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Il
KAHRAMAN OLGUSU VE KAHRAMANIN YOLCULUGUNUN
AKIRA KUROSAWA SINEMASINDA YANSIMASI:

YOJIiMBO VE SANJURO ORNEKLERI

OZET
Bu tez ¢alismasinin amaci Akira Kurosawa sinemasinda kahraman olgusu ve
kahramanin yolculugunun nasil ve ne amagla kullanildigini incelemektedir. Bu

dogrultuda yonetmenin Yojimbo ve Sanjuro filmleri incelenmistir.

Aragtirma kapsaminda her iki filmin kahramani olan Sanjuro, kahraman olgusu
cergevesinde mit ve masal anlatilarinda rastlanan kahraman arketipine uymakta olup,
bir anti kahraman olarak tanimlanabilecegi saptanmistir. Ancak ikinci filmde
kahramanin ozelliklerinin degistigi, ozellikle anti kahraman yoniinden siyrilmaya
calistig1 belirlenmistir. Bu dogrultuda filmler Christopher Vogler’in kahramanin
yolculugu modeli ¢ercevesinde c¢oziimlenmistir. Yojimbo filminin bu modele tam
olarak uydugu, Sanjuro filminin ise bigemsel farklarla da olsa yine bu modele uydugu

tespit edilmistir. Ayrica Sanjuro filminde, film yapisinin yaninda, kahramanin

degisiminin de bu model ilizerinden gergeklestigi de dnemli bir bulgu olmustur.

Anahtar Kelimeler: Kahraman, Kahramanin Yolculugu, Akira Kurosawa,

Yojimbo, Sanjuro



THE PHENOMENON OF HERO AND REFLECTION OF
THE HERO'S JOURNEY IN AKIRA KUROSAWA CINEMA:
YOJIMBO AND SANJURO EXAMPLES

ABSTRACT
The main purpose of this research is to examine hero phenomenon and which
purpose is used and how for the hero’s journey in terms of Akira Kurosawa movies.
Accordingly Yojimbo and Sanjuro movies of director have been examined.

Among this research it is detected that Sanjuro who is the hero of each movie
can be defined as anti hero since he has a hero archetype which is very common for
myths and tales as part of hero phenomenon. However, in second movie, it is seen that
the characteristics of hero started to change and he especially tried to get rid of his anti
hero side. Therefore, the movies have been resolved among the hero’s journey model
of Christopher Vogler. Yojimbo movie fits well to this model, and even with stylistic
differences Sanjuro movie fits to this model too. Besides it is an important fact that in
Sanjuro movie, alongside the structure of the movie, the evolution of hero had

happened on this model.

Key Words: Hero, Hero’s Journey, Akira Kurosawa, Yojimbo, Sanjuro
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GIRIS

Anlati, insanlarin kendilerini ifade etme arayislarinin sonucunda ortaya ¢ikmis
ve insanlik tarihi boyunca gelisimini siirdiirmiistiir. Toplumlarin zihninde yer eden,
kiiltiirel simgelerle bezeli kahraman figiiriine ilk olarak sozlii kiiltiir anlatilarinda
rastlanir. Baslica sozlii kiiltir anlatilarindan kabul edilen mitler ve masallar,
cogunlukla bir kahramanlik hikayesi konu edinir. Insanligin dolayisiyla anlatinin yillar
stiren gelisimi boyunca farkli anlat1 tiirleri ortaya ¢ikmis ve bu durumun sonucunda da
kahraman figiiriiniin tanim1 ve 6zellikleri de zamanla degisim geg¢irmistir. Ancak
masal anlatis1 {izerine c¢aligmalar yapan Vladimir Propp ve mit anlatis1 lizerine
calismalar yapan Joseph Campbell gibi isimler, yaptiklar1 yapisal ¢aligmalar sonucu,

anlatiy1 olusturan yapisal kalibin ¢ok fazla degisime ugramadigi saptanmastir.

Bir anlat1 tirii olarak sinema, diger anlatilarin igeriklerinden ve yapisal
ozelliklerinden yararlanarak var olmus ve gelismistir. Dolayisiyla sinema yapitlari da,
anlatiya dair yapisal ¢oziimleme evrenlerinden birini olusturur. Sinemada 6zellikle
klasik olarak nitelenen anlatim tarzi i¢in kahraman figiirii onemli bir yere sahiptir.
Christopher Vogler, Campbell’in mit ve masal anlatis1 lizerine yaptig1 yapisal
calismayr sinemaya uyarlamis ve filmlerle Ornekleyerek agiklamistir. Vogler,
caligmasinin sonucunda mitlerde goriilen yapisal benzerligin sinema anlatisinda,

ozellikle de klasik anlatiya sahip filmlerde rastlandig1 sonucuna varmistir.

Bu tez caligmasi auteur bir yonetmen olarak Akira Kurosawa’nin Yojimbo ve
Sanjuro filmlerinde kullandigi yapisal ozellikleri incelemeyi ve bu filmlerdeki
kahraman olgusunun nasil islendigini problem edinmistir. Kurosawa’nin kahraman
olgusunu ve kahramanin yolculugunu nasil ve ne amagla kullandig1 ¢alismanin ana
sorunsalini olusturmaktadir. Bu bakimdan, yonetmenin ayni kahramani kullandig:
devam filmleri incelenmistir. Akira Kurosawa’nin filmografisinde ayn1 kahraman
etrafinda sekillenen iki adet devam filmine rastlanir. Ilki, ilk filmi olma &zelligini de
tasityan Sugata Sanshiro (1943) ve onun devam filmi Zoku Sugata Sanshiro’dur
(1945). Digeri ise Yojimbo (1961) ve onun devam filmi Sanjuro’dur (1962). Bu
calismada yonetmenin olgunluk doneminde ¢ektigi Yojimbo ve Sanjuro filmleri

incelenmistir.
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Aragtirmanin ¢ikis noktasi Yojimbo ve Sanjuro filmleri izlenildiginde, iki
filmin yapisal Ozellikleri bakimindan farkli oldugu izleniminin dogmasidir. Bu
izlenime neden olan ise Yojimbo filmindeki kahraman olgusunun, Sanjuro filminde
filmin yapisinda degisiklige gidilerek islenmis oldugu diistincesidir. Yojimbo filminde
kahramanin olaylarda etkin sekilde rolii varken, Sanjuro filminde ise ¢ogunlukla daha
edilgen bir rolii oldugu goriiliir. Bunun net olarak anlasilabilmesi i¢in filmlerin,
kahramaninin 6zellikleri ve yapisal 6zellikler bakimindan ¢oziimlemesinin yapilmasi

gerekmektedir.

Bu tez ¢alismasinda Yojimbo ve Sanjuro filmlerinde yer alan kahramanin,
kahraman olgusu ¢er¢evesinde tanimi yapilarak, iki film arasinda kahramanin karakter
ozellikleri ile ilgili bir degisim olup olmadigi incelenecektir Ayrica bu filmlerin
yapisal ozellikleri de sorgulanarak, bu degisim iizerinde etkisi olup olmadigi

arastirilacaktir. Bu baglamda asagidaki sorulara yanit aranacaktir:
Ana Soru:

- Akira Kurosawa, Yojimbo ve Sanjuro filmlerinde kahraman olgusunu ve

kahramanin yolculugunu nasil ve ne amagla kullanmaktadir?
Alt sorular:

- Her iki filmde mit ve masal anlatilarinda kullanilan yapisal kaliplardan
yararlanilmis midir?

- Her iki filmin de kahramani olan Sanjuro, kahraman olgusu ¢ergevesinde
hangi 6zellikleri kendisinde tasimaktadir?

- Her iki filmin de kahramani olan Sanjuro, bir anti kahraman midir?

- Her iki film arasinda, yapisal kaliplarin kullanimi1 ve kahramanin 6zellikleri
agisindan bir fark var midir?

- Iki film arasinda bicemsel farkliliklar var midir?

Bu tez ¢alismasinda Kurosawa’nin Yojimbo ve Sanjuro filmlerinde goriilen
kahraman olgusu ve bu filmlerin yapisal olarak kahraman olgusunu nasil ele aldiginin

¢Oziimlenmesi yapilmis olup yontem olarak bu c¢oziimlemeler kullanilmistir.
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Kahramanin yolculugunun ¢éziimlenmesinde auteur kurama da yer verilerek filmler

arasindaki bi¢cimsel farklar da ayrica irdelenmistir.

Bu tez ¢alismasi, dahilinde Akira Kurosawa’nin Yojimbo ve Sanjuro filmleri
orneginde kahraman, kahramanin yolculugu ve arketip gibi kavramlar {izerinden
yapisal bir ¢oziimleme yapilacagi, dolayisiyla Akira Kurosawa’nin sinema diline dair
bir inceleme 6rnegi sayilabilecegi igin dnem tasimaktadir. Ayrica bu tez; “Arketip”,
“Kahramanin Yolculugu” ve “Akira Kurosawa” konularinda az sayida Tiirk¢e kaynak

bulunmasi bakimindan veri niteligi tasimakta ve 6nem arz etmektedir.

Calismanin birinci bolimiinde, bir anlati tiirii olarak sinema iizerinde
durulacaktir. Bu dogrultuda oncelikli olarak anlati kavraminin tanimlanmasi yapilacak
ve sinema anlatisinin genel 6zellikleri tizerinde durulacaktir. Sonrasinda ise sinemada
baslica iki anlati tarzi olan klasik anlati sinemasi ve modern anlati sinemasinin

ozellikleri incelenecektir.

Ikinci boliimde, kahraman olgusu anlati smirlari igerisinde tamimlanacak,
ardindan kahramanin o6zellikleri lizerinde durulacak ve anti kahraman kavramina
deginilecektir. Sonrasinda ise kahraman olgusu iizerine yapilan yapisal calismalar
dogrultusunda oncelikle Carl Gustav Jung’in “kolektif bilingdis1” ile “arketip”
kavramlar1 tanimlanacak ve anlatilarda karsilasilan baslica arketiplere deginilecektir.
Sonrasinda Vladimir Propp’un masal anlatis1 {izerine yaptig1 calisma ve Joseph
Campbell’in mitler ilizerine yaptig1 calismalar incelenecektir. Son olarak Jung ve
Campbell’n ¢aligmalarindan esinlenen Christopher Vogler’in sinema anlatisi iizerine

yapmis oldugu yapisal ¢alismadan bahsedilecektir.

Son bolimde Akira Kurosawa’nin filmografisinde Yojimbo ve Sanjuro
filmlerinin 6neminden bahsedilecek ve bu filmlerde yer verdigi kahraman olan
Sanjuro’nun kahraman olgusu agisindan ¢oziimlemesi yapilacaktir. Ardindan iki
filmin yapisal 6zellikleri degerlendirilerek Vogler’in kahramanin yolculugu modeli
ekseninde incelenerek, filmler arasindaki farklar ortaya koyulacaktir. Sonug
bolimiinde Kurosawa’nin Yojimbo ve Sanjuro filmlerinde kahraman olgusunu, farkl

sekilde ele alindig1 sonucu bulgularla ortaya konacaktir.



BIiRINCi BOLUM
1. SINEMADA ANLATI

Birinci boliimde, ilk olarak anlati kavrami tanimlanacaktir. Sonrasinda bir
anlati tiri olarak sinema anlatis1 ve Ozellikleri incelenecektir. Ardindan sinema
anlatisinin baslica iki anlatim tarzi olan klasik anlati ve modern anlatinin 6zellikleri

uzerinde durulacaktir. Son olarak ise Auteur kuramindan bahsedilecektir.

1.1. Anlat1 Kavram
Erol Mutlu anlatiyr; “mantiksal olarak birbiriyle baglantili, zaman icinde
gerceklesen ve tutarl bir konuyla bir biitiin haline getirilen iki ya da daha fazla olayin

(ya da bir durum ile bir olayim) aktarilmas1”? olarak tarif eder.

Mehmet Rifat, “anlati kavramin1 ger¢ek ya da diissel olaylarin, degisik
gosterge dizgeleri araciligiyla anlatilmasi sonucu ortaya ¢ikmis biitiin” olarak
kullandigini belirtir.? Diger bir tanimla anlati, "olaylar, deneyimler ya da benzerlerinin

bir hikayesi; anlat eylemi"® dir.

Aksit Goktirk 'Okuma Ugrasi'nda anlatiyr "Durumlari, olaylari, kisilerin
iliskilerini dykiileyen sdylem bigimi™* seklinde tarif eder.

Susana Onega ve Jose Angel Garcia Landa’ya gore ise; anlati zamansal

nedensel olarak anlaml1 bir bicimde baglantil bir dizi olayin gostergesel temsilidir.>
Barthes anlatiy1 su sekilde tanimlamistir:

Dayanagini her ¢esit yazili ve sozlii anlatimda, hareketli ya da duragan
goriintiide ve tiim bunlarin belirli bir diizen iginde karigiminda bulunan anlati;
efsane, masal, hikdye, destan, roman, tiyatro, resim, sinema, haber ve sdylesi
gibi anlatim tiirlerinin hepsinde vardir. Insanlik tarihinin kendisiyle baslayan
anlati, sonsuz denebilecek sayidaki bu bigimler altinda, her dénemde, her

yerde ve her toplumda bulunmaktadir, Diinyanin hig¢bir yerinde anlatisi

1 Erol Mutlu, iletisim Sozliigii, Ayrag Yaynlari, istanbul, 2008, s.31.

2 Mehmet Rifat, Gosterge Elestirisi, Kaf Yayincilik, Istanbul, 1999, s.15

3 William L. Randall, Bizi 'Biz' Yapan Hikayeler, Cev. Sen Siier Kaya, Ayrint1 Yaymlan, Istanbul,1999, s.92.
4 Aksit Goktiirk, Okuma Ugras1, Yap1 Kredi Yayinlar, Istanbul, 2002, s.149.

5 Susana Onega, Jose Angel Garcia Landa, Anlati Bilimine Giris, cev. Yurdanur Salman, Deniz Hakyemez,
Adam Yaynlari, Istanbul, 2002, s5.12.
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bulunmayan bir halk yoktur, hi¢bir zaman da olmamuistir. Ciinkii anlati, tipki

yasam gibi hep vardir.®

Anlatt belirli bir diizen igerisindedir. Yasanan bir olaymn anlatiya
dontisebilmesi i¢in belli bir mantik igerisinde anlatilmasi gerekmektedir. Anlatinin en
temel 6zelliklerinden biri de bir yapisinin olmasidir. Olaylar belirli bir diizene sahiptir.
Olaylar neden-sonug zinciri igerisinde girig, gelisme ve sonu¢ olarak bigiminde

diizenlenir.

Catisma Ozelligine dikkat ¢eken Kemal Bek’e gore ise anlatilarda (roman,
Oykii, oyun, senaryo) genel olarak bir catismadan ya da bir ¢eligkiden yola ¢ikilir.
Catisma ya da geliskiden kaynaklanmayan higbir anlat1 yoktur. Ornegin, sabah evden
¢ikip olagan bir giin yasadiktan sonra yeniden eve doniisiimiizii anlattigimizda bu
yalnizca bir betimleme olur ancak bilinen anlamda bir anlati degildir, ¢iinkii anlatinin

lic temel 6zelligi vardir: ’
a - Anlat1 giincel zamani izlemez

b - Anlati; kisilerin, mekanin ve olaym betimini yine kritik noktalar1 alarak

betimler.
C - Anlat1 ¢eliskiye ya da ¢atismaya dayanir.

Anlat1 kavraminin ortaya ¢ikis siirecine bakildiginda, insanlarin kayda tutulan
ilk yillardan beri yaptiklarini ve diisiincelerini disa vurma egiliminde oldugu goriiliir.
Anlat1 da insanlar tarafindan diisiincelerini disa vurmak i¢in kullanilan bir arag
olmustur. Bu nedenle insanlik tarihi ve anlatinin neredeyse ayni yasta oldugu
sOylenebilir. Tarihin ilk zamanlarinda anlati s6zlii gelenege dayalidir. “Binlerce yildan
bu yana kusaktan kusaga sozlii olarak aktarilan mitolojik Oykiiler ve masallar
yeryiiziindeki ilk ve ©6nemli anlatim bigimlerini olusturmuslardir.”® Mitolojik
hikayelerle insanlar kendilerini ve c¢evrelerinde olup bitenleri anlamaya ve
anlamlandirmaya c¢alismalarinin birer {irlinii olarak ortaya c¢ikmustir. “Mitler ilk

hikayeleri ya da ilk 6rnekleri icermektedirler. ik drneklerin yapisiyla giiniimiize kadar

6 Roland Barthes, Anlatilarin Yapisal Coziimlemelerin Giris, cev. Mehmet Rifat, Sema Rifat, Gergek
Yaymevi, Istanbul, 1988, s. 7-8.

7 Kemal Bek, Anlatidan Elestiriye, Istanbul: Don Kisot Yayinlari, 2005, ss. 15-16.

8 Oguz Adanir, Sinemada Anlam ve Anlatim, Ankara, Kitle Yaymlari, 1994, s.125.
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yapilan anlati yapilar1 arasinda bir devamlilik oldugu géze carpmaktadir.”® Milay
Koktiirk’e gore de; Mitoloji insanlik kiiltiiriiniin ilk dilidir. ° Masallar ise insanlarn
beklentilerini ve umut ettigi olaylari konu edinir. Bu yoniiyle mitolojik hikayelere gore
daha iyimser hikayeleri i¢inde barindirir. Benzer sekilde olaganiistii olaylarin
anlatildig1 destan tiirlindeki anlatilar da s6zlii gelenegin tiriiniidiir. Destanlar, 6zellikle

savasin onemli bir olgu oldugu toplumlardaki kahramanlik hikayelerini anlatirlar.

