ve fantastigin iliskisi ayr1 bir baslikta

incelenmeli, bir tiir olarak fantastik sinemanin dogusu agiklanmalidir.
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5. SINEMA VE FANTASTIK ILISKiSI, BIR TUR OLARAK FANTASTIK
SINEMANIN DOGUSU VE GELISiMi

5.1. Sinemada ilk Fantastik izler

Lumiére Kardesler Trenin Gara Girisi (L'Arrivée d'un train a La Ciotat, 1895)
filmini ilk defa gosterdiklerinde izleyicilerin ezilecekmis izlenimine kapilip kagistigt
sOylenir. Bu film ile sinema ilk defa tirkiitiicii bir tesir yaratmistir (Glivemli, 1960, s. 15).
Filmi izleyen insanlarin kagismasi, korku duymasi ve filmde yasananlarin gercek olup
olmadig1 kararsizligina diismeleri fantastik bir unsur olarak degerlendirilmemelidir.

2

Ciinkii sinemanmn bu ilk Orneklerini izleyenler gosterilen “seyin” film oldugunu
bilmemektedir. Yasanilan korkunun nedeni fotografin hareket ediyor olusu, dolayisiyla
bir bilinmez ile karsilasmis olmalaridir. Yine de bu gercegi goz oniinde bulundurarak
sinemanin fantastik bir etkisinin oldugunu sdylemek yanlis olmaz. Nitekim bu etkinin
kesfedilmesi ve bilingli bir sekilde kullanilmaya baglamasi uzun zaman almayacaktir.
Sinemanin fantastik giictinii ilk fark eden yonetmen Georges Méli¢s oldu. Sinema
ile tanismadan Once sihirbazlik yapan Mélies, Lumiére Kardesler’in icadindan oldukca
etkilenip bir sinamotograf satin almak istedi. Bu istegini yerine getiremeyince 1896’da
bir bioscope edindi. Cektigi filmleri sinema salonuna ¢evirdigi tiyatrosunda yayinlamaya
basladi. Lumiere Kardesler’in filmlerine benzer filmler iiretirken bir rastlandi sonucu

sinemanin bagka bir yoniinii kesfeden Méliés’in sinemas1 doniim noktasina erismis oldu

(Abisel, 2003, s. 55- 56).

Bu rastlantinin sonucunda kameranin kendine 6zgii olanaklarini kesfeden Melies,
gbzbageilik numaralarina pek uygun diisen bu aygittan elinden geldigince yararlanmaya
bagladi. Kamera yoluyla elde edilebilecek ‘hile’lerin ¢ogunu kesfeden Melies'e bu firsati
veren rastlanti suydu: Paris'in Opera Meydani'nda ¢ekim yaptig1 bir giin kamerasi aniden
arizalanip duruvermisti. Yeniden ¢aligtirilincaya dek gegen siirede, sabit duran kameranin
Onlindeki yasam akmaya devam etmis, hareketler, eylemler degismisti. Cektigi filmi
seyrettiginde M¢éliés, bir kadinin aniden erkege, bir otobiisiin ise cenaze arabasina
donisiiverdigini gordii. Boylece, ‘hareketli resim’ tekniginin sihirli, dogaiistii kapasitesini
kesfetmisti. Kisa zamanda, bindirme, erime, hareketsiz goriintii, hizlandirlmis ve
yavaglatilmig hareket, kararma-agilma, maskeleme, tersine hareket gibi teknikleri gelistirdi

(Abisel, 2003, s. 56).
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Meélies’in kamera hareketleri ve ¢ekim teknikleri ile kesfettigi fantastik etki sadece
bu unsurlarla sinirli kalmadi. Hikaye, dekor, kostiim ve makyaj gibi unsurlarla fantastik
etkinin giictinii arttird1. Jules Verne’in Aya Seyahat’ini senaryolastirarak kameraya aldi.
Aya Seyahat (Le Voyage dans la lune, 1902) bilimkurgu filmi olarak kabul edilse de film,
“aym goz kirpmas1” gibi fantastik unsurlar barindirir. Sihirbaz Méliés sinemaya sihir
katmis, boylece sinemayi fantastigin alanina dahil etmis oldu.

1919 yilinda Almanya’da ortaya ¢ikan Alman Disavurumcu Sinema olarak tiyatro
ve resim sanatlarinda ortaya ¢ikan ayni1 isimli akimdan dogmustur. Gergekiistii bir dekor,
yapay oyunculuklar ve gercek olmayan bir diinyada gezinen kameranin asir1 lislubu
akimin One cikan 6zellikleriydi. I. Diinya Savasi sonrasi otoriter bir idare ile yasayan ve
savasin agir sonuclari ile yiizlesen Almanlar disavurumcu sinema ile diinyayr kendi
stizgeglerinden gegirerek yeniden betimlemislerdir (Biryildiz, 1992, s. 235-236). Yeniden
betimlenen bu diinya ¢arpik yapilarla, ger¢ekiistii varliklarla ve olaylarla bezelidir. Alman
halkinin karamsarligindan dogan Disavurumcu Alman Sinemasi tirkiing bir fantastik
deneyim yasatir.

Fritz Lang gibi Alman disavurumcu isimlerin 1930’larda ABD’ye go¢ etmesiyle
beraber disavurumcularin kullandigi teknikler Hollywood sinemasinda da goriilmeye
baglanir. Bu yillarda Hollywood film stiidyolarinin hakimiyetiyle film tiretmektedir. Bu
nedenle bu déneme stiidyo donemi denir. Stiidyo sistemi klasik anlat1 ve 6zel efektler
yoluyla hikayeler anlatmaktadir (Furby ve Hines, 2014, s. 106). Mé¢lies filmlerinde
kesfedildigi lizere kamera hileleri ve 0zel efektler sihrin, dolayisiyla fantastigin
yaratimina imkan saglar. 1933 yilinda ¢ekilen King Kong (Merian C. Cooper ve Ernest
B. Shoedsack) filmi, ardindan gelen Lost Horizon (Frank Capra, 1937) ve olduk¢a begeni
toplayan Oz Biiyiiciisii (Victor Fleming, 1939) bu yillarda iiretilmis basarili fantastik
sinema ornekleri olarak kabul goriir (Karabayraktar, 2010, s. 23). “Bu donemde fantastik
sinemanin, teknisyenlerin yetenekleri ve bazen de 6zel efekt boliimleri sayesinde
sekillendigi kabul edilir’ (Furby ve Hines, 2014, s. 108). Buna ragmen fantastigi
olusturan seyin kaynagi goz ardi edilmemelidir. King Kong (1933) O6rneginden
aciklayacak olursak fantastigi yaratan sey metrelerce uzunlukta olan bir gorilin varligi
yani bu gergekiistii varligin hikdyesinin isleniyor olusudur. Ozel efektler bu gercekiistii

gorilin sinemaya aktarilmasini saglayan aracidir.
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1930 ve 1940’lar Biiyiik Buhran ve II. Diinya Savasi’nin etkisiyle ABD toplumunu
maddi ve manevi olumsuz etkiler. Bu donemdeki ¢ogu Amerikan filmi ger¢eklerden kagis
filmi olarak adlandirilir. Fantastik sinema dogas1 geregi baska gergeklerin diinyasini konu
disiiniilebilir. Fakat sinema gercek yasamin glindeminden kopuk degildir. Gergek
yasama dair imalarda bulunur. Ornegin Oz Biiyiiciisii filminin sonundaki “Ev gibisi yok”
sOylemi cekildigi donemdeki miilksiizlestirilmis ve hayat miicadelesi veren Amerikali
ciftgilerin hikayesi ile iliskilendirilebilir (Furby ve Hines, 2014, s. 108-109). The Thief of
Bagdad (Ludwing Berger, 1940), The Jungle Book (Zoltan Korda, 1942) ve Beauty and
the Beast (Jean Cocteau, 1946) gibi filmler donemin basarili fantastik film Grnekleri
olarak sayilabilir (Karabayraktar, 2010, s. 23).

1950 ve 60’larda stiidyo sistemi zayiflar. Ayn1 donemde sinema televizyon ile
miicadele etmek zorunda kaldigindan daha fazla teknolojik yenilik film yapim siirecine
dahil olur. 50 ve 60’larin fantastik filmleri B sinifi filmler olarak adlandirilsa da bir 6rnek
incelenmeye degerdir (Furby ve Hines, 2014, s. 108-109). Jean Cocteau’nun 1930 yilinda
baslayip 1959°da tamamladigi Orphic Trilogy filmi Yunan mitolojisine dayanan fantastik
bir eserdir (Karabayraktar, 2010, s. 23-24). Fantastik sinemanin bir tiir olarak var olmaya
calistigt bu donemlerde Yunan mitolojisinden bir uyarlamaya denk gelmek dikkat
cekicidir. Cocteau’nun bu yonelimi kendisinden sonraki fantastik filmlerde de goriilmeye
devam edecek, ¢agdas fantastik sinemaya kadar uzanacaktir. Fantastik sinemanin
mitolojiler ile olan bagi caligmanin devaminda, ilgili baslik altinda detayli olarak
incelenecektir.

“80’lere gelene kadar fantastik sinema bir nevi kis uykusuna yatar ve teknik
gelismelerin 15181yla 80’lerde tekrar uyanir (Karabayraktar, 2010, s. 24).” Bu uyanis

sonucunda ¢agdas fantastik sinema dogacaktir.

5.2. Cagdas Fantastik Sinema Donemi

60 ve 70’lerdeki cokiisii sadece fantastik sinemaya indirgemek hata olur. O
donemde ABD politik bir buhran yasamaktadir. Soguk savas donemi, Kiiba’da sosyalist
bir devrim olmasi, liglincli diinya iilkelerinin uyanisi, Kennedy suikast1 gibi olaylar
ABD’nin diinya tizerindeki etkisini sarsmis, siyahiler ve 6grencilerin basint ¢ektigi
muhalif hareketler bag gostermistir. Muhalif hareketler sonucu sinema izleyicisinin de

profili degismeye baslamistir. Avrupa sinemasini takip eden yeni seyirci kitlesinin
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geleneksel Hollywood filmlerine olan ilgisi azalmistir. Avrupa tilkelerinde stiidyo sistemi
yoktur. Bireysel yaraticilik 6n plandadir. Hollywood ise bireysel yaraticiliktan ¢ok tiirlere
gore film tireten stlidyo sistemine sahiptir ve stiidyolar filmlerin ne kadar kazandirdigin
onemser (Teksoy, 2009, s. 989-990). Bu nedenle izleyici tarafindan ilgi goren bir filmin
anlatt unsurlart kopyalanarak yeni filmler diretilir. Nitekim senaryo, oyuncular,
sinematografik dgeler agisindan birbirine benzeyen bu filmler tiirleri olugturur. 1960°lara
gelindiginde tiidyo sistemine dayali endiistriyel filmlere olan ilgi azalir. 1945 yilinda 80
milyon olan haftalik sinema seyircisi sayist 1960’lara gelindiginde haftada 40 milyona
diiser. Yapimcilarin yapim maliyetlerinde diisiis karar1 almasi, yildiz oyuncularin
oynayacaklar1 filmin senaryosunda s6z sahibi olmak istemesi gibi durumlar nedeniyle
yillik film Giretimi 200°lin altina diiser. Bu olumsuz gelismeler ile birlikte akademik camia
sinemaya ilgi gostermeye baslar. Ayni1 zamanda Amerikan seyircisi Avrupa sinemast ile
tanisir ve biiylik Avrupa akimlarinin 6nemli eserleri Amerika’da gosterilir. Buna karsilik
Hollywood geleneksel tiirler ile yoluna devam etme giidiisii gosterince stiidyo sisteminin
cokiisii kagmilmaz olur. Avrupa sinemasi ile tanisan seyirci sinemada yenilik
beklemektedir. Bonnie and Clyde (Arthur Penn, 1967), The Graduate, (Mike Nichols,
1967), Maymunlar Cehennemi (Franklin J. Schaffer, 1968) gibi filmler ile Hollywood
geleneksel anlati unsurlarini yeni seyircinin de ilgisini ¢ekecek sekilde kullanmaya
baslayarak beklenen yenilik¢i adimlart atmis oldu. 1980’lere kadar Hollywood
sinemasinda Avrupa filmlerinin etkisi ile yeni bir dil olustu (Teksoy, 2009, s. 990-992).
70’lerin sonu ve 80’lerin baginda Hollywood gise odakli sinemasina yeni bir
yiikselis yolu bulur. Degisen yonetmenlerin etkisiyle ortaya ¢ikan sinema hareketine Yeni
Hollywood adi verilir. Jaws (Steven Spielberg, 1975), Star Wars: Yeni Bir Umut (George
Lucas, 1977), Raiders of the Lost Ark (Steven Spielberg, 1981), E.T. (Steven Spielberg,
1982), gibi filmlerin gise basarilar1 yeni baslangiclar olarak miijdelenir. Bu tiir filmlerin
gise basarilari hem Hollywood sinemasinin yeniden canlanmasini saglamis hem de
fantastik sinemaya olan ilgiyi oldukga arttirmistir. Bu filmler giiniimiizde piyasaya
stirilen pek ¢ok Hollywood filmine 6rnek teskil etmektedir. Yeni Hollywood ve dolayisi
ile cagdas fantastik teknolojik gelismelerden faydalanir (Furby ve Hines, 2014, s. 108-
109). Teknolojik gelismeleri ve 6zel efektleri kullanarak yeni bir etki yaratmak isteyen
Hollywood’un bu yeni sinematografik 6geleri kullanabilecegi en uygun alanlardan biri

fantastik sinemadir. Daha dogrusu filmin tiirii ne olursa olsun 6zel efektler ve senaryo
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ogeleri ile filmler fantastik unsurlar barindirabilir. Bu séylemi ilk Star Wars (1977)
filminden 6rnekleyerek agiklayalim.

Star Wars (1977) western ve serliven filmlerinin 6zelliklerini teknolojik yeniliklerle
birlestirerek, gegmiste mi, gelecekte mi oldugu kestirilemeyen bir zamanda gezegenler
aras1 bir savagsi konu edinir. Geleneksel bir anlati yapist olan film koétiilere karsi iyilerin
zaferi ile sonuglanir. Ozel goriintii efektleri ve sesler ile bir goriintii ciimbiisii yaratan film
soyut resim Ozelliklerini ¢agristiran diizenlemelere de yer verir. Yonetmenin basarisi
diigsel bir ortami, kendi mantig1 i¢inde kusursuz bir bi¢imde canlandirmasidir (Teksoy,
2009, s. 1020-1021). Diissel bir ortamin kendi igerisinde tutarliliklarla aktarilmasi
durumu fantastigin tanimi igerisinde yer almaktadir. Nitekim Star Wars’a (1977) bilim
kurgu 6rnegi olarak kabul edilse de fantastikten hi¢ de uzak degildir. Filmin yonetmeni
bile filmi bir uzay fantezisi olarak tanimlar (Pye ve Miles, 1999’dan alintilayan Furby ve
Hines, 2014, s. 113). Westernlere, Japon samuray filmlerine, savas filmlerine ve birgok
film tiiriine saygt durusu niteliginde olan film, seyircinin kolektif sinematik bilingdigina
katkida bulunur (Telotte, 2001°den alintilayan Furby ve Hines, 2014 s. 113). Campbell
Star Wars iiclemesini izledikten sonra filmi giiclii cagdas motifler ile antik temalarin,
mitolojik motiflerin harmanlandigi, klasik kahraman hikayesine en yeni ve en giiclii
solugu getiren eser olarak tanimlar (Campbell ve Moyers, 2020, s. 13). Star Wars ve ayni
donemde ¢ekilen diger filmlerin basarisi ile beraber Hollywood tiirler arasi, karma bir
yaklasim benimser. Spielberg’in E.T’si (1982) de bilim kurgu ozellikleri ile peri
masallarini andiran bir olay orgiisii, komedi ve aile melodram1 6gelerini i¢ i¢e barmdirir
(Furby ve Hines, 2014, s. 113). Bu bilgiler 1s18inda Hollywood’un yeniden yiikselisinde
teknolojik gelismelerin fantastik bir bigimde kullanilmasinin ve tiirler aras1 senaryolarin
etkili oldugunu séylemek yanlis olmayacaktir.

Spielberg ve Lucas gibi yonetmenlerin 80’lerde araladigi kapiyr 90’larda da agik
tutan Hollywood, 2000’lere gelindiginde seriiven temelli, seyirciyi yeryiizii gercekleriyle
ilgili olmayan ortamlara gotiiren, biiyi, sihir, doviis gibi 6gelere yer veren, bilek giiciine
dayanan erkek egemen kahramanliklarin konu edindigi, masals1 filmlerle bu kapiy1 ardina
kadar aralar (Teksoy, 2009, s. 1042). The Lord of the Rings (Peter Jackson, 2001), Harry
Potter ve Felsefe Tast (Chris Columbus, 2001), gibi filmlerin gise basarisina bakarak
fantastik sinemanin tamamiyla ana akim haline geldigi, 80’lerde 6zel efektler ve yeni

pazarlama stratejileri (film karakterlerinin oyuncaklarini, kiyafetlerini ve figiirlerini

24



satmak gibi) ile Hollywood’un endiistriyel giiclinii tekrar kazanmasinda 6nemli rol
oynadig1 sdylenebilir.

Bugiiniin fantastik sinemasini ele alacak olursak ¢izgi romanlardan uyarlanmig
siiper kahraman filmlerinin iiretiminin artmis oldugunu, bu filmlerin gise rekorlari
kirmaya devam ettigini goriiriiz. Ornegin Avangers: Endgame (2019) filmi 2.7 milyar
dolar hasilat ile diinya tarihinin en ¢ok hasilat yapan 2. Filmi konumundadir. James
Cameron’un yonettigi Avatar (2009) listede 1. iken listenin ilk 10 sirasindaki 9 film
fantastik unsurlar barmdirmaktadir.* 2000’ler fantastik sinemasi ile ilgili soylenenler
giinimiizde hala gegerliligini korumaktadir. 80’ler sonras: tiirler arasi karma anlati
egilimi fantastigi Hollywood yapimi pek ¢ok filme dahil etmis, fantastigin alanini
genisletirken onu ana akim bir sinema unsuru haline getirmistir.

Cagdas fantastik sinema teknik yonden teknolojik gelismelerden ve 6zel
efektlerden beslenir. Bir goriintii ciimbiisii yaratma egilimindedir. Senaryolar ise sihir,
biiyii, canavarlar ve diinyaya egemen olmak isteyen insaniistii diismanlar gibi gercekiistii
Ogeler barindirir ve kahraman hikayeleri anlatir. Méliés doneminde dahi uyarlamalardan,
kendinden once dogmus sanatlardan ve anlati tiirlerinden beslenen fantastik sinema
“kahraman yolculugu” temasini mitolojilerden almistir. Kahramanin yolculugunda bir
esik gorevi goren kapi-gecitler de bu vesile ile fantastik sinemada cesitli temalarda tekrar
ederek kullanilan yapisal bir unsur olarak karsimiza ¢ikar. Fantastik sinemada kapi-gecit
kullanimlar1 ve temalar1 incelenmeden Once mitolojik metinlerdeki kapi-gecit
kullanimlarin1 6rneklemek faydali olacak, mitolojik metinler ve fantastik sinema
filmlerinde kapi-ge¢it kullanimlarinin tematik benzerliklerinin agik edilmesine katki

saglayacaktir.

4Bkz: https://tr.wikipedia.org/wiki/En_y%C3%BCksek has%C4%B1lat_yapan_filmler_listesi (Erisim
Tarihi: 20.09.2021)
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6. MITOLOJi VE FANTASTIK SINEMA

Fantastik sinemay1r mitolojik eksende incelerken fantastik filmlerin mitolojik
metinler ile iliski boyutunu ikiye ayirmak dogru olacaktir. Fantastik sinema fantastik
metinlerde islenen hikayeleri sinemaya uyarlayabilir. Uyarlamalarin ana metne yakinlik
derecesi degiskenlik gosterse de karakterler, karakterler arasi iligkiler ve mekanlar
mitolojik hikdyelerden alinmustir. Calismanin  sonraki kisminda bu filmler
“Mitolojilerden Uyarlanan Fantastik Filmler” alt baslig1 altina incelenecektir. Bir diger
alt bashk ise “Mitolojilerden Uyarlanmayan Mitolojik Metinler Ile Benzerlik Gosteren

Filmler” olacaktir.

6.1. Mitolojilerden Uyarlanan Fantastik Filmler

Mitolojilerden uyarlanan fantastik filmler mitolojik metinlerin karakterlerini,
yasanan olaylari ve olaylarin gectigi mekanlari sinematografik bir dil ile izleyiciye sunar.
Bu filmler mitolojik karakterleri, olaylari, hikayenin gectigi zamani, ana metne yakin bir
sekilde filmlestirebilecegi gibi, sayilan dgeleri degistirip, doniistiirerek de kullanabilir.
Boylece uyarlama fantastik filmlerin mitolojik metinlere yakinliginda katmanlar olusmus
olur. Mitolojik metinlere sadik kalan filmler birebir metni senaryolastirmak zorunda
degildir. Senaryo geregi mitolojik metinlerde yazilmayan karakterler, olaylar eklenebilir.
Fakat bu ekleme veya ¢ikarmalar metnin ana hatlarmi bozacak sekilde degildir. Ornegin
Truva (Wolfgang Petersen, 2004) filmi Yunan mitolojisinde anlatilan Truva savasini
konu edinir. Agamemnon, Achileus, Hector, Helen ve Paris gibi Homeros’un
Odysseia’sinda Truva Savasi’nin anlatildigi boliimlerde adi1 gecen karakterler filmde yer
almistir. Filmde igerisinde bulunan zaman da mitolojik metinde anlatilan zaman ile
aynidir. Filmin olay o6rgiisii ve karakterlerin basina gelenler de genel hatlariyla orijinal
metne yakindir. 2011 yapimi1 Thor (Kenneth Branagh) filmi ise orijinal metne pek de bagl
kalmamus bir filmdir. Thor, Loki ve Odin gibi mitolojik anlatilarda yer bulmus karakterler
ile birlikte Jane Foster, Darcy Lewis gibi mitolojik anlatida bulunmayan karakterler de
filme eklenmistir. Ayrica film glinlimiizde gegmektedir. Mitolojik metin ise dogas1 geregi
uygarliklardan 6nce antik zamanlari anlatir. Bu nedenle film mitolojik metnin zaman

cizgisini kirmistir. Filmde islenen hikdye de mitolojik metinlerden farklidir. Film
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mitolojik karakterlerin 06zelliklerini ve aralarindaki iliski agin1 koruyarak Marvel
sinematik evreni igerisinde gegen yeni bir hikayeyi islemektedir.

Uyarlandiklar1 mitolojik metinlere sadakatlerinin dereceleri degiskenlik gosterse de
orneklenen filmler mitolojik metinlerden uyarlanmis olma 6zelligi gosterir. Calismada
¢oziimlenecek olan filmler mitolojik metinlerden uyarlanan film kapsamina
girmemektedir. Calismada daha ¢ok fantastik filmlerde kapi-gecit temasini merkeze
alarak mitolojik anlatilardan uyarlanmamis, 6zgiin senaryolara sahip veya farkli edebiyat
eserlerinden uyarlanan fantastik filmler incelenmistir. Mitolojik metinlerden uyarlanan
filmler senaryolarin1 ana metnin unsurlarini kullanarak olusturacagindan kullanilan anlati
Ogelerinin kesigmesi dogaldir. Fakat mitolojik metinlerden uyarlanmayan, 6zgiin
senaryolarla yazilmig yahut farkli edebi eserlerden uyarlanmis olan filmlerin yapisal
ozelliklerinin mitolojik anlatilarin yapisal 6zellikleri ile benzerlik gdstermesi, sinemanin
hikaye anlaticiligi agisindan mitolojik metinlerden dogrudan uyarlama yapmak disinda
farkl bir sekilde etkilendigini de gosterecektir. Calismanin ilerleyen kisimlarinda bu etki
aciklanmaya calisilacaktir.

Bu boliimde mitolojik metinlerden uyarlanarak ¢ekilmis olan filmler 6rneklenerek
aciklanmaya caligilmistir. Fakat fantastik sinema senaryolar1 agisindan mitolojilerden
tamamen bagimsiz ornekler de icermektedir. Uyarlama olmamasina ragmen mitolojik
metinler ile pek ¢ok acidan benzerlik gosteren filmler bir sonraki alt baglikta

irdelenecektir.

6.2. Mitolojilerden Uyarlanmayan Mitolojik Metinler ile Benzerlik Gosteren

Filmler

Bu baglik altina dahil edilebilecek fantastik film 6rnegi oldukga fazladir. Fantastik
filmlerin su veya bu sekilde mitolojik metinler ile benzerlik gostermesi olagandir. Filmler
mitolojik bir kahramani, bir yarati§1 veya bir objeyi kendi diinyasina aktarabilir. Ornegin
Iskandinav mitlerinde ad1 gegen trolleri The Lord of The Rings: The Fellowship of the
Ring (Peter Jackson, 2001) filminde de goriiriiz. The Lord of The Rings (LOTR) evreni
Iskandinav mitolojisinden uyarlanarak olusturulmamus olsa da troller LOTR kitaplarinda
ve filmlerinde mitolojik metinlerden faydalanildigimin kaniti niteligindedir. iskandinav
mitolojisinde planlar kurabilen, konusabilen, kendilerine ait bir uygarlik kurabilen
varliklar olarak tasvir edilen troller LOTR evreninde bu 6zellikleri tasimazlar fakat fiziki

benzerlikleri ve isimleri aym1 kalmistir. Bu bilgiler 1s1ginda fantastik sinema eserlerinin
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mitolojik varliklar1 veya olaylar1 yeniden yorumlayarak, ana metin lizerinde degisiklikler
yaparak kullanabildiklerini séylemek yanlis olmaz. Troll 6rnegi mitolojik bir canavarin
fantastik film canavar1 olarak kullanimina Ornektir. Fantastik filmler mitoloji
uyarlamalar1 olmasalar dahi mitolojik unsurlar1 biinyesinde barindirabilir. Yine bir
mitolojik yaratigin fantastik sinemada kullanilmasi 6rnegi olarak Harry Potter ve Felsefe
Tas: (2001) filmindeki Kentaurlar gosterilebilir. Kentaurlar Yunan mitolojisinde
Thessalia’da yasayan gévdelerinin {ist kismi insana, alt1 ata benzeyen at-insanlar olarak
tanimlanir (Necatigil, 2011, s. 80). Ayni1 yaratiklar filmde Karanlik Orman adi verilen bir
bolgede yasayan mitolojide tanimlandiklar1 bigimleriyle ayn1 goriinen varliklar olarak
tasvir edilir.