Insanlarin anlatma ihtiyacim yansittiklar1 ilk eserler magara resimleridir.
Primitif toplumlarin magara duvarlarina yaptiklar1 bu resimler daha ¢ok gilindelik
hayatin betimlemeleridir. Av sahneleri, hayvan resimleri, el izleri bu resimlerin genel
icerigini olustururlar.!! Magara duvarlarindaki bu gérsel imgeler anlatinin ilk kayda

tutulan 6rneklerini icermektedir.

Ilkel dénemdeki magara resimlerini izleyen mitler ve destanlar anlatiyr bir
adim &teye tasiyarak oykii bigimine ulasmistir. Insanlik tarihindeki uzun bir zaman
diliminde anlat1 sozlii bir sekilde devam etmis ve yazinin bulunmasiyla bu sozli
anlatilar yaziya dokiilerek yazili anlatinin baslamasini saglamistir. Magara resimleri
ile baslayan gorsel anlati da gelisimini resim sanati ile bu siirece paralel olarak
saglamistir. 18. Yiizyilda fotografin icat edilmesi ve 19. Yiizyilda sinemanin icadiyla

gorsel anlat1 bagka bir boyuta erismistir.

1.2. Sinema Anlatisi

Sinemanin icadiyla birlikte tiretilen ilk filmler belge niteligindeki giinliik
hayattan anlarin filme ¢ekilmesi oldu. Bu filmler, fotograftan farkli olarak hareket
eden kareleri goren izleyiciler i¢in ilgi ¢ekici olmustur. Belirli bir konuyu anlatmaktan
uzak olan bu filmler, kisa siirede insanlar i¢in yeni bir anlati ¢esidi oldu. Zamanla
sinema kurmaca hikayeleri de konu edinmeye basladi. Okuduklar1 hikayeleri ve
romanlar1 ya da birbirlerine anlattiklarin1 beyaz perdede izleyebiliyor olmak insanlar

icin 6nemli bir yenilik olmustur.

9 Mehmet Arslantepe, “Popiiler Sinema Filmlerinde Hikdye Anlatimi”, Aku Sosyal Bilimler Dergisi, Cilt: X,
Say1:1, 2008, s.240.

10 Milay Koktiirk, “Kiiltiiriin Tlk Dili: Mitoloji”, Bizim Kiilliye Dergisi, Say1: 11, 2012, 5.22.

1 Liitfi Ozden, “Gizli Dehlizlerden Kent Alanlarina Disavurum Yiizeyi Olarak “Duvar” ”, Gazi Universitesi
Sanat ve Tasarim Dergisi, Gazi Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Yayini, Sayt: 3, 2009, s.73.



Kurmaca hikayelerin ortaya ¢ikmasi ile sinemacilar izleyiciyi kendilerine
cekebilmek i¢in ilging Oykiiler anlatmaya c¢alisti. Sinema anlatis1 bu noktada diger
anlatilardan yararlanmaya baslar. Insanlarmn o6nceden begenmis oldugu yapitlar
filmlestirildi. Tiyatro oyunlari, popiiler romanlar, kisa hikayeler, masallar, destanlar
ve mitolojik dykiiler zamanla filmlerin konularinda yer almaya basladi. Bu etkilesimin
sonucu olarak filmler bu eserlerden etkilenmeye baslamistir. Konusunu aldig1 ya da
bire bir perdeye aktarilan eserlerin 6zellikleri filmlerde benimsenmeye baglanmistir.
Boylece filmler belirli bir konu etrafinda, kahramanin basindan gegen olaylarin

anlatildig1 sonu ve basi belli olan bir anlati arac1 oldular.

1920’lerin sonuna gelindiginde ise sinemasal anlatim i¢in dnemli bir gelisme
yasanir. Sesli film dogar. Kisa bir siire i¢erisinde bu teknik devrim, sinemanin diline
de yansir. Seslerin duyurulabilme olasilig1 filmin kurulusuna yeni bir bi¢im getirerek,
giderek sdze daha ok yer verilir.? Bu gelismeyle sinema diger anlat1 tiirlerinden daha

da farklilagarak kendisine 6zgii bir anlat1 olarak gelisimini stirdiirtr.
Nijat Ozon sinema anlatisini su sekilde ifade eder:

Yazinsal metinde anlati, sézcenin somutlasmis bi¢imidir. Yazinsal
iirlinlerde dil araciligiyla olusturulan bu sbzce, sinemada goriintiiler,
sOylesmeler, ses etkileri, miizik ve yazilarla ortaya konur. Bu bakimdan anlati,
bir sinema, televizyon ya da video yapitinin belli bir kavram, diisiince ya da
duyguyu goriintiiler ve sesler yardimiyla ortaya koymada basvurdugu yoldur;
gorlintli ve sesleri kullanirken bunlarin sagladigi cesitli olanaklardan

yararlanma bigimidir.*®

James Monaco, Bir Film Nasil Okunur adl1 eserinde, sinemanin tarihi, dili ve

kuramu tizerinde diisiincelerini soyle ifade etmektedir:

Film, biitiin sanatlarin gelisimi iizerinde katkida bulunmus, yeni bilgi
alanlar1 agmis bilimsel bir aractir. Yazinin yedi bin yildan fazla siire kesfinden
bu yana ilk 6nemli genel iletisim aracidir. Bir iletisim araci olarak sinemay1

fazlasiyla dile benzer bir goriingii olarak degerlendirmek gerekir. Grameri,

12 Filiz Bilgig, Tiirk Sinemasi’nda 1980 Sonrasi Uslup Arayislar, Birinci Baski, Ankara: T.C. Kiiltiir
Bakanlig1 Yayinlari, 2002, s. 28.

13 Nijat Oz6n, Sinema, Televizyon, Video, Bilgisayarl Sinema Sézliigii, Istanbul, Kabalc1 Yayinevi, 2000, s.
55.
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belli sayida sozciigii, bilimsel bir takim kurallar1 yoktur, bir dil sistemi
degildir, ama yine de dilin yaptig1 gibi, aym iletisimsel islevlerin ¢ogunu
yerine getirir. Sinemanin sanatsal etkinligini anlamak ve anlatmak
bakimindan edebiyattan 6diing aliman bir kelime ise yarayabilir: Mecaz;
sozciigiin gercek anlamindan daha fazlasimi ifade i¢in baska bir anlamda
kullanma. O da bize, sinemadaki yonelme, lislup ve tarzin karsiligim

vermektedir.'*

Sinemanin bigemsel gelisimin sonucu olarak zamanla “ne anlatildig1 ve nasil
anlatildig1” sorular1 diger anlatilarda oldugu gibi sinemada da anlatinin temelini
olusturmaya baglar. Filmlerde anlatilan hikaye ve bu hikdyenin nasil anlatildig1 film
incelemelerindeki temel iki sorunsal haline gelmistir. Nilgiin Abisel, bu sorunsali
“dykil” ve “sdylem” olarak tanimlar. Oykii, anlatidaki olaylari, eylemler zincirini ya
da igerigiyle varliklar denebilecek karakterleri ve gevresel ozellikleri igerir. Soylem
Ise anlat1 iceriginin iletildigi araglar ve ifade edis tarzidir. Abisel, bu sorunsali en basit
haliyle su sekilde agiklar: “ Oykii bir anlatida tarif edilenin NE oldugu, sdylem ise bunun
NASIL yapildigidir.*®

Popiiler sinemada 6ykdi, karakterleri ve onlarin yasadiklari olaylart nedensellik
ilkesiyle birlikte belirli bir bakisla gdsterir. Bundan dolay1 olay orgiisii neden-sonug
iliskisi iizerinde ilerler. Temaya bagl bir sonug¢la 6ykii tamamlanir. Sylem ise bu
Oykiiniin nasil islendigiyle ilgili dinamigi, zaman ve mekan kullanimi gibi tiim

bicemsel dgelerin ve tekniklerin kullanilig tarzlaridir.

“Biitiin anlatt1 metinleri, temel olarak bir ‘olay orgiisii (ploting)’ ile bunu
sunacak bir ‘anlaticiya (narrator)’ dayanir. Bu iki unsur (olay oOrgiisii + anlatici)
anlatilarin olmazsa olmaz degiskenleridir.” ® Anlatic1, anlatida gelisen olaylar,
karakterleri, anlatinin gelistigi zaman ve mekana dair bilgileri ve 6zellikleri aktaran
bir figiirdiir. Bu figiir, yazar tarafindan dykiiyii anlatmak icin se¢ilmis kurmaca biridir.
Temelde anlati igerisindeki diger karakterlerden bir farki yoktur. Oykiiniin

ilerlemesine anlatic1 sekil verir. Anlatici karakterlerin duygularini ve diistincelerini

14 James Monaco, Bir Film Nasil Okunur?, Cev. Ertan Y1lmaz, Istanbul, Oglak Yaynlari, 2008, 5.65-66.

15 Nilgiin Abisel, “Bir Diinya Nasil Kurtulur? Popiiler Tiirk Filmlerinde Anlat1 Yapis1 Uzerine” Tiirk Sinemasi
Uzerine Yazilar, Ankara: Phoenix Yayinevi, 2005, s.205.

16 Mutafa Sézen, “Anlat Mesafesi-Anlati Perspektifi Kavramlari, Sinematografik Anlati Ve Ornek
Coziimlemeler”, ZKU Sosyal Bilimler Dergisi, Cilt.4, Say1.8, 2008, s.124.



aciklayabilir ya da gizleyebilir. Anlatici, isterse Oykiiyli zaman-dizimsel veya
zamansal degisimler seklinde sunabilir. Anlaticilar anlati diinyasini kurarlar ve onu
okura yansitirlar. Oykiideki olaylar, sesler, eylemler, kisiler, bu kisilerin diisiinceleri

ve goriintiiler okura belirli bakis agilartyla sunulur.
S6zen, Chatman’in bakis acist kavramini s0yle agiklar:

Bakis acisi, anlatilarda olaylarin, eylemlerin kimin algisindan
gecerek ya da hangi goriisle anlaticiya aktarildig: ile ilgili bir
kavramdir. Odaklanma olarak da adlandirilan bu kavram, temelde iki
noktaya dikkat ¢eker. Birincisi bakisin seylere olan fiziksel konumu,
ikincisi bakis noktasinin diissel konumudur. Ik konum anlaticinin,
ikinci konumsa izleyicinin anlatiya olan mesafesi ve zihinsel durusu

belirtir. ¥’

"Anlatim; duygu, diislince, deneyim ve olaylarin bagkalarina hareket, ses, ¢izgi,
renk, sozciikler vb. ile aktarilmasi isidir. Bu aktarimin bigimi, kullanilan araca ve bu
aracin kullanim bicimine gére degisir."'® Aristoteles, “sdz”ii ara¢ olarak kullanan
sanatlar1 kullandiklar1 taklit tarzlart bakimindan ikiye ayirir: Hikdye etme yoluyla
taklit etme ve gosterme yoluyla taklit etme. Platon ise Aristoteles’in bu kavramlarini
diegesis ve mimesis olarak tammlar.® “Diegetik anlatimda anlatict &ykiisiinii
dogrudan anlatir, kendisini dogrudan gosterir ve bize anlatinin kendisi olduguna
inandirir... Mimetik anlatimda ise dogrudan anlatan bir anlatic1 yoktur, ortiik olan bir
anlatic1 konusanin kendisi olmadig1 izlenimini vermeye ¢alisir.” 2° Diegetik anlatida
olaylar birinci plandadir, diyaloglar ise dolayli yoldan aktarilir. Anlatici kendisini belli
eder. Mimetik anlat1 ise taklit yoluyla olaylar1 dramatize ederek anlatir. Bu yoniiyle
mimetik anlati, tiyatro ve film gibi olaylarin dramatize edilerek anlatildig1 anlatilarda
kullanilir. Anlatic1 ile anlattig1 sey arasindaki mesafe, mimetik ve diegetik anatim

bicimleri arasindaki temel farki ortaya ¢ikarmaktadir. “Anlaticinin varlik derecesi, bir

17 Mustafa Sozen, “Sinemasal Anlatida Bakis Acis1 Kavrami Ve Ornek Céziimlemeler”, Seleuk Universitesi
SBE Dergisi, Say1.20, 2008, s.577.

18 Aysen Oluk, Klasik Anlati Sinemasi, Istanbul: Hayalet Kitap, 2013, 5.32.

19 QOluk, a.g.e., s.32.

20 SHzen, a.gm, s. 124.
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baska deyisle, anlatinin dogrudan ya da dolayli olarak sunulup sunulmadigi, o anlatinin

mimetik ya da diegetik olarak siniflandirilmasinda temel etmendir.” #

Aysen Oluk, mimetik ve diegetik anlatim arasindaki farki soyle dile
getirmektedir; "Mimetik anlatimin gerceklik yanilsamasi yaratma konusunda diegetik
anlatima gore giiglii oldugu nokta, izleyici tizerinde sanki anlatilan olay ‘o an, orada’
oluyormus izlenimini yaratmasidir. "?? Ciinkii anlatilan olay ile izleyici arasinda bir
baska araci yoktur. Izleyici olup biten olaylara anlaticinin dolayimindan ve
yorumundan ge¢cmeden sahitlik eder. Oluk; bu yoniiyle sinemanin dykii olaylarini
karakterler araciligiyla yani canlandirmaya dayali mimetik bir tislupla aktardigi i¢in
izleyiciyi sozlii ve yazili anlatidan daha gii¢lii bir sekilde kurmaca evrene ¢ekebilme

yeteneginden bahseder.

Sozen ise, sinemasal anlatilarin 'nesnel’ ve '6znel' olmak iizere ikiye ayrildigina
deginir. Nesnel anlatida kamera, olaylar1 disaridan bir gézlemci gibi yansitirken; 6znel

anlatida Sykii kisilerinden birinin yerine geger ve onun goziinden olaylar anlatir.23

Hareketli resimler aracili8i ile dykiiler anlatmak diye tanimlanan sinematografi
ayni zamanda sinemanin anlatisinin da temelidir. Hikaye anlatmanin bu bi¢imi; birden
fazla sahneden olusan, kameranin 6zenle konumlandirildigi, ¢esitli kurgu tekniklerin
denenmesinden olusmakta ve film dili kavrammi ortaya cikarmaktadir.?* Andre
Bazin'in deyisiyle; "Anlamlandirma, bigemin bir sonucudur; anlam ise big¢imin
sonucu. Sinemadaki bigem (style) ve bigim(form), film yapimcisinin hammadde ile

yarattig1 soyutlama tiirleri ve miktarma dikkat ederek belirlenebilir."?®

“Filmin anlatim bi¢imini olusturan kurgu, ses, aydinlatma ve kamera
hareketleri vb. sinematografik anlatim araglarinin kullanim big¢imi, bir filmin stilini
olusturur.”?® Ozellikle 'dykiilii film' diizeyinde bircok 'stil' diizeyinden s6z etmek

miimkiindiir. Yazili metin ya da senaryonun stili; bu senaryoyu sahneye koyma stili,

2 Oluk, a.g.e., s. 33.

2 A, s.36.

23 Sozen, a.g.y., s. 176 .

24 Robert Edgar-Hunt, John Marland, Steven Rawle, Film Dili, Cev. Senem Aytag, Literatiir Yaymlar1, Istanbul,
2012, s.39.

25 ). Dudley Andrew, Sinema Kuramlari, Cev. Ibrahim Sener, izdiisiim Yaynlari, Istanbul,

2000, s.162.

% Adanr, a.g.e., 5.39.
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dekorun stili ve nihayet hepsinin birlesiminden dogan 'filmin stili'.?” “Sinemay1 6zgiin
yapan noktalardan biri, yOnetmenin, kendi anlati bi¢imini, gorme bi¢imini

yansitabilmesidir.”?®

Oluk’a gore yonetmenin, filminde kendi anlati big¢imini, gérme bigimini
yansittigl en temel iki alan ise; mizansen ve kurgudur. “Mizansen, kimi gergeklik
parcalarinin film igin 6zel olarak iiretilmesi demektir. Mizansen bir yonetmenin
anlatim bi¢imini ifade edebilecegi; 151k, renk, dekor, kostiim, aksesuar ve figiirlerin

hareketleri gibi gergeve ici kodlarin tiimiinii kapsar.”?°

Oguz Adanir, Metz'den esinlenerek, sinemay1 metaforik anlamda bir 'dil yetisi'
olarak tanimlarken, onun gergekte birgok dil yetisinin bir araya gelmesi ve bir senteze
ulagmasiyla miimkiin olabildigine vurgu yapmaktadir. Bahsedilen sentezi olusturan dil
yetilerini ise Adanir; miizikal dil yetisi, sozlii dil yetisi, renklerin ve yagamin dil yetisi
( nesneler, atmosfer, efektler, 151k, vb.) olarak agiklamaktadir.®® Aslinda tiim bu dil

yetileri, yukarida bahsedilen 'mizansen'i olusturan 6gelerdir.

Sinemada anlati bi¢imini yansitan diger bir 6nemli 6ge olan kurgu da filmin
kendi gergekligini iiretmesinin en onemli araglarindan biridir. Andre Bazin, kurgu
diizenini sinemanin sessiz donemi ile sesin gelmesinden sonraki donem {iizerinden
ikiye ayirmistir. Sessiz sinema donemindeki kurgulama amacimi Pudovkin'in
aciklamas1 iizerinden aktarir: “Izleyicinin basamak basamak olayin dramatik
anlayigin1 kabul etmesini saglamak.” Sesin gelisinden sonraki donemde ise kurguyu
psikolojik bir boyuta tasimistir Bazin. Olaylar, dikkat degisimlerine gbre pargalara
ayrilmistir.3! Ona gore; "kurgu, soyut bir zamanm yerini tutar. Algilamasal siireklilik
pahasina, zihinsel siireklilik yaratilmak istenmektedir. Bazin'in gergeklik diislincesine

gore, kurgu 6zii agisindan daha az gercekei bir bigemdir."?

27 QOluk, a.g.e., .28

28 Tiilay Celik, "Tiirk Sinemasinda Y&netmen-Anlatim Dili Ekseninde Bir Kars1 Alan Olarak Diisiik Biitceli
Yapimlar", Tiirk Film Arastirmalarinda Yeni Yénelimler 7, Ed. Deniz Bayrakdar, Istanbul, Baglam
Yayincilik, 2008, 5.292-293.

2 Oluk, a.g.e., s.122.

%0 Adanr, a.g.e., s.39.

31 Akt. Andrew, a.g.e., 5.162.

2 Ae., s.178-179.
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Paul Rotha, film yaratiminda birincil amacin, kurgulamanin unsuru ile
olusturulabilen, fiziksel ve zihinsel siire¢lerde yattigini belirtir. Ona gore, nesnelere
iligkin goriinlim kameranin hareket ve agilari ile ayarlanirken; yeniden olusturulan
eylemlerin hizi ile kisi ve nesnelerin goriiniimleri kurgulama tarzi ile ortaya

konmaktadir.33

Secil Biiker, Metz'in c¢agdas sinemada kurgunun yerine iliskin Roberto
Rosselini'den yaptigi alintiy1 sdyle aktarmaktadir; Rosselini, 1959 yilinda kendisiyle
yapilan bir goriismede cagdas sinemada kurgunun gii¢lii bir igleme araci olmadigini
sOylemektedir. Metz ve Rosselini'nin kurguyu bu sekilde goz ardi etmelerinin sebebi
ise, her ikisinin de seyirligin kendi dogal giizelligine inanmalaridir. Metz, Eisenstein'in
montaj araciligiyla ¢ekimleri bolerek yeniden kurmasini sozli dillerin isleyis bigimini
sinemaya uygulamak olarak yorumlamaktadir ve buna karsilik da, sinemanin bu boliip
yeniden kurmalara ihtiyaci olmadigini belirtir. Nitekim Metz'e gére sinemadaki
goriintli hem gdsteren hem de gosterilendir. Bu 6zelligiyle de film, gii¢li bir anlatim

aracidir ve sinemanin anlatimsalligi dogal diinyadan kaynaklanmaktadir.3*

Metz, sesli ve konusmali ¢agdas sinemanin bes degisik gerecini soOyle

siralamaktadir®®:
1. Goriintii (Sabit olmayan, hareketli goriintii kastedilmektedir.)

2. Kaydedilmis Sesgil Sesi (Filmde yer alan her tiir s6z ve konugsma

kastedilmektedir.)

3. Kaydedilmis Miiziksel Ses (Filmin biitiiniinde yer alan tim miizikler

kastedilmektedir.)

4. Kaydedilmis Ses (Filmde miizik disinda kaydedilen 'gercek' sesler
kastedilmektedir.)

5. Yazmin Grafik izi (Filmde yer alan tanitim yazis1, ara yazilar gibi goriintiide

yer alan tiim yazilar kastedilmektedir.)

33 Paul Rotha, Belgesel Sinema, Cev. Ibrahim Sener, Istanbul, izdiisiim Yayinlar1, 2000, s.52.
34 Akt. Segcil Biiker, Sinemada Anlam Yaratma, Hayalbaz Kitap, Istanbul, 2010, s.41-42.
35 Ae., s.43
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Bob Foss ise, sinematografik anlatimi i¢erik ve bigim olarak ayirir ve film ya
da televizyon programinin igerigini "Olaylar Diizlemi", bi¢imini ise "Bi¢im Diizlemi"
olarak adlandirir.®® Foss'un, olaylar diizlemi ve bi¢im diizlemiyle anlati

¢Oziimlemesine igerik ve bigim agisindan ¢ift yonlii bir bakis saglamaktadir.

Olaylar diizlemi, sinema ya da televizyonda duyduklarimiz ve
gordiiklerimizden olusan seylerin tiimiidiir. Fiziksel goriimi kapsayan seyler
gordiiklerimizdir. Bunlar sinematografik anlatimi olusturan; hikayenin gegtigi zaman
ve hava kosulu, oyuncularin kostiim ve makyaji, sahnelerdeki ¢evre diizenlemesi,
kullanilan araglar ve aksesuarlar, hareket, renkler, dogal 151k gibi etmenlerin tiimiidiir.
Duyduklarimiz ise gergek sesler, diyaloglar ve sahnenin duygusunu yansitan gergcek

miiziklerdir. 3’

Bicim diizlemi, Boss tarafindan “kameranin davranis bi¢imi” olarak da
adlandirilir. Bigim diizlemi filmin teknik boyutudur denilebilir. Filmin ¢ekim formati,
kameranin odak uzaklig1 ve netligi, cekim Glgegi ve acisi, kamera hareketi, filmin
tiiriine gore 1siklandirma ve renk kullanimi sonrasinda ¢ekimlerin diizenlenmesini,
kurgusunu, ses efektlerini, miizigi, dis sesleri ve filmin adi1 da dahil olmak iizere filmde

gecen metinlerin tiimii bi¢im diizlemini olusturur.

Sinema anlatis1 tizerine ¢aligmalar anlati kurami etrafinda gelismistir. Anlatt
kurami, Vladimir Propp ve Rus Bi¢imci elestirmenlerin dnciiliiglinde 1920’lerin
sonlarinda kurulan, zamanla daha fazla antropolog, dilbilimci, halkbilimci, yazin
elestirmeni ve gostergebilimcilerin calismalariyla gelisen ve de ¢esitli anlatilarin
yapisal Ozelliklerini ¢oziimleyerek anlatilara dair genel ve aydinlatict modellerin

gelistirilmesini amag edinen bir yaklagimdir. %

“Yapisalci-gosterge bilimei anlati kuramcilarinin amaci; tek tek yapitlar ele
alip incelemek degil, bir anlati tlirline ait temel ve degismeyen yapisal sistemi,

diizenlenis kurallarini, yapiyr olusturan ogelerin birbiriyle iliskilerini, dolayisiyla

3 Bob Foss, Sinema ve Televizyonda Anlatim Teknikleri ve Dramaturji, Cev. Mustafa K. Gergeker, Istanbul,
Hayalperest Yayinevi, 2012, s.15.s.11.

ST Ae., s.25.

B Ae., 5:25-26.

39 Seymour Chatman, Story and Discourse, New York: Cornell University Press, 1978, ss.17-18 Akt. Oluk,
a.g.e, s.11.
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metnin kurulusunu kesfetmektir.”*® Farkli anlatilar arasindaki bu yapisal ilisikleri
kesfetmek yeni insa edilecek anlatilar icin bir ana yap1 olusturur. Ornek olarak tiyatro
metinlerinden etkisinde ortaya ¢ikan klasik anlatiy1 kullanan filmlerin ¢ok sayida farkli
yonii ve tlirii olmasina ragmen anlat1 yapilarinda ¢ok sayida ortak nokta s6z konusudur.
Bu sekilde tanimlanabilecek bir ana yapi, film incelemelerinde belirli bir sistemin
izlemesine ve de film yapan kisiler i¢in ulasilmak istenen sonucun anlasilabilmesine

yardimci olmaktadir.

Peter Wollen, film estetigi ¢aligmalarinda gdstergebilimin dnemli olmasini iki
nedene baglar. Birincisi, herhangi bir metne karsi olan elestiri, metni okuyarak ne
demek istedigini bilmeyi amaglar. Sinema anlatis1 6zelinde anlamin varligini saglayan
ifadeleri olusturan kodlar ve kipleri anlasilmazsa, filmin elestirisinde belirsiz ve
bulanik, temeli olmayan sezilere ve de anlik duyumsamalara hapsolmak zorunda
kalmir. Ikincisi, herhangi bir sinema tanimi icin gdstergebilim kuramindan

yararlanilma gereginin gittikge zoraki bir hal almasidir.

Anlatimbilim kurami, ¢dziimleme yapmak i¢in anlati metinlerinde siklikla
kullanilan kuramlardan biridir. Anlatimbilim kuraminin temeli, metnin sadece kendisi
ile sinirlanmais bir ¢oziimleme yaklagimini benimsemis olmasidir. Yazinsal metinlerin
¢oziimlenmesi sirasinda kullanilan bu kuramin sinema anlatist ig¢in dogrudan
uygulanmasi ¢ok kolay degildir. Bu durumun nedeni kurgusal metinler olan filmsel
metinler ve yazinsal metinler arasindaki farkliliklardir. Bundan dolay1 ¢6ziimleme i¢in
degiskenlerin film metnine uyarlanmasi noktasinda yeni diizeltmeler gerekmektedir.
Ancak aralarindaki farklara ragmen olaylar, olaylarin yinelenmesi, olay orgiisi, kisiler
ve kisilestirme gibi unsurlar her iki kurmaca yapisinda da benzerdir ve sinematografik
anlatiya uygulanabilmektedir. > Sézen’in de belirttigi gibi daha oncesinde edebi
metinlerin incelenmesinde kullanilan anlatimbilim, filmlerin ¢oziilmesinde de

kullanilmaktadir.

40 0luk, a.g.e., s.11.

41 peter Wollen, Sinemada Géstergeler ve Anlam, Zafer Aracagdk ve Biilent Dogan (cev.), Tkinci Basim,
Istanbul: Metis Yayinlari, 2004, s.17.

42 Mustafa Sézen, “Anlat Mesafesi-Anlat: Perspektifi Kavramlari, Sinematografik Anlat1 ve Ornek
Coziimlemeler”, ZKU Sosyal Bilimler Dergisi, Cilt. 4, Say1. 8 (2008), s. 125.
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1.3. Sinemada Anlati Tarzlar
Sinema sanat1 tiir olarak degerlendirildiginde temelde iki farkli tarzda anlati
formuna sahiptir. Bunlar; klasik ve modern anlati formlaridir. Calismanin bu

boliimiinde bu iki tarzin genel 6zelliklerine deginilecektir.

1.3.1. Klasik Anlat1 Sinemasi

Klasik anlati, sinemanin varolusundan itibaren en ¢ok kullanilan anlati
bi¢imidir. Bu yoniiyle uzun yillar sonucunda ortaya ¢ikmis bilgi ve birikimin bir
tirtintidiir. Klasik anlat1 sinemasinin en belirgin 6zelligi uylasimlara dayali olmasidir.
Uylagimlar; 6teden beri gelen, toplumsal olarak iizerinde fikir birligine varilmus,
kamunun goriisii haline gelmis degerler, normlar, adetler, gelenekler ve anlatimi
sekillendiren yontemler, kurallar dizisidir. Klasik anlat1 sinemasi gerek igerik gerekse
bicim agisindan var olan uylagimlarin siki bir uygulamacist ve dolayisiyla
pekistiricisidir. Ancak bundan 6nce bu uylasimlarin yaraticisidir. “Klasik anlati
sinemasinin bigim agisindan dayandigi en eski uylasim, Aristoteles'in Poetika'da
kurallarini tanimladigi ve ilk¢agdan bu yana, Brecht'in kuramina dek tartigsmasiz kabul

goren ve hakim estetik 6l¢iit olan ‘klasik dramatik yapi'dir.” *3

Oyun, klasik dramatik yapida, serim, diigiim ve ¢6ziim olarak ti¢ ana boliimden
olusur. Oyundaki tiim olaylar bu iiglii icerisinde izleyiciye gdsterilir. Serimde seyirci
sahnede gerceklesmeyen olaylar konusunda bilgilendirilir. Diigiimde kahramanin
kabul etmeyecegi bir durum ortaya ¢ikar ve kahraman kiskirtilip catisma yasamasi
saglanir. Coziim boliimiinde kahramanin yasadigi ¢atisma sona erer. ** Bir baska
degisle, serim boliimiinde bir denge vardir. Diiglim boliimiinde bu denge bozulur. Ve

sonu¢ boliimiinde bu denge tekrar saglanir.

Klasik anlati, dykiideki olaylar1 boliisiimle meydana getirir. Oykiideki olaylar
birbirleriyle neden-sonug iliskisiyle bagladirlar. Her bir olaym sonucu, oykilyl bir
baska olaya ve sonuca gétiiriir.*® Oykiileme diger adiyla dramatik yap, klasik anlatinin

temel taslarindan biridir. Tamer Baran, 6ykiilemeyi su sekilde agiklar:

4 0luk, a.g.e., s.41

44 Sevda Sener, Yasamin Kirilma Noktalarinda Dram Sanat, Istanbul: Dost Yayinlari, 1996, s.20.

45 Seymour Chatman, , Oykii ve Séylem: Filmde ve Kurmacada Anlati Yapisi, Cev. Ozgiir Yaren, De Ki
Basim Yayim, 2009 s.42
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Oykiileme sadece dram olusturmak degildir, bir seyi dramatize etme
sanatidir. Karakterleri tanitirken aralarindaki iliskileri anlatirken, filmin
Oykiisiinde olup bitenleri aktarirken Oykiileme tekniklerini kullanirsiniz.

Oykiileme araciligiyla yapitimzi derinlestirir, kisisellestirir, ona degisik bir

lezzet, bir siir, hatta sihir katabilirsiniz.*

Atayman, klasik anlatimci Hollywood Sinemasi’nda islubun (tarz) anlatima
tabi olmak zorunda olduguna dikkat ¢geker. Cekimler, 1siklandirma ve renk, dikkatleri
kendi tizerlerine kurgudan, sesten ve mizansenden daha ¢ok ¢ekmemelidirler; aksi
halde ‘bicimsel’ 6gelerin 6ne ¢ikmasi, anlatimin gergeklik duygusunun zarar gérmesi
s0z konusudur. Biitiin bu terimlerle isaret edilen 6geler, nihayetinde gergeklik duygusu
tretmekle gorevlidirler. Gerek zaman gerekse mekan icindeki siireklilik sayesinde
belirsizligin ortadan kaldirilmasi, gergeklik izleniminin yaratilmasi sarttir bu
sinemada. Seyirci, kendisinin belli bir zaman ve mekan i¢indeki konumunu bilmeli,
bu konumunu anlatilanin zamansal sirasiyla ve mantigi ile ilintileyebilmelidir.

Anlatimin ve karakterlerin biricik hedefi gergeklige yonelmektir bu anlamda.*’

Bilgig, klasik anlati1 sinemasinin anlatiy1 ve anlatimi tarafsiz ve saydam bir
sekilde aktarmay1 gaye edindigini belirtir. Bu bakimdan seyirci igin 0ykiiniin kendi
kendisini anlatmasi izlenimi yaratilir. Bakis agis1 ¢ekimleri ile bilgi(lilik), kendilik
bilinci ve iletisimsellik film iislubu ve entrika insasinin zaman, uzam ve anlati
mantigmni yiriitmesine dayanir. Film kahramanlariyla 6zdeslesme ise bilginin bu

sistematik smirlandirilmasi yoluyla yaratilir.*8

“Klasik anlati formu, mimetik bi¢ime sahip bir sanat dali olarak... ‘anlatici’nin
varligim goriinmez kilar. Goriinmez anlaticiyr saglayabilmek ig¢in, ‘goriinmez
gozlemci’ konumundaki kamera kullanimiyla nesnel anlatim yanilsamasi yaratmaya
calisir.” *° Bu sekilde izleyicinin gercek diinyadan koparak kendisini filmin kurmaca
diinyasina kaptirmasi kolaylasir. Seyirci filmin kahramaniyla 6zdeslesir ve eyleme
katilir. Klasik anlati, anlati bi¢imini bu yonde kurar. Bunu ise bakis ve kurguyla

yapmaya calisir.

46 Tamer Baran, “Oykiileme Denen Sihir”, Popiiler Sinema Dergisi, say1.71, Subat2001, s.93.
47 Veysel Atayman, Siddetin Mitolojisi, Istanbul: Don Kisot Yaynlar, 2005, s.284.

48 Bilgig, a.g.e., s. 141.

4% Mustafa Sézen, a.g.m., 2008, s.131-132.
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Sinemada dort farkli bakistan soz edilebilir. Bunlar; %

1. Izleyicinin Bakist: Metindeki bir imgeye ya da bir kisiye bakan seyircinin
bakisi (ya da bir hayvana, nesneye).

2. Metin I¢indeki (Intra-diegetic) Bakis: Metnin icindeki diinyada belirlenmis
bir kisinin digerine bakisi (ya da bir hayvana ya da bir nesneye bakisi).