Fantastik sinemanin mitoloji ile iliskisi mitolojik yaratiklari1 veya karakterleri farkli
film evrenlerine dahil ederek kullanmaktan Otedir. Fantastik filmlerin ve mitolojik
metinlerin ne anlattig1 incelendiginde bu ikili arasinda daha temel bir bag ortaya cikar.
Mitolojiler kahramanlik hikayeleri anlatir. Fantastik sinemanin da kahramanlik hikayeleri
anlattigin1 sdylemek yanlis olmaz. Kahraman, hayatini kendinden daha biiyiik bir seyler
ugruna feda eden kisi olarak tanimlanir. Kahraman olagan seylerin bozulmasiyla,
olagandisi bir deneyim yasamak iizere yola ¢ikar. Kahramanin yolculugu genelde bir
dongii seklindedir. Kahraman gider ve doner (Campbell ve Moyers, 2020, s. 163-164).
Mitolojik kahramanin yolculugu ve macera motivasyonu fantastik film kahramaninin
yolculugu ve macera motivasyonu ile benzerlikler gosterir. Mitolojik kahramanin
yolculugu ile fantastik sinemada kahramanin yolculugu arasindaki benzerlikleri ayr1 bir
baglikta incelemek, iki yolculukta da kullanilan kap1 veya gecitlerin islevini anlamak

adina dogru olacaktir.
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7. MITOLOJILERDE KAHRAMANIN YOLCULUGU

Campbell “Kahramanin  Sonsuz  Yolculugu” isimli  eserinde mitolojik
kahramanlarin maceralarin1 yapisalct bir bigimde ele alir. En basit haliyle yolculuk
“ayrilma”, “erginleme” ve “doniis” boliimlerinden olusan bir yapidadir. Kahraman bu
cekirdek boliimlerde olagan diinyadan c¢ikip dogaiistii tuhafliklar bolgesine gider,
gercekiistii giiclerle karsilasarak kesin bir zafer kazanir ve bu maceradan tistiin giicler
kazanarak geri doner (Campbell, 2017, s. 35). Campbell bu yapiya “monomit” adini
vermistir. Propp’un masal kahramaninin yolculugunu ¢6ziimleme yontemi Campbell’in
mitolojik kahramanin yolculugunu c¢o6ziimleme bigcimine benzerdir. Masallarda
kahramanin yolculugu bir kotilik ile baglar. Kotiliiglin yasattigr eksiklik sonucu
kahraman kotiiliigli ortadan kaldirmakla gorevlendirilir ve harekete geger. Masalin
sonunda kahraman gorevini basarmis oldugu igin ddillendirilir (Rifat, 2020, s. 12). Bu
bilgiler 1s181nda fantastik sinemay1 da kapsayan kurmaca eserlerin kahramanin yolculugu
acisindan belirli kaliplarla incelenebilecegi sonucuna varilabilir.

Caligmanin bu boliimiinde Campbell’in Kahramanin Sonsuz Yolculugu’nun igerigi
aciklanacak, kapi-gegit kullanimlarinin iglevi agik edilmeye caligilacak ve daha sonra bu

islevin fantastik sinemada karsiliklar1 aranacaktir.

7.1. Mitolojik Kahramanin Maceraya Cagrilmasi

Kahraman olagan diinyasinda yasarken bir aksilik veya tesadiif yasanmasiyla
beklenmedik bir diinyanin ortaya ¢ikigina tanik olur ve acik se¢ik anlagilamayan giigler
ile iliskiye siiriiklenir. Yasanan kaza veya tesadiif gizli kalmis kaderin goriiniir olmasini
saglar. Kahramani maceraya davet eden sadece beklenmeyen olaylar sonucu ortaya ¢gikan
kader olabilecegi gibi bir ‘haberci’ de bu gorevi iistlenebilir. Habercinin g¢agrisi
kahramanin benliginin uyanmasia yol acacaktir. Cagri her zaman bir doniisiimiin
baslangicidir. Cagr1 ile beraber kahramanin alisilmis yasam ufku genisler. Eski
kavramlar, idealler ve duygusal kaliplar kahraman i¢in yetersiz kalir. Kahramanin
kaderiyle yiizleserek doniisiimiinii saglayabilmesi i¢in bir esigi asma zamani gelmistir
(Campbell, 2017, s. 54-55).

Kelt mitolojisinden bir O6rnek ile maceraya ¢agri asamasmin kullanimini
inceleyelim. Anlatilana gore Oisin ve Niam mitinde Finn ile Oisin bir gdl kenarinda

avlanirken kendilerine dogru at siiren giizel bir gen¢ kadin goriirler. Geng kadinin adi
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Niam’dir. Genglik Ulkesi’nin kralinin kiz1 oldugunu ve Finn’in oglu Oisin’e olan ask1
icin yollara diistiigiinii soyler. Geng kiz Oisin’i kendi iilkesine gelmeye davet eder.
Oisin’in daveti kabul etmesiyle beraber macera baglar (Rolleson, 2018, s. 263). Qisin ve
Finn mitinin baglangicinda yasananlarin Campbell’in maceraya ¢agr1 boliimii ile birebir
uyustugu goriiliir. Oisin olagan hayatina devam ederken (babasi ile g6l kenarinda balik
tutarken) beklenmedik bir haberciden maceraya davet alir.

Bir bagka maceraya ¢agr1 6rnegi olarak Yunan mitolojisinden Admetus ve Alkestis
mitinde, Admetus Delphi’nin kuzeyinde kii¢iik bir kasabada yasardi. Kasabanin
yoneticisi oldugu i¢in ona kral denirdi fakat Admetus’un krallig1 bagtanbasa yarim giinde
dolasilacak kiigiiktii. Bir gece geg¢ vakitte Admetus’un kapisini bir dilenci ¢aldi. Admetus
dilenciyi evine buyur etti, achgin1 giderdi, sicak tutacak elbiseler verdi ve uyuyacak bir
yer verdi. Gizemli dilenci Admetus’a kolelik etmek istedi. Admetus ona gobanlik gorevi
verdi ve bir yil boyunca yaninda huzurlu bir sekilde ¢alismasina izin verdi. Bir yilin
sonunda gizemli dilencinin babas1 Zeus tarafindan cezalandirilan Apollon® oldugu ortaya
cikti. Apollon cezasi sona erdiginde kendisine tiirlii iyilikler etmis olan Admetus’a ne
zaman yardima ihtiyaci olursa haber vermesini tembih ederek kii¢lik kralliktan ayrildi
(Baldwin, 2018a, s. 59-61). Admetus’un hikayesi bir kahraman yolculugu hikayesi
degildir. Dolayisiyla bir macera, yolculuk ve doniisiim s6z konusu degildir. Fakat
mitolojik anlatilarda kahramanin yolculugunu igermeyen kisa metinlerde dahi bilinmeyen
birinin ortaya ¢ikisi sonucu baslayan hikadyelere rastlanacagini anlamak icin iyi bir
ornektir. Bilinmeyenin gelip olagan diinyay1 olagandigina ¢ikarmasi mitolojik metinlerde
sik rastlanilir bir baglangictir.

Bu baslik altinda incelenecek son oOrnek Iskandinav mitlerinden biri olan
Siegfried’in miti olacak. Siegfried, Ren Nehri’nin kivrila kivrila iginden gectigi iilkenin
kralinin ogludur. Geng prens her alanda iyi egitim alip giin gegtikce bilgi hazinesine bir
seyler ekler. Miicevherlerle donatilmis pahali kiyafetler giyen, yakisikli ve mutlu bir
prenstir. Babasi, prensin iyi bir zanaatkar olmasini ister ve onu Mimer isimli bir demirciye
cirak olarak verir. Mimer, gelmis gecmis en akilli ve en marifetli usta olarak bilinir.
Gizemli bir adamin demircilik konusunda Mimer ve ¢iraklarina meydan okumasiyla
Siegfried’in macerasi baglar (Baldwin, 2018b, s. 17-20). Siegfried’in maceraya gagrisi

Campbell’in kahramanin yolculugu agamalari siralamasinin kronolojisine uymamaktadir.

5Zeus ve Leto’nun ogludur. Kehanetin ve miizigin tanrisi olarak bilinir (Giinseren, 2009a, s. 12-13).
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Siegfried babasi tarafindan demirci ¢iragi olarak verildiginde olagan yasaminin digina
cikmig olur fakat heniliz beklenmeyen olaylar yasanmamis, kendisini maceraya
siirikleyecek bir yabanci ortaya c¢ikmamis veya bir haberci tarafindan haber
getirilmemistir. Ayrica Mimer karakteri ¢alismanin ilerleyen kisimlarinda agiklanacak
olan Cambell’in “Dogaiistii Yardim” bashig1 altinda inceledigi koruyucu figiir ile
eslesmektedir. Mimer’in heniiz bir yolculuk baslamadan Siegfried’in hikayesine dahil
olusu da kronolojik siray1 bozmaktadir. Siegfried’in maceraya ¢agrisi gizemli demircinin
ortaya c¢ikist ve meydan okumasi ile baslar. Bu mitten yola ¢ikarak Campbell’in
kahramanin yolculugunun asamalari hakkinda yaptigi siralamanin bozulabilecegi,
yolculuk agamalarinda karsilagilan karakterlerin teoriye gore ortaya c¢ikmalart gereken
asamalardan 6nce veya sonra ortaya ¢ikabilecekleri anlasilmaktadir.

Her kahramanin maceraya ¢agrildiginda bu ¢agriy1 kolaylikla kabul edip maceraya
baslamaz. Kahraman c¢agriy1 reddetmek isteyebilir. Kendi istegi disinda da ¢agriy1

reddetmek zorunda kalabilir. Bu durum maceranin ikinci asamasini dogurur.

7.2. Cagrinin Reddi

Mitolojik kahraman kendi ¢ikar1 saydigi seylerden vazge¢cmek istemeyip macera
cagrisin1 reddedebilir. Bu ret ile beraber macera olumsuz bir yone evrilir. Kaderini
kabullenmeyen kahramanin bagsina tiirlii felaketler gelir. Yunan tanrist Apollon’un agkini
ilan etmek tizere ¢aliliklarda kovaladigi Daphne kaderinden israrla kagip Apollon’un
cagrisina cevap vermeyince ayaklar1 koklere, saglar1 yapraklara dontiserek bir agac halini
alir (Campbell, 2017. s. 61-63). Daphne 6rnegi cagrinin kesin bir sekilde reddedilmesi ile
maceranin olumsuz bir yone evirilmesi Ornegidir. Kaderi reddetmenin cezasi olarak
nitelendirilebilir. Fakat kahramanin g¢agriyt reddettikten sonra kaderini kabullenip
maceraya ¢iktig1 ornekler de vardir. Achilleus’un hikdyesi buna bir 6rnektir. Deniz
tanricast Thestis’in oglu olan Achilleus dogdugunda annesi tarafindan kutsanarak
yaranmaz hale gelmistir. Styx Nehri’nin sular1 ile kutsanmis olan Achilleus yalnizca sag
topugu su ile temas etmedigi i¢in sag topugundan yaralanabilir. Dokuz yasindayken
annesine ogulunun ya ahlaksiz bir yasam siirlip genc¢ yasta olecegi ya da kisa ama
zaferlerle gegen yasamindan sonra oOlecegi kehanetinde bulunulmustur. Achilleus,
Odysseus tarafindan Truva Savasi’na davet edildiginde kehanette bahsedilen yol
ayrimina gelinmistir. Achilleus kaderini kabullenerek Yunanlhilarin davasma ortak

olmaya karar verir (Berens, 2018, s. 296-297). Achilleus hakkindaki kehanet ¢agrinin
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reddi temasi ile dogrudan iligkilidir. Kahin ¢agrinin reddi ile olacaklar1 da ¢agrinin kabulii
ile olacaklar1 da belirtmistir. Achilleus cagriya cevap vererek Olimiine gideceginin
farkindadir. Odysseus’un da gayreti ile ¢agrinin reddinden doniiliir.

Cagriy1 kabul eden kahraman yola ¢ikar ve macera baglar. Kahraman sonraki

asamada ilk karsilasmay1 yasayacaktir.

7.3. Dogaiistii Yardim

Maceraya baslayan kahraman asmasi gereken zorluklara karsi yardimci olacak bir
figiir ile karsilasir. Bu figiir genelde ufak tefek yash bir kadin ya da erkektir. Béyle bir
figiiriin temsil ettigi sey kaderin 1yi kalpli, koruyucu giicii olmakla beraber kahraman i¢in
bir giivencedir. Bu iyi kalpli kudretli varlik kahramana tilsimlar ve 6giitler veren bir
biiyiicli, kesis, ¢oban, demirci, 6gretmen, kayik¢i gibi pek ¢ok surette goriinebilir
(Campbell, 2017, s. 70-73). Jung bu figire “Yash Bilge” arketipi der. Bu arketip
kahramana verdigi nasihatlerle onu kendisi {izerine diisiinmeye iter. Kahraman bilge ile
goriistiikten sonra ahlaki gii¢ toplar ve gorevde basariya ulagma giicii bulur (Jung, 2021,
s. 98-100).

Calismanin 6nceki boliimlerinde bahsedilen Siegfried’in hikayesinde adi gegen
demirci Mimer bu arketipe 6rnektir. Siegfried’e hem demircilik zanaatini agilamig hem
de bilgeligini aktarmistir.

Yunan mitolojisinden Glaukos ve Skylla mitini érneklem olarak alalim. Glaukos
bir balik¢idir. Bir giin balik avlarken avladigi baliklarin canlandigini goriir. Baliklar
karada olduklar1 halde sanki suyun i¢indeymis gibi yiizgeclerini oynatirlar. Glaukos bu
olagan dis1 olay: izlerken baliklar nehre dogru ilerleyip gézden kaybolur. Baliklarin
ardindan dayanilmaz bir arzu ile suya dalan Glaukos, denizlerin hiikiimdarlar1 Okeanos
ve Tethys’in de izniyle 6liimlii hayatini geride birakip bir deniz tanrisi halini alir. Glaukos
bir sahilde geng Skylla’y1 goriip asik olur. Lakin askina karsilik bulamaz. Umitsizlige
diisen Glaukos’un durumu hakkinda akil danigmak icin biiyiicti Kirke’nin adasina dogru
yola koyulur. Skylla’nin génliinii kazanmasi i¢in bir biiyli yapmasi i¢in yalvarir. Kirke
bliyliye bagvurmaktansa Glaukos’a ogiitler verir. Aski icin caba gOstermesini,
cekingenligini atmasini, kendisinin farkina varmasini ve kendi degerini bilmesi
gerektigini ogiitler (Bulfinch, 2017, s. 61-63). Ornekten anlasilacag: iizere yash bilge
kahramanin ihtiya¢ duydugu seyi vermektense ona dogru olan yolu gosterir. Kahramanin

talepleri ile bilgenin gosterdigi yol uyusmayabilir. Ciinkii kahraman heniiz ne istedigini
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bilen, bilge ve kararli bir kisilik degildir. Henliz yolculuga yeni ¢ikmis, sinavlardan
geememis, i¢sel doniisiim yasamamustir. Bilgenin 6giitleri i¢csel doniisiimiin baglamast,
kahramanin kendisini ve amacin1 sorgulamasi agisindan 6nemlidir.

Kelt mitolojisinde kudretli bir krali¢ce olan Melb’in kudretine yakisir bir bogayi elde
etmek icin verdigi ugraslar1 anlatan bir hikaye vardir. Melb elde etmek istedigi boganin
sahibinin bogay1 vermeyi reddetmesi {lizerine bogay1 elde etmek i¢in bir ordu kurup
savagmak ister. Ordu yola ¢ikmadan evvel seferin akibetinin ne olacagini sormak iizere
geng bir sair ve kahin kadin olan Fedelm’e danisir. Fedelm bu seferin sonunda kan ve
olim gordiigiinii belirterek Melb’i ikaz eder (Price, 2011, s. 84-85).

Ug farkli mitolojiden verilen ii¢ 6rnekte de kahramanin aldig1 dogaiistii yardimin
kendisine sadece fiziksel gii¢ ve kudret bahsetmedigi, kahramanin yolculuk boyunca bir
dontisiim gecirerek bilgelige erismesini saglama amacina hizmet ettigi goriiliir. Yash
bilge arketipi bir anlamda akil hocasidir. Kahramanin seriivene baslamadan &nce
faydalandig1 hikmet kaynagidir (Tecimer, 2006, s. 148).

Dogaiistii yardimi alan kahraman maceranin sonraki asamasina gecmeye hazirdir.
Olagandis1 bir gelisme veya haberci ile maceraya ¢agrilan, ¢cagriya yanit verdikten sonra
istiin giicleri olan bilgeden oOgiitler alan kahraman, bir sonraki asamada dogaiistiiniin
merkezine, biiyiili bir diinyaya dahil olacaktir. Kahramanin olagan diinyadan olaganiistii

diinyaya gecmesi i¢in bir esigi atlamas1 gerekmektedir.

7.4. 11k Esigin Asilmas

Kahramanin giindelik yagam alaninin 6tesinde bilinmeyenlerle dolu bir yer vardir.
Siradan insan kendi alaninda kalmaktan hogsnuttur fakat kahraman biiyiilii evrene
ulagmalidir. Bunun i¢in de esigi gegmesi gerekir (Tecimer, 2006, S. 155).

Kahraman kaderinin ona rehber ve yardimci olan kisilestirmeleriyle birlikte, asir
giic bolgesinin girisine kadar ilerler (Campbell, 2020, s. 76). Burada bahsedilen asir1 giic
kahramanin su anki diinyasindan oldukea farkli canlilarin yasadigi, kahramanin su anki
haliyle asir1 giigsiiz kalacagi bir alani nitelemektedir. Kahraman icin bu alan
gergekiistiidiir. Maceraya devam edebilmek i¢in ge¢mek zorunda oldugu esik ise bu
gercekiistii evrenin kapisidir. Bu kapt kimi zaman oliiller diyarma, kimi zaman
canavarlarin diyarina kimi zaman ise tanrilarin bolgesine agilmaktadir. Kahraman su ana
kadar inandig1 gerceklerin yikilacagi, gercekiistii olarak nitelendirdigi varliklarin

gercekligini igeren bir boyuta ge¢cmek iizeredir. Esigin ardinda karanlik, bilinmeyen
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tehlikeler vardir (Campbell, 2020, s. 76). Kahraman yolculugunu tamamlayabilmek i¢in
bu karanligi aydinlatmali, karanligin ardinda var olanlar1 gdérmeye cesaret etmelidir.
Cesaretini toplayan kahraman kendini kanitlama arzusu, yetiskin hayatinin 1stirabini
cekme ve meyvelerini toplama ihtiyaci, ilahi kaderi kabullenme dirtiisii gibi
motivasyonlar ile ilk esigin kapilarina dayanir (Leeming, 2020, s 230).

Esige ulasildiginda esik bir muhafiz tarafindan korunuyor olabilir. Kahraman
biiyiilii evrene gegmek istiyorsa biiyiilii muhafiz tarafindan sinanir. Kahraman ancak
smirin 6tesine gegerek deneyimin yeni bir alanina geger (Campbell, 2017, s. 76-80).

“Esigin gozle goriliir bir engel olmast zorunlu degildir. Diislinsel durumlar,
psikolojik olgular, ulasilan bir biling durumu da seriiven esigi islevini lstlenebilir”
(Tecimer, 2006, s. 155). Fakat esigin fiziki bir goriiniimii oldugu 6rnekler agirliktadir.
Calismada bu fiziki esik goriinlimlerine kapi-gegit ad1 verilmistir. Esik kahraman olanlara
0zel, onlarin gegebilmesi ve ayni1 zamanda onlart sinamak igindir.

Esige gelmis bir kahramanin esigin Onlinden donmesi ¢ok zordur. Kahraman
maceraya ¢ikma kararmi vermistir. Basina gelecek her seye razi olmali, yolculuktan
kagmamalidir (Tecimer, 2006, s. 155). Nitekim kahramani siradan insandan ayiran
Ozelliklerden biri de kaderine razi olup, kendinden vazgecerek yolculuga devam
etmesidir. Kahraman giivenli ortamin1 birakarak maceraya ¢ikmay1 géze alir (Cameron,
1994, s. 91-93). Kahramanlar gerekli durumlarda kendilerini feda edebilirler (Porter,
2005, s. 20). Biiyiili esikten gecis yeniden dogum ile iligkilendirilir. Kahraman, esigin
giiciinii ele gecirmek yerine bilinmeyenin i¢inde kaybolur ve 6lmiis gibi goriiniir. Bu
asamada gii¢ toplayan ve biiyiilii evrene adapte olan kahramanin macerasi ‘erginleme’
asamasina gececek, kahraman i¢in sinavlar baslayacaktir. Kahraman bolgeye girmeden
once karsilastig1 dogaiistii yardimcinin Onerileri, bilytileri ve tilsimlariyla ve esigi gecmis
olmanin bilinciyle zor gorevlere baslayacaktir (Campbell, 2017, s. 86-93).

Esiklerin islevini daha iyi anlamak icin Mihail Bahtin’in “esik kronotopu’®
kavraminin agiklanmasi gerekir. Esik kronotopu karsilasma motifi ile iliskilendirilebilir
fakat esik kronotopunun temelinde yasamdaki bir doniim noktas1 ve kopus yatar (Bahtin,
2020, s. 302). Kahraman esigi astiginda olagan diinyasini geride birakacak, gergekiistii

bir evrenin sinirlari igerisine girecektir. Boylece kendi diinyasindan kopmus, yasamindaki

®Kronotop: Bahtin’in edebi metinlerde sanatsal olarak ifade edilen zamansal ve uzamsal iliskilerin
baglantililigina verdigi ad (Bahtin, 2020, s. 296).
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bir doniim noktasin1 agmustir. Esigi gecen kahraman sinavlar yoluna girecek ve
doniigiimler yasayacaktir.

Bahtin kronotoplarin en belirgin islevlerinin eserin anlatisina olan katkis1 oldugunu
soyler. Kronotoplar eserin temel anlatisal olaylarini orgiitleyen merkezlerdir. Anlatiy1
bicimlendirir, anlat1 diigiimlerini baglar veya birlestirirler (Bahtin, 2020, s. 303). Esik
kronotopu Campbell’in kahraman yolculugu anlatilarinin temel ii¢ boliimiinden ilk ikisi
olarak nitelendirdigi “ayrilma” ve ‘“erginleme” bdliimlerini birbirine baglamaktadir.
Sinema 6zelinde degerlendirecek olursak filmin ilk ve ikinci boliimii esik ile birbirine
baglanir. Bu nedenle esigi temsil eden kapi-gegitlerin filmlerin ana iki boliimiinii birbirine
bagladigi sdylenebilir.

Caligsma kapi-gecitlerin temsil ettigi esik kavramu ile ilgilendiginden Campbell’in
“erginleme” adin1 verdigi yolculugun sonraki asamasi ¢alismaya dahil edilmeyecektir.

Todorov’un kararsizligi merkeze alan fantastik tanimi ile Freud’un tekinsizlik
kavrami g6z oniinde bulundurularak Campbell’in metinleri yapisal olarak ¢oztimledigi
Kahramanin Sonsuz Yolculugu teoremine geri doniilecek olursa, “ilk esik” kavraminin
fantastik anlati agisindan 6nemi agiklanabilir. Kahraman ilk esige vardiginda bilinen ile
bilinmez, gercek ile gergekiistii arasindaki sinira ulagsmis olur. Maceraya atilmak i¢in
astlmasi gereken bu ilk esik hem kahramanda hem de okuyucu veya izleyicide kararsizligi
tetikler. Kahraman esikten gecip ge¢memekte kararsiz kalabilir. Esigin ardindaki
fantastik unsurlarin gergek olup olmadigi konusunda kararsizlik yasayabilir. Siradan
hayatindaki bildik seyler kapi-gecidin asilmasi ile birlikte bilinmeze doniisiip tekinsizlik
yaratabilir. Fantastik anlatida kapi-gegitlerin tek islevi kararsizlik ve tekinsizlik
olusturmak olmamakla birlikte bu unsurlari barindiran tek anlati 6gesi de kapilar degildir.
Kahraman yolculugu boyunca gercekligini sorgulayacagi pek ¢ok olay ile karst karsiya
gelecek, pek ¢ok asamadan gegecektir fakat kapi-gegcitler bilinen evrenden kararsizliklar
ve tekinsizlikler ile bezeli evrene gegisi saglayan unsurdur. Kapi-gegcitlerin bu islevi
mitolojik yapitlarda ve fantastik sinema filmlerinde kapi-gecit kullanimlarinda iki tema
yaratmis olur. Bu temalarin ilki kahramanin macerasinda agsmasi gereken ilk esik temasi

digeri ise olagan evren ile olaganiistii evreni birbirinden ayiran kapi-gegit temasidir.
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8. KELT, iSKANDINAV VE YUNAN MITOLOJILERINDE KAPI-GECIT
KULLANIMI

Bu boliimde calismaya konu olan mitolojilerdeki kapi-gecit drnekleri aktarilacak,
mitolojik anlatilardaki kap1 veya gegitlerin islevleri aciklanacak ve mitolojik metinlerde

kapi-gecit kullanimlarinin temalar1 tespit edilecektir.

8.1. Kelt Mitolojisinde Kap1-Gegit Ornekleri

Keltler, yaklasik olarak MO 800-MS 400 yillar1 arasinda Kuzey Avrupa’da yasamis
olan kabileler ve kavimlerdir. Farkli kabile ve kavimlerden olusan, benzer diller kullanan
ve benzer bicimde yasayan Keltler, benzer inang sistemlerine de sahiptir. Ayn1 kandan
gelen tanrilara ve doga ruhlarina inanmis; cesur kahramanlart onurlandirmis, dinsel ve
sihirli giicleri olduguna inandiklar1 kral ve kraliceleri takip etmislerdir. Keltler’in
hayatinda, “Obiir Diinya” adim verdikleri tanrilarin ve ruhlarin yasadig, diissel, tehlikeli
bir diinya ve bu diinya ile baglant1 kurduklar diisiiniilen rahipler biiyiik 6nem tasimistir
(Macdonald, 2014, s. 10). Macdonald’mn verdigi bilgilerden yola ¢ikarak Keltler’in Obiir
Diinya adim1 verdikleri gergekiistii bir aleme inandiklari, bu alem ile kendi diinyalar
arasinda baglant1 kuran rahiplere sahip olduklar1 anlagilir. Rahiplerin bu baglantiy1 nasil
kurduklar1 tam olarak aciklanmasa da gercekiistii gili¢lere sahip olduklarini sdylemek
yanlis olmayacaktir. Obiir Diinya diissel ve tehlikeli olarak tanimlanir. Obiir Diinya’nin
diigsel olarak nitelendirilmesi dogrudan ulagilabilen cografi bir alan olmadigini, ruhani
bir diyar oldugunu belirtir. Kelt mitlerinde pek gok kahramanin Obiir Diinya ile etkilesim
kurduguna ve bu etkilesimi kap1 veya gegitler ile sagladigina dair anlatilar mevcuttur.
Kahramanlarin 6biir diinyadaki maceralar1 ile alakali olan hikayelere “Enchtrae”
denmektedir (Price, 2011, s. 70). Kahramanlar bu yolculuklara farkli sekilde ¢ikip Obiir
Diinya’ya farkli sekilde ulagabilir.

Obiir Diinya’nin nerede oldugunu gosteren bir harita yoktur; hicbir yol da oraya
gitmez. Eski Keltler, girisin sidhe dedikleri yesil oyuk tepelerden olduguna inanirlardi.
Bugtinlerde belki siz de hi¢ beklemediginiz bir anda degisen golgelerde, titrek giines 15181inda

ya da denizin kipir kipir dalgalarinin arasinda o girisi gorebilirsiniz. Eger Kelt mitlerine
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inanilacak olursa bu deneyim olaganiistii giizel ve korkung, &liimsiiz ve o&liimlidiir.

Girerseniz sorumluluk sizindir (Macdonald, 2014 s. 28).
Kelt mitolojisinde kap1 dogrudan Obiir Diinya ile iliskilidir. Obiir Diinya’nin
barindirdig1 fantastik unsurlar ve kapi-gegitler ile olan iliskisine dair 6rnekler incelemeye

degerdir.