Genellikle 6znel "bakis agisi-point of view" olarak tanimlanir.

3. Dogrudan (ya da extra-diegetic) Izleyiciye Y&nelmis Bakis: Metnin icinde

"cergeve disina" sanki seyirciye bakiyor gibi olunmasidir.

4. Kameranin Bakisi: Kameranin kendisinin insanlara (ya da hayvanlara ya da

nesnelere) bakisi. Bagka bir deyisle filmcinin ya da fotograf¢cinin bakist.

Klasik anlat1 sinemasi bu dort bakistan film i¢indeki karakterlerinin birbirine
olan bakislar1 disindaki bakis tiirlerini reddeder ve izleyiciyi sadece filmsel diinyadaki
karakterlerin bakislarina odaklanmasini ister. Filiz Bilgi¢’e gore bu durumun 6ncelikli
amact ise daima araya giren kameranin varligim tasfiye ederek seyircinin

farkindaligini onleyip uzaklastirict bir etkiye sokmaktir.>!

Serpil Kirel’e gore; “Film izlemek karmasik bir siiregtir ve seyirci ile filmdeki
karakterler arasinda 6zdeslesme acisindan dinamik bir alisveris s6z konusudur.” 2
Klasik anlati sinemasi seyirciden film izlediginin bilincinde olmamasini saglayarak
elestirel bakis1 6nler. Seyirci bu anlatim tarzinda filmin kahramani ile kendisi arasinda
bag kurarak filmsel diinyaya daha kolay uyum saglar. Anlati seyircinin hangi
karakterle 6zlesecegine de miidahale eder ve onu yonlendirir. Anlatinin sunumuna
gore seyirci etnik kimlik veya benzer bir bag gozetmeyebilir. Filmlerdeki kahramanlar
seyirciye kiminle 6zdeslesecekleri konusunda rehberlik yaparlar. Kirel, bu konuya
ornek olarak Shively’in yapmis oldugu deneyle, Hollywood westernlerinin tiim
diinyaya yayilan bir mesrulastirma araci olarak islev gordiiklerini gdsterir. Etnik

baglardan ziyade 1yi olan tarafla 6zdeslesme saglayan bir anlat1 diizenlemesine sahip

bu filmler {izerine Shively’in yaptig1 bir ¢alismada Kizilderili etnik kimligine sahip

50 Serpil Kirel, Kiiltiirel Cahsmalar ve Sinema, Kirmizi Kedi Yaymnevi, Istanbul, 2010, s.146.
51 Bilgig, a.g.e., 5.83.
52 Kurel, a.g.e., 2010, 5.192.
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seyircilerin bile filmlerdeki Kizilderili kahramanlar yerine beyaz kahramanlarla daha

cok 6zdeslestigi saptanmuistir.

Parkan, klasik anlati sinemasiyla yapilan biitiin filmlerde eglendiricilik
Ogesinin 6ne ¢iktigini belirtir. Seyirci i¢in eglence, giindelik hayatindan kisa siireligine
de olsa uzaklasip bir bagka hayati deneyimlemesiyle ortaya ¢ikar. Kisa bir siireligine
de olsa girdigi bu kurmaca hayatta kendi hayatin1 ve sorunlarini unutur. Bu eglence
giildiirii olabilecegi gibi korku ya da macera tiiriinde de olabilir. “Seyirci doruga dogru
yiikselen bir gerilimle, baska bir hayatin iginde yer alarak (fiction), doruk noktasi ile
birlikte baslayan son boliimde, olaylarin ¢oziilmesiyle, yapay olarak i¢ine sokuldugu
gerilimden kurtarilarak rahatlatilir. Iste, haz buradan dogar.” °® Bu anlatim tarzinin
temel amaci seyirciyi tutkulu bir sekilde etkilemektir. Seyirci, filmde gordiigi figiirtin
hayatiyla bir bag kurar ve olay orgiisii gelistikge bu bagi artar. Bu durum seyirciyi
filmdeki olayla Oylesine baglar ki, filmin sonunda olayin ¢oziime kavusmasiyla
katharsis yasar. >* Katharsis sézciigiiniin anlami1, arinma ve temizlenmedir. Aristoteles
tarafindan Poetika’da bu kavram "Tragedyanin 6devi, uyandirdigi acima ve korku

9355

duygulariyla ruhu tutkulardan temizlemektir”™ seklinde vurgulanir.

(13

Sahicilik kavramina dikkat ¢eken Giileryiiz; “...saglam kurulmus bir film,
muhatab1 olan izleyiciyi, gercegi yasama konusunda ikna edecek, baska bir kisinin
kimligine bilirlinmesini, kendi hayatinda olmamis bir olaya sahit olmasini
saglayacaktir” *® der. Bu ancak iyi planlanmis bir dramaturji igerisinde sahici yani
gercekei bir diinya kurulmasiyla miimkiin olur. Yapmacik bir karakter ve hareketin
ikna edici bir yonii olmaz. Seyircinin filmle kusursuz bir sekilde 6zdeslesebilmesinin

yolu ger¢ege yakin olmasa bile gergekei bir diinya yaratmaktan geger.

Klasik anlat1 tarzinda, olay orgilisiinde bir kars1 gii¢ bulunur. “Kars1 giic,
kahramanin hedefine giden yolda kahramanin hedefine ulagmasini engelleyerek bir

catisma yaratabilecek karsithiktadir.”®” Filmin ana karakteri olan kahramana karsi

53 Mutlu Parkan, Brecht Estetigi ve Sinema, Istanbul: Dost Kitabevi Yayinlari, 1983, s.16.

4 Ae,s.19

5 Aristoteles, Poetika, Remzi Kitabevi, 2012, s.22

5 Kezban Giileryiiz, “Tiirk Sinemasinda Uslubun Kokeni”, Tiirk Sinemasi Uzerine Diisiinceler, hzl. Siileyman
Murat Dinger, Birinci Basim, Istanbul: Doruk Yayinlari, 1996, s.54.

57 Aslihan Dogan Topgu, “Sinema ve Zaman: Geleneksel (klasik) anlati ve Cagdas anlati filmlerinde zamanin
kullanimi ve anlatisal yapu ile iliskileri”, Sinemada Anlat1 ve Tiirler, ed. Fatma Dalay Kiigiikkurt ve Ahmet
Gilirata, Vadi Yayinlari, Ankara, 2004, s. 59.
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diisman olarak konumlandirilan bu kars1 gii¢c filmin basinda kahramanin siirdiirdigii
hayat diizenini bozar. Kahraman i¢in bu kars1 gii¢c gercek bir diisman olabilecegi gibi

firtina, 6liim, isten kovulmak gibi birgok farkli formda olabilir.

“Kahraman, yigilan ayrintilarin iginde yolumuzu bulabilmemiz i¢in, ipuglarini
birlestirme gorevini istlenir ve belli giidiileri siniflandirip diizenlemeye yarayan bir
yardimci arag olarak is goriir.”*® Kahraman olay ile izleyici arasinda bir bag kurarak
hikdyenin iki tarafli olarak akisini saglar. Bu akista 6nemli olan kahraman degil
olaylarin seyridir. Filmin kahramani, seyircinin yerine bu olaylar zincirindeki yiikii
sirtlanarak ¢Oziime ulagsma konusunda aktif olarak rol alir. Bu siire¢ boyunca
kahramana dair 6zellikler ortaya ¢ikmak yerine hikayenin gidisati i¢inde sekillenir. Bu

kahramani hikaye akis1 icerisinde se¢imler yapmaya zorlayarak gerceklesir.

“Klasik anlatidaki dil ve iislup agiklayici, izah edici, karanlik, bulanik yan
birakmayan bir anlatimi1 destekler. Plot’u tagiyan gostergeler, secilmis, belli motiflerle
yiiklenmislerdir.”®® Klasik anlati sinemast, gelisimini siirdiirdiigii yillar boyunca belirli
sinemasal kaliplar edinmistir. izleyiciyi 8ykii boyunca destekleyen bu kaliplar ya da
gostergeler izleyicinin zihninde hemen karsilik bulur. Parkan, bu konuda solan bir
cicegin gorlntiisiinlin seyirci i¢in tiikenmis bir ask ya da yitirilen bir hayati

simgeledigini 6rnek gdsterir.

Aysen Oluk, klasik anlatim1 genel olarak; her seyi bilen tanrisal bakis agisina
egilimli, iletisimsellik derecesi yiiksek ve ¢ok az derecede kendilik bilincine sahip
olarak nitelenebilecegini sdyler.®® Klasik anlatiya sahip filmlerde ¢ogunlukla anlatict
film igerisinde kisilesmemis olur. Anlatici, filmin kurmaca yoluyla iiretilen gercekei
diinyasinda stratejik olarak gizlenmistir. Bunun nedeni seyircinin film karakteriyle
0zdeslesmesinin zarar gdrmemesini saglamaktir. Tanrisal bakis a¢is1 ayn1 zamanda
anlatictya zaman ve mekandan bagimsiz olarak sinirsiz bir bilme ve gérme kapasitesi
sunar. Klasik anlatinin iletisimsellik derecesinin yiiksek olmas1 gorece olarak daha az
bilgi saklamasiyla ilgilidir. Bilgi saklama diizeyi tiirlere gore degisebilir. Ornegin

klasik anlatiya sahip bir korku gerilim filminde seyircinin atmosferi hissetmesi ya da

%8 Chatman, a.g.e., s.103
5 Parkan, a.g.e., s.13.
60 QOluk, a.g.e., 5.108
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karakterin yasadigi duygulari hissedebilmesi i¢in olaylar1 ¢ozliime kavusturacak
bilgiler daha yavas verilir. iletisimselligin bir baska boyutu da klasik anlatiya sahip
filmlerin herkes tarafindan izlendigi an anlasilir olmasini1 saglamaktir. Kendilik
bilincine sahip olmasi da klasik anlatiya sahip olan filmlerin nadiren bir seyirciye hitap
ettigini kabul etmesinden kaynaklanir. Bu durum mimetik anlatim seklinin bir

sonucudur. Seyirci, film karakterlerinin yasadiklari olaylara o an orada sahitlik eder.

Klasik anlati sinemanin dogusundan gilinlimiize kullanilan bir anlati bigimi
oldugu i¢in gegen yiizyildan fazla siirede teknik imkanlar agisindan bagladigi noktadan
farkli bir yerdedir. Giiniimiizde hikaye anlatimina destek saglayan gorsel efektler ve
diger teknik ekipmanlar da kullanilmaktadir. Bu durum sonucu eski tarihli bir film ile
yakin tarihli bir film arasinda sinematografik 6zellikler agisindan farkliliklar vardir.
Kameralar, ses ekipmanlari, objektifler vs. teknolojik gelismelerle gelistirilmis ve
sinema filmi yapimcilari tarafindan kullanilmistir. Bu gelismelere ragmen klasik anlati
sinemas1 kameranin kullanim1 konusundaki anlayis1 pek degismemistir. “Klasik anlati
sinemasinda kamera seyircinin gergekligi gorebildigi bir ¢esit *pencere’ veya ikinci bir
g6z olarak kullanilir. Klasik anlatida kamera miimkiin oldugunca orada oldugu
hissettirilmemesi gereken aractir.”®! Buradaki amag seyircinin filmdeki karakterleri ve
olaylar1 gozlemlemekle yetinmesini saglamak, filmin belirli teknik uygulamalarla
hazirlandig1 gercegini gizlemektir. Bu durum seyircinin zihni ile filmin hikayesi

arasinda higbir unsurun olmamasini saglayan nesnel bir anlatimin kullanilmasidir.

“Klasik anlatida standart kamera hareketi ‘izleme’dir. Kamera, tipki bir
insanin, eylem halindeki baska bir insan1 gozleriyle takip etmesine benzer bir hiz ve
actyla karakteri takip eder ki bu yontem anlatinin gdze carpmamasini saglar.” 2
Kamera yatay eksende yerin yilizeyine paralel normal goriis perspektifinde insan
gozinll taklit edecek sekilde ufuk cizgisine paralel konumlandirilir. Kaydirma
hareketlerinden, egimli agilardan, omuz ¢ekimiyle elde edilen titrek kadrajlardan

kaginilir. Bunlarin timii seyircinin filmi izlerken arada bir kamera oldugunu fark

etmemesi lizerine yapilan seylerdir.

61 QOluk, a.g.e., s.115-116
62 Ae., s.120.
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Klasik anlati sinemasinda c¢ekim Olgekleri farkli sekillerde kullanilir.
Sahnedeki anlatilmak istenen duyguya ya da olay bagli olarak verilmek istenen bilgi
yakin ya da genel ¢ekimler gerektirebilir. “Klasik anlatimda sinirlandirilmis, degisik
varyasyonlar1 denenmeyen bir baska kalip, insan figiirlerinin ¢ergevelenmesinde
ortaya cikar.”®® Karakterin ruh halini, bulundugu durumu anlatmak igin yakin plan
cekimlerle karakterin seyirciyle 6zdeslesmesi artirilabilirken, seyircinin bakigini
degistirmek ve yonlendirmek i¢in genel planlar kullanilabilir. Filmde basrolii oynayan
oyuncu eger bir yildiz ise bu oyuncu i¢in yakin planlar daha ¢ok tercih edilir. Boylece
seyirci zaten tanidig1 asina oldugu bir isimle daha kolay 6zdeslesebilecek ve kendini
filmin akisina birakabilecektir. “Baskarakter, izleyiciyi, pesinden harikalar diyarina
stiriikleyen beyaz tavsandir. Klasik anlati filmlerinin en 6nemli bastan c¢ikaricisi

baskarakterlerdir.” %*

Klasik anlatimin izleyici iizerinde hakimiyet kuran yapisi sahneleri
parcalayarak kurgulama ozelliginden dogar. Klasik anlatida ¢oziimleyici
kurgu kullanilir. Cozlimleyici kurgu, izleyicinin neye dikkat etmesi
gerektigine kisa ¢ekimler ve hizli kurgu araciligiyla karar veren goriinmez bir
tekniktir. Goriinmezligi insan goziiniin dikkat etme, odaklanma davranigini
taklit etmesinden ileri gelir. Goziimiiz de- tipki bir objektif gibi- gelisen olayin
bizim i¢in 6nemli noktasina odaklanir, daha sonra bir bagka noktasimna
odaklanir. Goziimiizlin yaptigi bu islemin sinemadaki karsiligi ¢oziimleyici
kurgunun bir sahneyi cesitli cekimlere bdlen teknigidir. Insanlarin, gorsel

algilama kurallarina tipatip uydugundan bu teknik goriinmezdir.

Klasik anlat1 filmlerinde ¢ekim Oncesi asamasindan itibaren titiz bir planlama
yapilir. Her bir ¢ekim storyboard {izerinde siraya konur. Bunun amaci kameranin tipki
bir goz gibi kullaniliyor olmasindan kaynaklanir. Seyircinin kameranin varligim
unutmasmin nedeni goz hareketlerini taklit eden c¢ekimlerin pes pese
kurgulanmasindan kaynaklanir. Bakis bosluklari, alan derinlikleri, agilar gibi
unsurlarin ¢ekim sonrasindaki kurgu asamasina kalmadan gergeklestirilmesi gerekir.

Filmin kurgulanmasi asamasinda yapilan ¢ekimler insan goziiniin tarama

8 Oluk, a.g.e., s.126
64 Ae.., s.89
65 Ae., s.136
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davranigindan yararlanarak siralanir. Sahne iginde, sahne gecislerinde seyircinin
odaklanmasi istenilen noktalar vurgular. Boylece seyircinin ilgisi ve film izlediginin

bilincinde olmamasi canli tutulur.

“Klasik sinema, gergekg¢i olma bigimindeki temel ilkeden uzaklasmamak igin
anlatimin mantik ¢izgisinden kopmamasina ve ille de sart olmamakla birlikte,
kronolojik bir sira izlemesine dikkat etmelidir.” ®® Filmin kurgusunda kronolojik
olarak sirali bir diizen olmasi seyircinin filmi algilamasinda 6neme sahiptir. Klasik
anlatiya sahip ¢cogu film de olaylar1 kronolojik bir akis icerisinde iletir. Bu durum film
icerindeki geriye doniik olaylarin gosterildigi flashback’ler i¢in de gegerlidir. Filmdeki
gelisen olaylar1 neden-sonug iliskisi icerisinde aktarmak ve bosluk birakmamak i¢in

bu yontem tercih edilir.

1.3.2. Modern Anlati Sinemasi

Sinemada Klasik anlatt David W. Griffith tarafindan temelleri atilan ve
sinemanin dogusundan itibaren kullanilan anlati bi¢imidir. Bu anlati tarzinin uzun
yillar boyunca devam etmesinin nedeni olarak sinema endiistrisindeki sirketlerin
biiylik bir kitleye liretim yapmast ve bu sekilde olusan pazarin devasa boyutlara
ulagmasi etkilidir. Hikaye bakimindan birbirinden farkli ancak yap1 olarak benzer ¢cok
sayida film tretilmistir. Endiistri bu konuda daha 6nceden denenmis ve basarili olmus
formiilleri ufak gelistirmelerle kullanarak karini garantilemistir. “Klasik Hollywood
Sinemasi tanimindaki ‘Klasik’ nitelemesinin sebebi bu bigimin uzun yillar, sinemada

oykii anlatmanin en etkili yolu olarak egemenligini siirdiirmesinden dolayidir.®’

Modern anlatinin baslamasina vesile olan film olarak Jean-Luc Godard’in
“Serseri Asiklar” filmi gosterilir. Sinema elestirmeni Mehmet Acar film ile ilgili

sunlar1 soyler:

Bugiin eger klasik sinema diye bir seyden soz ediyorsak, bu tanimu,
ilk filmi ‘Serseri Asiklar’dan itibaren tam tersi istikamette giderek,
kendisinden 6nce biitiin yapilanlar1 “klasik” haline getiren Godard’a borglu
oldugumuzu diisiinebiliriz. Ayrica sinemada ille de modernizmden s6z

edeceksek bu donemi Godard ile baslatmak pek yanlis olmaz. Biitiin bunlarin

6 Atayman, a.g.e., 5.285.
67 Oluk, a.g.e., s.84.
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tek ve basit bir nedeni var. Godard, filmlerin giris, gelisme ve sonug¢ semasini
izleyen hikayeler anlatmasi gerekmedigine inanan ilk yonetmenlerden biri.
Onun filmlerini seyrettigimizde, sinemanin sadece ve sadece alistigimiz

anlamda hikaye anlatmak i¢in kullanilamayacak kadar genis kapsamli bir

sanat oldugunu anlariz.®®

Modern sinemanin, klasikten kopusunu simgeleyen 6zelliklerini Peter Wollen,
Godard’in sinemasi iizerine yazdigi Godard ve Karsi Sinema adli makalede
aciklamistir. Wollen, Godard’in ¢ok radikal bir bigimde, Ortodoks sinemanin
degerlerine tamamen zit olan bir karsi-sinema gelistirdigini belirtmektedir. Onun
konuya yaklagimi, eski sinemanin, Godard’in koydugu bi¢imiyle Hollywood’un
degerlerinden yedisini alarak, bunlari (devrimci, materyalist) karsitlariyla
karsilastirmak iizerine kuruludur. Bir anlamda sinemanin yedi giinahina kars1 yedi

erdemi oldugunu belirttigi 6zellikleri asagidaki gibi siralamaktadir:®

1. Anlati1 Gegiskenligi Karsisinda Anlat1 Gegissizligi: Bir seyi digerinin takip
etmesi karsisinda bosluklar ve kesintiler, episodik insa, konudan anlasilir

olmayan ayrilmalar.

2. Ozdeslesme Karsisinda Yabancilasma: Empati, bir karakterle duygusal
olarak iliski kurma karsisinda dogrudan hitap, birden fazla karakter ve

boliinmiis karakterler, yorum.

3. Seffaflik Karsisinda On Plana Cikarma: Dil géz ardi edilmek ister,

filmin/metnin mekanizmalarini gizlemeye kars1 agik ve goriiniir kilma.

4. Tek Diegesis Karsisinda Coklu Diegesis: B6liinmez, homojen bir diinyaya

kars1 heterojen diinyalar. Farkli kodlar ve farkli kanallar arasindaki kopma.

5. Kapalilik Karsisinda Agiklik: Kendi sinirlari i¢inde uyumlu, kendi kendine
yeten bir objeye karsi agik ugluluk, tagma, metinler arasilik - Kkinaye,

almtilama ve parodi.

8 Mehmet Agar, “Alternatif Modeller”, Popiiler Sinema Dergisi, (Mart 2002), 5.102.
69 peter Wollen, Godard ve Kars: Sinema, Cev: Ogr. Gor. Hasan Giirkan, Istanbul Arel Universitesi, Iletisim
Fakiiltesi Iletisim Calismalar1 Dergisi, Say1: 3 Bahar
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6. Haz Karsisinda Rahatsiz Olma: Izleyiciye tatmin saglamay1 hedefleyen
eglenceye kars1 izleyiciyi rahatsiz etmeyi ve boylece degistirmeyi hedefleyen

kigkirtma.

7. Kurmaca Karsisinda Gergeklik: Bir 6ykilyli oynayan makyajli oyunculara

kars1 ger¢ek yasam, temsilin kirilmasi, hakikat.

Wollen tarafindan Godard filmleri temel alinarak ortaya konan bu 6zellikler,
Brechtyen tiyatronun sinemadaki etkisi olarak goriilmistiir. Bu yedi 6zelligin tamami
klasik anlatinin iizerine kuruldugu seyircinin 6zdeslesmesi ve filmin bilincinde

olmamasi gibi klasiklesen kurallarin yikilmasina hizmet eder.

Parkan, Brecht’in yabancilasmaya olan bakisini sdyle belirtir: “Ozdeslesmenin
0zel olaylar1 olagan kilmasi gibi, yabancilastirma da olaganlar1 6zel kilar. Harcialem
olaylar, bayagi sikiciliklarindan soyundurularak, tamamen 0Ozel siirecler olarak
sergilenirler. Artik seyirci, giincellikten tarihe kagmaz; giincellik, tarih olur.”’® Brecht
tarafindan ortaya atilan yaklagim, yabancilagsmanin seyircinin i¢inde bulundugu
zamant ve mekani, yani giincel durumunu sorgulamasinda etkili oldugunu anlatir.
Boylece yabancilagma etkisi kurulmasi i¢in saglanan temel unsurlardan biri yonetmen
ya da anlaticinin, anlatiyr yapilandirirken kullandigr gergeklik bigimi olur. Seyircinin
kurmaca anlati1 yerine gercek¢i bir yaklagimla kurulan bir anlati gérmesi giincel

durumunu sorgulamasini sagladig: sdylenebilir.

Modern anlati teknigi ilk olarak romanda ortaya ¢ikmistir. Klasik bi¢imdeki
gibi bir olay oOrgiistine bagli kalmaz. Bu tiir romanlarda yer alan karakterler klasik
anlatida oldugu gibi keskin ¢izgilerle cizilmemistir. Hikayenin kurgusu ve
karakterlerin sekillenisi gibi klasik anlatinin bagli bulundugu kurallar1 yok
saymaktadir, ™t

Modern anlati kisisi, onciileri olan destan ve mitolojik kahramanlar
gibi geri donecekleri kutsal bir yolculuktan ¢ok, doniigsiiz ve edilgen bir

tiikkenis (yahut diisiis) mitiyle karsi karstyadir. Oliim, kimi zaman mitolojik

0 parkan, a.g.e., s.42
"t Mustafa Sézen, “Klasik Anlati Sinemasinda Oykii Kisisi, Yapisal Tasarim Ve Ornek Céziimlemeler”,
Akademia Dergisi, Erciyes Universitesi Iletisim Fakiiltesi Yaymi, 2009, Cilt.1, Say1.1, 5.87-88.
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kahraman i¢in kutsal bir doniis mitosu iken modern anlat1 kisisi i¢in kesin bir

umutsuzluk, yenilginin son esigidir. "

Sinemada modern anlati, kokeni Vertov ve Brecht’e kadar uzanan ve klasik
anlatry1 kullanan filmlerinin karsisinda duran bir anlat1 bigimidir. Modern anlat1 tarzi,
filmlerde klasik anlat1 sinemasinin tersine 6zdeslesmeyi kirmak ve izleyiciyi izledigine
yabancilastirmay1 amaglar. Boylece izleyici bir film izlediginin bilincinde olur, bunun
nedeni izleyicinin elestirel ve sorgulayici bakisini saglamaktir. “Modern anlatilarda bu
Ozdeslesme ancak diisiince diizeyinde gergeklesir. Ciinkii ¢agdas anlati izleyicinin

katilimini bekler.”"®

Soyut sorunlar1 ve kavramlari ele alan modern anlat1 filmleri, klasik anlatinin
tersine konu edilen olayin ¢6ziime kavusturuldugu, kapali bir sonla bitmez. Bu nedenle
acik yapit 6zelligi tasirlar. Modern anlati filmlerinde 6ne ¢ikarilan bir 6ykii ya da olay
orgiisii yoktur. Kahraman, 6ykii boyunca olay orgiisiinii izlemez. Bir anlamda olay
orgiisiindeki yerini bir birey olarak kendisi ¢izmeye baslar. Kahraman eylemleri ve
sozleriyle diigiincelerini ortaya koyar. Modern anlati filmlerinde dramatik siirekliligi
saglayan neden-sonug ve aksiyon-motivasyon zincirleri klasik anlatida oldugu gibi

kurulmaz.”

Cok kalin cizgilerle bir ayrimlama yapacak olursak klasik anlati
sinemasinin birincil amacinin bir 6ykii anlatmak oldugunu yani igerigi 6n
plana cikaran bir yapi insa ettigini sOyleyebiliriz. Bunun aksine modern
sinemada ise 6nemli olan 'ne anlatildig1' degil nasil anlatildigidir. Yani modern
sinema 'bi¢cimi’ 6n plana c¢ikaran, sinematografik anlatim bigimlerini

sorgulayan bir anlatimi yegler.”

“Modern anlat1 filmlerinde kahramanin kendisi ve i¢inde bulundugu durum bir
sorun olarak ortaya konur. Kahramanin eyleminin nedeni soyut bir sorunu ortaya

¢ikarmaktadir, somut bir sorunu ¢6zmek degil.“ "® Biiker, klasik anlati ve modern

72 Hayrettin Orhanoglu, Tiirk Romaninda Degisme Ritiielleri, Kesit Yaymlari, (1. Bask1), 2014, s.164

73 Louis Giannetti, Understanding Movies, New Jersey: Prentice-Hall Inc., 2002, s.4 Akt. S.Serhat Serter,
Sinemada Bicem: Liitfi Omer Akad Sinemast, (Yayimlanmams Doktora Tezi, Anadolu Universitesi, SBE), 2005,
s. 40-41.

"4 Topeu, a.g.e., s. 60-61.

5 Oluk, a.g.e., 5.104

76 Secil Biiker, Sinema Dili Uzerine Yazlar, Dost Kitapevi Yaymlari, Ankara, 1985, s.101-102.
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anlat1 arasindaki farka 6rnek olarak; polisiye bir filmde su¢lunun yakalandigini ve
cezasini ¢ektigini boylece adaletin saglandigini ancak modern anlatiya sahip bir filmde

ise ‘adalet” kavraminin tartigildigini soyler. “Modern anlati filminde ‘somut bir sorun

verilse bile bu, soyut bir sorunun tartisilmast i¢in’ kullanlir.””’

Klasik anlati kullanilan filmlerde hikaye bir karakterin merkezinde ve onun
bakis agis1 lizerinden sekillenirken, modern anlat1 kullanilan bir filmde farkli farkl
karakterlerin bakis acilarindan ayni olay aktarilabilir. Modern anlatida hikaye
kronolojik olarak ilerlemeye mahk(im degildir. Farkli hikayeler i¢ ige gecmis sekilde
es zamanli olarak kurgulanarak aktarilabilir. Modern anlatida filmin odak noktasi
stirekli degisebilir. Bundaki amag seyircinin dikkatini ayakta tutmaktir. Modern anlati
sinemasinda seyircinin dikkati anlatidan anlatima ya da iletiden imgelere kayar. “Bir
baska deyisle anlam tasarimi, goriintiilerin gorselligi vurgulanarak, sesleri ve imgeler

kars1 karsiya getirerek, ileti ve igerigi zitlastirma temelinde elde edilmeye calisilir.”’®

Modern anlati formuna sahip filmler de birer kurmacadirlar. Bu
filmlerde hikdye, Oykiiniin ritmini yavaglatan imgelerle siirekli olarak
kesintiye ugrar. Yonetmenler izleyiciye yapay bir calisma izlediklerini ancak
bundan fazlasinin bulundugunu hatirlatmaktadirlar. Film, 6ykiiniin daha farkli
olabilecegi konusunda gelisi giizel Onerilerde bulunabilir. Film icerisindeki
karakterler kameraya donerek seyirci ile konusabilir ve oykii akigini
kesebilirler. Ozellikle 1960’larda yapilan bu tiirde filmlerde seyircinin
gordiigi filme alan sey olmayip, yonetmen tarafindan segilen seydir. Klasik
sinemanin kurallar1 bozulur ve bdylelikle izleyiciler entrika igerigi yerine

sinemasal uygulamalarla ilgilenmeye zorlanir.”

" Nazli Kirmzi, Geleneksel Anlatilar ve Soylem: Tiirk Giildiirii Filmleri Uzerine Yapisalci Bir Coziimleme,
Doktora Tezi, Eskisehir: Anadolu Universitesi Yaymlari, 1990, s. 77.

8 SHzen, a.g.e., 2008, s.133.

9 Bilgig, a.g.e., 2002, 5.90.



IKiNCi BOLUM
2. KAHRAMAN OLGUSU ve KAHRAMANIN YOLCULUGU MODELLERI

Bu boliimde ilk olarak kahraman olgusu c¢ergevesinde kahramanin tanimi
yapilacak ve oOzellikleri belirlenecektir. Daha sonra ise kahraman olgusuna

yaklasimlar, kahramanin yolculugu ¢ercevesinde ele alinacaktir.

2.1. Kahraman Olgusu

Kahraman taniminin yapilabilmesi i¢in ilk olarak yer aldiklar1 ilk anlatilar olan
sOzIi kiltiir anlatilarina deginmek gereklidir. Sonrasinda Kahraman kelimesinin
etimolojik kokenleri ve kahramanin 6zellikleri bu dogrultuda incelenecek ve de anti

kahraman kavrami irdelenecektir.

2.1.1. Sozlii Kiiltiir Anlatilar:

Eliade’ya gore insanlar, gogii gozlemleyerek yeryliziinde goézlemledikleri bu
yapiyi taklit etmistir. “Yasadigimiz diinya bir goksel diinyaya tekabiil eder. Asagida
uygulanan her edimin bir de yukarida, asil gercekligi temsil eden goksel bir karsilig
bulunmaktadir.” 8 Dogada siirekli olarak bir dongii vardir. Bu dongii dogadaki her bir
parcanin hem kendi i¢inde ve hem de diger parcalarla iliskisinde siiregider. En biiyiik
parcadan en kiigligline doga, kendi ritmi igerisinde senkronize bir dongii sergiler.
Diinyanin kendi etrafinda donerken ayni zamanda gilinesin etrafinda donmesi bu
duruma en basit 6rnek olarak verilebilir. Bu durum dogadaki her seyin yapisal bir
biitiin olarak i¢ ige gectiginin bir gdstergesidir. Insanlar zamanla bu déngiiyii igerisinde
kendilerini ifade etmek ve gelecek kusaklara aktarmak i¢in anlatilar liretmistir.
Insanlar icin dogadaki en merak uyandiran déngii dogum ve &liim olmustur.
“Kendisini doganin ayrilmaz bir parcast olarak goren insan, doganin dongiisel
stirekliligini kendi yasaminda ‘Gliimden sonra yasam’ ve ‘yeniden dogus’ gibi

diisiincelerle igsellestirmistir.”8!

Carl Gustav Jung’a gore yeniden dogus kavraminin temeli arketiplerdir. Jung,
farkli kiiltiirlerin yeniden dogus hakkinda benzer ifadeler kullanmasini arketiplere

baglamaktadir. Jung, “Yeniden Dogus” bigimlerini Dort Arketip isimli eserinde bes

8 Mircea Eliade, Ebedi Déniis Mitosu, Cev. Umit Altug, Iimge Yayinlari, 1994, s.21
81 Omer Tecimer, Sinema Modern Mitoloji, Istanbul: Plan B Yayncilik, 2005, s.15
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baslik altinda incelemistir. Bunlar; yasamin ¢esitli bedenlerde devam ettigi yada
reenkarnasyonla kesintiye ugradig1 ruh gégii, yeniden dogusun ikincil bigimi olan ve
kisinin yeniden dogusu sonrasinda kisiligini ve anilarin1 korudugu reenkarnasyon,
varolusun 6liimden sonra yeniden ortaya ¢iktig1 ve doniisiim gegirdigi dirilis, bireysel
yasam slireci igerisinde, kisiligin 6ziiniin degismedigi ve bazi kotl kisimlarin iyilestigi
yeniden dogug ve insanin bizzat 6liimden ya da yeniden dogustan gegmedigi, bunlarin
disinda gergeklesen bir donilisiim siirecine katilmasiyla veya tanik olmasiyla

gerceklesen doniisiim siirecine katilimdir &2

Jung’a diigiincesine gore giiniimiiz insani, eskilerin imgelerini {izerinde
tasimaktadir. Buradan hareketle arketip kavramini da ‘ayni tip sayisiz yasantinin psisik
kalintilar’® olarak tanimlar.®3 Duyu 6tesiyle ilgili tiim ifadelerin arketipler tarafindan
belirlendigini belirten Jung, farkli kiiltiirlere sahip insanlarin yeniden dogus hakkinda

birbirine benzer ifadeleri ve ritiielleri olmasini arketip kavramiyla agiklar.