8.1.1. Fionn Mac Cumbhaill mitinde kapi-gecit kullanin

Fionn ulu bir Kelt savascisidir. Obiir Diinya’dan gelen kétii ruh Aillen’e kars1 olan
miicadelesi Kelt mitolojisinde 6nemli bir yer tutar. Allien bugiin Cadilar Bayrami denilen
Keltler’in verdigi isimle “Samhain” déneminde Obiir Diinya’dan gelen bir yaratiktir.
Samhain dénemi bu diinyanin Obiir Diinya’ya en ¢ok yaklastig1 donemdir. Bu nedenle
Aillen Samhain déneminde bu diinyaya ge¢ebilmektedir (Macdonald, 2014, s. 57-60). Bu
tasvirde Obiir Diinya ile bu diinya arasindaki bagin net bir agiklamas1 yoktur. Bu nedenle
iki diinya arasindaki bagin fiziksel bir kapidan ziyade daha soyut bir baglant1 oldugu
soylenebilir. Fakat ayn1 mite gore Aillen 6zel bir zaman diliminde, Obiir Diinya’nin
kapilar1 ardina kadar acildiginda bu diinyaya ayak basar. Fionn onu bir mizrak vasitasi ile
bu kapmin dniinde dldiiriir (Macdonald, 2014, s. 59). Ilk tasvirde daha soyut olarak
betimlenen baglanti unsuru ikinci tasvirde bir kapi bigiminde betimlenmistir.
Betimlemeler degisse de kapi-gecidin bu mitteki islevi degismemistir. Kahramanin
karsilastig1 gecit tekinsiz varliklarin yasadigi, kotiiciil diismanlarin diyarina agilan bir
anlamda boyut degistirmeyi saglayan bir isleve sahiptir. Campbell’in esigi kahramani
olagan evrenin disina ¢ikarip olaganiistii bir diinyaya dahil ederken bu mitte olagantistii
bir varlik olan Aillen kapr vasitasiyla olagan diinyaya ayak basar. Esigi kullanmasi
gereken kisiler yer degistirmis olsa da esigin asilmasi ile birlikte kahramanin zorlu sinavi
baslamis olur. Nitekim Fionn’un Aillen’i katletmesi ile kahraman esigin ardindaki sinavi
gecer. Fionn’un Aillen ile olan miicadelesinde adi gegen kapilarin kahramanin
erdemlerini sinayan ve olagan diinyayi olaganiistii diinyadan ayiran kapi-gegit temalarina
hizmet ettigi sOylenebilir. Bir kapi-gecit unsuru birden fazla temada kullanilmistir.

Fionn mitindeki bir diger anlat1 Fionn’un cesur savascilarindan biri olan Iollen ile
Tuiren arasindaki ask hikayesidir. Iollen ile Turien evlendikleri gece Turien Obiir
Diinya’dan gelen ve Iollen’e asik olan bir ruh tarafindan kdpege doniistiirtiliir. Iollen
caresizce esini aramaya baslar. Iollen Obiir Diinya’nin kapilarma dayanir. Iollen esinin

tekrar insana doniistiiriilmesi karsiiginda Obiir Diinya’ya hapsedilir (Macdonald, 2014,
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S. 60-61). Bu ornekte kapmin iki tarafli kullanildigi goriiliir. Olagandist diinyanin
varliklar1 kapiyr kullanarak olagan diinyaya gecer. Bu gecis sonrasinda Turien’in
kagirilmasi Iollen’in maceraya ¢agrilmasi sonucunu dogurur. Maceraya ¢agrinin ardindan
harekete gecen lollen ilk esigi asarak esini bulma umuduyla olagandis1 diinyaya geger.
Bu nedenle Iollen mitinde kapi-gecidin kahramanin smavlar yoluna girmesi i¢in agsmasi
gereken ilk esik temasinda kullanildigr sdylenebilir. Kahramanin Turien oldugunu g6z
Oniine alirsak maceraya c¢agridan sonra ilk esigin asilmasi asamasinin geldigini goriir ve
bu mitin Campbell’in teoremindeki siralamaya uydugunu sdyleyebiliriz. Fakat lollen’i
kaciran varliklarin esikten gecerek olagan diinyaya gectigini de unutmamak gerekir.
Yaratiklarin esikten gecisi maceraya cagriylr baglatan beklenmedik olay islevinde
oldugundan kapi-gegit bu islevin gergeklesmesini saglayan bir unsur olarak da
kullanilmig ve maceranin “Ayrilma” evresinin iki alt asamasina birden hizmet eden bir

unsur olarak kargimiza ¢ikmustir.

8.1.2. Kral Bran mitinde kapi-gecit Kullanimi
Bran, bir dev kadar irilige sahip Galler kralidir. Kral Bran, Irlanda Krali

Mallolwch’in kendisini ziyareti sirasinda ona sihirli bir kazan hediye eder. Mallolwch bu
kazan1 nereden buldugunu sorunca Bran: “ Belki de Obiir Diinya’dan gelmistir ya da bir
tanriya aittir! Herkes tanrilarin gollerde ve nehirlerde yasadigini bilir; sudan Obiir
Diinya’ya giden yollar vardir.” diyerek cevap verir (Macdonald, 2014, s. 70-74). Bu mitte
Obiir Diinya’ya agilan kapilarm su altinda oldugu tasvir edilmis iistelik bu kapilarin
birden fazla oldugu sdylenmistir. Béylece Kelt mitolojisinde Obiir Diinya’ya agilan
kapilarin fiziki varliginin net bir tanimi olmadifi, anlatilar igerisinde degiskenlik
gosterdigi fakat islevinin ayni kaldigi anlasilir. Sihrinin nedeni anlagilamayan bir kazanin
gergekiistii 6zelligi Obiir Diinya’ya atfedilmistir. Boylece Campbell’in esigin diger
tarafindaki gercekiistii, bilinmez alem tanimi Bran mitinde karsilik bulur. Ayrica Bran
mitindeki kapi-ge¢it kullaniminin olagan diinyayr olaganiistii diinyadan ayiran kapi
temasinda oldugunu sdylemek yanlis olmayacaktir. Obiir Diinya sularin altinda, bilinen
alemin disinda tanrilarin yasadigi gercekiistii bir diinya olarak betimlenmis, kapilar1 da
olagan diinya ile Obiir Diinya arasinda gegis yapilabilmesini saglayan bir unsur olarak

goriilmistir.
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8.1.3. Giizel Etain mitinde kapi-ge¢it kullanim

Etain diinyanin en giizel, en ¢ok arzulanan kadinlarindan biridir. Etain’in gérkemli
goriiniisii ve erkeklerin kalbini kazanma giicii Obiir Diinya’dan gelir. Biiyiik Tanrica
Danu bu giizelligi kutsar. Obiir Diinya’nin Krali Midhir de bu giizellige kayitsiz kalamaz
ve Etain’i kendisine es olarak almasi i¢in tanr1 Aengus’u gorevlendirir. Ancak ortada
birden fazla engel vardir: Midhir zaten evlidir ve esi yeniden evlenmek istemesini bir
hakaret olarak kabul eder. Etain’e tiirlii iskenceler ve sekil degistirme biiyiileri yapar.
Midhir ve Etain kavusabilmek icin tiirlii smavlardan gecip acilara goglis gerer.
Kavustuklarinda ise birer kuguya déniiserek gdzden kaybolurlar. inanmisa gore bu ikili
Obiir Diinya’nin kapilarindan gegmis ve o alemde yasamaya devam etmistir (Macdonald,
2014, s. 102-105). Etainn mitindeki kapi-gegit kullaniminin olagan diinya ile olaganiistii
diinyay1 birbirinden ayiran kap1 temasinda oldugu soylenebilir.

Etainn miti esigin ardindaki Obiir Diinya’ya dair bir fikrimizin olusmasini saglar.
Obiir Diinya’da sadece kotii kalpli ruhlar, dliiler veya canavarlar degil tanrilar, tanrigalar
ve krallar da yasamaktadir. Bu tanri, tanriga veya krallarin da tipki insanlar gibi duygulari,
talepleri ve tutkular1 vardir. Bu kisiler her ne kadar insanlar ile ortak paydaya sahip olsalar
da hala olaganiistii giiglerle bezeli, kutsal varliklardir. Bu bilgi dogrultusunda Obiir
Diinya’nin fantastik bir diinya oldugunu sdylemek yanlis olmaz. Obiir Diinya’da yasayan
olaganiistli varliklarin insani yonleri olmasi fantastiin en belirgin unsurlarindan olan
yadirgatmayr goriiniir kilar. Obiir Diinya’daki kutsal varliklar veya canavarlar bir
yonleriyle olagan evrendekilere tanidik gelir fakat ne olursa olsun onlar olaganin
disindadir. Bu nedenle tanidik gelen seyler olagan diinyanin varliklari tarafindan
yadirganir. Fantastigi tanimlamak i¢in kullanilan ‘yadirgatma’ kavraminin mitolojik
metinlerde de karsimiza c¢ikiyor olusu fantasti§in mitlerden beslendigini kanitlar

niteliktedir.

8.1.4. Katell Gollet mitinde kapi-gecit kullanim

Asiriliklari nedeniyle amcasi tarafindan zorla evlendirilmeye ¢alisilan Kate’in zorla
evlenmekten kacinmak i¢in denedigi tilirlii numaralar iceren bu mitte Kate ve kendi
secerek evlendigi esinin mutlulukla Obiir Diinya’nin kapilarina kadar dans ettigi ve
kapidan gectikten sonra sonsuza kadar kaybolduklar1 anlatilir (Macdonald, 2014, s. 131-
133). Bu mitte Obiir Diinya ve kapilarinin farkli birer islevi ortaya ¢ikar. Kapt maceranin

baslangicinda yer almaz. Kate baskilara boyun egmeyip arzusunu gergeklestirdiginde bir
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6diil olarak Obiir Diinya’nin kapilarindan geger. Bu nedenle kap1, kahramanin maceranin
sonunda geri kalan hayatin1 huzurlu bir sekilde gegirecegi bdlgeye agilan gecit, Obiir
Diinya ise huzura erilecek bolgedir. Katell Gollet mitinde kabul goriilemeyen olagan
diinya ve huzura erilecek olaganiistii diinya unsurlar1 baskin oldugundan bu mitteki kapi-
gecidin olagan diinya ile olaganiistii diinyay1 birbirinden ayiran kapi-gecit temasinda

oldugunu sdylemek yanlis olmaz.

8.1.5. Cu Chulainn mitinde kapi-gecit kullanim

Kelt mitolojisinde en iyi bilinen kahramanlardan biri Ulster’in kahramani Cu
Chulainn’dir. 27 yillik dmriine sayisiz macera sigdirmis olan Cu Chulainn’in Obiir
Diinya’da gegen maceralarinin da sayis1 olduk¢a fazladir. Obiir Diinya’nin en derin
cukurlarinda keskin boynuzlu, ii¢ kuyruklu, insan eti yiyen yilanlarla savasmis, kafasi
mizraga gegirilmis halde konusan adamlarla karsilagabilme cesareti gosterebilmistir
(Macdonald, 2014, s. 33-34). Cu Chulainn’in Obiir Diinya’ya nasil gectigi tam anlamiyla
belirtilmemis olsa da birden fazla kez iki evren arasinda yolculuk yapmis oldugu
anlagilmaktadir. Cu Chulainn olaganiistii yaratiklara karsi verdigi miicadeleler ile taninir.
Bu yaratiklar ile miicadeleye girecek olan kahramanin gozii kara olmasi gerekir. Bu
nedenle Cu Chulainn mitindeki kapi-gegitlerin kahramanin erdemlerini smayan kapi-
gecitler oldugu sdylenebilir. Ayni1 zamanda birden fazla kez olagan diinya ile olaganiistii
diinya arasinda gidip gelmis olan kahramanin her macerasinda macera esigini astig1 da
diisiiniildiiginde bu kapi-gecitlerin kahramanin sinavlar yoluna girmesi i¢in agmasit

gereken ilk esik temasinda oldugu da goriiliir.

8.2. Iskandinav Mitolojisinde Kapi-Gecit Ornekleri

Iskandinav mitolojisi dokuz alemden olusur. Bu dokuz farkli alemde dokuz farkli
tiir yasar. Tim bu alemler Yggdrasil denilen bir disbudak agaci ile birbirine baghdir.
Boyutu hayal etmekte zorlanilan bu agag, evreni bir arada tutan, koklerinde ve dallarinda
diinyalar saklayan gergekiistii bir varliktir. Ygdrassil’in ilk ve en derin kokii karanliklar
diyar1 Niflheim’a gider. Ejderha Nifhogg bu diyarda yasar. Ikinci kék buz devlerininin
diyar1 Jotunheim’e uzanir. Yggdrasil veya diger adiyla Diinya Agaci’nin iizerinde
bulunan diger diyarlar; Bilge Tanr1 Odin’in hiikiim stirdiigii tanrilar diyar1 Asgard, giines
kadar gilizel aydmlik elflerin yasadigi diyar olan Alfheim, ciice ve karanlik elflerin

yasadig1 Nidavellir, yar1 tanrilarmn hiikiim siirdiigli Vanaheim, ates diyar1 Muspell, savasta
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yigitce dlmeyenlerin gittigi yer olan Hell ve biz insanlarin diinyas1 Midgard’tir (Gaiman,
2020, s. 33-34). Tim bu diyarlar1 iki sey birlestirir. Bunlardan biri tiim diyarlarin
koklerinde ve dallarinda hayat buldugu Yggdrasil’dir. Digeri ise diyarlar arasinda
yolculuk yapilmasini saglayan Bifrost Kopriisii’diir (Litchfield, 2019, s. 10).

Gorsel 8.1.de goriilecegi iizere Bifrost’un azametli kemeri tiim diyarlar arasinda
uzanir. Tanrilar i¢in bu koprii diger topraklara gegmek i¢in olduk¢a kullanishdir fakat
kotii niyetli devler veya diger diismanlar da bu koprii vasitasiyla tanrilarin diyar1 Asgard’a
ulagabilir. Bu nedenle koprii kontrol altinda tutulmalidir. Saf ve bilge tanr1 Heimdall’in
gorevi bu kopriiniin kuzey ucunu, Asgard’a ulasan ucunu tutmaktadir. Heimdall topraktan
biten ¢imlerin sesini duyabilecek kadar hassas kulaklara sahiptir (Litchfield, 2019, s. 12-
13). Yalnizca tanrilarin Bifrost Kopriisii'nli kullanmaya hakki vardir. Buz devleri ve
troller gibi kotiiciil varliklar Bifrost’un tizerine ¢iktiklarinda ayaklari yanar (Gaimann,
2020, s. 34). Insanlar ise bu kopriiyii kullanarak &liimden sonraki yasamlar1 icin

cehennem (Hel) veya cennete (Valhalla) giderler (Bonnefoy, 2000, s. 321).

Diinya Agaci (Yggdrasil)
ve Bifrost Kopriisu

(Kuzey) Mimir'in[Topraklan

(Giiney)

Nilfheim Urd'un

Altindaki Topraklari Altinda,
Iskence Surtr'un (jotun)
Diyari Ategli Vadileri

Gérsel 8.1. Diinya Agaci ve Bifrost Kopriisii’

"Litchfield, M.E. (2019). Dokuz Diyar. Istanbul: Maya Kitap.
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Valhalla’ya agilan 640 biyiili kapi1 daha vardir. Bu biiyiilii kapilardan cennete
gidecek savascilar gegebilirler (Munch, 2020, s. 20). Hel’e agilan bir kapidan da so6z
edilir. Buraya agilan kapiya Cehennem Kapisi denilmektedir (Munch, 2020, s. 56). Bu
bilgiler 15181nda insanlar i¢in Bifrost’un, Valhalla ve Hel kapilariin islevlerinin Kelt
mitolojisindeki Obiir Diinya’nin kapilar1 ile benzer oldugu sdylenebilir. Kelt
mitolojisinde 6liime, bilinmezlige veya gercekiistii varliklarin diyarina acilan kapi
Iskandinav mitolojisinde k&prii formundadir. iki esik sembolii de siradan insanlarmn
ulasabilecegi seyler degildir. Bifrost Kopriisii’nii yalnizca Thor veya Odin gibi kahraman
tanrilar kullanabilir. Kelt mitolojisindeki kapilardan ise yine tanrilar, canavarlar veya
kahramanlar gegebilir. Bdylece bu esiklerin énemli bir islevi kanitlanmis olur. Insan
diinyaya ve kendi diinyasinin gergeklerine bagliyken, maceraya atilan kahraman
gercekiistii varliklara ulasabilir, kapilar vasitasiyla ilk esigi asabilir ve macerasinin
sonunda kendi ger¢eklerini kesfedebilir.

Iskandinav mitolojisinde kahramanlik dykiileri genelde tanrilar {izerine kuruludur.
Asgard tanrilarinin bagka diyarlara olan yolculuklarini ve bu yolculuklarda yasadiklarini
iceren bu anlatilarda Bifrost Kopriisii, dolayisiyla kapi-gecit figiirii belirgin degildir.
Karakterlerin maceralarina baglarken bu kopriiyli kullandig1 6zellikle belirtilmez ¢ilinkii
Bifrost Kopriisii’niin sadece tanrilarin kullanimina acik oldugu bilinmektedir. Tanrilarin
Bifrost Kopriisii vasitast ile baska diyarlara gectigi kabul edildiginden asilan esik
vurgulanmaz fakat esigin asilmasindan sonra gelisen siire¢ diger mitolojilerdeki siire¢ ile
benzerlik icermektedir. Tanrilar yolculuklarinda karakter gelisimi gosterir. Kendi ig
diinyalarinda kesiflerde bulunur veya giiclerine gii¢ katacak bir bilgiye erisir. Iskandinav

mitlerinden 6rnekler ile bu siirecin daha derin incelemesi yapilmalidir.

8.2.1. Odin’in bilgelik arayis1 mitinde kapi-gecit kullanim

Asgard’da bir gece vakti Bilge Tanrt Odin huzursuzca tahtindan kalkip Bifrost
Kopriisi'ne dogru yol alir. Koprii bekcisi Tanr1 Heimdall Bifrost’un girisinde Odin’i
karsilar. Odin buzlarla ve karanlikla kapli devlerin diyarina bir yolculuk yapmasi
gerektigini sdyler ve Bifrost’u geger. Gece vakti baslayan bu huzursuz yolculugun nedeni
Odin’in bilgelik arayisidir. Buz diyarinin ¢etin sartlar1 ve diisman devlerin tehditleriyle
gecen yolculuk sonrasinda Odin Mimir’in diyarina ulagir. Mimir bilgeligi ile bilinir.
Bilgeliginin kaynagi ise kuyusundaki sudur. Odin kuyunun suyundan icerek bilgelige

erismek ister. Mimir bilgelige ulagsmanin biiyiik bedelleri olacagini iletir. Odin bir goziinii
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feda etmelidir. Bilgelik ile bir tanr1 gozii teraziye bile konulamaz. Odin hi¢ diisiinmeden
bir goziinii ¢ikarip kuyuya atar ve bilgelige erisir. Boylece Bilge Tanr1 Odin olarak
anilmaya baslanir. Asgard’a saldirmak isteyen devler, ates yaratiklari ve Loki’nin®
cocuklarina kars1 bilgelik giiglii bir miittefik olur (Litchfield, 2019, s. 21-36).

Odin’in bilgelik arayis1 i¢in ¢iktig1 yolculukta ilk duragi Bifrost Kopriisii olmustur.
Cikacagi yolculugun zorlugunun farkinda olan Odin 6nce kapi esiginde duraksamis,
Heimdall ile yolculugu hakkinda fikir aligverisinde bulunmustur. Esigi asan, zorlu
yolculuk sartlarina gégiis geren, devlerle miicadele ederek giicii stnanan Odin, ulagsmak
istedigi yere ulagtiginda son bir sinavla karsi karsiya kalmistir. Bu sinavda Odin’in rakibi
kendisidir. Bilgelige ulasabilmek i¢in fedakarlik yapip yapamayacagi sinanmistir.
Bilgelige ulagmak icin ddenmesi gereken bedel temasinin farkli medeniyetlerde de
kullanildigi goriiliir. Yunan mitolojisinde Prometheus’un hikayesi bunun en bilinen
ornegidir. Prometheus Olympos Krali Zeus’un insanlig1 atesten mahrum birakip ¢ig et
yemeye mahkim etmesinin {istiine atesi ¢alarak insanliga vermis, bunun bedeli olarak da
Katkas Daglari’'nda bir kayaya zincirlenmistir. Bir akbaba her giin Prometheus’un
cigerini deserek ona iskence etmistir (Graves, 2020, s. 179). Odin’in insanligin diyari
Midgard ile tanrilarin diyar1 Asgard’1 kdtiiliklerden korumak amaciyla erigsmek istedigi
bilgelik ile Prometheus’un insanlara hediye ettigi bilgelik ayn1 amaca hizmet etmektedir.
Ikisinin sonunda da bilgi temelli yiikselen medeniyetler ortaya ¢ikacak, insanlik ve
tanrilarin yasam kosullar1 kolaylagacaktir. Bu bilgiler 1s18inda Odin’in bilgelik arayis
mitinin Campbell’in agiklamis oldugu mitolojinin islevlerinden sonuncusuna hizmet
ettigi  sOylenebilir. Bilginin 6nemini topluma asilamak insanin kendi sinirlarini
kesfetmesini, bilgi ile bu smirlari asmasini saglar ve insanliga medeniyeti ileriye
tasiyacak giiciin yolunu gosterir. Insanlik da bilgelige erismek igin Odin gibi maceraya
atilmali, bunu yapabilmek igin ilk esigi gecmelidir. Ik esigin asilmasi maceranimn fiili
olarak baglamasiyla birlikte, insanin kendisini kesif siirecinin de baslangicini temsil
etmektedir.

Odin’in zorlu bilgelik arayisina ¢ikmaya cesaret edip Bifrost Kopriisii'ne ¢ikist
kahramanin erdemlerini sinayan kapi-gecit temasi ve kahramanin siavlar yoluna girmesi
icin agmasi1 gereken ilk esik temasini birlikte temsil eder. Odin i¢in olagan veya

olaganiistii diinya ayrimi yoktur. O tiim diyarlari, diyarlarda yasayan varliklar1 ve

8Kurnaz ve kétii niyetli olarak bilinen Asgard tanris1 (Munch, 2020, s. 39).
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dogabilecek tehlikeleri bilir. Bu nedenle Odin’in yolculugunda astig1 esigin olagan diinya

ile olaganiistii diinyay1 birbirinden ayiran kapi-gegit temast ile ilgisi yoktur.

8.2.2. Thor’un yolculuklar: mitlerinde kapi-gecit kullanimi

Iskandinav mitolojisinde Thor’un yolculuklar1 ve ziyaretleri 6nemli bir yer tutar.
Bunlarin baslicalart Thor’un devler diyar1 Jotunheim’e yolculugu, Hymir ve Geirroed
ziyaretleridir. Thor, Odin’den sonraki en yiice tanr1 ve onun ogludur. Yildirim Tanrisi
Thor olarak bilinir. Ciiceler tarafindan yapilmis olan sihirli ¢ekic Mjollnir’i silah olarak
kullanir. Devamli olarak devler ile rekabet halindedir (Munch, 2020, s. 25).
Yolculuklarinin bazilarini iki sihirli kegisinin ¢ektigi arabasi ile yapar, bazilarini ise nasil
yaptig1 agiklanmaz (Gaiman, 2020, s. 137). Bu yolculuklarda Bifrost Kopriisii’nii
kullandig1 tahmin edilebilir. Thor Asgard tanrilarinin en kuvvetlisi ve savasa en meraklisi
oldugundan Asgard’in savag giicli olarak tanimlanir. Loki’nin tiirlii oyunlari, Odin’in
bilgeligi pek ¢ok meselenin Asgard tanrilari lehine kapanmasini saglarken Thor kendi
usuliince, kaba kuvvete bagvurarak sorunlara care arar. Cesur ve aceleci bir mizaca
sahiptir. Aceleciligi nedeniyle maceralarinda zarar goriir, kargasaya yol agar (Munch,
2020, s. 26). Campbell’in Kahraman'in Sonsuz Yolculugu kitabinda formiile ettigi
yolculuk asamalarma, Thor’un hikayeleri {izerinde karsilik bulmak zordur. Thor’un
karakter gelisimi gosterdigini sdylemek giictiir. Onun maceralarinda tikaniklik yasanip
Thor yenilgiye yaklastiginda diigiimii ¢6zme is1 genelde Loki’ye kalir. Loki zekas: ve
diizenbazlig1 ile bir sekilde Thor’u zor durumdan kurtarir. Ornegin Thor’un gekicinin
devler tarafindan ¢alindig1 ve devlerin ¢ekice karsilik giizeller giizeli Tanriga Freyja’y1
gelin olarak istedikleri hikdyede, Thor’u gelin kiligina sokarak Mijollnir’i tekrar elde
etmesini saglayan Loki’dir (Munch, 2020, s. 94-95).

Thor’un cesareti sitnanmaz. Onun karakterini betimlerken sdylenecek ilk sézlerden
biri cesur oldugudur. Bu nedenle Thor ile Bifrost Kopriisii arasindaki iligki kahramanin
erdemlerini sinayan kapi-gecit temasindan 6te kahramanin sinavlar yoluna girmesi i¢in

asmasi gereken ilk esik temasini ¢agristirmaktadir.

8.2.3. Ragnarok mitinde kapi-gecit kullanim

Ragnarok Iskandinav mitolojisinde gelecek zaman iceren tek anlatidir. Ciinkii
kiyameti anlatmaktadir. Ragnarok gergeklestiginde Odin’in hiikiimdarlig yikilacak, tiim
tanrilar 6lecek ve li¢ y1l siirecek bir kis gelecektir (Daniels, 2014, s. 208). Biiyiik yikim
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yasanirken devler, Oliiler ve ates diyar1 Muspell’in yaratiklar1 Vigrid denen savas alanina
gelecek, tanrilar ile savasa tutusacaklardir. Zincire vurulmus olan kotiiciil, devasa kurt
Fenris gibi yaratiklar serbest kalacaktir (Gaiman, 2020, s. 241-242). Ragnarok bir
kiyamet anlatis1 oldugu i¢in tiim evrensel diizen son bulacak oldugundan Bifrost
Kopriisii'nii  kullanmas1 yasak olan varliklarin kopriiyli asacagi anlasilmaktadir.
Kahraman tanrilarin ¢agi sona erdiginde ¢alismada kahramanlarin macera esigi olarak
tanimlanan Bifrost Kopriisii hakkinda sdylenenler de gegersiz kalacak, kopriiyli kullanma

hakki olmayan yaratiklar onun vasitasi ile Asgard’a gelip yikima yol agacaktir.

8.3. Yunan Mitolojisinde Kap1-Gegit Ornekleri

Yunan mitolojisinin en bilinen, en fazla arastirilan ve de atif yapilan mitolojidir. Bu
durumun baglica nedenleri: Antik Yunan uygarliginin bol miktarda yazili eser birakmasi,
Roma Imparatorlugu’nun Yunan mitolojisinden beslenerek kendi mitolojisini olusturmus
olmasi ve Avrupa sanatinin bu mitolojinin unsurlarindan oldukca fazla beslenmis
olmasidir. Yunan mitolojisine dair Ogeler modern diinyada halen yasamaktadir.
Bilgisayarlarimiz1 tehdit eden viriislere Truva at1 denilmekte, Ajax® isimli Hollandali
futbol takimi her hafta maglara ¢ikmakta, arkeologlar Atlantis’il® aramakta, Kentaurlar!!
sinema filmlerinde yer almakta, erkekler Adonis,*?> kadmlar Artemis®™® olarak
nitelendirilmektedir (Kershaw, 2019, s. 13-14). Antik Yunan’da varligina inanilan bu
tanrilar, tanrigalar veya yaratiklar giiniimiizde sembolik bir alana c¢ekilmis fakat gerek
hikayeleri, gerek anlati yapilar1 ve karakterleriyle modern diinyanin kodlarina iglemistir.