Freud, Totem ve Tabu adli eserinde ge¢mis kusaklardan bizlere gegen belli

basl degerler olup olmadigini tartismaktadir:

Bireylerin ortadan kalkmasiyla psisik eylemlerde meydana gelen
kesintileri yok saymayi miimkiin kilan bir kolektif ruh varsayimi, insanin
psisik hayatinin siirekliligi varsayimi olmadig takdirde, kolektif psikoloji de,
kavimler psikolojisi de olamaz. Bir kusaga ait psisik siirecler diger bir kusaga
devrolmasaydi, baska bir kusakta devam etmeseydi her kusak hayati kendi
hesabina yeni bastan 6grenmek zorunda kalirdi ki, bu da her tiirlii ilerlemeyi,

her tiirlii gelismeyi imkansiz kilard1.3

Yeniden dogus ritiielleri arasinda goze garpan benzerlikler dinsel ayinler ve
inanig sistemleri gibi konularda da rastlanmaktadir. Mit ve masal gibi anlat1 tiirlerinin
de birbirinden farkli fakat ayni siirecle sekillendigini diisiiniirsek, anlatilarinin da

benzer bir yapiya sahip olduklar1 tutarl bir varsayim olur.

8 Carl Gustav Jung, Dért Arketip, Cev. Zehra Aksu Yilmazer, Metis Yayinlari, Istanbul, 2012, 5.47-48,
8 Jung, Analitik Psikoloji, Cev. Ender Giirol, Payel Yayinlari, Istanbul, 1997, 5.323
8 Sigmund Freud, Totem ve Tabu, Cev. K. Sahir Sel, Sosyal Yayinlari, Istanbul, 2002, 5.219



29

Mircea Eliade, Mitlerin Ozellikleri isimli eserinde mitlerin yapisini ve islevini

su sekilde tanimlar:®
1.Mit, Dogaiistii Varliklarin eylemlerinin dykiisiinii olusturur.

2. Bu oykii, kesinlikle gercek (¢iinkii gergeklerle ilgilidir) ve kutsal (¢iinkii

Dogaiistii Varliklar tarafindan yaratilmistir) olarak kabul edilir.

3. Mit her zaman i¢in bir “yaratilig”la ilgilidir, bir seyin yasama nasil ge¢tigini,
ya da bir davranigin, bir kurumun, bir c¢alisma biciminin nasil yaratilmis
oldugunu anlatir; iste bu nedenle de, mitler insana 6zgli her anlamli eylemin

ornek tiplerini olustururlar.

4. Insan miti bilmekle nesnelerin “koken”ini de bilir, bu nedenle de, nesnelere
egemen olmayi ve onlar istedigi gibi yonlendirip kullanmayi basarabilir;
burada “distan”, “soyut” bir bilgi degil de (mitin ya téren havasi icinde
anlatilmas1 ya da kanitin1 olusturdugu ritiielin gerceklestirmesiyle) rit

biciminde “yaganan” bir bilgi s6z konusudur.

5. Su ya da bu bi¢imde, insan, miti yeniden animsatilan ve yeniden gerceklese
asamasina getirilen olaylarin kutsal, cosku verici giiciiniin etkisine girmek

anlaminda “yasar”.

Insanlar, toplumla ilgili deger yargilarini ve yanhslarmi mitlerle gelecek
kusaklara tasimiglardir. Mitler, kusaktan kusaga aktarilmasindan dolayi ilk anlatildig:
zamandan itibaren degisim ve gelisim gosterirler. Her kusak kendisinden bir seyler
katarak mitin bir kismin1 degistirerek katkida bulunur. “Mitler tek bir kisinin
hikayesini anlatmaz. Sembolik zenginlikleri, anlamsal derinlikleri ve bir toplumun

ortak eseri olmasindan dolay1 mitler yaraticisi olan halkin hikayesini anlatir.”8®

Mitlerin islevi, ait olunan toplumun deger yargilarini, yasamsal faaliyetlerini,
Oonemli sorunlarini ve bu sorunlarin ¢éztimlerini de i¢inde barindirmasidir. “Giinlimiize
ulagabilen mitler, insanlia ait kodlarla bezenmis simgesel anlatilardir. Bu simgesel

anlatilarda karmasik, sosyal sorunlar basit bir hareketle ¢oziiliir, karmasik goriinen

8 Mircea Eliade, Mitlerin Ozellikleri. Cev. Sema Rifat, Simavi Yayinlari, Istanbul, 1993, 5.23.
8 Heinrich Zimmer, Kral ve Hortlak: Ruhun Katiiliigii Yenmesi, Cev. ilker M. fyidogan, Kabalc1 Yayinevi,
Istanbul, 2004, s.335
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insan iligkileri diizene konulur, kotiiliik basit ve kahramanca bir hareketle ortadan

kaldirilir.”8’

Mitler simgesel anlatilardir. inangsal baglantilar iceren, gergekiistii durumlar
ve olaylar1 yagayan tanrilar ya da insaniistii varliklar1 konu edinen dykiilerdir. Mitler,
insanlar i¢in belirsiz olan zaman dilimlerinde geger. Bu zaman dilimi insanin algi
boyutundan farkli bir yerdedir. Belli bir inang, diisiince veya ideali aktarma amacinda
olan mitler, alegorik anlatimlar1 sayesinde ¢ok genis bir simgesel anlatim imkani
saglar. Tasidiklar1 simgesel anlamlarla mitlerin gergekligi, toplumsal inanglar ve

geleneksel benimseyislerle dogrulanir. 8

Jung, toplumun biitlin iiyelerinin mite baska sekillerde katildigini, bu yolla
insaniistii giiclerle ve varliklarla iletisim kurdugunu soyler. “Uzak ve bilinmeyen

halklarin eski mitlerinin son zamanlarda bize bu kadar biiyiileyici gelmesinin sebebi

budur.”®°

Mitlerle kahramanlarin baglantisi arasindaki ilk ¢aligmalardan biri Lord Raglan
tarafindan yapilmistir. Raglan, Yunan mitleri agirlikta olmak iizere farkl kiiltiirlere ait
mitlerden yola ¢ikarak yaptigi ¢alismayi 1934 yilinda The Hero adiyla yayimlamustir.
Bu mitleri sahip olduklarini diisiindiigli benzerlikleri noktasinda incelemis ve mitlerin
yirmi iki ozelligini bir sema olarak ¢ikarmistir. Bu g¢alismasi sonucunda Raglan,
mitleri, benzerlikleri a¢isindan 6zellikle birbirine bagl olarak gelisen ii¢ ana boliimde
incelemenin miimkiin oldugunu belirtmistir. Bu boliimleri kahramanin dogusu, tahta

cikis1 ve oliimii olarak adlandirmigtir.*
Lord Raglan’in olusturdugu yirmi iki maddelik sema su sekildedir:®

1. Kahramanin annesi Kral soyundan bir bakiredir;
2. Babasi bir kraldir ve

3. cogu zaman annesiyle akrabadir ama

87J.S. Lawrence & R. Jewett, The Myth Of The American Superhero Grand Rapids, William B. Eerdmans
Publishing Company, Michigan/Cambridge, 2002, 5.116

8 Tecimer, a.g.e., s.13

8 Carl Gustav Jung, Amilar, Diisler, Diisiinceler, Cev. Iris Kantemir, Can Yayinlari, Istanbul, 2001 5.73

9 Lord Raglan, “The Hero Of Tradition,” Folklore, Vol:45, No:3, September, 1934, pp: 212-231, s.221

%1 Tecimer, a.g.e., s.115
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4. kahramanin annesinin hamile kalis1 olaganiistii kosullarda gergeklesir ve
5. kahramanin bir tanrinin oglu oldugu sdylenir.

6. Dogum sirasinda kahraman kendi babasi ya da annesinin babasi tarafindan
oldiiriilmek istenir ama

7. uzaklara kagirilir ve

8. bagka bir iilkede evlat edinilir.

9. Kahramanin ¢ocuklugu hakkinda bilgi yoktur ama

10. biiyiiylince yurduna doner ya da gelecekte Kral olacagi lilkeye gider.

11. Kral’m, bir devin, bir ejderhanin ya da bir yabani hayvanin karsisinda elde
ettigi zaferden sonra,

12. Kral’in kiziyla ya da bagka bir prensesle evlenir ve

13. Kral olur.

14. Bir siireligine olaysiz bicimde egemenlik siirer ve

15. yasalar hazirlar ama

16. sonra tanrilarin ya da halkinin sevgisini yitirir ve

17. tahtindan indirilir ve kentten siiriiliir,

18. daha sonra gizemli bi¢imde 6liir,

19. 6liimii genellikle bir dagin dorugunda olur.

20. Cocuklari, varsa bile asla onun yerini tutamazlar.

21. Cesedi gomiilmez ama yine de

22. birkag ayr1 yerde kutsal mezar1 vardir.

Lord Raglan, olusturdugu bu semay: yirmi bir kahraman tizerinde uygulamis
ve belirli bir yapiya uyup uymadigmni incelemistir. Bu incelemenin sonucunda bu
mitlerdeki kahramanlar arasinda benzerlikler oldugunu ve bunun rastlantt sonucu
olamayacagin belirtir. Inceledigi kahramanlarin her zaman Kral soyundan geldigini,
hemen hemen biitiin hikayelerde annenin ilk ¢ocugu olarak diinyaya gelmesi ve bazi

durumlar disinda kahramanin babasinin kesinlikle ikinci bir evlilik yapmamasi bu

benzerliklere drnek olarak gosterilebilir. ® Lord Raglan’a gére bir kahraman bu

9 Raglan, a.g.m., s.221
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Ozelliklerden ne kadar ¢cogunu kendinde topluyorsa kutsal kahraman arketipine o kadar

yaklasiyor demektir.%

Masal tiirii de sozIi anlati kiiltiirinden gelen bir anlatidir. Niteliksel
benzerliklerinden dolay1 mit ve masal arasinda kesin bir ayrim olup olmadigi tartisma
konusudur. “Mitlerde anlatilan kimi hikayelerinin masallara da konu olmasi bir ayrima
gidilmesini zorlastiran noktalardan bir digeridir.”®* ikisi arasinda bir ayrim yapilamasa
da bir bag oldugu sdylenebilir. Ikisi arasindaki temel fark, mitlerin masallara gére
kutsal ve mistik bir anlatiya sahip olmasidir. Eliade, masallardaki tanrilarin gizlenmis

bir sekilde yer aldiklarini, mitlerdeki gibi acikca goriilmediklerine dikkat geker. %

Vladimir Propp, masalin yapisi lizerine yaptigit Masalin Bi¢imbilimi adl
eserinde; masallarin olaganiistii ve ¢ok renkli ¢esitlilikte oldugundan bahseder ama
gOriiniir yapinin altinda tek bir bigim oldugunu sdyler. Propp, eserinde Rus masallarini
incelemis ve otuz agsamali bir kalip ortaya koymustur. Bu kalibin ¢dziimlenmesine gore

asagidaki sonuclara ulagsmistir:
...Sundugumuz gozlemler kisaca su bigimde belirtilebilir:%

1. Kisiler kim olursa olsun ve islevler nasil gergeklestirilirse gerceklestirilsin,
masalin degismez, siirekli dgeleri, kisilerin islevleridir. islevler masalin temel

olusturucu boliimleridir.

2. Olaganistii masalin igerdigi islevlerin sayist sinirlidir.

3. Islevlerin dizilisi her zaman aynidir.

4. Biitiin olaganiistii masallar yapilar1 agisindan aym tiire baglanirlar.

Mitler ve masallar {izerine yapilan ¢alismalarda dikkat ¢eken yapisal benzerlik
her ikisi i¢in de kahraman olgusunun 6nemli olmasidir. Kahraman, mit ve masal
tiiriindeki anlatilarin olay orgiilerinin merkezinde yer almaktadir. Bu durum kahramani

tanimlamak ve 6zelliklerini incelemeyi gerektirmektedir.

9 Tecimer, a.g.e., s.115

% Robert E. Segal, Anthropology, Folklore and Myth (Volume 2), New York & London, Garland Publishing
Inc., 1996, s.69

% Eliade, a.g.e., 2001, 5.243-244

% Vladimir Propp, Masalin Bicimbilimi. Cev. Mehmet Rifat, Sema Rifat, Bilim Felsefe Sanat Yaynlari,
Istanbul, 1985, 5.31-34



33

2.1.2. Kahraman Kelimesinin Etimolojisi

Farsca kokenli bir kelime olan kahraman®’, Tiirk Dil Kurumu’na gére ti¢ farkli
anlama gelmektedir. Bir sifat olarak anlami; “Savasta veya tehlikeli bir durumda
yararlik gosteren (kimse), alp, yigit” iken, isim olarak iki farkli anlamda
kullanilmaktadir; “Bir olayda énemli yeri olan kimse” ve “edebiyat Roman, hikaye,

tiyatro vb. edebiyat tiirlerinde en nemli kisi*”.%

Tirk Dil Kurumu sozligiinde kahraman kelimesinin es anlamlist olarak
gosterilen “alp” ve “yigit” kelimelerinin anlamlarina bakildiginda “alp” i¢in yigit ve
kahraman anlamlar1 ¢ikarken, “yigit” kelimesinin anlami olarak “giiclii ve yiirekli

kahraman, alp”, “g6zii pek diisiincesini acik¢a sdylemekten ¢cekinmeyen (kimse)” ve

“delikanli, geng erkek” karsimiza ¢ikmaktadir. *°

Kahraman kavramini daha iyi anlamak adina kelimenin Ingilizce karsiligina da
bakmakta fayda var. Kahraman kelimesinin ingilizce karsilig1 “hero” i¢in Oxford
Ingilizce Sozliik te dort anlam verilmektedir. 1® Bu tanimlardan kahraman kelimesinin

zaman igerisinde gegirdigi degisim daha iyi anlagilmaktadir.

1. Antik ¢aglarda tanrilar tarafindan bahsedilmis insaniistii gii¢, cesaret ya da
beceri gibi 6zelliklere sahip olan daha sonralar1 yari tanr1 ya da 6liimsiiz bir
varlik olarak gosterilen erkek.

2. Cesur ya da asil bir eylem gergeklestiren kimse; {inlii savasgl.

3. Higbir is, 6diill ya da kurumla bagi olmadig:1 halde olaganiistii cesaret,
dayaniklilik, olgunluk sergileyen erkek; basarilart ve asil ozelliklerinden
dolay1 saygi gosterilen, hayranlik duyulan erkek.

4. Bir efsane ya da mitin konusu olan erkek; bir hikaye ya da siirin ana erkek

karakteri.

97 Kahraman kavraminin etimolojik kokeni; fran mitolojisinde Sah Tahmuras’in Kah-tarasp tarafindan tahtindan
mahrum edilen oglunun adidir. Orta Fars¢a’da ise, is buyuran sozciigiinden evrilmistir.

Kaynak: https://www.nisanyansozluk.com/?k=kahraman&x=0&y=0 - Erigsim Tarihi: 30.05.2019

9 http://www.tdK.gov.tr — Erisim Tarihi: 28.05.2019

*Sinemada filmin ana karakterini tanimlamak igin “protagonist” s6zciigii kullanilmaktadir.

9 http://www.tdk.gov.tr — Erisim Tarihi: 28.05.2019

100 B, Wardropper, "The Epic Hero Superseded' Concepts of the Hero in the Middle Ages and the
Renaissance, ed. Norman T. Burns & Christopher J. Reagan, Albany: State University of New York

Press, 1975, 5.197-221.


https://www.nisanyansozluk.com/?k=kahraman&x=0&y=0
http://www.tdk.gov.tr/index.php?option=com_gts&arama=gts&guid=TDK.GTS.587dff6c3521c5.12957262
http://www.tdk.gov.tr/
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Bu ilk anlamlar iizerinden kahramana bakildiginda kelimenin erkek figiiriinii
cagristirdigi goriilmektedir. Kelimenin tarihsel kokenlerine bakmak, kavramin

netlestirilmesi i¢in dnemlidir.

Hero kelimesi ilk defa Ronesans doneminde Fransa ve Ingiltere’de
benzer zamanlarda kullanilmaya baslanmistir. Daha da 6tesinde, eski Yunanlilar
ve Romalilar tarafindan kullamildigi disiiniilmektedir. Hero, Rd&nesans
doneminde tanrilar tarafindan verilmis Ozelliklere sahip erkek olarak
tanimlanmugtir. Hero kelimesi, 17. Yiizyilin sonlarinda 6nemli cesaret ve basari
gosteren erkekler icin kullanilmaya baslanmistir. 1690°da  yayimlanan
Dictionnaire Etymologique adli sézliikte ise, hero kelimesinin edebi bir eserdeki

ana karakter icin kullanilmaya baslandig1 belirtilmektedir.

Kahraman kelimenin Ingilizce karsiligi olan “hero” kelimesinin yaninda,
Ingilizcede kadin kahramani tanimlamak icin “heroine” kelimesi kullanilmaktadir.
Cinsiyetsiz bir dil olan Tiirkgede, kadin kahramani belirtmek igin kullanilan 6zel bir
kelime bulunmamaktadir. “Etimolojisi goz online alindiginda heroine kelimesinin
kullanilig1 hero kelimesi kadar eski degildir. 17. yiizyilin ikinci yarisina denk gelen bu
tarihten itibaren heroine kelimesi kadin kahramanlar1 tanimlamak i¢in kullanilan bir
kelime olarak literatiirde yerini almistir.” 12 Ancak yine de heroine kelimesinin tanimi
yapilirken hero kelimesinin yani erkek kahramani belirten kelimenin anlami baskin

gelmektedir.

19. ylizyildaki Webster’s sozliiklerinde “Heroine” kelimesinin tanimi
yapilirken kadin kahraman agiklamasindan yararlanilmaktadir. Bununla birlikte
“Hero” kelimesi i¢in “cesur savasci1”, “cesur erkek”, “yiice erkek” tanimlari
kullanilmaktadir. 1951 yilindaki Webster"s ingilizce sozliigiinde “Heroine” i¢in
“kahramana benzer yeteneklere sahip kadin” ve “kahraman ruha sahip kadin”

agiklamalar1 getirilmistir.1%

101 Edith Kern. “The Modern Hero: Phoenix or Ashes?" Comparative Literature, Vol:10 No:3 Autumn, 1958
5.325-334.

102 Ozgiir Ugras Akgiin, Kahraman Olgusunun Cizgi Romandan Sinemaya Uyarlamadaki Goriiniimii: Tarkan ve
Conan Ornekleri, Istanbul Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Yayimlanmamis Doktora Tezi, $.20

103 Janice Hume, "Changing Characteristic of Heroic Women in Midcentury Mainstream Media" Journal of
Popular Culture VVol:34 No:1, 2001, s. 9
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Vogler, Yazarin Yolculugu kitabinda “hero” sozciigiiniin ‘koruma ve hizmet
etmek’ anlaminda bir kdkten gelen Yunanca bir kelime oldugunu sdyler ve kahraman
kavraminin temelde kendinden &6diin vermeyle iliskilendirildigini belirtir.1%
Kahraman taniminda siklikla cesaret, gii¢, dayaniklilik gibi 6zelliklerin vurgulandig:
gorilmektedir. “Giliniimiizde kahraman, eski tanimlamalarindaki ‘biiyiik, gii¢lii insan’

teriminden ziyade kendi kiiltiiriiniin bir sembolii olarak ele alinmaktadir.”*%®

Bu anlamlar {izerinden kahraman kavramina bakildiginda tarihsel siireg
icerisinde toplumsal olaylarda fayda saglayan, 6ncii ve rol model olan birini kahraman
olarak nitelenebilir. “Oyleyse kahraman, yerel ve Kkisisel tarihsel smirlamalarla
catisarak onlar1 asmis ve genel gegerliligi olan, olagan insani bigimlere ulagsmis olan

kadin ya da erkektir.”%

Kahramanlarin dogumu ihtiyaglar {izerine olmustur. Kahraman, kendi
hayatinda ya da bir baska hayat tizerinde etkisi olan bir sorunun ¢éztimiinde, etkili
olacak kisidir. Ilkel zamanlardan beri topluluklar, belirli bir olay ya da kisinin etrafinda
birlesmek durumunda kalmistir. Toplumsalligin birikimi olan kiiltiir de kahramanin
izlerini tasir veya olusturdugu degerleri simgesel olarak kahramaninda disa vurur.
“Toplumu birbirine baglayan kiiltiir, toplumun 6rnek alacag: kisileri, kahramanlari,
dogurmustur... Tiim edebiyat eserlerinin ig¢inde var olan “kahraman,” ait oldugu
tarihteki toplumun bir yansimasi olmustur.” 1" Kahraman anlat1 evrenine girdikten
sonra siklikla rastlanan bir ara¢ olmustur. “Ait oldugu toplumun deger yargilari,
sorunlart ve sorunlara karsi ortaya koydugu refleksleri gibi 6zellikler yiiklenen
kahramanin anlatilardaki yeri temel karakter olmasidir. Kahraman, toplumun kabul

gdrmiis degerlerinin beden bulmus halidir.””*%®

Her uygarlik kendine mitler iretir, toplumsal davranig kaliplarimi ve

yiicelttigi ‘degerleri’ kahramanlarinda digsallastirir. Buradaki kahraman, tanri da

104 Christopher Vogler, Yazarin Yolculugu: Senaryo ve Oykii Yazinunin Sirlar1, Cev. Kenan Sahin, Okyanus
Yaynlari, (3. Baski) 2012, s.71

105 Akgiin, a.g.y. s.21

106 Joseph Campbell, Kahramammn Sonsuz Yolculugu, Cev. Sabri Giirses, Kabalc1 Yayinevi, (2. Baski) 2010
s.30

107 Seda Sen, Amerikan Kiiltiiriinde Mit ve Kahraman: Washington Irving ve Mark Twain Kisa Hikdyelerinden
Marvel Cizgi Romanlarina Kadar Mit Yaratimi ve Kahraman Temsillerinin Incelenmesi, Ankara Universitesi
Sosyal Bilimler Enstitiisii, Yayimlanmamus Yiiksek Lisans Tezi, 2011, s. 2

108 Akgiin, a.g.e. 5.18



36

olsa insana benzer olarak tasvir edilir, giiclii ve gli¢siiz oldugu noktalar vardir ve
insani zaaflara sahiptir. Mitler, masallar, destanlar, romanlar, ¢izgi romanlar,
onun yolculugunu, basindan gecenleri, savundugu degerleri ve hayatta kalmak

i¢gin verdigi miicadeleleri anlatir. 1%

Tacimer tarafindan anlati igin yapilan kahraman tanimi sdyledir: “Kahraman,
Oykiiniin ana karakteridir: hayatini yolculuga adar, kendi giindelik diinyasindan ayrilir;
bilinmeyen, tekinsiz, tehlikeli bir evrene geger ve 6ykiiniin sonunda degismis, gelismis

olarak geri doner”*1? seklindedir.

Sidney Hook kahramani olay yaratan ve maceral olarak ikiye ayirmistir. Olay
yaratan kahramani, olaganiistii kisiligi, kendisine has 6zelligi ve zekasiyla olaylari
birden fazla segenekle istedigi sekilde sekillendiren, kahramanin olmadig1 durumlarda
olaylarin ayn1 sekilde gelismeyecegi kisi olarak tanimlamaktadir. Macerali kahramani
ise, kazara bulundugu durum ve konum sebebiyle karar vermeye zorlanan kisi olarak

tanimlamaktadir.*!

Kurmaca anlatilarda kahramanlarin bulundugu durumlara
bakildiginda bu fark géze ¢arpmaktadir. Olay yaratan kahraman ¢ikar amaci gliderek
bir olay1 planlayarak gerceklesmesini saglarken, macerali kahraman rastlantisal olarak
bir durumun igerisinde kendisini bulur ve ‘normal birisi’ olmak ile bir ‘kahraman’

olmak arasinda se¢im yapmaya zorlanir.

2.1.3. Kahramanin Ozellikleri

Kahramanin tanimlanmasinda kiiltlirel farkliliklar olmasina ragmen benzer
sonuglarin ortaya ¢iktig1 soylenebilir. Her kiiltiir kendi degerlerini gore ozellikleri
kendi kahramanina yiikler. Yerel degerlerin evrensel degerlerle bulusmasiyla
kahramanin 6zellikleri sekillenir. Kahramanin tanimlanmasi sirasinda siklikla goriilen
cesaret, onur, gii¢liiliik, yigitlik gibi kavramlar1 kendisinde toplandigini ve bu normlar

sonucunda kahramanin figiiriiniin yaratildigi goriilmektedir. “Kahraman, halkin deger

109 Neslihan Seref Akpmar, Tiirk Sinemasinda Kahraman Miti, Marmara Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisii,
Yayimlanmamis Sanatta Yeterlilik Tezi, Istanbul, 2014, 5.2

10 Tecimer, a.g.e., s.124

11 Sidney Hook. The Hero in History: Myth, Power or Moral Ideal? Standord: National, Peace and Public
Affairs Fellows, Hoover Institution Stanford University, 1978, s.11
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yargilarinin aynasidir. Onlar, insanlarin en yiiksek amaclarinin semboliidiir; kendi

caglarinin sdzciiliigiinii yaparlar.”!12

Fromm’un kahramanlik olgusu iizerine goriislerinde sahip olma ve olma
kavramlar1 6n plana ¢ikar. “Siradan insanlar, sahip olmanin verdigi giiveni tercih
ederlerken, kahramanlar bilinmeyene ve taninmayana atilmaktan korkmazlar, ¢iinkii
onlar ‘olmak’m pesindedirler.”*'® Kahraman, yasam kétii sekilde etkileyen bir sorunu
¢Ozmek i¢in canlar1 pahasina baska kimsenin sorumluluk almaya cesaret edemeyecegi

durumlara giren kisidir.

Kahraman, mitlerde ya da masallarda; romanda ya da sinema filminde
maceralara atilmay1 géze alan kisidir. Kahraman, macerasinda kendisi yasamini amaci
ugruna feda edebilmeyi goze alir. “Kahraman, sahip oldugu ozellikler ile siradan

insandan agikca ve siiphe gotiirmeyecek sekilde ayrilir.”1t4

Kahramanlar, siradan insanlarin cesaret edemeyecegi sikintilari agsmak icin
hayatlarin1 kaybetme pahasina toplumda 6ne ¢ikar. Kahramanin yiizlesecegi sikintinin
¢Ozlimii toplumda degisime yol agacaktir. Bu noktada kahramanin siradan insandan
ayrildigr dikkat cekmektedir. “Siradan iki insan1 insaniistii bir yazginin kucagina atan
sey, kahramanligin ve secilmisligin iist insanliga yaklasan olaganiistii giicleridir. Bu
sayede maddi diinyada domuz g¢obani kral olur, bir prenses gonliindeki erkege

kavusur.”t?

Joseph Campbell, yaptigi ¢aligmalar sonucunda mitlerdeki kahramanin su

ozelliklerini belirlemistir:116
1. Kahraman kendi hayatin1 daha ytiksek bir deger i¢in feda edebilir.
2. Fiziksel ya da manevi agidan cesaret gerektiren eylemler sergiler.

3. Kahraman genellikle kendisinden bir sey alinan ya da kendi toplumunda

miisait goriilen normal deneyimlerde eksiklik hisseden kisidir.

12 Akt. Hume, a.g.e., 5.9

113 Erich Fromm, Sahip Olmak Ya Da Olmak, Cev. Aydin Aritan, Aritan Yayinevi, istanbul, 2003 5.149,150.
114 Dean A. Miller, The Epic Hero, The Johns Hopkins University Press, Baltimore-London, 2000, s.189

115 Jung, a.g.e., 2012, s.115

116 Richard Cameron, "Writing to Internalize Themes in Literature," The English Journal, Vol: 83, No:8, 1994
5.91-93
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4. Kayip olant yerine koymak ya da hayati 6nemdeki sorulara cevap

bulabilmek adina kahraman bir¢ok maceraya atilacaktir.

5. Kahraman genellikle dogal, giivenli ortamini birakarak maceraya ¢ikmayi

goze alir.

6. Kahraman yeterince cesur, bilgili ve yasama tutunma kapasitesine sahipse

bir¢ok test ve sinavla karsilasacaktir.
7. Kahraman bir seyleri sonuglandirmak, bagarmak zorundadir.

Campbell’in siraladigi bu 6zellikler kahramana dair genel bir karakteri ortaya
cikarmaktadir. Kahramanin kusaklarin zihninde yer etmesi, admin yillarca
hatirlanmasi1 yani kalic1 olmasi i¢in toplumun kendisine yiikledigi degerlerin tiimiine
gore hareket etmesi gerekmektedir. Toplumsal sorunlarin ¢oziimii de kahramanlarin
bu degerlere olan baglhliklariyla olasidir. “Kahraman, inancinda samimi oldugu i¢in
itaatkar ve sadiktir. Itaatkar ve sadik oldugu i¢in nizam ve intizam adanudir. Siiphe ve

nizamsizlik (anarsi) bir kahraman igin tahammiil edilemez seylerdir.”*!

Kahramanlarin hayat hikayelerine bakildiginda benzerlikler goriilmektedir.
Kahramanlar genelde degisik sekillerde dogarlar ve ¢ocukluk doneminde tehlikeler ve
zorluklar onu bulur. “Kahramanin burnu iyice siirtiilmeli, kahraman asagilanmali,
ondan faydalanilmali, kendini aldatilmis duyumsamali. Iste bu anda, aydinlanma
baslayabilir.”**® Zorluklarla karsilasan bu kisinin bir kahraman olabilmesi igin
oncelikli olarak kendisine gelen gagriya yanit vermesi gerekir. “Oykiiniin bagroliindeki
kisinin gercek bir kahraman olabilmesi i¢in 6ncelikle maceraya ¢agriya olumlu yanit
vermesi, meydan okumayi kabullenerek arayisa c¢ikmasi gerekir.”'?® Kahramanin

¢iktig1 bu macerada tistlendigi gorevler kendisini ayr1 ve 6zel kilan seydir.

Kahramanin ilk isi ikincil etkilere ait diinya sahnesinden ruhun,
giicliiklerin gercekten yerlesmis oldugu su nedensel bolgelere geri gekilmek
ve orada giicliikleri halletmek, kendi 6zelinde onlarin kokiinii kazimak ve

bozulmamis, dolaysiz deneyimi ve C.G. Jung’un ‘arketipsel imgeler’ dedigi

117 Thomas Caryle, Kahramanlar, Cev. Behzat Tung, , Otiiken Nesriyat, Ankara 2004, 5.9

118 \Wendall Wellman, Senaryo Yazarimmin Yol Haritasi, Cev. Ezgi Ariduru, Altikirkbes Yayimnlari, Istanbul,
2004, s.60

119 Tecimer, a.g.e. s.124
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seyin asimilasyonunu agmaktir. ... Onun ikinci 6nemli gérevi ve amaci dyleyse
bizlere, donlismiis olarak geri donmek ve yasamdan aldig1 dersi

ogretmektir,1%°

Dean A. Miller, Epic Hero adli eserinde kahramanin 6zelliklerini tanimlamaya
calismistir. Arastirmasinin sonucunda, belli 6zelliklerin cogu 6rnekte benzer sekillerde
yer aldigimmi soylemektedir. Miller, kahramanin biitliin macerasinda ve karsilastigi
testlerde, oOzellikle asagidaki goriiniimlerin, tam bir uygunluk gosterdigini

belirtmektedir.1%

1. Kahraman, benzersiz ve yalitilmistir. Giiglii ve 6liimciil silahi belirtisidir,
fakat 6zel bir macera, kahramanin isbirligi yapabilecegi baska bir kahraman,
diisiincesiz ve siddet iceren bir eylem yerine plan kurup ikna edebilecek bir

oyuncu, talebine yol agar. Ayn1 zamanda,

2. Kahraman kendisini gégiis gogiisse miicadeleye ve yiizlesmeye adamustir:
Kendisini macerasinin pargalari olan engelleme stratejilerine, tehditlere ve son
olarak da siddeti arayip bulmaya ya da en azindan kagmamaya hazirlikli
olmalidir. Fiziksel ve manevi agidan her tiirlii siddete hazirlikli olmalidir: risk
alan, Gstiin cesaretli, onurlu, amacinda kararli ve muhtemelen, hatta gerekli

olarak fazla hayal giicli olmamalidir.

3. Kahraman kiiltiirel ve sosyal mekandan ayrilmistir; gezgindir ve olagandisi
bir sekilde hareketlidir. Bu diinyada ya da bagkasinda zaman ve mekanla

ortaya ¢ikan miicadeleleri kolayca gogiisler.

4. Kisacasi, kahraman toplumsal yapidan kolayca kopmus oldugu igin
cogunlukla toplumsal yaptyr savunmak igin yararliyken toplumsal yapi
icindeyken tehlikelidir. Gergekte, sonug olarak, kahraman toplumun disinda
ve kendi istlinliiklerini baska yerlerde — macera ugruna - gostermede daha

yararhdir.

Kahramanlarin tipki mitlerde oldugu gibi masallarda da benzer yonleri oldugu
sOylenebilir. Propp’a gore, hikdyede olay orgiisiinii belirleyen 6nemli unsurlardan biri

kahramandir. Ornegin bir kahramanmn ¢ok gii¢lii olmasi, onun hikdyede giiciinii

120 Campbell, a.g.e., 5.28-30
121 Miller, a.g.e., 5.163
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sinayacak bir olayla karsilasmasii gerektirir. Ayrica Propp’un incelemesi gore,
masallardaki karakterlerin isimleri degisse bile karakterlerin hareketleri ve
fonksiyonlarmin degismeyecegini belirtmistir. Propp’un bir diger tespiti ise kahramani
harekete gegiren diger yan karakterlerin de masal igerinde belirli &zelliklerle
donatilmis baska kahramanlar olmalaridir. Propp, masallarin kahramanlarmin iki
degisik tiirde oldugunu belirtir. Birincisi gorevini yerine getirmek i¢in harekete gecen,
yola ¢ikan kahraman “arayici kahraman”; ikincisi ise kandirilan ya da kacirilan yani

bulundugu yerden edilen kahraman “kurban kahraman”dur.*??

Mitlerdeki ve masallardaki kahramanlar1 kisaca kiyaslayacak olursak mitlerde
kahramanlar, yari tanri yart insan olan belirli giiglerle donatilmig kisilerdir;
masallardaki kahraman ise siradan hatta sakar bir karakterdir. Masal kahramaninin
sahip oldugu meslekler prens ya da zengin soylu olabilecegi gibi genellikle yasadiklari
toplumda yaygin olan balikg¢, terzi gibi meslekler de olabilir. Ralph S. Boggs bu
tespitiyle beraber kahramanlarin i¢cinde bulunduklar1 kiiltiirde ve toplumda yaygin

kullanilan isimlere sahip olduklarin1 belirtir.