Zeus, Posseidon ve Hades’in bagini ¢ektigi Olymposlular Yunan mitolojisinin tanri
ve tanrigalaridir. Kronos’un maglup edilmesi ile taht1 ve giicii eline geciren tanrilardan
olan Zeus yer ve g6giin tanrisi, Posseidon denizlerin tanris1t ve Hades yeraltinin tanrisi
olarak bilinmektedir (Erhat, 2021, s. 296-297). Bahsi gecen ve gegmeyen Olympos tanri-
tanrigalariin aralarindaki miicadeleler, kiskangliklar, evlilikler, evliliklerden dogan
cocuklar ve agklar Yunan mitolojisinde dnemli yer kaplasa da yar1 tanr1 ve kahramanlarin

hikayeleri de bir o kadar bilinmekle beraber 6nem tasir. Bu ¢alismada daha ¢ok Yunan

®Kral Telamon ve Periboea’nin oglu. Truva Savasi’nda énemli rol oynar. Cesur bir savasci olarak tasvir
edilir.

K orkung depremler sonrast sular altinda kaldigina inanilan ada (Erhat, 2021, s. 67).

1yar1 at yar1 insan olan mitolojik yaratiklar (Erhat, 2021, s.170).

2Suriye Kral Theisas’mn yakisiklihigi ile bilinen oglu (Erhat, 2021, s. 11-12).

8Giizelligi ile iinlii bereket tanricasi (Erhat, 2021, s. 56).
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mitolojisindeki kahramanlara, kahramanlarin macera ve gorevlerine yer verilecek,

kahramanlarin yolculuklarinda karsilagtiklar1 kapi-gegitler 6rneklenecektir.

8.3.1. Yeralt1 Diinyas1 mitinde kapi-gecit kullanim

Yeralt1 diinyasi, Hades’in evi veya diger adiyla dliiler iilkesi ii¢ bliyilk Olympos
tanrisindan biri olan Hades’in hiikmettigi diyardir. Adindan da anlasilacag lizere oliiler
tilkesi bu diinyadan gé¢enlerin ruhlarinin yasadigi yerdir (Erhat, 2021, s. 120).

Hesiodos (2020, s. 33) Hades ve Persephone’nin'® yankili konagmnin Yeralt:
Diinyasi’nda yiikseldigini, kapisinda azgin bir kopegin bekledigini, girenleri ve ¢ikmaya
calisanlar1 parcaladigini soyler. Gorsel 8.2.° de goriilen illiistrasyon ¢alismasi
Heseidos’un betimlemesi ile birebir uyusmaktadir. Oddyseus, Aeneas, Orpheus,
Theseus, Perithos, ve Herakles Oliiler diyarim1 ¢esitli nedenlerle ziyaret etmis,

kapilarindan ge¢mek zorunda kalmis kahramanlardir (Erhat, 2021, s. 120).

Gérsel 8.2. Yeralt: Diinyasi 'nin kapisi ve kapi bek¢isi, Hades 'in kopegi Kerberus*®

14Hades’in esi. Zeus ve Demeter’in kizi1 (Erhat, 2021, s. 242).
Bhttps://www.etsy.com/hk-en/listing/607835071/cerberus-at-the-gates-of-the-underworld (Erisim Tarihi:
21.12. 2021)
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Yeralt1 diinyasinin en derin yeri Tartaros’tur. Zeus ve kardesleri biiylik savasta
Titanlar’t yendikten sonra onlart buraya hapsetmistir (Erhat, 20201, s. 279). Hesiodos
(2020, s.32) Tartaros’a zincirlenenlerin {izerine tungtan bir duvar Orildigind,
kapilarindan gectikten sonra bir yilda dibine varildigini anlatir. Anlasilacagi lizere Yeralti
Diinyas1 mitinde iki farkli kapi-gegit kullanimi vardir. Birincisi kahramanin macerasinin
basinda geg¢mesi gereken esik islevini goriirken digeri acimasiz canavarlar olarak
nitelendirebilecegimiz Titanlar’in hapsedildigi yerden ¢ikmasin1i Onler ve onlar
insanlarin  diinyasindan uzak tutar. Hades kapilarinin 6lim esigi oldugu da
unutulmamalidir. Maceralar1 boyunca yasayan kahramanlarin bu kapilar1 gecmis ve
diriler diyarina geri donmiis oldugu bilinse de bu mekanm asil sakinleri oliilerdir.
Homeros’un Ilyada’sinda pek ¢ok kere dlmek iizere olanlarin Hades kapisina dayandig:
sOylenir. Bu sdylem 6liimiin yaklagsmakta oldugunu belirten bir kalip haline gelmistir.
Kerberos’un bekgiligini yaptig1 Yeralti Diinyasi veya diger adiyla Hades kapisinin ana
temasinin yasayanlar ile Oliilerin diyarlarimi birbirinden ayiran kapi-gegit oldugu
sOylenebilir. Fakat kapi-gecitler birden fazla temay1 ayni1 anda barindirabilir. Orpheus’un
Yeralt1 Diinyasi’na yolculugu bir kapinin birden farkli temaya hizmet edebileceginin

gostergesidir.

8.3.2. Orpheus mitinde kapi-ge¢it kullanimi

Orpheus eski ¢aglarin en iinlii miizisyenidir. Delice asik oldugu Eurydike ile
evlenir. Evlilikten kisa siire sonra Eurydike bir yilan sokmas1 sonucu 6liir. Sevgilisinin
Olimiinii kabullenemeyen Orpheus Yeraltt Diinyasi’nin girisine varir. Dirilerin
girmesinin yasak oldugu o6liiler diyarina gegebilmek icin kayik¢i Kharon’un kayigina
binip Akheron Nehri’ni ge¢meli, Kerberus’un Oniinde nobet tuttugu kapilardan
gecmelidir. Sevgilisini kaybetmenin istirab1 ile Akheron Nehri’nin kenarinda sarkilar
sOylemeye baglar. Sarkilar1 tiim Yeralti Diinyas1 halkini1 hayretler igerisinde birakir.
Kayik¢1 Kharon onu kayigma alir. Ug bash képek Kerberos kapilardan gegmesine izin
verir (Estin ve Laporte, 2008, s. 182). Boylece Orpheus esine ulasma iimidiyle Yeralti
Diinyasi’na girmis olur. Bu mitte kapi-gecit iki agamali ve farkli formlarda kullanilmistir.
Bir nehir olarak tasvir edilen Akheron calismada kapi-gecit adi verilmis olan esik
ornegidir. Akheron ancak Kharon’un kayigi ile gecilebilir. Normal sartlarda kayiga
binebilmek i¢in 6lii olmak gerekir. Akheron’un 6liiler ile dirilerin diyarlarini birbirinden

ayiran kapi-gecit temasinda kullanildigi goriiliir. Yeralti Diinyasi’na girmek isteyen
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yasayan kahramanlar i¢in ise maceranin doniim noktasi, maceraya atilabilmek igin
astlmas1 gereken esiktir. Orpheus’un bu esigi atlayabilmesini saglayan sdyledigi
etkileyici sarkilardir. Oliiler Diyari’na girebilmek icin asilmasi gereken diger esik ise
oniinde ii¢ bash kopek Kerberos’un bekledigi kapidir. Kerberos hem igeriden disariya
cikmak isteyen oOliileri hem de yasadig: halde 6liilerin diyarina inmeye ¢alisan kisileri
engeller. Kahramanlar kapiy1 gecebilmek i¢in bu canavar kopek ile yiizlesmeye cesaret
etmelidir. Bu nedenle bu kap1 kahramanlarin cesaretlerinin sinandigi kapi-gecit
temasindadir. Ayn1 zamanda yasayanlar ile 6liilerin diyarini birbirinden ayiran kapi-gecit

temasinda oldugu da goriiliir.

8.3.3. Odysseus mitinde kapi-gecit kullanimi

Odysseus’un hikdyesi uzun degildir. Bir adam, uzun yillar boyu evinden ayri
birakilmigtir: Poseidon, kiskang gozlerle onu izlemektedir ve o yapayalnizdir. Evindeki
sartlara bakildiginda, sahip oldugu varliklar, karisinin talipleri tarafindan sagilip
savrulmaktadir ve oglunun hayati da tehlike altindadir. Bag ettigi onlarca firtinanin ardindan
eve harap bir sekilde doniip ortaya ¢ikar; diigmanlarinin pesine diiger, onlar1 yok eder ve
kendi hayatin1 da korur. Iste Odysseus hakkinda bilmeniz gereken hikdyenin &6zii budur
(Kershaw, 2019, s. 455,456).

Odysseus’un ev hasretiyle gecen maceralar1 esnasinda ithaka sehrinin limaninda
bulunan bir magaradan bahsedilir. Bu magara, Naiades denen Nymphelerin kutsal yeridir.
Bu magaranin iki kapisi vardir. Bir kapi insanlar, diger kapi tanrilar igindir. Insanlar ikinci
kapidan gegemez, kap1 Oliimsiizlere aittir (Homeros, 2008, s. 230). Kutsal bir mekanin
gergekiistiine agilan kapisidir burasi. Campbell (2020, s. 76) bu tiir bolgeleri ‘asir1 giic
bolgesi’ olarak nitelendirir. Bu kap1 6rneginde asir1 gii¢ 6liimsiiz olana aittir. ithaka’daki
magara kapilarinin olagan diinya ile olaganiistii diinyanin varliklarini birbirinden ayirdig:
goriliir. Tanrilarin kapisindan ge¢gmek demek olaganiistiiniin alanina girmis olmak
demektir. Bu nedenle bu magara kapisi, olagan diinya ile olaganiistii dliinyay1 birbirinden

ayiran kapi-gegittir.

8.3.4. Olympos mitinde kapi-gecit kullanim

Olympos gokte bulutlara karisan ulu bir dagin zirvesindeki tanr yerleskesidir.
Olympos’ta tanrilar sdlenler yapar. Zeus’ un liderliginde tanrilar meclisi toplanir. Mecliste
insanlarin sorunlari tartigilir, sohbet edilir veya tanrilar kavgaya tutusurlar (Erhat, 2021,
S. 228).
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Hera’nin'® Ares’il’ sikdyet etmek ve onunla miicadele etmek icin babas1 Zeus’tan
izin almak i¢in Olympos’a gittigi anlatida Hera Olympos kapilarina vardiginda kapilarin
kendiliginden inleyerek ve kollar1 bulutlar1 dagitarak acildigi, Hera’ya yol verdigi
anlatilir (Homeros, 1971, s. 80). Gorsel 8.3.’de goriilen kapt Homeros’un betimledigi
Olympos kapisidir. Bu anlatida Olympos kapilarinin kendi iradesinin oldugu, gelenin
kimligine gore yol verip vermeyecegine karar verdigi anlasilir. Hera’ya yol verilmesinin
nedeni onun bir tanriga olmasidir. Olympos yalnizca tanrilarin girebilecegi, kutsal bir
mekandir. Yalnizca tanrilar, tanricalar veya tanrilar tarafindan kabul goéren bir kahraman
Olympos’a girebilir. Olympos kapilar1 yeri Olympos olanlara, tanrilara agilir. Bu kap1
kahramanin cesaretinin sianacagi veya gectikten sonra ¢esitli sinavlardan gegerek
erginlesecegi bir kapi degildir. Faniler (olagan) ile tanrilarin (olaganiistii) diyarini

birbirinden ayirmaktadir.

Gorsel 8.3. Olympos kapisi*®

8.3.5. Altin Post’un aranis1 mitinde kapi-gecit kullanim

Altin Post babasinin tahtin1 geri almak isteyen lasson’un tahti hak ettigini
gostermesi i¢in bulup getirmesi gereken efsanevi bir posttur. Altin Post’u aramaya giden

kisinin bir daha geri donemedigi bilinir. Buna ragmen lasson kahramanligini kanitlamak

8y unan mitolojisinde kin, hing ve ge¢imsizlik havas yansitan tanrigadir (Erhat, 2021, s.135).
"Yunan mitolojisinde savas tanrist ve Zeus’un ogludur (Erhat, 2021, s. 50).
Bhttps://dribbble.com/shots/5972022-Gates-of-Mount-Olympus (Erisim Tarihi: 22.12.2021)

49


https://dribbble.com/shots/5972022-Gates-of-Mount-Olympus

adina Altin Post’u bulmak tizere bir sefer diizenler. Bu sefere Herakles, Orpheus, Kastor,
Polluks ve Peleus gibi kahramanlar da katilir. Birlikte yelken acan kahramanlar tiirlii
maceralara atildiktan sonra yolculuklarinin sonraki duragi olan Amazonlar’in iilkesine
varmak isterler fakat Carpisan Kayalar’t gegmeden Amazonlar’in iilkesine varilamaz. Bu
kayalar birbirinden ayrik durur fakat aralarindan bir gemi ge¢mek istediginde aniden bir
araya gelerek aralarindan gegmek isteyen gemiyi paramparga edebilirler. Kayalarin gegit
vermedigi kigiler Altin Post’u aramaktan vazge¢meli ve geri donmelidir. Bu riske ragmen
lasson ve diger kahramanlar gemilerini kayalara dogru siirer. Kahramanlar kayalara
vardiginda kayalar yerlerinden kipirdamaz. Kahramanlarin Amazonlar’in {ilkesine
gegcmesine izin verir (Hamilton, 2015, s. 82-87). Carpisan Kayalar Amazonlar’in tilkesine
varmak i¢in kahramanlarin geg¢mesi gereken ilk esik olmakla beraber bu esigin
kahramanin cesaretini de sinadigi sdylenebilir. Bu nedenle Carpisan Kayalar kahramanin
erdemlerini siayan kapi-gegit temasinda da kullanilmistir. Kahramanlar Altin Post’a
ulagsma amaciyla kayalarin arasinda ezilme tehlikesine ragmen yollarina devam edebilme
cesareti gosterdigi icin kayalar kolaylikla gecit vermistir. Kahraman olmanin
gerekliliklerinden biri olan cesaret, esige ulasan kiside yoksa kapilar ge¢it vermez olur.
Kahraman cesur olmali ve esikten gegmeyi hak etmelidir.

Campbell’in “Kahramanin Sonsuz Yolculugu” teoreminde acikladigr mitolojik
metinler arasindaki yapisal benzerliklerden biri olan “esik” kavramina g¢aligmada
incelenen Kelt, iskandinav ve Yunan mitolojisi érneklerinde rastlandigi gériilmektedir.
Kapi-gecitler Campbell’in “ayrilma” olarak nitelendirdigi, mitolojik metinlerin ilk
boliimiinii “erginleme” admi verdigi ikinci bdliimiine baglayarak metnin yapisal
biitiinligiini saglayan bir unsur olarak kullanilmaktadir. Ayrica mitolojik metinlerde
kullanilan kapi-gegitlerin ¢alismada tespit edilmis olan ¢esitli tematik benzerlikleri de
tasidig1 goriilmektedir.

Metinde dogaiistii, sira dis1 bir olayin isin i¢ine girmesi ile fantastigin sinirlarina
dahil olunur (Ertekin, 2013, s. 22). Ertekin’in bir metinde fantastigin nasil var olduguna
dair getirdigi agiklamanin karsiligi mitolojik metinlerde de goriiliir. Mitolojik kahramanin
olaganiistii bir tesadiif ile karsilasmasi veya beklenmedik bir haber almasi, ¢ikacagi
yolculugu fantastik kilan ilk unsurdur. Maceraya c¢agriyr kabul eden kahraman ig¢in
maceranin bir sonraki agamasinda karsilasacagi ve yardim alacag Yash Bilge figiirii
ikinci fantastik unsur olarak goze carpar. Bilgeden nasihatler aldiktan sonra maceraya

hazir hale gelen kahramanin, olagan diinyasindan c¢ikip olaganiistii diinyaya dahil
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olmasimi saglayan kapi-gegitler ise liglincli fantastik unsur olarak c¢esitli temalarda
goriiliir. Mitolojik metinlerde karsilig tespit edilen kapi-gegitlerin fantastik sinemadaki

karsiliklar1 ¢alismanin bir sonraki boliimiinde ¢6ziimlenecektir.

51



9. FANTASTIK SINEMADA KAPI-GECIT KULLANIMI

Fantastik sinema mitler gibi kapi-gecitleri farkli temalarda kullanir. Calismanin bir
onceki boliimiinde 6rneklenen mit 6rneklerinde tespit edilen kapi-gecit temalart:

1- Kahramanin agsmas1 gereken macera esigi,

2- Olagan diinya ile olaganiistii diinyay1 birbirinden ayiran kapi-gegit,

3- Kahramanin erdemlerini sinayan kapi-gegit,

4- Yasayanlar ile 6liilerin diinyasini birbirinden ayiran kapi-gegit.
Siralanan temalara fantastik filmlerde de rastlanir. Her temanin filmlerde farkli bir iglev
iistlendigini de soylemek gerekir. Ornegin kahramanin asmasi gereken macera esigi
temast filmin ilk ve ikinci ana boliimiinii birbirine baglayarak yapisal bir biitlinliik
olusturur ve kahramanin yolculugunda yeni bir evrenin baslamasini saglar. Kahramanin
erdemlerini sinayan kapi-gecit temasi kahramanin erginlesmesini saglayan sinavlarda
goriilen bir unsur olarak 6ne ¢ikar. Bir kapi-ge¢it birden fazla temaya da sahip olabilir.
Filmdeki kapi-gecit olagan diinya ile olaganiistii diinyay1 birbirine baglarken kahramanin
erdemlerini de sinayabilir. Boylece birden fazla temada kullanilmis ve birden fazla igleve
sahip olmus olur. Calismanin bu bdliimiinde fantastik sinemada kullanilan kapi-gegit

temalar1 ve iglevleri ¢oziimlenecektir.

9.1. Kahramanin Asmasi Gereken Macera Esigi Temasi

Kahramanin yolculugu sematik bir diizen igerisinde ilerler. Kahraman olagan
diinyasinda yasarken bir aksilik veya tesadiif yasar ve beklenmedik bir diinyanin ortaya
cikisina tanik olur. Acik se¢ik anlasilamayan giicler ile iliskiye siiriiklenir (Campbell,
2017, s. 54). Siradan diinyanin siradan insan1 olarak yasayan kahramanin olaganiistii bir
maceraya ¢ikmasina neden olacak bu olay Cambell tarafindan “Maceraya Cagr1” olarak
adlandirilmistir. Cagriyr kabul eden kahraman akil hocasi ile karsilasir. Akil hocasindan
karsilasacagi olaganiistii diinya ve olaganiistii diinyanin yaratiklar1 hakkinda bilgi alir.
Maceraya c¢ikmaya hazir hale gelen kahraman macera esigini agmali ve smavlarla
karsilasarak erginlige erigsmelidir. Kapi-gecitler bir macera esigi olarak fantastik filmlerin
bu asamasinda karsimiza ¢ikar. Esikten gecis, kahramanin nihayet yolculuga ¢ikmaya
karar verdigini gosterir. Kahraman, siradan diinya ile 6zel diinyayr ayiran kapidan

gecmeye hazirdir. Gegis, kahramanin korkulariyla ylizlesmesinden veya akil hocasinin
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yol gostermesinden daha fazlasini gerektirebilir. Kahraman, kendisini geri doniisii
olmayan 06zel diinyaya girme karar1 vermek zorunda birakan bir olayla karsilagmalidir
(Voytilla, 2020, s. 23).

Hi¢ Bitmeyen Oykii’de (1984) filmin kahramani Bastian 10’lu yaslarda bir
cocuktur. Annesini kaybetmis, bu nedenle igine kapanip fantastik kitaplar okuyarak kendi
evreninin ger¢eklerinden kagmayi tercih etmistir. Bastian siradan bir giinde okula gitmek
icin evden ¢ikar ve okul yolunda zorba smif arkadaslarina rastlar. Zorba Ogrenciler
tarafindan tartaklanir ve kovalanir. Ardindakileri atlatmaya calisirken tesadiifen bir
diikkkanin kapisindan iceri girer. Girdigi diikkan bir kitap¢idir. Bastian’in maceraya
cagris1t Cambell’in de belirttigi gibi bir tesadiif eseri, kitapgiya girmesi ile baglar. Bastian
diikkan sahibinin elinde Hi¢ Bitmeyen Oykii isimli bir kitap goriir ve kitabin nasil bir
Kitap oldugunu sorar. Diikkan sahibi bunun ¢ocuklara uygun bir kitap olmadigini sdyleyip
kitab1 saklamak istese de Bastian daha 6nce okudugu fantastik kitaplar1 sayinca diikkan
sahibinin tavri degisir. Bu kitabin okuduktan sonra etkisi sona eren, siradan ve gilivenli
bir kitap olmadigini sdyler. Kitapta yasananlar kitab1 okuyani da dogrudan etkileyecektir.

Bastian’1n kitap ve dolayisiyla macera yasayacagi fantastik evren hakkinda edindigi
ilk bilgileri diikkan sahibi verir. Gorsel 9.1.”de goriildiigi tizere diikkan sahibinin yasi ve
hikayedeki islevi nedeniyle “Akil Hocas1” arketipine uydugu, Bastian’1 maceraya tesvik
ettigi sdylenebilir. Bastian diikkan sahibinin uyarilarina ragmen kitab1 alir ve okula gider.
Matematik smavina geciktigini anlaymca okulun c¢at1 katina ¢ikar ve kitabi1 okumaya
baslar. Esik hikayeyi ileri yonde siiriikler, kahramani dogrudan etkiler ve tehlikeleri
artirarak onu eyleme gecmeye zorlar (Voytilla, 2020 s. 24). Bastian’in kitapta
yagananlardan dogrudan etkilenecegi uyarisina ragmen kitab1 almaya cesaret edebilmesi

esigi asmaya hazir oldugunun gostergesidir.

Gorsel: 9.1. Bastian in diikkan sahibi ile karsilagmasi
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Bastian kitab1 okumaya baslar baslamaz izleyici olarak Bastian’in olagan evrenini
degil, kitabin konu edindigi “Fantasia” isimli evreni goriiriiz. Kitabin kahramani Bastian
yaslarinda bir ¢ocuk olan Athreu’dur ve Fantasia’y1 dort bir yandan yok eden higligi
ortadan kaldirmak igin bir maceraya atilacaktir. Bastian, Athreu ile katharsis®® yasayarak
bu maceraya katilir ve boylece Bastian’m macera esigi Hi¢ Bitmeyen Oykii isimli kitap
olur. Fiziksel olarak bir maceraya ¢ikmasa da kitabi okuyarak ve Athreu ile katharsis
yasayarak bilinmezliklerle dolu maceraya ¢ikar. Ayni zamanda Bastian’in kitab1 okumasi
ile filmde bir dykii katmani olusur. Ilk katman Bastian’n gercek diinyas1 iken digeri
Fantasia evrenidir. Bu iki 0ykii katmani ve evren arasindaki bagi kuran 6ge ise Hig
Bitmeyen Oykii kitabidir. Bu nedenle kitabin, olagan evren ile olaganiistii evren arasinda
gecisi saglayan kapi-gecit temasini da karsiladigi soylenebilir fakat kitabin bu 6zelligi
ilgili baglikta detayl1 olarak incelenecektir.

Filmdeki tek macera Bastian’in macerasi1 degildir. ikinci katmanda Athreu’nun
kahramanlik macerast iglenir. Athreu iilkeyi dort bir yandan saran “hiclik” ad1 verilen
bilinmezligi yok edecek kahraman olarak segilir. Higligi yok etmenin yolu ise
Imparatorice’yi saghigina kavusturmaktir. Imparatorice’nin nasil iyilesecegi bilgisini
O0grenmek lizere yola koyulan Athreu bir macera esiginden gegmez. Ciinkii o hali hazirda
kahramanliklar ile bilinen segilmis bir kisidir. Fakat imparatori¢e’nin sifasin1 6grenmek
igin gortismek istedigi Giliney Kahini’ne giderken iki farkli kapidan gececektir. Bu kapilar
ise kahramanin erdemlerini sinayan kapi-gegit temasina hizmet eder ve ¢aligmanin ilgili
boliimiinde ¢oziimlenecektir.

Harry Potter ve Felsefe Tasi’nda (2001) Harry’nin maceraya cagrisi, yanlarinda
yasadig1 teyze ve enistesinin evine gelen bir mektup ile baglar. Eniste ve teyze mektubun
nereden geldigini goriince okumadan yok eder. Fakat mektuplar 1srarla gelmeye devam
eder. Mektuplar1 posta baykuslar1 getirir. Baykuslar olagan mektup génderme araclari

degildir ve Harry okuyana kadar israrla birden fazla mektubun gelmesi olaganiistii bir

®Hikaye anlatiminim, sinema vasitastyla sziin uzamindan, gdziin uzamimin en iist noktasina taginmasiyla
beraber, diegetik anlatimda 6n planda olan anlatici; géstermeye dayali, bagka bir deyisle mimetik anlat1 ve
katharsis ile beraber kendini gizlemis ve alicinin anlatiyla ve anlatilan karakterlerle kendini 6zdeslestirerek
hikayenin i¢ine dahil olmasina neden olmustur. Bu durum, sozii temel alan anlatilarla, gozii temel alan
anlatilar arasinda olduk¢a miihim goriilen yapisal farklhiliklari beraberinde getirmistir. Ornegin, s6z
temelinde duran anlatilarin en 6nemlilerinden olan Eposlarda anlaticinin 6zgiirliigiiniin tartisiimasi, ykiiyti
anlatan ozanin ilahi bakis agisindan miitevellit miimkiin olmazken, gosterme temelinde duran sinemada,
alicinin karakterle ve olaylarla 6zdeslesmesi veyahut katharsis unsuru, onun 6zgiirliigiini, 6zdeslestigi
karakter baglanunda smirl tutar. Ozdeslesilen karakter ne kadar dzgiirse, seyirci de o derece dzgiirliige
sahiptir (Unal, 2015, s. 16).
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olayin baslayacagini gosterir. Eniste eve daha fazla mektup gelmemesi i¢in posta girisini
kapatir fakat mektuplar gelmeye devam eder ve en sonunda evin bacasindan yiizlerce
mektup diiser. Harry’nin eniste ve teyzesi tarafindan maceraya c¢agri reddedilir. Nitekim
mektuplara daha fazla dayanamayip evi terk ederek bir adanin ortasindaki kéhne eve
siginirlar. Gece vakti evin kapisi kirilir ve igeri Hagrid girer. Mektubu Harry’e verir ve
Hogwarts Cadilik ve Biiyiiciiliik Okulu’na kabul edildigini miijdeler. Harry ailesi ve
kendisinin birer bliyiici oldugunu, ailesini araba kazasinda kaybetmedigini Ogrenir.
Maceraya ¢agriyir kabul eder ve Hagrid ile yola ¢ikar. Hagrid ile Harry Londra
sokaklarinda gezerken Harry okul i¢in gereken malzeme listesini okur. -Standart boyda
iki kazan, eger isterlerse bir baykus, kedi veya kurbaga da getirilebilirler. Harry bunlari
Londra’da bulup bulamayacaklarini sorar. Hagrid nereye gideceklerini bilirlerse
bulabileceklerini sdyler ve siyah kapili bir diikkkanin kapisindan igeri girerler. Hagrid
Harry’nin karsilastigi ilk akil hocasidir. Harry’e gergcek Kimligi ve dahil olacag
olaganiistii evren konusunda bilgiler vererek yol gostericilik yapar. Hagrid’in
sOylediklerine gore Harry sihirbazlar diinyasina korku salan ve pek c¢ok sihirbazin
Oliimiine neden olan Voldemort adl1 kétii bir sihirbazin saldirisindan kurtulan tek kisidir.
Diikkanin icinde giyimleri Orta Cag kiyafetlerini andiran onlarca insan vardir ve hepsi
Harry’i ismen tanimaktadir. Ona biiyiik saygi duyarlar ve hepsi tanigmak i¢in ellerini
uzatir. Harry bebekliginde Voldemort’un saldirisindan sag ¢ikmayi1 basarmis oldugundan
sihirbazlar evreninde ¢oktan kahraman ilan edilmistir. Artik 11 yasina gelen ve ait oldugu
diinyaya donmesi gereken kahramanin macera esigini agmas1 gerekmektedir.

Harry ve Hagrid diikkanin arkasindaki bir duvara dogru ilerler. Hagrid semsiyesi
ile duvarin ¢esitli noktalarina dokunur (bir nevi sifreyi girer) ve gorsel 9.2.”de goriildiigi
lizere orme taglar sagli sollu agilarak bir kap1 goriiniimii alir. Kapinin ardinda Diagon
Sokag1 vardir. Harry kapiyr gecer. Diagon Sokagi’nda biiyiilii malzemeler ve sihirbazlik
arac gereci satan onlarca diikkan, yiizlerce clippeli, sivri sapkali biiyiicii ve kolonlar1
yamuk yumuk igerisinde cinlerin calistig1 bir banka vardir. Harry bankadan parasinm
ceker, gerekli aligverisi yapar. Macera esigini agsmis, bilinmezlerle dolu yeni bir diinyaya
adim atmistir. Artik Hogwarts’a gitmeye hazirdir. Harry’nin esigi gecmesiyle filmin
“ayrilma” evresi sona erer ve “erginleme” donemi baglar. Diagon Sokagi’ndaki kap1
kahramanin agmasi1 gereken macera esigi olmakla beraber olagan diinyay1 olaganiistii
diinyadan ayiran kapi-gegit temasina da uymaktadir. Olagan Londra sokaklar icerisinde

0zel bir sifre ile olaganiistii diinyaya a¢ilmaktadir.
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Gorsel 9.2. Diagon Sokagi kapisi

Narnia Giinliikleri: Aslan, Cadi ve Dolap (2005) 2. Diinya Savasi esnasinda Nazi
bombardimani altinda kaldiktan sonra annelerinden ayrilarak giivenli bir bolgeye tahliye
olan dort Ingiliz kardesin hikayesini konu alir. Biiyiikten kiiciige Peter, Susan, Edmund
ve Lucy isimli dort kardesin hepsi heniiz ¢ocuk yastadir. Sehirden tahliye edildikten sonra
savas bitene kadar giivende kalmak amaciyla bir profesdriin evine yerlesirler. Profesoriin
evi tagrada, oldukca biiyiik ve odalar tarihi eserler ile dolu bir malikanedir. Cocuklar evin
kahyasi tarafindan giiriiltii yapmamalari, profesorii rahatsiz etmemeleri ve tarihi eserlere
dokunmamalari1 konusunda uyarilir. Kardesler yeni evlerine alismaya calisirken en kiigiik
kardes Lucy sikilir ve saklamba¢ oynamak ister. Biiyiikleri Lucy’i kirmaz ve oyuna
baslarlar. Lucy saklanmak i¢in uygun bir yer ararken odalardan birinin kapisini agar ve
igerisinde {istli ortiilii bir dolap goriir.

Gorsel 9.3.°de goriilen dolabin ortiisiinli agan Lucy saklanmak i¢in dolabin i¢ine
girer. Dolap kiirkler ile doludur. Kiirklerin arasina iyice saklanmak i¢in yavas yavas
arkaya adim atan Lucy bir ¢gam agacinin dallariin tenine batmasiyla irkilir ve arkasina
bakar. Lucy’nin girdigi dolabin ardinda karlarla kapli bir orman vardir. Lucy ormanin

i¢cine dogru yiirlimeye baglar.
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Gorsel 9.3. Narnia’ya agilan dolap

Ormanda Satiros?® benzeri bir yaratikla karsilasir. Ismi Tumnus olan bu yaratik
kendisinin bir Coban Cini oldugunu sdyler. Tumnus’un viicudunun belden asagist bir
keciye, belden {istii ise bir insana benzer. Birbirini tanimaya ¢alisan ikilinin sorularindan
karsilastiklar1 ormanin Narnia isimli bir evrenin pargasi oldugunu 6greniriz. Tumnus
Lucy’i bir seyler igmek i¢in evine davet eder. Lucy bu fantastik yaratigin davetini kabul
edip evine gider. Goriiniiste kibar ve iyi bir varliga benzeyen Tumnus, Lucy bir seyler
icerken sihirli kavalin1 ¢alar ve Lucy’i uyutur. Lucy uyandiginda gece olmustur. Geg
kaldig1 igin geri donmek ister fakat Tumnus bunu yapamayacagini artik ¢ok ge¢ oldugunu
sOyler. Kendisinin ¢ok kdtii bir Coban Cini oldugunu belirten Tumnus, Narnia’ya Beyaz
Cadr’nin hiikmettigini ve herkese ormanda dolasan bir insan ¢ocugu gordiiklerinde
kendisine teslim etmeleri konusunda baski yaptigini sdyler. Beyaz Cadi’nin korkusundan
Lucy’i alikoymak zorundadir. Fakat Lucy’nin masumiyeti karsisinda yiiregi bu kotiliigi
yapmaya razi olmaz ve Lucy’i geldigi yere geri gotiiriir. Lucy geri dondiigiinde
kardeslerini biraktig1 gibi saklambag¢ oynarken bulur. Narnia’da koca bir giin gegmisken
kendi evreninde heniiz birkag¢ saniye ge¢mistir. Kardeslerine olan biteni anlatir fakat hig
birini Narnia’nin varligina inandiramaz.

Lucy’nin kapidan ilk gecisi kahramanin agmasi gereken macera esigi temasinda
kullanilmaz. Lucy saklambag¢ oynarken tesadiifen bu gegitten gecer ve bilinmez bir
maceraya cagrilir. Bu cagriyr kardeslerine de aktarmak icin gecitten geri doner.

Campbell’in bahsettigi macera esiginde macera sona ermeden eve doniis de yoktur.

20Yunan mitolojisinde insan goriiniimlii, at kuyruklu ya da oglak bacakli ve kisa boynuzlu olarak tasvir
edilen karanlik yaratiklar (Kiling, 2018, s. 247).
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Lucy’nin dolabr ilk kullanisi kahramanin yolculugunu baglatan maceraya ¢agri
asamasidir. Boylece kapi-gegitlerin farkli bir kullanimin1 gérmiis oluruz. Dolap gecidi,
macera esigi olmadan 6once maceraya c¢agriyr saglayan tesadiif olarak karsimiza cikar.
Daha sonra macera esigi de olacak olan dolap iki islev birden iistlenir.

Lucy bagsindan gecenleri kardeslerine anlatir fakat kardesleri Lucy’nin
anlattiklarina inanmaz. Dolab1 kontrol ederler fakat dolabin ardinda olaganiistii herhangi
bir sey yoktur. Ayni gece Lucy uyuyamaz ve tekrar dolap odasina yonelir. Fakat bu sefer
Edmund da pesinden gider. Lucy Edmund’dan birkag saniye dnce dolabin i¢ine girmesine
ragmen Edmund Narnia’ya gectiginde onu bulamaz. Bunun nedeni zamanin Narnia
icerisinde ¢ok daha hizli akmasidir. Edmund saskinlik ile etrafini kesfederken biiyiik
beyaz geyiklerin ¢ektigi bir kizak Edmund’un durdugu yoldan geger. Ezilmekten son
anda kurtulan Edmund’un {izerine bir ciice atlar ve bicagini Edmund’un bogazina dayar.
Ciice Edmund’un bogazin1 kesecekken arabadan ak sagli fakat geng, buzdan bir tag takan,
beyaz kaftanli bir kadin iner ve ciiceyi durdurur. Kendini Narnia Kraligesi olarak tanitan
bu kadin Beyaz Cadi’dan baskas1 degildir. Edmund’un bir insan oldugunu anlayan Cadi
Edmund ve kardesleri hakkinda sorular sorar. Edmund’a ikramlarda bulunur ve diger
kardeslerini de getirmesini 6giitleyerek Edmund’u birakir. Serbest kalan Edmund, kardesi
Lucy ile karsilasir ve ikili tekrar olagan diinyalarina déner. Lucy Edmund’un tanikligina
giivenerek diger kardeslerine olup biteni anlatir fakat Edmund kardeslerinin kendisine
inanmamasindan korkarak Lucy’nin anlattiklarini1 reddeder. Edmund’un tavri karsisinda
hayal kirikligina ugrayan Lucy aglayarak oday1 terk eder ve merdivenlerde ev sahipleri
Profesor ile karsilasir. Ona sarilarak aglamaya baslar. Profesor biiyiik kardesleri odasina
cagirir ve olup biteni 6grenir. Dolabin ardindaki fantastik evren ile ilgili anlatilanlar
profesoriin oldukga ilgisini ¢eker ve biiylik kardeslere Lucy’e giivenmeleri, sdylediklerine
inanmalar1 6glidiinii verir. Profesor filmdeki akil hocasi arketipine uyan ilk karakterdir.
Tavirlarindan Narnia hakkinda bilgi sahibi oldugu anlagilir. Biiylik kardeslere yol
gostererek {istli kapali sekilde dolabin ardindaki evrene ge¢menin yolunun o evrenin
varligina inanmak oldugunu sdyler.

Sonraki gilin kardesler bahcede beysbol oynarken Edmund’un vurdugu top
malikdnenin camlarindan birini kirar ve tarihi savas zirhlarindan birini yere diisiirerek
paramparca eder. Sesleri duyan kahyanin olay mahalline yaklastigini anlayan kardesler
kosarak dolabin oldugu odaya girer ve dolabin i¢ine saklanir. Daha dnce biiyiik kardeslere

normal bir dolaptan farkli goériinmeyen dolap bu sefer Narnia’ya agilir ve tiim
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kahramanlar macera esigini asarak Narnia’ya ge¢mis olur. Lucy’nin Onerisi ile
Tumnus’un evine dogru yola ¢ikar. Eve vardiklarinda evin kapisinin kirilmis oldugunu
gortrler. Ev darmadaginiktir. Tiim porselenler kirilmis ve duvara bir not asilidir. Notta
Tumnus’un insan 1rkina yardim ettigi i¢in cezalandirildigi yazar. Tumnus’un bagina
gelenleri 6grenme ve bu evrende ne olup bittigini anlama motivasyonu ile Narnia’y1
kesfetmeye baslayan kahramanlarin fantastik evrendeki macerasi baslar.

Akil hocasindan 6giitler alan kahramanlarimizin hep birlikte dolaptan ge¢mesi
kahramanin maceraya atilmak icin ge¢mesi gereken macera esigidir. Boylece
Campbell’in mitolojik kahramanlik hikayelerinde kahramanin yolculugunun ilk asamasi
olarak belirttigi ayrilma evresinin asamalar1 kronolojik sirayla gergeklesmis olur.
Dolaptan gecebilmek icin kahramanlarin Narnia’nin varligina inanmasi gerekir.
Profesoriin yonlendirmesi ve biiyiik kardeslerin Lucy’e giivenmesi ile beraber bu sart
kargilanir. Kahramanlarin erginlesme siirecine girecegi macera baglar.

Dolap, 2. Diinya Savas: yillarinin Ingilteresinden kétii cadilarm, insan-hayvan
melezi rklarin yasadigi Narnia evrenine ac¢ildigindan ayn1 zamanda olagan diinya ile
olaganiistii diinyay1 birbirinden ayiran kapi-gecit temasina da uyar. Dolabin bu islevi bir
sonraki baslikta detaylica agiklanacaktir.

Pan’in Labirenti (2006) 1944 yilinda i¢ savas heniiz bitmisken Ispanya Krallig1’nin
otoriteyi yeniden saglamaya c¢alistig1 yillarda, savasta babasin1 kaybetmis Ofelia isimli
kiiclik bir kizin annesinin yeniden evliligi nedeniyle tasraya tasinmasiyla baglar. Anne
tagrada isyancilarin pesinde olan bir yiizbasi ile evlenmistir ve ikinci ¢ocuga hamiledir.
Ofelia ve anne tasradaki ciftlige giderlerken Ofelia’nin peri masallar1 okudugunu goriiriiz.
D1s ses masallardan birini seslendirir. Masala gére uzun yillar 6nce Yeralt1 Krali’nin kiz1
yeryiiziine ¢ikmaya heves eder. Bir gece korumalarini ardinda birakir ve yeryiiziine ¢ikar.
Fakat giines prensesin bedenine zarar verir ve prenses oliir. Masala gore Yeralt1 Krali
kizinin bagka bir bedende bir giin geri donecegine inanir. Annesi Ofelia’nin peri masallari
okuyacak cagi c¢oktan gectigini sOyler ve tasraya vardiklarinda yilizbasina nazik
davranmasi konusunda Ofelia’y1 uyarir. Hi¢ Bitmeyen Oykii’de gordiigiimiiz ebeveyn
tavri bu filmde de karsimiza ¢ikmis olur. Ebeveynler ¢ocuklarinin gercek evrenin
sorumluluk ve zorunluluklarmma ayak uydurmasi i¢in fantastik hayallerden ve
maceralardan ¢ocuklarini uzak tutmaya ¢alisir. Bu durumun nedeni iki filmde de siradan
olan ebeveynlerin olaganiistii kahramanlari ve kahraman yolculuklarina inanmiyor

olusudur. Tasraya yolculuk devam ederken annenin midesi bulanir ve arabalar durur.
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Arabadan inen Ofelia yerde goz seklinde bir tag bulur. Biraz ileride ise tasin yerlesip
tamamlayacag1 eski bir totem goriir. Ofelia tas1 toteme yerlestirir ve totemin agzindan
peygamberdevesi benzeri bir bocek ¢ikar. Ofelia bu bocegi bir peri olarak tanimlar.
Ciftlige vardiklarinda Ofelia bocegi tekrar goriir ve takip etmeye baslar. Bocek onu
ciftligin arkasindaki bir labirente gotiiriir. Ofelia labirente girdigi anda ¢iftligin kahyasi
gelir ve Ofelia’y1 ciftlige geri gotiiriir. Fakat ayn1 gece bocek Ofelia’nin odasina gelir ve
basucuna konar. Ofelia masal kitabindan bir peri ¢izimi gostererek bocege bir peri olup
olmadigimi sorar. Bocek ¢izime bakar ve ¢izimdeki periye doniiserek Ofelia’y1 tekrar
labirente ¢agirir. Bocek veya diger goriinimii ile peri, Ofelia’nin fantastik macerasini
baslatan maceraya ¢agri unsurudur.

Ofelia Gorsel 9.4.’deki labirent kapisini geger ve labirentte Pan ile karsilagir. Pan
govdesi agac kabuklariyla kapli, ylizii bir keciyi andiran fakat insanlar gibi iki
ayakiistinde duran oldukg¢a yasl, sihirli bir varliktir ve Yeraltt Krali'nin bir
hizmetkardir. Ofelia’ya aslinda bir insan olmadigini, Yeralt: Krali’nin kiz1 oldugunu,
Yeralt1 Diinyasi’na donecegini fakat bunu yapabilmesi i¢in li¢ gorevi yerine getirmesi
gerektigini sOyler. Bu li¢ gérev ya da sinavin yapilmasinin nedeni Ofelia’nin yeryiiziinde
gecirdigi siire igerisinde gergek kimliginden ne kadar uzaklasip ne kadar insanlastigini
Olgmektir. Yeralti Kralligina donebilmek icin hala o kralliga ait bir ruha sahip oldugu

ispatlanmalidir.

Gorsel. 9.4. Labirent kapust
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Ofelia’nin labirent kapisindan gegisi onu fantastik bir maceranin igine siiriikler.
Biiyiilii bir varlik olan Pan ile karsilasir ve gergek kimligi hakkinda bilgi sahibi olur ve
ayni zamanda {i¢ gorevi yerine getirmek zorunda kalarak siavlar yoluna girmis olur.
Ayrica Pan Ofelia’nin gercek kimligi ve gergek diinyasi ile ilgili bilgiler vererek akil
hocasi arketipinde karsimiza ¢ikar.

Ofelia’nin ilk gorevi ormanin igindeki ulu bir agacin kokiine yerlesmis ve onu
kurutmus olan devasa kurbagaya {i¢ tas yedirip kurbaganin midesindeki altin anahtari
almak olur. Ofelia ¢iftligin ardindaki ormanda bu agaci ve kurbagayi ararken iivey babasi
ve askerlerinin ormanda isyanci avina ¢iktigini goriiriiz. Boylece orman siradan insanlar
icin birbirlerinden saklandiklari, siyasi emellerle birbirlerini katlettikleri bir mekan iken
Ofelia i¢in biiyiilii bir maceraya ev sahipligi yapan ve gercek benligini kesfedebilecegi
mekan haline gelir.

Ofelia’nin erginlesme ve gergek kimligini kesfetme macerasi labirent kapisindan
gecmesiyle baslar. Ayni zamanda filmin serim asamasi bitmis ve diigiim baslamis olur.
Cambell’in teoremine gore ise esikten gegilmesi ile kahraman yolculugunun “ayrilma”
asamast bitmis, “erginleme” asamasi baslamistir. Bu nedenle labirent kapisinin
kahramanin agmasi gereken macera esigi temasinda kullanildigi s6ylenebilir.

Alice Harikalar Diyarinda (2010) ge¢misten bir sahne ile agilir. Kiigiik Alice’i
uyku tutmaz ve arkadaslariyla hararetli bir sekilde is konusan babasinin yanina gelir.
Baba Alice’i uyutmak i¢in arkadaslarindan miisaade ister. Alice siirekli gordiigii bir
riiyay tekrar gordiigiinii s6yler. Riiyanin igeriginde Smokinli bir tavsan, konusan mavi
bir tirt1l ve giilimseyen bir kedi vardir. Alice rilya sonrasi babasina delirip delirmedigini
sorar. Babasi tiim 1yi insanlarin biraz deli oldugunu soyler. Filmin acilig sahnesi Alice’in
fantastik bir maceraya bakis agisin1 anlamamiz agisindan 6nemlidir. Olagan vasiflarinin
disinda vasiflara sahip varliklarin var oldugunu diisiinmek Alice’e delilik gibi gelir.
Sonraki sahnede Alice’in yirmi yasina geldigini goriiriiz. Annesi ile beraber bir davete
gider. Davete giderken ¢ocukken gordiigii riiyayi siirekli olarak gérmeye devam ettigini
Ogreniriz. Davet bir Lort ¢cocugu olan Hamish’in Alice’e evlenme teklif etmesi igin
diizenlenmistir. Alice davette dans ederken bagka insanlara ¢arpar ve devamli davetin
gerekliliklerinden uzak davraniglarda bulunur. Alice’in davraniglarindan Kibar bir gelinlik
kiz imajindan uzak oldugunu ve kendine dayatilan hayata kars1 direndigini goriiriiz. Bir
yandan gordiigl fantastik riiyalarin deli sagmasi oldugunu diistinen Alice’in diger yandan

olagan evrene uyum saglayamadigini bir arafta oldugunu anlariz. Lordun esi ogluyla
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evlenecek olan Alice ile sohbet etmek ister ve satonun bahgesinde bir geziye ¢ikarlar.
Kadin Alice’in ogluna karst sorumluluklarindan ve oglunun hassasiyetlerinden
bahsederek Alice’den beklenen kadinligi agiklamaya calisirken Alice hi¢ orali olmaz.
Kadin konusmaya devam ederken Alice bahgedeki caliliklarin hareket ettiini ve
smokinli bir tavsan gordiiglinii sdyler. Kadin Alice’in kendi anlattiklarina odaklanmasini
ister fakat Alice tavsanin pesinden gider. Tavsani kovalarken toren alanina geri doner ve
Lort Hamish’e yakalanir. Hamish tiim davetlilerin 6niinde Alice’e evlenme teklif eder.
Alice bu sirada bahgenin 6te yaninda duran tavsani goriir ve Hamish’i yanitsiz birakarak
tavsanin pesinden gider. Davet sahnesi Alice’i tanimamiz agisindan énemlidir. Evlilik
cagina gelmis ve soylu biri ile evlenme firsat1 yakalamis olan Alice’in bu evlilik i¢in hig
heyecanlanmadigini, kendisinin de heniiz tanimlayamadig bir arayis igerisinde oldugunu
goriiriiz. Tavsanin ortaya ¢ikisi ile beraber Alice ¢ocuklugundan beri rityasinda gordiigii
bu fantastik yaratigin pesinden gitme arzusu duyar. Her ne kadar deli sagmasi bir riiya
oldugunu diisiinse de igerisinde maceraya dair karsi konulamaz bir istek vardir. Boylece
Alice’in tavsani kovalamasi hikdyenin maceraya ¢agri evresini olusturur ve yolculuk
baslar.

Alice tavsani bir tavsan deligine kadar kovalar. Gorsel 9.5.°de goriilen tavsan
deligine diisen Alice hizla ve metrelerce yere cakilir. Tavsan deliginin i¢inde onlarca
kitap, kendi kendine ¢alan bir piyano gibi nesneler goriiliir ve delik gittikge bir girdaba
benzemeye baglar. Filmde tavsan deligi kahramanin asmasi gereken macera esigi
temasinda kullanilan bir kapi-ge¢it ornegidir. Delikten ge¢ildiginde mekén ve zaman
degisir ve ayn1 zamanda hikayenin dii§iim noktalarindan biridir. Delik Alice’in
macerasinda ayrilma evresini bitirip erginlesme donemini baglatan bir esik kronotopudur.

Kronotoplar anlatiyr bigimlendirir, anlat1 diiglimlerini baglar veya birlestirirler (Bahtin,
2020, s. 303).
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Gorsel 9.5. Alice ve tavsan deligi

Nihayet Alice tabana vardiginda kendini her duvarinda birer kap1 olan bir odada
bulur. Kapilar1 agmaya calisir fakat hepsi kilitlidir. Daha sonra kendisinin gegemeyecegi
kadar kiiciik bir kapt daha goriir. Bu kapidan gegemeyecegini diisiiniir ve etrafina
bakinmaya devam eder. Uzerinde i¢ beni yazan bir sise goriir ve sisedeki igecegi iger.
Icecegi ictikten sonra hizla kiigiilen Alice kapidan gegebilecek boyuta gelir fakat anahtari
masanin iizerinde unutmustur. Masaya ulagmaya calisirken {izerinde ye beni yazan bir
kek goriir. Keki yediginde devasa boyutlara ulasir. Anahtari alir. Igecegi tekrar igerek
kiigiiliir ve kapidan geger. Alice tiim bunlar1 yaparken Harikalar Diyari’nin varliklarinin
kendi aralarinda tartistigini duyariz. Tartisma konusu bu kizin gercek Alice olup
olmadigidir. Campbell’in esige gelmeden once yolculukta yasanmasi gereken bir asama
olarak belirttigi “akil hocasi ile karsilasma” asamasi bu filmde esikten once gelmez.
Boylece kronolojik sira bozulmus olur. Akil hocasi kahramana gececegi fantastik evren
ve bu evrendeki tehlikeler hakkinda bilgi verir fakat bu filmde Alice’in bir kahraman olup
olmadig1 kendisi ve ¢evresindekiler tarafindan devamli sorgulanir. Bu nedenle akil hocasi
arketipi Alice esikten ge¢gmeden Once goriilmez. Ciinkii Alice bir kahraman olmay1
uzunca bir siire reddeder. Bu nedenle Alice’in dogru Alice olup olmadig1 sorusu film
boyunca yinelenir. Tavsan ve diger Harikalar Diyar1 karakterleri Alice’in dogru Alice
olup olmadigi konusunda bir karara varamaz ve bu konuyu tirtila sormaya karar verirler.
Mavi Tirtil Alice’e bir kehanetten bahseder. Kehanete géore Muhtesem Giin’de Alice

adinda bir kahraman gelecek ve Jabberwock isimli canavari yenerek Harikalar Diyari’n1
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Kirmiz1 Kralige’nin zulmiinden kurtaracaktir. Alice kendisinin kehanette bahsedilen
Alice olamayacagini, iistelik bu yasananlarin da bir riiyadan ibaret oldugunu sdyler ve
kahramanlik kaderiyle beraber Harikalar Diyari’nin da varligini reddeder. Alice’in reddi
kahramanin yolculuk asamalarindan “Cagrinin Reddi” asamasina karsilik gelir.
Camlbell’e gore ¢agrinin reddi kahraman yolculuga ¢ikmadan ve esikten gegmeden dnce
yasanmalidir. Fakat filmde bu asama da akil hocasi ile karsilasma asamasi gibi
Cambell’in olagan ¢izgisinin disinda kullanilir. Mavi Tirtil kahramanin kader ¢izgisini
gosteren ve ona dahil oldugu evrene dair bilgiler veren akil hocas1 konumundadir. Alice
akil hocasinin 6gretileri ile birlikte maceraya ¢agriy1 da reddetmis olur.

Alice’in ¢agriy1 reddedip kendini riiyadan uyandirmaya calistigi esnada Kizil
Kralice’nin askerleri baskin yapar. Alice ve Harikalar Diyari’nin askerleri kagigsmaya
baslar. Alice askerlerden kacarken Siritan Kedi ile karsilagir. Kedi Alice’i Sapkaci’ya
gotlirlir. Sapkact Alice’e kaderini kabullenmesi konusunda baski yaparken askerler
buraya da baskin yapar. Sapkaci Alice’i saklar ve daha sonra Beyaz Kralige’ye gotiirmek
ister. Ikili yoldayken askerlere yakalamir. Sapkaci Alice i¢in kendisini feda eder ve
yakalanir. Alice’in kahramanlik kimligini kabullenmesini saglayan da bu olay olur.
Sapkaci’y1 kurtarmak isteyen Alice’in macerasi baslar. Sapkaci kurtarilir. Jabberwock’u
oldiirecek kilig Kirmizi Kralige’den c¢alinir. Savas meydaninda Jabberwock Alice
tarafindan alt edilir ve Harikalar Diyari’nin hiikiimdar: tekrar Beyaz Kralige olur.

Tavsan deligi Alice’in macera esigi olmakla beraber Cambell’in Yyolculuk
kronolojisini kiran bir 6rnektir. Ayn1 zamanda tavsan deligi olagan diinya ile olaganiistii
diinyay1 birbirinden ayiran kapi-gecit temasina da hizmet eder. Tavsan deliginin bu iglevi
bir sonraki baslikta ¢oziimlenecektir.

Jack ve Fasulye Sirigi masalindan uyarlanan Dev Avcisi Jack (2013), Alice
Harikalar Diyarinda filmiyle benzer sekilde ge¢misten bir sahne ile agilir. Kiigiik bir
koylii cocugu olan Jack yataginda masal okur. Masala gére uzun zaman 6nce cennetin
kapilarina ulasmak isteyen bir grup kesis fasulye tohumlarina bir gesit biliyli yaparak
fasulyelerin devasa boyutlara ulagmasin1 saglamis ve gozle goriinemeyecek kadar
yiiksege uzamis olan siriklara tirmanarak cennete ulasmaya calisirlar. Fakat cennet ile
diinyalar1 arasinda devlerin yasadigi bir diyar vardir ve fasulye siriklart bu diyara
uzanmistir. Kesisler devler tarafindan katledilir ve devler siriklardan insanlarin diyarina
iner. Insan etini lezzetli bulan devler biiyiik bir katliama yol agar fakat cesur bir kral

devlerin yiiregini kullanarak yaptirdig1 bir tac1 basina gegirerek devlere hilkkmetme giicii
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kazanir. Kral devleri tekrar kendi diyarlarina gonderir ve fasulye siriklarini kestirerek bu
iki diyar arasindaki bagi koparir. Boylece krallikta yasayan insanlar tekrar giivenli bir
sekilde yasamaya baslarlar. Jack masali okurken odaya babas1 girer ve masalin belli bir
kismini babasi tamamlar. Jack masali tutkuyla ve anlatilanlara inanarak okurken babasi
bunun sadece bir masal oldugunu sdyler. Masaldaki kral gibi bir kralin muhafizi olmak
istedigini sdyleyen Jack o yiirege sahip olsa bile soylu olmadigi i¢in o konuma
gelemeyecegini 6grenir. Jack Albion isimli bir lilkede yasar. Bu iilke diinya tarihinde hig
var olmadigindan biz izleyiciler i¢in olaganiistiidiir. Fakat Jack ve babasinin evlerinin
halinden, giyiminden Albion isimli iilkenin Orta Cag Avrupa’sinda bir derebeyligini
andirdigini anlariz. Filmin ilerleyen doneminde goriilecek olan mekanlar, sovalyeler ve
soylular da bu benzerligi pekistirir. Jack’in masal okudugu sahnede iki 6nemli unsur
dikkat ¢eker. Ilk olarak Albion’da yasayan insanlar icin ¢ocuk Jack’in tutkulu ve
anlatilanlara inanir sekilde okudugu masalin gercek olarak kabul edilmedigini 6greniriz.
Masalin igerigi olaganiistiidiir. Ciinkii olagan Albion evreninde biiyii ve devler gibi
olaganiistii unsurlar yoktur. Bu nedenle masalin eski bir krali onurlandirmak adina
anlatilan olaganiistii bir masal oldugu diisiiniiliir. izleyici i¢in Albion her ne kadar gercek
dist bir evren olsa da film evreni icerisindeki karakterler icin Albion olagan-gercek
diinyadir. Ikinci 6nemli unsur ise kahraman olmak isteyen Jack’in kdylii cocugu oldugu
icin kahraman olmaya hakki olmadigini 6grenmemizdir. Bu bilgi Jack’in ileride
baslayacagi kahramanlik yolculugunda toplumsal sinif ¢atigmasi igerisinde kalacagini ve
bir yandan karsilasacagi zorlu smavlar1 asarken bir yandan da bu engel ile miicadele
edecegini goriiniir kilar.

Jack’in yataginda masal okudugu sahneden sonra filmde bir zaman atlamasi olur ve
on yil sonrasimi goriiriiz. Jack biiylimiis, erginlik ¢agina yaklasmis ve babasim
kaybetmistir. Amcasinin yaninda yasar. Amcasinin atini ve at arabasini satmak i¢in sehre
gider. Sehir meydaninda dolasirken ¢ocuklugunda okudugu masaldan uyarlanmis bir
tiyatro gosterisi goriir ve at ve arabay1 unutarak keyifle gosteriyi izlemeye baslar. Jack’in
gosteriye olan ilgisinden hala bu maceraya ilgi duydugunu anlariz. Fakat gdsteriyi
izlerken at arabasini ¢aldirir. En azindan elinde kalan at1 satmak ister ve pazar alaninda
gezmeye baglar. Bu sirada bir kesisin kral danismani Roderick’in odasindan bir sey
caldigim1 goriiriiz. Roderick ¢alinan seyi hemen bulmak ister ve sehrin tiim kapilarini
kapattirir. Sehirden kagmaya calisan kesis Jack ile karsilagir ve at1 satin almak ister fakat

paras1 yoktur. At karsiliginda caldig: sihirli fasulyeleri teklif eder. Askerlere yakalanip
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caldigr sihirli fasulyeleri yakalatmak istemeyen kesis fasulyeleri Jack’e teslim eder ve at1
alarak uzaklasir. Jack’in maceraya c¢agrisi bu tuhaf kesis ile karsilagmasi ile gerceklesmis
olur. Kesis fasulyeleri ve sihirli taci kullanarak devleri hizmeti altina alip tilkeleri
fethetmek isteyen Roderick’in gizli planin1 bozmak i¢in fasulyeleri ¢almistir. Biz izleyici
olarak bu gercegi bilir ve masalda anlatilan olaganiistii seylerin ger¢ek oldugunu anlariz
fakat Jack heniiz bu gergekleri bilmez ve bir tesadiif eseri baglayan macerasinin ¢gocukken
okudugu masalda yasananlara benzer olacagini heniiz kestiremez.

At1 ve arabay1 kaybedip bir avug fasulye ile evine donen Jack amcasindan bu
konuda azar isitir. Amca artik aklin1 basina toplamasini ve ergin bir insan gibi
davranmasini ister. Amcanin bu tavrina benzer bir tavir da Jack’in ¢ocuklugunda babasi
ile masal okudugu sahnede goriiriiz. Baba, Jack’in masali biiyiik bir ilgi ile okuyup
masalda anlatilanlarin ger¢ek olduguna inandigimi fark edince bunlarin sadece bir masal
oldugunu, devlerin var olmadigmmi ve bir kdyli c¢ocugu olan Jack’in sdvalye
olamayacagimn soyler. Fakat ikisinin de bilmedigi Jack’in siradan bir koylii ¢ocugundan
¢ok daha farkli bir yoldan erginlesme yoluna girecegidir. Amca sinirlenerek masada
duran fasulyeleri yere sacar. Jack tiim fasulyeleri toplar fakat bir fasulye désemenin
arasindan topraga diiser. Ayn1 gece yogun yagmur yagist varken Jack’in kapisi calar.
Gelen iilkenin prensesi Isabelle’dir. Isabelle babasi tarafindan zorla Roderick ile
evlendirilmeye ¢alisilmis ve bu nedenle saraydan kacarken yagisa yakalanip etraftaki tek
ev olan Jack’in evine siZinmustir. Jack ve Isabelle birbirlerini tanirken yagmur topraga
diismiis olan fasulye tohumuna ulasir ve tohum devasa kalinlikta kokleri olan ve uzunlugu
arsa uzanan bir fasulye sirigina doniisiir. Bu esnada Jack’in evini de goge yiikseltir.
Isabelle evin i¢inde mahsur kalirken Jack siriktan asagi diiser ve baygmlik gecirir.
Boylece devlerin diyarina agilacak olan sihirli ge¢idi gérmiis oluruz.

Jack goziinii agtiginda kral ve adamlar1 bagindadir. Kral, olup biteni 6grenir ve
Isabelle’1 kurtarmak i¢in bir ekip olusturur. Jack de ekibe dahil olur ve Isabelle’1 kurtarma
macerasi baslar.

Jack, Roderick ve soylu sovalyelerden olusan grup Gorsel 9.6.’da goriilen siriga
tirmanmaya baglar. Tirmanis hem sirigin yapisindan hem de degisen hava sartlarindan
otiirii zorlu geger. Bir grup asker yogun yagmurdan etkilenerek siriktan kayar ve diisme
tehlikesi yasarlar. Roderick askerleri iple yukari gekmek yerine iplerini keser ve onlardan
kurtulur. Jack tirmanista yasanan giigliikleri asar ve devlerin diyarina ulaganlar arasinda

yer alir. Jack ve grubun kalan iiyeleri ¢ok ge¢meden devler ile karsilasir ve masalda
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anlatilan her seyin gercek oldugunu 6grenir. Grubun diger iiyeleri devlere yakalanir ve
tutsak edilir. Jack hem prensesi hem de diger sovalyeleri tutsakliktan kurtarmaya
calisirken Roderick gizli planini agik eder. Sihirli taci basina gegirerek devleri hitkmii
altina alir. Amaci devleri kullanarak tiim kralliklar1 ele gecirmektir. Jack maceranin geri

kalan kisminda hem devleri hem de Roderick’i alt etmelidir.

Gorsel 9.6. Devierin diyarina agilan gegit: fasulye sirig

Jack, Roderick ve soylu sovalyelerden olusan grup Gorsel 9.6.’da goriilen siriga
tirmanmaya baglar. Tirmanis hem sirigin yapisindan hem de degisen hava sartlarindan
otiirli zorlu gecer. Bir grup asker yogun yagmurdan etkilenerek siriktan kayar ve diigme
tehlikesi yasarlar. Roderick askerleri iple yukar1 gekmek yerine iplerini keser ve onlardan
Kurtulur. Jack tirmanista yasanan giicliikleri asar ve devlerin diyarina ulasanlar arasinda
yer alir. Jack ve grubun kalan iiyeleri ¢cok ge¢gmeden devler ile karsilasir ve masalda
anlatilan her seyin ger¢ek oldugunu 6grenir. Grubun diger iiyeleri devlere yakalanir ve
tutsak edilir. Jack hem prensesi hem de diger sovalyeleri tutsakliktan kurtarmaya
calisirken Roderick gizli planini agik eder. Sihirli tac1 bagina gegirerek devleri hiikmii
altina alir. Amaci devleri kullanarak tiim kralliklar1 ele gegirmektir. Jack maceranin geri
kalan kisminda hem devleri hem de Roderick’i alt etmelidir.

Fasulye sirig1 Jack’in atlamasi gereken macera esigidir. Fakat bu esik Harry Potter
ve Felsefe Tasi’nda Harry’nin bir anda gectigi 9 % peronuna veya Alice Harikalar
Diyari’nda Alice’in i¢ine diisiip Harikalar Diyari’na ulastig1 tavsan deligine benzemez.
Jack’in macera esigi uzun bir tirmanma gerektiren, fiziki giigliikkler ve tehlikeler

barindiran, agilmasi zaman alan bir esiktir. Bu nedenle Campbell’in “Sinavlar Yolu”
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olarak isimlendirdigi, kahramanin ¢esitli zorluklar ile miicadele ederek erginlestigi
yolculuk agamasinin islevini de iistlenir. Fasulye sirig1 6rnegi hem macera esigi hem de
sinavlar yolu islevlerini iistlenerek birden fazla macera asamasini biinyesinde barindirir.
Ayrica Jack esige varmadan bir akil hocasi ile karsilasmaz. Bunun nedeni karsilasacagi
yeni olaganiistii evrenin ¢ocuklugundan beri okudugu masalda anlatiliyor olusudur.
Jack’in yapmasi gereken masalin gercekligini kabul etmek ve karsisina gelecek olan
sinavlari atlatmaktir. Siriga tirmanip devlerin diyarina ulasan Jack devlerle miicadele

edecegi yeni siavlara atilir.

9.2. Olagan Diinya ile Olaganiistii Diinyay1 Birbirinden Ayiran Kapi-Gegit Temasi

Sanatta bir sekilde gercekligin sinirlar1 disina ¢ikan eserlere fantastik adi verilir
(Uyanik, 1999, s. 56). Olabildigince sadelestirilmis bu fantastik tanimi kapi-gecitlerin
ikinci islevini agik eder. Kahramani maceraya davet etmek icin gelen ve gercekiistii
giiclere sahip bir haberci veya sihirler, tilsimlar ve 6giitler ile kahraman1 maceraya
hazirlayan akil hocasi birer fantastik unsurdur. Fakat bu karakterler kahraman fantastik
evrene gegmeden Once kahraman ile karsilagiyorsa kahramanin olagan evreninin
olaganligin1 bozan gercekiistii 6geler, filmde goriilen ilk fantastik unsurlar olarak kalir.
Kahraman bu dgelerin kaynagina, olaganiistii evrene gecerek olagan evreninden ¢ikar ve
olaganiistii-fantastik evrene girer. Iste bu iki evren arasindaki gegisi kapi-gecit unsurlart
saglar.

Hi¢ Bitmeyen Oykii’de (1984) olagan evren 1980°1i yillarin ABD’sidir. Bastian’in
kitab1 okuyup fantastik evrene gectigi ana kadar filmin gegtigi evren olaganiistii 6gelere
kapali, giivenli ve bilindik bir evrendir.

Film Bastian’in bir riiyadan uyanip babasi ile kahvalti yaptig1 sahne ile baslar.
Gorsel 9.7.’de goriildiigi tizere Bastian’1n yasadigi ev ve kahvalti sofrasindakiler oldukca
olagandir. Bastian’in sofrasinda peynir ve elma gibi yiyecekler varken Fantasia evrenine

gectiginde tag yiyen bir dev ile karsilasacaktir.
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Gorsel 9.7. Bastian in kahvaltist

Bastian sofrada babasina yine annesi ile ilgili bir riiya gordiigiinii sdyler. Baba,
annenin 6liimiinii kabullenmeleri gerektigini, ikisinin de islerine devam etmek zorunda
oldugunu sdyler. Bastian sessiz ve bikkin bir ifade ile babasini dinlemeye devam ederken
baba Bastian’in okulda matematik defterine ¢izdigi tek boynuzlu atlardan duydugu
rahatsizlig1 dile getirir. “—Artik kafani bulutlardan indirip, ayagini yere basman gereken
yasa ¢oktan geldin dyle degil mi?” diyerek sozlerine devam eder. Bu konugma Bastian’a
olagan evrende kalmayi, fantastik diisiincelerden ve diislerden uzaklagmay1 ogiitler.
Bastian’in babasina goére olaganiistii hayaller ve diisler kisiyi gergeklikten kopararak
tehlike olusturur. Babanin tavrindan olagan diinyada yasayan siradan erginlerin
olaganiistii diinyalardan ve varliklardan korku duydugunu anlariz. Siradan insan ile
kahramani birbirinden ayiran temel 6zelliklerden biri burada hatirlanir. Kahraman esigin
otesindekini merak eden, orada farkli bir diinya olabilecegini diisiinen ve o diinya ile
yiizlesmeye cesaret edebilen kisidir.

Bastian’in olagan evrenini ve Fantasia’nin olaganiistiiliiglinii daha i1y1 betimlemek
adina bu iki evrende yasayan karakterleri ve mekanlar1 incelemek gerekir. Bastian’in
yasadig1 sehir soylenmese de kahvalti sahnesinden sonra okula giderken yasadigi sehri
goriiriiz.Bastian’in yasadigi sehir 80°1i yillarin ABD’deki sehirlerinden herhangi biridir.
Gorsel 9.8.’de goriilen otomobiller, sokaklar ve kiyafetler 80°li yillarin Amerikan
yasantisini gosterir. Bastian’in evi ve okulu da olagan evrenin tutarliligin1 saglayan
mekanlardir. Bastian’in Hi¢ Bitmeyen Oykii kitabim1 okumaya baslamasiyla beraber ise

Fantasia evrenini goriiriiz.
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Gorsel 9.8. Filmin olagan evreninde mekdn

Fantasia, Gorsel 9.9.’da goriilen kule gibi mimari agidan olaganiistii mekanlara
sahiptir. Keder Batakligi, Ugultulu Orman gibi mekanlar ise goriiniis itibariyle olagan
goriinse de i¢cinde yasayan olaganiistii varliklar nedeniyle fantastik unsurlar tasir. Esikten
gecis ile beraber sadece mekanlar olaganiistii 6zellikler kazanmaz. Filmdeki karakterler
de olaganiistii bir hal alir. Bastian’in Athreu ile katharsis yasayarak Fantasia evrenine
gecmesinden 6nceki evreninde okul arkadaslar1 ve babasi gibi olagan karakterler goriiniir.
Fantasia evreninde ise Tas Yiyici, Gece Cini, Yarig Salyangozu ve Dev Yarasa gibi

fantastik varliklar yasamaktadir.

Gorsel 9.9. Imparatorice 'nin Kulesi

Gorsel 9.10.°da goriilen Yarig Salyangozu hem boyut olarak olagan bir
salyangozdan oldukca biiyiiktiir hem de olduk¢a hizlidir. Gorsel 9.11.°’de goriilen Dev
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Yarasa da normal bir yarasadan ¢ok daha biiyliktlir ve binek olarak kullanilmaktadir.
Gorsel 9.12.°de goriilen Gece Cini ve Gorsel 9.13.’de goriilen Tas Yiyici ise gercek
hayatta benzeri olmayan fantastik yaratiklardir. Bu yaratiklar her ne kadar iyicil olsalar
da gicleri ve 0zelliklerinin bilinmezligi nedeniyle korku ve tedirginlik Yyaratan
varliklardir. Tag Yiyici’nin Gece Cini ile karsilastig1 sahnede bu tedirginlik hissi Gece
Cini’nde de goriiliir. Cin karsisindaki bu devasa yaratiktan korkar ve telasla etrafta
kosturur. “Bilinenin ve bilinmezin st iiste gelmesi rahatsizlik veren, korkutan bir etkiye
neden olur” (Ertekin, 2010, s. 44). Korku hissi fantastigi meydana getiren temel
unsurlardan biridir. Izleyici de bu yaratiklar1 her gordiigiinde bilinmezliklerinden
kaynakli korku duyar. Yaris Salyangozu ve Dev Yarasa ise fantastigin farkli bir unsurunu
acik eder. Salyangoz ve yarasa figiirleri izleyici i¢in tanidiktir. Fakat hizli bir salyangoz
ve binek olarak kullanilabilen yarasa figiirii ise tanidik figiirlerin olaganiistiilesmesi ile
var olur. “Yadirgatma tanidik, bize ait olani tekinsiz, yeni bir formda gostermektir.
Tekinsizlik kaynagindan beslenen yadirgatmalar yaratmak fantastigi var eden baska bir

unsurdur” (Somay, 2015, s. 15-24).

Gorsel 9.10. Yaris Salyangozu Gorsel 9.11. Dev Yarasa

Gorsel 9.12. Gece Cini Gorsel 9.13. Tas Yiyici

Bastian’in Hi¢ Bitmeyen Oykii’yii okuyarak Fantasia evrenine dahil olmasi ile
beraber filmdeki mekanlar ve karakterler degiserek filmi fantastik kilar. Boylece kapi-

gecidin olagan ile olaganiistii evreni birbirinden ayiran, ayni zamanda karakterin bu iki
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evren arasinda gecis yapmasini saglayan bir iglevi ustlendigi soylenebilir. Bir kitap
goriiniimiindeki bu esik kahramanimiz Bastian’in macera esigi olmakla beraber iki evren
arasindaki baglantiyr da kurmus, iki farkli temada izleyiciye sunulmustur.

Harry Potter ve Felsefe Tast (2001) flashback sahnesi ile agilir. Gece vakti Privet
Drive isimli siradan bir Londra sokaginin basinda uzun aksakalli, sivri sapkal1 ve ciippeli
yasli bir kisi belirir. Sonradan Profesér Dumbledoor oldugunu 6grendigimiz bu kisi bir
sihirbazdir. Elinde tuttugu sihirli bir alet ile sokak lambalarindaki 1siklar geker ve 1siklar
alete hapseder. Karanlik sokakta bir kedi belirir. Dumbledoor kediye Profesér Minerva®:
diye hitap eder ve kedi, Dumbledoor ile benzer kiyafetli yash bir kadma déniisiir. Ikili bir
cocuk hakkinda konusmaya baslar. Bu sirada gokten ucarak gelen bir motosiklet belirir.
Motosiklet siiriiciisii anormal bir uzunlukta, iri yar1, karmakarisik sa¢ ve sakallara sahip
orta yash bir erkektir. Hagrid ismindeki motosiklet siiriiclisiiniin de daha sonra bir
sithirbaz oldugunu 6greniriz. Hagrid bir ¢ocuk tasimaktadir. Dumbledoor ¢ocugu alir ve
sokaktaki bir evin kapisina dogru yiirimeye baglar. Bu sirada Minerva, ¢ocugu bu
mugglelara®? (Harry Potter evreninde ozel gii¢leri olmayan siradan insan demek)
birakmanin dogru olup olmadigini sorgular. Cocugun kendi diinyalarinda ¢ok {inlii
olacagini sdyler. Dumbledoor tam da bu nedenle ¢ocugun gozlerden uzak biiyiimesi
gerektigini sOyler ve agilig sahnesi sona erer. Filmin agilis sahnesi filmde birden fazla
evren oldugunu gosterir. Sokak siradan bir sokak iken Dumbledoor, Minerva ve Hagrid
gerek goriintisleri gerek davranislart agisindan olaganiistiidiir. Dumbledoor sokak
aydinlatmalarin1 dokunmadan sondiiriir, Minerva kediden insana doniistir ve Hagrid ugan
bir motosiklet kullanir. Minerva’nin siradan insanlar i¢in kullandig1 “muggle” sifati ise
hikayede siradan olmayan bagska bir evrene ait insanlarin yasadigimi vurgular. Filmin ana
karakteri Harry aslinda dogustan sihirbazdir ve olagan evreni sihirbazlarin evrenidir.
Fakat sahnede goriildiigii lizere siradan insanlarin yanina birakilmis ve onlarin yaninda
bliylimiis oldugu icin sihirbazlarin evreni Harry i¢in olaganiistii bir evren halini alir.
Izleyici olarak bizler bu flashback sahnesini izledigimiz i¢in filmin olagan ve olaganiistii
evreni hakkinda film kahramani Harry’den once fikir sahibi oluruz. Dumbledoor,

Minerva ve Hagrid olaganiistii evrenin sakinleridir fakat olagan evrene ge¢mislerdir.

ZIMinerva Roma mitolojisinde egitim faaliyetlerini yoneten tanriga olarak bilinir (Giinseren, 2009b, s. 32).
Minerva’yr temsilen baykus kullanilirdi. Filmde Minerva baykus ile temsil edilmese de bir kediye
doniismesi, egitimci olmasi ve ismi filmin mitolojik gondermelerinden biridir.

2Harry Potter evreninde 6zel giigleri olmayan siradan insan.
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Filmin acilis sahnesi olaganiistii evrende yasayan insanlar1 gosterir fakat olaganiistii
evrenin kendisini veya bu evrene nasil gecildigini gostermez.

Harry 11 yasina kadar siradan insanlarin diinyasinda biiyiir. Flashback sahnesinin
bitiminde Harry’nin giindelik hayatin1 goriiriiz. Teyzesi ve enistesi tarafindan bir
merdiven alt1 dolabinda yagamaya mahk(m edilmistir. Evin mutfak ve temizlik islerini
yapmaktadir. Harry’nin bir sigint1 olarak gegirdigi olagan yasami Hogwarts isimli
okuldan aldig1 gizemli mektuplar ile degisir. Enistesi ve teyzesi ne kadar Harry’nin
mektuplara erismesini engellemeye ¢aligsa ve evden uzak bir yere gotiirse de mektup
Hagrid vasitastyla Harry’e ulasir.

Gorsel 9.14’de goriilen sahnede Hagrid Harryler’in saklandig1 yere kapiy1 kirarak
girer. Hagrid hem boyutlar1 hem de sihirli gii¢leri nedeniyle olaganiistii bir varliktir ve
olagan diinyaya adim atmistir. Hagrid’in kirdig1 kapi basit bir ev kapisi olsa da olagan
diinyay1 olaganiistii diinyadan ayiran kapi-gecit temasina uygundur. Fakat kapinin
kullanim1 geleneksel kullanimdan farklidir. Geleneksel kullanimda kahraman, kapi-
gecidi asarak olagan diinyasindan ayrilip olaganiistii diinyaya adim atar. Bu sahnede ise
olaganiistii bir varlik olan Hagrid olagan bir kapiy1 kirarak olagan evrene girmis olur.
Hagrid’in Harry’e Hogwarts davet mektubunu verip onu yaninda gotiirmesiyle Harry
olagan diinyasin1 geride birakacagi maceraya baslar. Harry ve Hagrid okul aligverisi
yapmak i¢in Londra sokaklarinda yol alirken Harry’nin geride birakacagi olagan evreni

tekrar goriiriiz.

Gorsel 9.14. Hagrid’in kapuyt kirarak olagan evrene girisi

73



Arka arkaya ekrana gelen Gorsel 9.15. ve Gorsel 9.16. Harry’nin biraz sonra
degisecek olan olagan diinyasini izleyiciye hatirlatir. Hikdye 2000’ler Londra’sinda
gegmektedir. Gorsel 9.16.’da goriilen Hagrid’in giyimi sahnedeki baska higbir karakter
ile benzerlik gostermez ve Hagrid’in bu diinyadan olmadigini kanitlar. Hagrid ve Harry
Diagon Sokagi Kapisi’ndan geger. Londra’nin icine gizlenmis olaganiistii bir sokaktir
burasi. Fakat Harry hala Londra’dadir. Diagon Sokagi olagan evrenin igine gizlenmis

olaganiistii bir 6gedir. Ayr1 bir olaganiistii evrende degildir.

Gorsel 9.16. Londra Sokaklar:

Sokaktaki aligveris bittiginde tren istasyonuna giderler. Hagrid Harry’e bir tren
bileti verdikten sonra aniden kaybolur. Biletin {izerinde 9 % peronu yazmaktadir. Harry
istasyon gorevlilerinden birine bu peronu sorar. Gorevli Harry’nin kendisi ile dalga

gectigini diisiiniir. Istasyon gorevlisinin bu peron hakkinda herhangi bir bilgisi
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olmamasindan peronun olagan diinyaya ait olmadigini anlariz. Bu sirada bir aile
istasyonda kosusturmaktadir. Harry, ailenin annesinin agzindan 9 % peronunu duyar ve
peslerine takilir.

Ailenin g¢ocuklar1 sirayla Gorsel 9.17.’de goriilen 9 ve 10. Peronun arasindaki
duvara dogru yiirlir ve duvarin i¢inden gecerek kaybolur. Harry olanlar1 hayretle izler.
Daha sonra anneden yardim ister. Anne tek yapmas1 gerekenin iki peronun arasina dogru
yiirimek oldugunu soyler. Harry duvarin i¢cinden gecer ve Hogwarts expressinin kalktigi
9 % peronuna erisir. Harry ve digerleri peronlarin arasindaki duvardan gecerken etrafta
olduk¢a fazla muggle vardir. Hatta bir tanesi tam olarak duvarin yanindan gecer fakat
duvara dogru kosup kaybolan ¢ocuklart kimse gérmez. 9 % peronunun geg¢idinin etrafi
mugglelar tarafindan gériinmez bir haldedir. Peronun gecidi olan duvar olagan evreni
olaganiistii evrenden ayiran kapi-gecit temasina hizmet etmektedir. Duvardan gecen
Harry artik tam anlamiyla biiyiilii evrene adimini atmistir. Harry expresse biner, ileride
yakin arkadas olacagi Ron ve Hermonie ile tanisir. Birlikte Hogwarts’a varirlar. Hogwarts
Orta Cag mimarisini andiran yapisiyla devasa bir satodur. Harry gibi binlerce geng

sihirbaz burada egitim almaktadir.

Gorsel 9.17. 9 % peronu

Harry’nin kendini igerisinde buldugu olaganiistii evreni tanimlamak esigin islevini
anlamak i¢in Onemlidir. Gorsel 9.18.’de goriilen Hogwarts yiizyillardir sihirbazlara
egitim veren koklii bir okuldur. Okulun mimarisi tarihini kanitlar niteliktedir. Gergek
evrende de boyle tarihi bir binada uzun yillar egitim veren okullar olabilir. Fakat Gorsel

9.19.’da goriildiigii tizere havada ugan mumlarla aydinlatilmisg bir salona sahip koklii okul
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bulabilmek miimkiin degildir. Hogwarts izleyiciye tanidik gelen “tarihi binaya sahip
kokli okul” temasint izleyiciye hatirlatir fakat hareket eden merdivenlere, konusan
tablolara, hayaletlere ve sihirbazlara ev sahipligi yapmasiyla izleyiciye tanidik gelen
temadan uzaklasarak yadirgatma yaratir. Yadirgatma izleyiciye tanidik gelen unsurlara
olaganiistii ozellikler atfederek olagan olanin olaganiistiine evirilmesi ile olusur ve
fantastigin dogasinda vardir. Gorsel 9.19.’da goriillen Hogwarts sakinleri, Harry’nin
olagan evreninden ayrilan ikinci unsurdur. Daha 6nce siradan insanlarin igerisinde
yasayan Harry artik clippeli, sivri sapkali ve sihirli giiglere sahip kendi yaslarinda
yiizlerce ¢ocukla yasayacaktir. Izleyici ve Harry i¢in bu durum olaganiistiidiir fakat

sihirbazlar i¢in olagan evren burasidir.

Gorsel 9.19. Hogwarts biiyiik salon
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Narnia Giinliikleri: Aslan, Cadi ve Dolap (2005) 2. Diinya Savas Ingiltere’sinde
gecer. Kahramanlarimiz olan dort kardesin babasi askerdir ve savastadir. Film babadan
yoksun olan ailenin yasadigi sehrin bombalanmasi ile baslar. Cocuklar ve anne bir
sigiaga saklanir ve daha sonra ¢ocuklar sehirden tahliye edilir. Tagrada bir profesoriin
yanina yerlesen ¢ocuklar savas bitene kadar burada uslu durmak ve sorun ¢ikarmamak
zorundadir. Biiylik kardesler, Peter ve Susan, kiiclik kardeslerini rahatlatmak i¢in savasin
bitecegini ve olagan yasantilarina geri doneceklerini sdyler. Savas ile beraber kardeslerin
olagan yasantis1 sarsilmis olsa da gercek evren-fantastik evren 6zelinde diistiniildiiglinde
cocuklar hala gercek (olagan) evrenlerinin igerisindedir.

Filmin olagan evreninde olaganiistii herhangi bir unsur goriilmez. Fantastik
filmlerde kahramanin maceraya ¢agrisi asamasinda kahraman olaganiistii giicleri olan biri
ile tesadiifen karsilasip maceraya ¢agrilabilir. Harry Potter ve Felsefe Tasi’ndaki Hagrid
bu haberciye ornektir. Hagrid biiyiilii bir diinyadan gelerek olagan Londra evreninde
olagantistli bir varlik olarak belirir ve izleyici olarak gerek Hagrid’in goriiniisii gerek
yaptig1 sihirler nedeniyle onun bu olagan evrene ait olmadigini biliriz. Fakat Narnia
Giinliikleri: Aslan, Cadi ve Dolap’ta benzer bir olaganiistii karakter yoktur. 2. Diinya
Savasi yillarinda gecen filmde Gorsel 9.20.’de goriilen tren gar1 gibi olagan mekanlar
vardir. Savagta harap olmus sehir goriintiileri de yine bu olagan evrenin gercekleriyle
ortiisiir. Karakterler de olagandir. Evlatlarindan ayrilacaklar1 i¢in aglayan anneler,
savastan cephe gerisine g¢ekilen yarali askerler ve canlarini kurtarmak icin sehirden

uzaklasan ¢ocuklar gibi olagan karakterler vardir.

Gorsel 9.20. Olagan evren temsili olarak tren gart
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Sehirden tahliye olup tasradaki profesoriin evine yerlesen cocuklar saklambag
oynarken Lucy odanin birinde iistii ortiilii sekilde duran dolabr goriir. Saklanmak igin
dolaba girer ve kendisini karlarla kapli bir ormanin igerisinde bulur. Burada bir Coban
Cini olan Tumnus ile tanisir. Bu evrenin adinin Narnia oldugunu, koétii bir cadi tarafindan
yonetildigini ve bu nedenle yiiz yildir kis yasandigin1 6grenir.

Narnia’da Gorsel 9.21.°de goriilen Tumnus gibi yar1 kegi yar1 insan melez irklar,
konusan samurlar, biiyiilii gli¢leri olan bir cad1 ve bu evrenin krali olan bilge Aslan gibi
olaganiistii karakterler yasar. Mekanlar da olagantistii bir hal alir. Beyaz Cadi’nin buzdan
bir saray1 vardir. Ayrica Lucy dolaptaki gecitten olagan evrenine geri dondiigiinde
Narnia’da gegen bir giinilin olagan evrende gecen birkag saniyeye esdeger oldugunu gortir.

Boylece Narnia’daki zaman akisinin da olagan evrenden farkli oldugunu goriiriiz.

Gorsel 9.21. Tumnus

Lucy’nin gectigi dolaptan daha sonra dort kardesin hepsi geger ve Narnia’da uzun
zamandir bilinen bir kehaneti gergeklestirecek olan prens ve prensesler olduklarimi
Ogrenir. Dolaptan gecis ile beraber olagan diinyada siradan c¢ocuklar olan
kahramanlarimiz, Narnia’y1 kurtaracak kahramanlara, prens ve prenseslere doniisiir.

Dolap ardinda zaman, mekan ve karakterlerin olaganiistii 6zelliklere sahip oldugu
bir diinyaya agildigindan olagan diinya ile olaganiistii diinyadan ayiran kapi-gecit
temasina hizmet eder.

Pan’in Labirenti’nde (2006) olagan ve olaganiistii diinyalar birbirinden bagimsiz
ve farkli yerlerde degildir. Labirent ¢iftligin hemen arkasinda durur ve varligini herkes

bilir. Fakat siradan insanlar i¢in labirent antik bir kalintidan ibarettir. Yalnizca Ofelia
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labirentin i¢indeki biiyiilii varlik Pan ve perilerini goriir. Aynt durum Ofelia’nin sinavlar
yolunda gececegi kapilar icin de gegerlidir. Ofelia ilk smavi olan dev kurbaga ile
yiizlesmek icin bir aga¢ kovugunun igine girer. ikinci simavinda ise odasinin duvaria
tebesirle bir kap1 ¢izer ve duvarin ardina gecer. Filmde goriilen olaganiistii evren ve bu
evrene ait yaratiklar aslinda olagan evrenin i¢indedir. Fakat olagan diinyanin i¢indeki
olaganiistiiliikleri yalnizca Ofelia fark edebilir. Bu yoniiyle film calismada ¢oziimlenen
diger filmlerden ayrilir. Bambaska bir evren yaratmak yerine olagan diinyay1 yalnizca
kahramanin algilayacagi bicimde olaganiistiilestirir.

Filmin olagan evreninde askerler, gerillalar ve hizmetgiler gibi siradan insanlar
varken olaganiistii evrende Pan, periler ve devasa kurbaga gibi fantastik yaratiklar yasar.
Film olaganiistii diinyayr insa etme konusunda diger filmlerden ayrilsa da olagan
karakterler ve olaganiistii karakterlerin kullanimi konusunda ¢aligmada ¢oziimlenen diger
filmler ile benzerlik gdsterir.

Ayrica filmde olaganiistii diinyaya gegisten sonra olagan evrenden tamamen
kopulmaz. Bir yandan olaganiistii evrende Ofelia’nin macerasi devam ederken diger
yandan olagan evrende gerillalar ile askerler arasindaki miicadeleyi izleriz. Boylece film
kendi i¢inde katman olusturarak iki hikaye birden anlatir.

Alice Harikalar Diyarinda’nin (2010) olagan evreni net ¢izgiler ile belirtilmez.
Alice’in Harikalar Diyari’nin varligint ve bu diyarin kahramani oldugu gercegini
reddettigi bir sahnedeki sdylemlerinden Londrali oldugunu anlariz. Fakat film evreninin
hangi tarihi anlattig1 konusunda net bir bilgimiz yoktur. Karakterlerin giyiminden, Lord
ve Leydi gibi unvanlarin kullanimindan ve Alice’in babasinin mesleginden -baba dogu
limanlarina agilmak isteyen bir deniz tiiccaridir- yola ¢ikarak hikayenin 17-18. yiizyil
Ingilteresinde gegtigi anlasilir.

Gorsel 9.22.°de goriilen davet hikdyenin olagan evreni hakkinda bir fikir sahibi
olmamizi saglar. Soylu sinift ve yiiksek ziimreden diger konuklarin katilimcr oldugu
davette Smokinli Tavsan ortaya ¢ikana kadar herhangi bir olaganiistii karakter veya olay
goriilmez. Davetteki tiim misafirler sosyo-politik konumlar1 geregince giyinmistir ve ayni
gerekliliklerin nezaketine yakisir davranislar sergiler. Yalnizca Alice bu olaganliklarin
disina ¢ikar. Davete giderken ¢orap ve korse giymez. Davette dans ederken dansa
odaklanmaz ve bagkalarina carpar. Dans partneri Hamlish’in uyarilarina ragmen bu
olagandisi davraniglarina devam eder ve ilk firsatta pistten kacar. Alice’in bu

davraniglarindan olagan yasantisindan memnun olmadigini anlariz. Alice olagan evrende
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goriilmesi miimkiin olmayan smokin giymis bir tavsan goriince pesinden gitme istegine
kars1 koyamaz. Tavsan olagan evrende goriilen ilk olaganiistii varlik olarak kendine yer
bulur. Tavsanin pesinden giden Alice’in delikten igeri diismesiyle tiim olaganlik bozulur

ve olaganiistli evrene ge¢ilmis olur.

Gorsel 9.22. Lord ‘un daveti

Alice tavsan deliginden Gorsel 9.23.”de goriilen her seyin ters durdugu odaya diiser.
Bu odada yer ¢ekiminin ters yonde olmasi kisa siirer ve Alice tavandan yere diiser. Bu
ters yer ¢ekimi etkisini filmde bir daha géormeyiz. Hikaye akisina da herhangi bir katkisi
yoktur. Fakat Alice’in olaganiistii bir diinyaya gecdiginin anlasilmasi adina 6nemli bir
etkiye sahiptir. Alice’in olagan evrenindeki hicbir kanun bu evrende gecerli degildir.
Filmdeki tek fantastik mekan bu odadan ibaret degildir. Kizil Kralice ve Beyaz
Kralige’nin saraylari, ormanlik alandaki carpik ve gergekdisi goriinen agaclar gibi
unsurlar filmdeki olaganiistii mekanlar olarak siralanabilir. Alice’in delige diismesiyle
beraber degisen ve olaganiistiilesen tek unsur mekanlar degildir. Karakterler ve zaman

algis1 da ayn1 degisimi yasar.
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Gorsel 9.23. Her seyin ters durdugu oda

Harikalar Diyari’nin canlilarinda fabl etkisi goriiliir. Gorsel 9.24.’de goriilen tavsan,
fare, kus ve ciceklerin ortak 6zelligi konusabilmeleridir. Gorselde goriinmeyen pek ¢ok
hayvan da konusabilme 6zelligine sahiptir. Ayn1 zamanda hayvanlar da kiyafet giyer.
Smokinli Tavsan, Alice’i takip ederken yeryliziindeki hayvanlarla karsilastigini,
karsilagtigi hayvanlarin kiyafet giymedigini ve bulduklar1 yere pisledigini sdyler.
Smokinli Tavsan’in olagan diinyadaki hayvan davraniglarin1 ayiplayarak soyledigi bu
sozlerden Harikalar Diyari’ndaki hayvanlarin olagan diinyadaki hayvan davranislarina

degil insan davraniglarina benzer davraniglar sergiledigini anlariz.

Gorsel 9.24. Harikalar Diyari 'min olaganiistii canlilar
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Konusan hayvanlar Harikalar Diyari’ndaki tek olaganiistii varlik degildir. Kizil
Kralige’nin askerleri iskambil kagitlarindan yapilmistir. Beyaz Kralige’nin askerleri ise
satrang taslarina benzer. Cansiz varliklar bu evrende can bulur.

Alice’in olaganlig1 ve olaganiistiiliigli ise kahraman kimligi ile olan iligkisiyle
dogrudan baglantilidir. Tavsan deliginden gegtikten sonra Alice bu evrenin gergekligine
inanmakta zorluk ¢eker. Olagan bir leydi gibi bu evrende gii¢siizdiir ve Kizil Kralige’nin
askerleri tarafindan ne zaman kovalansa sadece kagmaya calisir. Tiim bunlarin bir riiya
oldugunu diisiiniir ve uyanmak ister. Fakat Sapkaci’nin kacirilmasi ile Alice olay
orgiisiindeki pasif roliinden s1yrilir ve harekete geger. Sapkaci kurtulduktan sonra ise tiim
bunlarin birer riiya olmadigini, hepsinin birer hatira oldugunu ve ¢ocukken de bu diinyaya
geldigini hatirlar. Bu andan sonra Alice kaderini ve kahraman kimligini kabullenir. Film
boyunca uzun, kadinsi kiyafetler ile gordiiglimiiz Alice gorsel 9.25.’de goriilecegi iizere
zirhlara biirtinerek biiyiilii kilict eline alir ve Jabberwock ile yiizlesir. Boylece fantastik

evrenin karaktere de fantastik gli¢ler bahsettigi bu filmde de 6rneklenmis olur.

Gorsel 9.25. Kahraman Alice

Gergek diinyanin olaganliklar ile fantastik bir evren olan Harikalar Diyari’nin
olagantistiiliikleri arasindaki sinir tavsan deligidir. Bu nedenle tavsan deligi olagan diinya

ile olaganiistii diinyay1 birbirinden ayiran kapi-ge¢it temasina hizmet eder.
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Dev Avcist Jack (2013) olagan diinyanin “gercekligi” konusunda c¢alismada
incelenen diger filmlerden ayrilir. Calismada incelenen diger dort filmin hepsinin olagan
evreni ABD ve Ingiltere gibi bildik ve ger¢ek diinyadan mekanlardir. Filmlerin konu
edindigi ylizyillar degisse de olagan evren izleyicinin diinyasinda bir yerlerdir. Dev
Avcisi Jack’te ise olagan evren Albion adi verilen, tarihsel ger¢ekligi olmayan bir tilkedir.
Izleyici i¢in gergek olmayan bu iilkenin olaganiistii oldugunu sdylemek giictiir. Albion’un
kendi 6zelinde bir olaganlig1 vardir.

Gorsel 9.26.’da goriilen Albion pazar alani filmin olagan mekanlar1 ve karakterleri
ile ilgili bir fikrimizin olugmasin1 saglayan ogelere sahiptir. Karakterlerin giyimleri ve
arkada goriinen kaleden yola ¢ikarak Albion’un Orta Cag Avrupasi’nda bir derebeyligini
andirdig1 sdylenebilir. Ayn1 zamanda Albion’da soylular ve kdyliiler olarak iki temel
sosyal sinifa ayrilan insanlarin yasamasi ve sovalye, kral gibi unvanlarin var olmasi Orta
Cag temasini giiglendirir. Bu iilkede olaganiistii bir karakter veya olay gérmeyiz. Daha
sonra devasa bitkilere doniisecek olan fasulye tohumlar1 ve biiyiilii kral taci da goriiniirde

oldukg¢a olagandir.

Gorsel 9.26. Albion pazar alani

Filmin olagan evrenine gore fantastik bir gercekiistiiliik barindiran ilk sahne fasulye
tohumlarinin devasa fasulye siriklarma doniistiigii sahnedir. Daha sonra Jack bu siriga
tirmanarak tamamen olaganiistii bir evren olan devlerin diyarina gecer. Boylece fasulye
siri@1 gecidi hem filmin olaganligini yikan ilk olaganiistii unsur hem de olagan evreni

olaganiistii evrenden ayiran kapi-gegit olarak kargimiza ¢ikar.
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Olagan evrende kdyli ¢ocugu olarak dogan ve kraliyet muhafizlarina katilmasina
miisaade edilmeyen Jack olaganiistii evrene gecip sinavlari atlattiktan sonra bir
kahramana doniigiir. Olaganiistii evren ve onun dogurdugu olaganiistii olaylar olagan
diinyanin gergekliklerine de miidahale etmis olur. Jack’in devler diyarinda yasadigi
macera ona kahraman olma hakki dogururken bu fantastik evreni ortaya ¢ikaran fasulye

sirig1 maceranin baglamasini saglar.

9.3. Kahramanin Erdemlerini Sinayan Kapi-Gegcit Temasi

Kahraman, tiim anlatilarda en 6nemli ve olay Orgiisiiniin merkezindeki kisidir ve
onun basindan gegenleri fiziksel ve ruhsal diinyasina ait tasvirleri, olay evrenindeki diger
varliklarla iliskilerini dinler, okur veya izleriz. Kahramani olmayan bir anlati
distiniilemeyecegi gibi film de diistiniilemez (Serefoglu, 2021, s. 69). Fantastik filmler
genellikle geleneksel erkek kahramanin macerasini anlatir. Geleneksel erkek kahraman,
fiziksel glic ve dayanikliliga, ahlaka dayanan, kiiltiirel olarak insa edilmis erkeklik
idealinin viicut bulmus halidir (Furby ve Hines, 2014, s. 136). Ideal kahraman fantastik
macerasinda zorlu fiziksel zorluklarla, canavarlarla ve igsel miicadeleler ile
karsilasacaktir. Bu nedenle kahraman gesitli erdemlere sahip olmalidir. Bazi kapi-gegitler
kahramanin erdemlerini sinayarak yolculugun sonunda elde edilecek olan ddiile layik
olup olmadigina karar verir. Kapi-gecidi gecgebilen kahraman yolculugun sonraki
asamasini gormeye layiktir.

Hi¢ Bitmeyen Oykii’de Gorsel 9.27.”de goriilen Sfenks Kapisi1 bu kapilara 6rnektir.
Athreu Imparatorice’yi nasil kurtaracagimi dgrenebilmek igin Sans Ejderi’nin de
yardimlariyla Giiney Kahini’nin yasadigi bolgeye kadar gelir. Fakat kahin ile
goriisebilmek i¢in zorlu iki kapidan ge¢melidir. Gegmesi gereken ilk kapi Sfenks
Kapisi’dir. Sfenkslerin gozleri kapalidir fakat aralarindan gegmek isteyen kisinin kalbinin
icini gorebilirler. Kisi kendi degerini bilmeyen biri ise sfenkslerin gozleri agilir ve
gozlerinden attiklar1 bir 151n ile gegmeye calisan kisiyi yok ederler. Athreu kapidan
gecmeden Once kapilara yakin bir yerde yasayan yasli bilim insanindan bu bilgileri
alirken stslii piislii bir s6valyenin kapilara yaklastigini goriir. Sévalye kendinden emin
bir sekilde atim1 kapiya dogru siirer. Kapiya yaklastiginda sfenksler gozlerini agar ve
sOvalyeyi yok eder. Athreu sovalyenin bagina gelenleri goriince korkuya kapilir fakat kisa

stirede kendini toparlar ve kapidan gegme cesaretini bulur. Nitekim bu cesaret sayesinde
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Sfenks Kapisi’ndan ge¢meyi basarir. Sfenks Kapisi’nda cesareti sinanan Athreu bir

sonraki kapiya erismeye layik goriiliir.

Gorsel 9.27. Sfenks Kapisi

Athreu Ayna Kapisi’na dogru ilerlerken bilim insanindan Ayna Kapisi’nin dogasini
Ogreniriz. Bu ayna insani gercek benligi ile yiizlestirir. Kibar oldugunu diisiinen insanlar
zorba, cesurlar korkak goriinebilir. Athreu Gorsel 9.28.’de tedirgin bir sekilde kapiya
yaklasir ve Bastian’1 goriir. Athreu’nun gergek benligi Bastian’dir. Film Athreu’nun ve
Bastian arasindaki katharsisi tekrar vurgulamis olur ve hikayedeki ikili katmani yeniden
gozler Oniine serer. Bastian Athreu’nun aynada kendisini gordiiglinii okuyunca bunun bir
sagmalik oldugunu soyleyerek korkuyla kitab1 bir koseye firlatir. Fakat merakina yenik
diiser ve kitab1 yeniden okumaya cesaret eder. Bastian kitabi tekrar aldiginda Athreu’nun
kolayca ayna kapisindan gegtigini goriiriiz. Ayna Kapist Athreu’nun degil asil kahraman
olan Bastian’in cesaretini sinar. Bastian’in aynanin Otesini gormeye cesaret etmesi ile
Athreu Giiney Kahini’ne ulasir ve Imparatorige'yi nasil kurtaracagini dgrenir. Sfenks ve
Ayna Kapilar1 kahraman1 olagan evreninden olaganiistii bir evrene tasiyan kapi-gecit
temasina veya hikayenin “ayrilma” evresini “erginleme” evresine baglayan “ilk esik”
temasina uygun degildir. Bu kapilar, kahramanin ¢esitli sinavlardan gecerek benligini
kesfettigi ve sonunda bir 6diile ulastig1 erginleme evresine ait dgeler olarak karsimiza
cikar. Sfenks Kapisi Athreu’nun kendine olan giivenini sinarken Ayna Kapisi ise 6z
benliginde yatan karakteri sinar. Iki smavi da gecen Athreu aradig: bilgiye ulasmakla

odullendirilir.
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Gorsel 9.28. Ayna Kapisi

Harry Potter ve Felsefe Tas1 filminde Harry Hogwarts’a katilir ve sihirbazlik
egitimi almaya baslar. Arkadaslart Ron ve Hermonie ile yatakhanelerine giderlerken
tizerinde olduklar1 biiyiilii merdiven birden yon degistirir ve farkli bir kata uzanir. Harry
ve arkadaslar1 bilmedikleri bu katin yasakli 3. Kat oldugunu fark edip geri donmek
istediklerinde okulun hademesinin kedisini goriirler ve ceza almaktan korkarak bir
kapinin arkasina siginirlar.

Sigindiklart odada Gorsel 9.29.da goriilen ii¢ basli ve devasa boyutlarda bir kopek
vardir. Uyumakta olan kopek uyanir ve kahramanlarimizi 1sirmaya yeltenir. Harry ve
arkadaslar1 korkuyla ¢iglik atarak odadan kagarlar. Odadan kagtiktan sonra Hermonie
kopegin bir kapagin iizerinde durdugunu, bir seyi korudugunu sdyler. Ugliimiiz bu
konuda Hagrid’in agzin1 ararlar. Képegin adinin Fluffy oldugunu, Hagrid’in onu gegen
yil barda tanist1g1 bir irlandali’dan aldigini ve bir seyi korumak i¢in Dumbledoor’a hediye
olarak verdigini Ogrenirler. Korudugu seyin ise Nicholas Flamel isimli kisiyi
ilgilendirdigi bilgisine erigirler. Bunun {izerine arastirma yapar ve Nicolas Flamel’in
kullanana oliimsiizlikk veren bir tas olan Felsefe Tasi’m1 kesfeden simyaci oldugunu
ogrenirler. Hagrid’in istemeden Fluffy hakkinda baska birine de bilgi verdigini ve Fluffy’i
nasil etkisiz hale getirecegini anlattigin1 6grenen Harry, Felsefe Tasi’nin ¢alinmasindan
korkar ve harekete geger. Harry, Hermonie ve Ron okullarinin ve sihirbazlik diinyasinin
tehlikede oldugunu diisiinerek daha once korkarak kactiklar1 Fluffy ile yiizlesmeye karar
verirler. Fluffy’nin korudugu kapiya gittiklerinde onun biyiilii bir mizik ile
uyutuldugunu goriir ve kolayca korudugu kapmin ardina gegerler. Fluffy bir gegit

gardiyan1 arketipi Ornegi olarak karsimiza ¢ikar. Gardiyan; gozii pek, vahsi ve
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urkiitiictidiir fakat 6ykiideki asil rakip degildir. Kahraman gardiyani alt ederek 6zel alana
girmeye hak kazanir. Gardiyanin hikdyedeki rolii kahramani sinamaktir. Kahraman
gardiyani 6ldiirmek yerine bir zayifligini bularak onu alt edebilir (Yiicel, 2014, s. 22-23).
Nitekim Harry ve arkadaslar1 kendileri alt etmese de odaya daha 6nce gelen biri onun
zay1f noktasini kullanarak gardiyani atlatmayi basarir. Fluffy kahramanin erdemlerinden
biri olan cesareti sinayan kapi-ge¢it temasinin bir ogesidir. Kopegi ilk gordiiklerinde
kacan Harry ve arkadaglar1 kétiiliige engel olabilmek i¢in korkulariyla ylizlesmeye cesaret

etmis ve bu kapidan gegebilmislerdir.

Gorsel 9.29. Felsefe Tast 'ni koruyan ti¢ basl képek Fluffy

Ug basht kopek Fluffy Yunan mitolojisinde Hades’in kapilarmi koruyan ii¢ bash
kopek Kerberus’un sinema dili ile yeniden diretilmis halidir. Yunan mitolojisinde
Herakles ve Orpheus gibi kahramanlarin Kerberus ile yiizlestigi anlatilar vardir. Orpheus
kopegi miizik ile sakinlestirir. Fluffy de Kerberus gibi miizikle sakinlestirilir (Elveren Ar1
ve Giirses Kose, 2021, s. 10). Iki kdpegin de ii¢ basli, devasa olmasi ve bir alanin girisini
korumasi birbirine benzer. Fakat Kerberus oliiler ile yasayanlarin diyarini birbirinden
ayiran kapi-gecit temasina hizmet ederken Fluffy kahramanin erdemlerini sinayan kapi-
gegit temasina ait bir 6gedir. Fluffy 6rneginde oldugu gibi fantastik sinemanin mitolojik
metinler ile bagi yapisal benzerlikler gostermekle kalmaz. Mitolojik karakterler,
mekanlar ve canavarlar da fantastik sinemada kendisine yer bulabilir. Filmdeki okul
miudiir yardimcist Profesér Minerva’nin isminin Roma mitolojisinde bilgelik tanrigasi

olan Minerva’dan geliyor olusu da bu duruma baska bir 6rnektir.
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Fluffy engelini asan ve cesaret sinavini gecgen ii¢lii sarmasik benzeri bir bitkinin
tizerine diiserler. Gorsel 9.30.’daki bitki hizla kahramanlarimiza sarilir ve onlari
bogarcasina sikmaya baslar. Hermonie bunun bir Seytan Tuzag1 oldugunu, sakinliklerini
korurlarsa rahatlikla bu bitkiden kurtulabileceklerini sodyler. Sakince bekleyen
Hermonie’yi bitki i¢ine dogru ¢eker ve altindaki koridora birakir. Daha sonra Harry de
sakinligini koruyarak bitkiden kurtulur fakat Ron ¢irpinmaya devam eder. Bogulacakken
Hermonie okudugu bir kitaptaki bilgiyi hatirlayarak Seytan Tuzagi’nin giinesten nefret
ettigini sOyler. Asasini kaldirarak giines 1s1nina benzer bir 1s1n ¢ikarir. Tuzak ¢oziilerek
Ron’u da serbest birakir ve Ron kurtulur. Seytan tuzagir kahramanlarin sahip olmasi
gereken bir bagka erdem olan sakinligi sinar. Hermonie ve Harry sinavi gegerken sinavi
gecemeyen Ron’u Hermonie nin bagka bir erdemi olan bilgelik kurtarir. Gortildiigii tizere

Seytan Tuzagi kahramanin erdemlerini sinayan kapi-gecit temasindadir.

Gorsel: 9.30. Seytan Tuzag:

Seytan Tuzagi sinavini da gegen Harry ve arkadaslari Gorsel 9.31.°de goriilen
kanatlar1 olan ve yavas yavas ugan onlarca anahtarin bulundugu bir odaya varirlar.
Odanin diger ucunda kilitli bir kap1 vardir. Ucan anahtarlardan birinin kapinin anahtari
oldugunu diisiintirler. Hangi anahtarin dogru anahtar oldugu hakkinda akil yiiriitiirken
acilmasi gereken kapinin oldukca eski oldugunu, acacak anahtarin da bir o kadar eski
olmas1 gerektigini sOylerler. Harry digerlerinden daha eski olan anahtar1 tespit eder.
Odanin ortasinda duran ugan siiplirgeye binerek anahtar1 almak ister fakat Harry
stipiirgeye dokundugu anda anahtarlar Harry’e saldirmaya ve olabildigince hizli hareket

etmeye baslarlar. Harry yine de eski anahtar1 yakalamayi1 basarir, anahtar1 arkadaslarina
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atar ve kapiyr gecmeyi basarirlar. Bu kapt Harry ve arkadaslarinin bulmaca ¢ézme

yetenekleri ile beraber Harry’nin ugus yetenegini sinar. Bu nedenle kahramanin

erdemlerini sinayan kapi-ge¢it temasina drnektir.

Gorsel 9.31. Ug¢an anahtarlar

Dogru anahtar1 bulan Harry ve arkadaglar1 bir sonraki kapiya dogru ilerler. Gorsel
9.32.’de goriilecegi iizere kapinin dniinde oynamaya hazir halde duran bir satrang takimi
bulunur. Kahramanlarimiz satran¢ tahtasinin iizerinden gecip kapiya dogru yonelmek
ister fakat piyonlara dogru yaklastiklarinda piyonlar kiliglarin1 ¢eker. Bunun iizerine
kapidan uzaklasirlar. Bu kapidan gegebilmek igin satrang oynayarak rakibi yenmeleri
gerektigine karar veritler. I¢lerindeki en basarili satrang oyuncusu Ron’dur. Karakterlerin
her biri birer satrang tasi rolii iistlenirken Ron hamleleri yapmaya baglar. Bu basit bir
satran¢ oyunu degildir. Sihirbaz satranci denilen bir tagin digerini kili¢larla yok ederek
aldig1 blyiilii bir oyundur. Bu nedenle satrang tasi olan karakterlerin her birinin cani
tehlikededir. Oyunun bir noktasinda Ron kendisini feda eder. Boylece Harry sah-mat
yapabilecektir. Ron aldig1 kili¢ darbesiyle yere diiser ve Harry oyunu kazanan hamleyi
yapar. Hermonie Ron ile ilgilenirken Harry bu kapiyr da gecer. Sihirbaz satranci
kahramanlarin fedakarligini sinar. Boylece bir bagka erdem sinavindan da ge¢mis olurlar

ve Felsefe Tasi’n1 arayis yolundaki son kap1 da gegilir.
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Gorsel 9.32. Sihirbaz satranct ve ardindaki kapi

Harry kapinin ardinda Profesor Quirrel ile karsilasir. Quirrel iirkek tavirlariyla
bilinen ve zararsiz goriinen bir Hogwarts O6gretmenidir. Fakat Harry’nin ailesini
oldiiriirken biiyiik zarar gérmiis ve tek basina yasayamaz hale gelmis olan kot biiyiicii
Voldemort’u kendi viicudunda tagidigini, onun tekrar giic kazanmasi igin Felsefe Tagi’n1
aradigin1 Ogreniriz. Felsefe Tasi onu kullanmak isteyenlerin bulamayacagi sekilde
gizlenmistir. Bu nedenle Quirrel onu bulamaz fakat tas Harry’nin cebinde belirir. Quirrel
Harry’e saldirir fakat Harry ona dokundugunda taglasarak yok olur. Daha sonra Profesor
Dumbledoor’un soyledigine gore bunun nedeni Harry’nin annesinin Harry’e bahsettigi
sevgidir. Quirrel bu sevgi karsisinda yenik diiger. Felsefe Tag1 gilivenle yok edilir ve
macera Sona erer.

Pan’in Labirenti (2006) kahramanin erdemlerini sinayan i¢ farkli kapi-gegit
barindirir. Ofelia, Pan ile goriisiip gergek kimligini 6grendikten sonra Yeralt1 Kralligi’na
donebilmek icin ii¢ farkli stnavdan ge¢mesi gerektigini 6grenir ve tiglinde de kapi-gecidin
belirgin bir kullanimi vardir. Ug gegit ii¢ farkli erdemi sinar ve bu gecitlerden gecerek
girdigi sinavlari atlatan Ofelia filmin basindan beri Pan’in vadettigi Yeralt1 Kralligi’na
ulasgir. Ofelia’nin {i¢ sinavi Cambell’in monomit dongiisiiniin ikinci asamasinin var
olmasini saglar. Ofelia sinavlar1 gecerek 6liim yoluyla da olsa Yeralt1 Kralligi’na doniisii
dongiiniin son agamasini baslatir ve “doniis” saglanmis olur (Sunal, 2020, s. 243)

Ofelia’nin ilk smavi Gorsel 9.33.’de goriilen aga¢ kavugundan gecerek devasa ag
kurbaga ile karsilasmak olur. Ofelia kurbagay: alt edip altin anahtar1 midesinden
alabilmek icin ona sihirli {i¢ tag1 yedirmelidir. Ofelia kovuga girme cesaretini gosterir ve

kurbaga ile karsilagir. Kurbaganin kovuktaki bocekleri istahla yedigini goren Ofelia
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avucunun i¢ine bir bocek alir ve taslart da bocegin yanina yerlestirir. Kurbaga istahla
Ofelia’nin eline dogru dilini uzatir ve bocek ile beraber taglar1 da yutar. Bunun sonucunda
da anahtarla beraber yedigi her seyi kusar ve 6liir. Boylece Ofelia ilk sinavini basariyla
gecmis olur. Bu smav Ofelia’nin cesaretini ve zekasini sinar. Kurbaga ile yiizlesmek igin
cesaret onu alt edebilmek iginse zeka gereklidir. Aga¢ kovugu gecidi ise sinavi baslatan

unsur olarak kahramanin erdemlerini sinayan kapi-gecit temasinda karsimiza ¢ikmis olur.

Gorsel 9.33. Aga¢ kovugu gecidi

Ofelia’nin ikinci gorevi bir yaratigin basinda oldugu ziyafet sofrasina konuk olup o
ziyafetten faydalanmadan ilk gorevde buldugu anahtar1 kullanarak ziyafet odasinda gizli
olan bigag1 ¢almak olur. Pan, Ofelia’ya sinav hakkinda gereken tiim bilgilerle beraber bir
de tebesir verir. Ofelia gitmek istedigi yeri diisiinerek odasinin herhangi bir duvarina
tebesir ile bir kap1 cizip gec¢idi acabilecektir. Nitekim Gorsel 9.34.’de goriilecegi tlizere
Ofelia tebesir ile bir kap1 ¢izer ve ziyafet odasina geger. Sofranin baginda solgun derili,
gozleri ellerinde olan ve hareketsiz bigimde duran bir yaratik vardir. Ofelia duvarlarda bu
yaratiZin ¢ocuklar1 yedigi ¢izimler ve odanin kdsesinde duran yiginla cocuk ayakkabisini
goriir. Tehlike icerisinde oldugunu anlar fakat duvarda duran ii¢ anahtar deliginden
dogrusunu tahmin ederek bicag: ele gecirir. Artik tek yapmasi gereken odadan geldigi
gibi ¢ikmak iken kendisine hakim olamaz ve perilerin tiim uyarilarina ragmen sofradan
birkag liziim alarak yer. Ofelia’nin liziimleri yemesiyle yaratik canlanir ve harekete geger.

Pan’1n Ofelia’ya yardimci olmasi i¢in yanina verdigi ii¢ periden ikisi yaratig1 yavaslatmak

91



icin ona saldirir. Yaratik perileri yakalar ve oracikta yer. Ofelia perilerin fedakarligi
sayesinde kurtulur fakat sinavin gerekliligini yerine getirememis, kendisine hakim
olamamistir. Bu nedenle Pan smavdan gecemedigini, bir daha Yeralt1 Diinyasi’na
donemeyecegini soyler ve ortadan kaybolur. Bu sinav kahramanin ag¢gozIiiliiglinii sinar.
Tebesir ile ¢izilen kap1 bu nedenle kahramanin erdemlerini sinayan kapi-gecit temasina

ait bagka bir 6rnektir.

Gorsel 9.34. Tebesir ile ¢izilen kap

Ikinci sinavi gegememesine ragmen Pan Ofelia’ya son bir sans tanir ve igiincii
smavint soyler. Ofelia’nin li¢lincii sinavi yeni dogmus olan kardesini alip labirente
gotiirmek olur. Kardesini alip labirente gitmeye ¢alisan Ofelia ylizbasina yakalanir ve
kagmaya baslar. Ikili birlikte labirente girer. Ofelia Yeralt1 Diinyasi’na agilan gecidin
yaninda bekleyen Pan’in yanina varir. Pan bu giinahsiz bebekten bir damla kan dokerek
gecidi acabileceklerini sdyler fakat Ofelia ne sartla olursa olsun kardesine zarar
vermeyecegini sdyleyince Pan bu istege boyun eger ve ortadan kaybolur. Ofelia ile Pan
bunlar1 konusurken ylizbasinin da olay yerine geldigini goriiriiz. Gec¢idin basinda
Ofelia’dan bagkasin1 géremez ve izleyici olarak tiim maceranin Ofelia’nin i¢ diinyasinda
yasandigini 6greniriz. Yiizbas1 Ofelia’nin elinden bebegi alir ve ona ates eder. Ofelia’nin
kanlar1 gecide akar ve Ofelia son nefesini verir. Bu sirada Yeralti Diinyasi’n1 goriiriiz.
Yeralt1 Krali erdemli olan davranisin bir giinahsizin canina kiymaktansa kendi canina

kiymak oldugunu sdyler ve Ofelia’y1 sonsuza dek oturmasi i¢in yanindaki tahta davet
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eder. Yeralt1 Diinyasi kapis1 Ofelia’nin fedakarlik erdemini sinayan kapi-gecit temasinda
iken ayni zamanda oliiler ile dirilerin diinyasini birbirinden ayiran kapi-gecit temasinda

da kullanilmis olur. Kapinin bu 6zelligi bir sonraki baslikta incelenecektir.

9.4. Yasayanlar ile Oliilerin Diinyasim Birbirinden Ayiran Kapi-Gegit Temasi

Yiiziiklerin Efendisi: Kralin Doniisti (2003) bir yoniiyle ¢alismada ¢oziimlenen
diger filmlerden ayrilir. Ug filmden olusan seri birden ¢ok kahramanin hikdyesine
odaklanir. Serinin son filmi Kralin Déniisii'nde de bu ¢oklu odak devam eder. Tim
kahramanlarin ortak hedefi Sauron isimli kotiiciil bir varligin diinyayi ele gegirme planina
kars1 gelmek ve onu yok etmektir. Frodo isimli kii¢iik insanlar olarak betimlenebilecek
bir irktan gelen kahraman gizlice Sauron’a ait ve ona gii¢ler bahseden yiizligli yok etmek
icin gizlice Hilkiim Dagi’na giderken diger kahramanlar Sauron ile verilecek son bir
savasa hazirlanir. Bu kahramanlardan biri de Aragorn’dur ve serinin son filmi olan Kralin
Doniisii Frodo-Aragorn ekseninde ilerler.

Filmin evreni Orta Diinya ad1 verilen kurgusal bir evrendir. Bu nedenle Harry Potter
ve Felsefe Tasi veya Alice Harikalar Diyarinda gibi izleyicinin yasadigi diinyadan
olaganiistii bir diinyaya gecisin yasandigi filmlerde goriilen mekan temelli olagan-
olaganiistii ayrimi bu filmde goriilmez. Kahramanlar yasadigi evreni ve yasadigi
evrendeki diger varliklari, olaganiistiiliikleri bilir. Yine de maceralar1 boyunca
hayatlarinin olaganligi bozulur.

Aragorn seri boyunca iki kimlik birden tasir. Ilki iyi bir savasci ve izci olan ve
siradan bir insan imaji ¢izen Yolgezer digeri ise Gondor adi verilen iilkenin tahtina
oturabilecek kral kani tagiyan son insan olan Aragorn’dur. Aragorn’un soyu daha once
Sauron’a ait olan gili¢ yiiziigiinii yok etmeyerek zayiflik gostermis, yliziiglin glictinii
kendilerinin kullanabilecegini diisiinerek tiim Orta Diinya’y1 tehlikeye atmistir. Aragorn
bu nedenle soylu kimliginden korkar ve bu kimligi kabullenmekten kacar. Fakat Sauron
ile verilecek biiyiik savasta insanlifin bir krala ihtiyac1 vardir. Aragorn’un da icinde
bulundugu ordu Sauron ordulari ile karsilasmak i¢in yolculuk ederken seri boyunca yash
bilge arketipini karsilayan kisi olarak gordiiglimiiz EIf Elrond ¢ikagelir. Elinde
Aragorn’un soyunun mirasi olan ikonik bir kili¢ olan Narsil vardir. Kilig krallik hakkinin
temsilidir. Elrond Aragorn’a gercek kimligini kabul ederek insanlara onderlik etmesi

gerektigini soyler ve kilici teslim eder. Elrond’un ziyaretinin Kral Aragorn kimligi i¢in
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yeni bir maceraya ¢agri oldugu sOylenebilir. Aragorn seri boyunca reddettigi cagriyi
kabul eder ve Yolgezer’in macerasi biterken Aragorn’un macerasi baslar.

Kilic1 alan Aragorn, Sauron ordulari karsisinda zayif durumda olan ordusunu nasil
giiclendirecegini diisiinlirken uzun yillar 6nce atalarindan birinin safinda savasmak i¢in
s0z verip soziinde durmayan bu nedenle lanetlenip oldiikleri halde ruhlar1 huzura
kavusamayan orduyu hatirlar.

Oliiler Aragorn’un atasina verdigi sdzii tutarlarsa huzura kavusacaktir. Fakat liileri
ikna edebilmek ve aralarindan sag ¢ikabilmek i¢in tahtin varisi olmak kral kani tagimak
gerekir. Aragorn Oliiler Yolu olarak isimlendirilen bolgeye gider ve Gorsel 9.35°de
goriilen gecitten gegerek oliilerin diyarma adim atar. Oliller onu ve ardindan gelen
arkadaslarini katletmeden 6nce Aragorn kilic1 Narsil’i ¢ikarir ve kral kanindan geldigini
kanitlar. Sozlerini tutmalar1 halinde o6liilerin ruhunun huzura kavusacagimi belirtir.
Boylece 6liiler ordusunun destegini ardina alir. Oliiler Yolu gegidi yasayanlar ile dliilerin
diyarin1 birbirinden ayiran kapi-gegit temasinda kullanilirken kral kimligini benimsemis
Aragorn’un kahramanin ilk sinavim verdigi bolgeye gecisini sagladigindan kahramanin

asmasi gereken macera esigi temasina da hizmet eder.

Gorsel 9.35. Oliiler Yolu gecidi

Pan’in Labirenti’nde Ofelia erginlige erisecegi {li¢ zorlu simava girer ve sinavlarin
sonuncusu yeni dogmus kardesinin kanin1 feda etmesidir. Giinahsiz birinin kan1 Yeraltt
Kralligi’nin kapilarini agacak ve Ofelia’ya vadedilen prenseslik tahtini1 verecektir. Fakat

Ofelia ne sartla olursa olsun kardesinin kanin1 dokmek istemez ve tahttan vazgecer. Bu

94



sirada pesinde olan ylizbasina yakalanir. Yiizbasi goziinii kirpmadan Ofelia’ya ates acar
ve onu Oldiiriir.

Ofelia’nin kanlar1 Gorsel 9.36.’da goriilen ve bir sunagi andiran gecidin oluklarina
akar ve oluklar kan ile doldugunda Yeralt1 Kralligi’n1 goriiriiz. Kral yerden metrelerce
yiiksekte bir tahtta otururken sag yaninda Ofelia’nin annesi Krali¢e olarak oturur. Soldaki

taht ise Ofelia’y1 bekler.

Gorsel 9.36. Yeralti Kralligi ge¢idi

Yeralt1 Krallig1 gecidi sembolik bir unsur olarak karsimiza cikar. Oliim aninda
Ofelia’nin ruhunu huzura kavusturacak gegittir. Ofelia’nin 6liimle beraber kralliga
erigsmesi ise Yeralt1 Krallig1’nin aslinda 6liiler diyar1 oldugunu agik eder. Nitekim Yunan
mitolojisinde Oliillerin barindigi ve Tanr1 Hades’in yonettigi diyarin bir adi da Yeralti
Ulkesi’dir. Iki diyarmn isim benzerligi de 6liim temasina ¢agrisimda bulunur. Ofelia
Yeralt1 Krallig1 gecidinden gegmek i¢in hayatin1 feda eder ve “Fedakar Kahraman”
arketipine biiriiniir. Bir eksiklik hissederek maceraya atilan kahraman kendi olagan
diinyasindan ayrilarak daglar asar, ejderhalar ile doviisiir ve karakterini 6ldiirerek yeni
birine doniisiir ve eve doner (Yiicel, 2014, s. 18-19). Babasin1 kaybetmis, annesinin kat1
bir yiizbasi ile evlenmesi ile evlatlik olmus ve olagan evrenindekilere gore asiriliklari
gbze batan bir kiz ¢cocugu olan Ofelia, maceranin sonunda kendini feda ederek kiz

cocugundan kahramana evrilir. Oliimiiyle birlikte gectigi gecit sembolik bir evren olan

evine, Yeralt1 Kralligina agilir ve Ofelia evine donmiis prenseslikle 6diillendirilmis olur.
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Pan tarafindan film boyunca prenseslige layik olup olmadigi tartisilan Ofelia’nin sonunda
bu serefe nail olusu fedakarligi sayesinde gergeklesir. Ciinkii kendi karakterini 6ldiirerek
kahramanlik arketiplerinden biri olan fedakar kahramana evrilir. Kahraman kendinden

daha biiyiik bir amag¢ ugruna hayatini1 feda eden kisidir (Yiicel, 2014, s. 20).
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10. SONUC VE ONERILER

10.1. Sonu¢

[k uygarliklarin evreni, tanrilari, insanlig1 ve hayat1 anlamlandirma c¢abalarindan
dogan, kozmolojik agiklamalar saglayan ve toplumsal diizenin saglanmasinda dgretici rol
iistlenen mitler, Ibrani dinler ve bilimin etkisiyle islevlerinin biiyiik bir cogunlugunu
kaybetmistir. Fakat mitolojik yapitlarda 6ne ¢ikan kahramanlik arketipleri ve kahraman
yolculuklar1 gliniimiize kadar ulasmis, ¢esitli yontemlerle sanatin igine sizmistir.
Mitolojik kahraman yolculugunda olagan diinyasindan ayrilir, bilinmez tehlikeler ile
yiizlesecegi olaganiistii bir diinyaya adim atar ve bu diinyada yasayacagi maceralar ile
karakter gelisimi gosterir. Toy ve siradan bir insan olarak macerasina baglayan kahraman
cesitli sinavlardan gegerek erginlesir ve gesitli erdemler kazanir. Kahraman cesur, bilge,
kararli, merhametli ve fedakar olmali, macerast boyunca kazanacagi bu erdemler ile
cevresindekilerin kurtaricis1 konumunda yiikselmelidir. Mitolojik kahramanlik Oykiileri
kiginin kendini kesfetmesini saglar ve ideal bir insan portresi g¢izer. Bu nedenle
kahramanlik mitlerinin insan ideali yaratma 6zelinde toplumsal bir islevi vardir.

Fantastik sinema ile mitolojik yapitlar arasindaki en gii¢lii bag kahraman maceralari
tizerinden kurulur. Bunun nedeni kahraman maceralariin fantastigin kendini var
edebilecegi en temel alanlardan biri olmasidir. Fantastik; olagan bir diinyanin
olaganiistiilesmesi, olagan bir nesnenin olaganiistii 6zellikler kazanmas1 veya olagan
diinya geride kalirken daha Once hi¢ bilinmeyen olaganiistii bir diinyanin ortaya
cikmastyla var olur. Kahramanlik yolculuklari kahramanin olagan diinyasini ardinda
birakip olaganiistii bir maceraya ¢ikmasi ile bagladigindan fantastik bu macerada
kendisine kolayca yer bulur. Fantastik, insana tanidik gelen bir seye olaganiistii 6zellikler
yiikler ve bu tanidik 6gelerin farkli eserlerde tekrar ederek kullanilmasi tematik bir dil
olusturur. Ornegin kahramanin macera boyunca yoldasi olan, kahramanin her sdyledigini
anlayan, kahraman zor duruma diistiigiinde onu kurtaran ve hatta bazen konusabilen at
figlirlinii ele alalim. Atlar olagan diinyada ¢esitli komutlar1 yerine getiren, sadik ve binek
islevini gorerek sahibinin yasamini kolaylagtiran hayvanlardir. Fantastik sinema izleyicisi
i¢cin sadik ve yardimci at unsuru tamidiktir. Fakat atin kendi basina kararlar aldigini ve
hatta konusabildigini gordiiglinde tanidik gelen bu unsur olaganiistii yeni bir unsura
doniisiir ve izleyici bu durumu yadirgar. Ornekten anlasilacag iizere tamdik olanin

olaganiistii 6zellikler kazanarak tanidik olmayana doniisiimii izleyicide “yadirgatma”
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yaratir ve yadirgatmalar fantastigi var eder. Mitolojik kahraman yolculuklarinda da
kahraman kendine tanidik gelen olagan diinyadan uzaklasip olaganiistii diinyada bir
maceraya c¢iktifindan yadirgatma unsuru mitolojik metinlerde de goriiliir. Hem
mitolojilerde hem de fantastik sinema filmlerinde yadirgatma unsurlarinin sik rastlanilir
sekilde ve tekrar ederek kullanilmasi eserlerin olay oOrgilisiinde yapisal bir benzerlik
olusturmakla beraber kullanilan 6gelerin tematiklesmesine neden olur.

Calismanin 6znesi olan kapi-gecitler de mitolojik metinler ile fantastik sinema
eserleri arasinda yapisal bir benzerlik olusturan, bunu yaparken tematik kullanimlariyla
dikkat ¢eken unsurlardir. Kapi-gegitlerin mitolojik kahramanin yolculugundaki yapisal
rolii yapitin “Ayrilma” evresi ile “Erginleme” evresini birbirine baglayan unsur olmasidir.
Kahraman bir tesadif eseri veya beklenmeyen bir habercinin cagrisi ile basladigi
yolculugunda akil hocasi ile karsilasip yolculuga dair mental hazirligini yaptiktan sonra
olaganiistii diinyanin sinirlarina ulasir. Kapi-gegitten gegerek maceranin kalan kismina
devam edecegi olaganiistii evrene ulasir. Mitolojik metinler ve fantastik sinema
eserlerinde var olan bu kullanim iki farkli kapi-ge¢it kullanimi temasi olusturmus olur.
Bu kapi-gecitler bir yandan kahramanin macerasinda agmasi gereken esik olarak var
olurken diger yandan olagan diinya ile olaganiistii diinyay1 birbirinden ayiran unsur olarak
one cikar. {1k tema kahramanin yolculugunun yapisal biitiinliigiinii saglarken ikinci tema
fantastigin kendini var edecegi diinyay: aralar.

Kapi-gegcitlerin macera esigi olarak kullanimi en belirgin, en sik rastlanan ve tekrar
eden kullanim olsa da tek kullanimi bu degildir. Kahraman olaganiistii diinyaya gectikten
sonra c¢esitli sinavlardan gegecek ve erginlige erisecektir. Bu erginlesme yolunda
kahraman c¢esitli sinavlara girer ve smavlar1 gecebilmek icin ¢esitli erdemlere sahip
olmasi gerekir. Kapi-gecitlerin tiglincii kullanim1 bu asamada goriiliir. Kahraman sinav
bolgelerine girebilmek i¢in bir kap1 veya gegitten gecer. Kapi-gecidin kendisi de bir sinav
olabilir. Calismada ¢oziimlenen filmlerden Hi¢ Bitmeyen Oykii’de (1984) goriilen, Sfenks
ve ayna kapisi, Harry Potter ve Felsefe Tasi’nda (2001) goriilen ii¢ bash kopek Fluffy’nin
korudugu kap1 ve Seytan Tuzagi dogrudan kahramanin erdemlerini sinayan kapi-gecit
olarak karsimiza ¢ikarken Pan in Labirenti’nde (2006) kullanilan aga¢ kovugu gecidi ve
tebesir ile ¢izilen kap1 gibi 6rnekler sinav bolgesine acilan kapi-gecit olarak karsimiza
cikar. Fakat iki kullanim da smav unsuru ile iliskin oldugundan bu kapi-gecitler ayni
temaya hizmet eder ve ¢aliymada Kahramanin Erdemlerini Sinayan Kapi-Gegit Temasi

isimli baslikta ¢oziimlenmistir.
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Kapi-gegitlerin kullanimlarinda 6ne ¢ikan bir diger tema ise Yasayanlar ile Oliilerin
Diyarin1 Birbirinden Ayiran Kapi-Gegit Temasi’dir. Daha 6nce bahsedilen temalarin her
biri mitolojik yapitlarda ve fantastik filmlerde metinlerin yapisal boliimleriyle iliskili ve
olay orgiisiiniin belirli bir kisminda kullanilan unsurlar iken bu tema yapisal bir islev
iistlenmez ve bu nedenle mitolojilerde de fantastik filmlerde de farkli islevler
iistlenebilirler. Ornegin Kelt mitolojisinde Obiir Diinya’nin kapilart Cu Chulainn’in
macera esigi olabilirken Iskandinav mitolojisinde Biftrost Kopriisii &len insanlarin
Valhalla’ya (cennet) erismesini saglayan kapi olarak karsimiza cikar. ikisinin ortak
0zelligi kapinin ardinda 6liilerin yasiyor olusudur. Cu Chulainn kapidan gegerek 6liilerin
diyarinda bir maceraya ¢ikar. Ayni kapi-gegit farkli yapitlarda farkli islevlere de sahip
olabilir. Ornegin Bifrost Kopriisii’niin bir diger islevi tanrilarin diger diyarlara ulasmasini
saglayan kapi-gecit olmasidir. Caligmada bu tema altinda ¢oziimlenen iki farkli 6rnekte
de aym ¢esitlilige rastlanir. Yiiziiklerin Efendisi: Kral’in Déniigii 'nde Oliilerin diyarina
acilan gecit Aragorn’nun kral kimligini benimseyecegi olaylar1 baslatan unsur olarak
goriiliirken Pan in Labirenti’'nde (2006) Ofelia’nin 6ldiikten sonra huzura erecegi diyar
olan Yeralt1 Kralligi’na gecisini saglar. Tiim kullanimlarda bu temanin hizmet ettigi unsur
farkli olsa da ortak yonleri Sliiler ile yasayanlarin diyarini birbirinden ayiriyor olusudur.

Bu noktada ¢alisma, bahsedilen tematik benzerlikleri ortaya ¢ikarmis, kapi-gegit
kullanimlarinin mitolojik metinler ve fantastik filmlerde olay orgiisiiniin kurulmasindaki
yapisal roliinii goriiniir kilmis ve kapi-gegitlerin farkli fantastik filmlerde sik rastlanilan

ve tekrar eden bir unsur olmasinin nedenlerine ulagsmistir.

10.2. Oneriler

Aragtirmacinin bu caligmanin genisletilebilmesi ve konuya dair yeni akademik
caligmalarin ¢ikarilabilmesine yonelik 6nerileri sunlardir:
1. Fantastik sinemada kapi-geg¢it kullanimlar1 gostergebilimsel bir yontem ile
incelenerek kapi-gegcitlerin sembolik anlamlar1 ortaya ¢ikarilabilir.
2. Kapi-gegit unsuru disinda mitolojik metinlerden fantastik sinema diinyasina
tasiman unsurlar incelenebilir.
3. Mitolojik metinlerden uyarlama olan fantastik filmlerde anlat1 yapist ve 6zgiinliik

ozelinde bir ¢alisma gergeklestirilebilir.
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