Kahraman bazen Ispanya’da bir kont, sovalye, kumarbaz, zengin bir
tiiccarin oglu, 6grenci, ayakkabi tamircisi, degirmenci, ¢oban, oduncu ya da
balik¢iyken; Almanya’da bir kont, sovalye, asker, zengin bir tiiccarin oglu,
coban, balik¢1, avel, terzi, miizisyen; Rusya’da zengin bir tiiccarin oglu, bir
Vaiz’in oglu, avci, balikei, terzi, giinliik is¢i, degirmenci ya da asker olarak

goriinebilir. 12

Glinlimiizde kahramanlar, mitler ve masallardan da beslenen televizyon ve
sinema yapitlartyla bizlere ulasmaktadir. Lynnette Porter, giiniimiizde literatiir ve
sinema kahramanlarimin bilgili, yetenekli, sadik, karizmatik ve korkusuz kelimeleriyle
tanimlanabilecegini sdyleyerek, giinlimiiz kahramanini tanimlamak i¢in su kriterleri

siralar: 1%

122 Propp, a.g.e., .41

123 Ralph S. Boggs, "The Hero in the Folktales of Spain, Germany and Russia," The Journal of American
Folklore, Vol: 44, No: 171, January-March 1931, pp: 27-42. 5.29-30

124 Lynnette Porter, Unsung Heroes of the Lord of the Rings: From the Page to the Screen, Westport, Praeger
Publishers, 2005, s.20
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1. Kendi hareketlerini belirleme, kendi inanglarina gore hareket etme

yetenegine sahiptirler.
2. Bir plan hazirlayip bu planmi her sey kotii gitse bile basariyla uygularlar.

3. Eger gerekliyse kendilerini feda edebilirler fakat bunu sehit olmay1
bekleyerek gerceklestirmezler.

4. Kahramani kahraman yapan 6zellikleri gocukluklarindan itibaren hissedilir.
Insanlar1 korumak, yanlisi diizeltmek gibi durumlarda bu o6zelliklerini

kullanmalan gerekirse ¢ekinmeden yapmalar1 gerekeni gerceklestirirler.

5. Insanlar1 ve sevdikleri yerleri korumaya aile ve ev gibi kavramlara

verdikleri 6nem sebep olmaktadir.

Orrin E. Klapp, mit ve masal kahramani ile gergek hayattaki kahramanlarin
benzerlikler gosterdigini one siirer. Klapp, bu goriis dogrultusunda gergek hayattaki
kahramanlarin rollerini belirlemistir. Bunun yani sira kahramanin tistlendigi rollerin,
giinlimiiz toplumsal hayati igerisindeki popiiler kahramanlar i¢in de gecerli oldugunu
belirtmistir. Mitlerde kahramanin iistlendigi en 6nemli rollerden birini beceri olarak
belirleyen Klapp; beceriyi, kahramanin amaci dogrultusunda gostermis oldugu
insaniistii gayret ve bu gayretin sonucundaki basarigi olarak tanimlar. Kahramanin
gostermis oldugu bu beceriye zaman zaman mucizevi giicler de yardimci olabilir.
“Kahramanlar genellikle yalniz baslarina hareket eder, ama kahramanliklarinin
onanmas1t ve pekistirilmesini saglayan, insanlarin kahramanlarin yeteneklerini,

ustaliklarim kabul edip etmedikleriyle alakalidir.” 1%

Miicadele ve test, kavramlari, kahramanin olgunlasmasi ve degismesini
saglayan roller olarak anlatilarda karsimiza ¢ikar. Kahramanlarin maceralari
miicadeleler {izerine kurulurdur ve macera boyunca devamli olarak gesitli
miicadelelere girmek zorunda kalirlar. Toplum, kahramanlardan biitiin rakiplerini
yenmesini bekler. Kahramanin yenmesi gereken rakibi her zaman kotii bir diisman
olmak zorunda da degildir. Kahramanin miicadele ettigi rakibinin nitelikleri ya da giicii

artik¢a, kahramanin yiiceltilmesi kolaylasir. Kahraman basit bir durumla, bir sinavla

125 Orrin E. Klapp. "The Folk Hero," The Journal of American Folklore, VVol: 62. No: 243. January.- March.
1949, 5.17-25.
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ya da ¢ok daha zorlu bir problemle karsilagabilir. Basarili bir sekilde tamamlanmis
gorev ya da ¢etin bir sinav kahramanin karakterinin ve konumunun kanitini olusturur.
Kahramanin gecirdigi testler onun kahraman olarak olgunlagsmasini ve degismesini
saglamaktadir.'?® Macera kavrami ise daha kapsamli bir temadir. Macera, kahramanin
amacima ulagsmak i¢in gostermis oldugu uzun siireli ve siirekli gayretini temsil
etmektedir. Kahraman, macerast sirasinda astig1 her engelle biraz daha ustalagmis

olmaktadir.t?’

Klapp’in ‘akilli kahraman’ olarak adlandirdigi karakter rolii, giliniimiiz
kahramaninin karmasik sorunlari agsmak i¢in fiziksel gilicten ¢ok aklini kullanmasini
temsil eder. Akilli kahraman genellikle fiziksel olarak diger kahramanlardan daha ufak
tefek ve zayiftir. Akilli kahraman, zaferini aklinin giicliyle fiziksel giicii alt ederek

kazanir.1%8

Umitsiz Kahraman (Kiil Kedisi) rolii biiyiik zorluklar yasadiktan sonra basariya
ulasan kahramanlar1 temsil eder. Fakir, talihsiz ya da taninmamus kisilerin kahraman
olup basartya ulagmasi i¢in kullanilir. “Zekasindan ziyade genelde sans, mucizevi bir
yardim ya da yalin ¢alismalariyla basarili olmalar1 iimitsiz kahramani, akilli

kahramandan ayiran énemli bir 6zelliktir.”?°

Bu rollerin yan1 sira Klapp, Savunucu (Kurtarict), Yardimei ve Sehit olarak
adlandirdig: rollerden bahsetmektedir. Kahramanin bu rolleri 6nemli bir zafer ya da
bencil amaglar yerine kahramanin kendisini feda etmesi i¢in kullanilmaktadir. Bu
roller, geri planda kalmig gibi goziikse de insanlarin kabul gordiigii ve itibar sahibi
olarak gordiigli rollerdir. Savunucu kahraman, tehlikeli bir durumdan insanlari
kurtarma gorevini iistlenir. Yardimci1 kahraman rolii zor durumda bulunan insanlara
yardime1 olur. Yardimer roliindeki kahramanlara fakir insanlara yardim ettikleri igin
siklikla rastlanir. Kahramanin 6lmesi durumunda, geride biraktigi etki insanlar
acisindan dokunakli bir durum dogurur. Sehitlik rolii kahramanin hayatindan

insanlarin 1yiligi i¢in vazge¢mesi durumunda kullanilmaktadir. Sehit kahraman rolii,

126 Klapp, a.g.m. .19

127 Klapp, a.g.m. .20

128 Orrin E. Klapp "Heroes, Villains and Fools, as Agents of Social Control," American Sociological Review.
Vol: 19. No: 1. February 1954, s.56-62

129 Klapp, “The Creation of Popular Heroes,” The American Journal of Sociology, Vol: 54, No: 2, September
1948, pp:135-141, 5.136
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kahramanin efsanelesmesini sagladigi i¢in ayrica Onemli bir konuma sahiptir.
Kahramanin sehit olmas1 cogunlukla ¢ok gii¢lii bir diismana kars1 savas verirken veya

zalim bir diismani tarafindan aci ¢ektirilerek 6ldiiriilmesiyle olur.

2.1.4. Anti Kahraman

Daha o6nceki boltimlerde bahsedilen toplumun biitiin ideallerini kendisinde
toplayan kusursuz kahraman olgusu giiniimiizde yerini kusurlu kahramanlara
birakmistir. Giinlimiiz anlatilarinda kahramanlar hata yapan siradan insanlar gibi
korkular1 olan kisilerdir. Kusursuz olmayan bu tiir kahramanlar, “anti kahraman”
olarak tanimlanmaktadir. Klasik mit kahramaninin goériiniimiinden uzak olan bu
kahramanlar, modern anlatilar iginde siklikla karsilasilan karakterler olmuslardir.
“Anti kahramandan sik¢a yararlanilmasi sonucunda 20. Yiizyilin kahramanlari

genellikle anti kahraman olarak adlandirilmaya baslanmugtir.””*%

The Concise Oxford Dictionary of Literary Terms sozliigiinde anti kahraman,
“geleneksel kahramanlardan beklenen asalet ve yiicelik gibi niteliklerden yoksun olan

dramatik ve aktarim ¢alismalarindaki merkezi karakter” olarak ifade edilmektedir.*3!

M.H. Abrams, A Glossary of Literary Terms adli agiklamali s6zliigiinde anti

kahramani su sekilde agiklar:

Karakteri ciddi bir edebi eserin geleneksel baskisisi veya kahramani
ile ozdeslestirdigimizden biiyiik Ol¢iide farkli olan modern roman veya
oyundaki esas kisi. Yiicelik, itibar, giic ya da kahramanlik ortaya koymak
yerine anti-kahraman Onemsiz, asagilik, pasif, faydasiz veya diiriist

olmayandir.'*?

M. Handerson, anti kahramani; “gercek bir kahraman olamayan, zaaflar1 ve
problemleriyle yilizlesmek durumunda kalan, kimligini biitiinlestiremeyen
bagkarakter” olarak tanimlar ve anti kahramanin kahraman niteliginin eksik oldugunu;

sadece kendisine hizmet ettigini soyler.'*®

130 Harold Lubin, Heroes and Anti-Heroes: A Reader in Depth, Chandler Publishing Company, 1968, s.207
131 Chris Baldick, The Concise Oxford Dictionary of Literary Terms, Oxford University Press, 2001,5.13
132 Meyer H. Abrams, A Glossary of Literary Terms, Fort Worth: Harcourt Brace College, 1999, s.11

133 Akt. Volkan Yiicel, Kahramammn Yolculugu: Mitik Erkeklik ve Su¢c Dramasi, Istanbul Bilgi Universitesi
Yaynlari, 2014, s. 20
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Sean O’Faolain, The Vanishing Hero adli eserinde anti kahramanin, karmasik
ve diizensiz konseptine dikkat ¢eker. “O’Faolain anti kahramanin toplumsal onay ve
tanimlama mekanizmalarinin disinda birakildigini, bu yiizden anti kahramanin kendi
kendisini tanimlamaya ve kendi sinirlarini bulmaya ¢alistigimi sdyler.”*** Onceki
boliimlerde bahsedilen klasik kahramanin i¢inde bulundugu kiiltiirel ve toplumsal
ideallerin bir yansimasi oldugu diisiiniiliirse, anti kahramanlarin da toplumsal bir
yansimanin eseri olmalar1 dikkat c¢ekicidir. “Anti kahramanlar, kusurlar1 ve insani

ozellikleri ile bizi temsil eden figiirlerdir.”*%®

“Anti kahraman olgusunun en erken drneklerinden birisi olarak ispanyol yazar
Miguel de Cervantes Saavedra’nin on yil arayla iki cilt olarak yayimlanan Don
Quixote (Don Kisot) (1605, 1615) adli eseri isaret edilir.”*® Don Kisot’un bir anti
kahraman oldugu kabul edilse de, ilk anti kahramanin oldugu tartismalidir.
Kahramanlar gibi anti kahramanlar1 da yaratan insanlardir. Dolayisiyla kiiltiirler
kahramanlar1 nasil idealize ettiyse anti kahramanlar1 da kendi degerleri dogrultusunda
idealize etmistir. Bu nedenle ¢ok daha eski anlatilar olan mitlerde ve masallarda anti
kahraman Orneklerine rastlamak miimkiindiir. Asil 6rneginde oldugu gibi 6fkesi ve
acimasizligi ile hakkin1i mizragmmin ucunda aramasi onu kusursuz olmayan bir

kahraman eski anlatilarda karsimiza ¢ikabilir.

“Kotii adam”la karigtirtlmamasi gereken anti kahraman, mit kahramanin sahip
oldugu cesaret, onur ve kutsal degerlere saygi duymak gibi ayrilmaz 6zelliklere sahip
degildir. Anti kahraman, gaddar, acimasiz, alayci, bencil, bagnaz, koétiimser ve
toplumun degerlerini hige sayan kisacasi kotii karakterlere yliklenen vasiflara ve
ozelliklere sahip olabilirken, klasik mit kahramanin i¢giidiileri ile macerasin1 yasar.
Anti kahraman, kendisine verilen gorevi bagari ile yerine getirir ancak gorevi sirasinda
kullandig1 yontem farklidir. Bundan dolay1 anlatiyr takip eden izleyici veya okur bir
anti kahramanla, klasik kahramanla oldugu gibi tam anlamiyla 6zdeslesemeyebilir

ama onu yok da sayamaz. ¥

134 Sean O'Faolain, The Vanishing Hero, London: Eyre & Spottiswoode, 1956, XXIX.
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Kahramanlarla ilgili yapilan ¢alismalar, kahramanin hata yapmayan, kusursuz,
toplumun benimsedigi degerlere ve ahlaka siki sikiya tutunmus olduklarini
gostermistir. Zamanla toplumlarin beklentileri ve deger yargilari degistikge anti
kahraman kavramanin sekil aldigi ve kahraman taniminin degisime ugradig
goriilmiistiir. “Anti kahramani tanimlamak gerekirse, kahramanca bir figiir olusturacak
akil ve ruhun asaleti, eylem ya da amag ile belirginlesmis bir yasam ya da tavir gibi

vasiflarda eksikligi olan baskarakter tanimlamasi kullanilabilir.””*3®

Anti  kahraman, c¢ogunlukla goniilsiiz bir kurtarict olarak karsimiza
cikabilmektedir. Kusursuz kahramanlarin aksine kusurlar1 ve hatalariyla yani insani
ozellikleriyle bizleri temsil eden figiirlerdir. Belki de anti kahramanlarin bu hatali
yonlerinden dolay1 giiniimiiz kahramanlar1 anti kahraman olarak adlandirilmaktadir.
“Anti kahraman nadiren bagkalarinin mutluluguyla sonu¢lanan durumlardan hosnut
olur. Karmasa ve miicadeleyi rahatlik ve kesinlige tercih eder.”*3® Anti kahramanlar
hizmet ettikleri toplumun deger yargilarina ters diisen davranislar sergilerken
gorebiliriz. insanlarin ¢ikarindan ¢ok kendi istek ve davranislari adina hareket edebilir.
Anti kahraman, kaba, acimasiz, vahsi ve kotli davranislar sergileyebilir; ancak bazi
zamanlar iyi ve de cana yakin goriinebilir. Insani yansimasi kahramana gére daha fazla
oldugu i¢in duygularina gore hareket edip geleneksel davraniglarda bulunabilir. “Fakat
tiim bu elestirilere karsin anti kahraman kullanimi; toplumun kendi ikiytizliliigi ile
karsilagmasi ya da zayifliklar ile yiizlesmesi, kendisini yeniden gozden gecirmesi

acisindan degerli olabilmektedir.”4°

Anti kahraman, toplumsal sinirlar ¢ergcevesinden bakildiginda sug islemis bir
kotii olabilir. Seyirci maceranin merkezinde anti kahramani gordiigii i¢in onunla
O0zdeslesecektir. “Bu aykiri tiplerle 6zdeslesiriz, ¢iinkii hepimiz zaman zaman
dislandigimiz1 hissetmisizdir.”**! Anti kahraman her insanin i¢indeki asi ruhu temsil

eder. “Isyankar olduklar1 ve hepimizin yapmak istedigi gibi topluma nanik yaptiklart

138 Susan Mackey-Kallis, The Hero and The Perennial Journey Home In American Cinema, University Of
Pennsylvania Press, Philadelphia, 2001, s.91
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icin bu karakterleri severiz.”'*> Anti kahramanlar, toplumun reddettigi ya da toplumu
reddeden yalniz bir savasci olabilir. Macerasinda amacina ulagmak i¢in kitaba uygun
temiz yollar yerine yasadist yollar1 tercih edebilir. Ornegin maceranin belirli bir

evresinde paraya ihtiyaci olan kahraman bir bankay1 soymaktan ¢ekinmez.

Anti kahraman kavramini niteliksel ayricaliklarini ortaya koyarak belirli kaliba
oturtmak oldukca zordur. Modern ¢agin karmasasi, belirsizlikleriyle birlikte kendisi
gibi karmasik bir yapiya sahip kahramanlar yaratmistir. Joseph Campbell, bireyin
demokratik ideali, giicle idare edilen makinenin icadi ve bilimsel arastirma
yontemlerinin gelisiminin insan yasamini biiyiikk oranda degistirdigini ve bunun
sonucunda da eskiden gelen zaman dis1 simgeler evreninin ¢oktiigiinii belirtir.!*®
Toplumsal gergeklik biciminin kazandig1 yeni boyut anlatilara da yansimis dolayisiyla
kahramanin sekillenmesine de miidahale etmistir. “biiyiik anlatilar, hangi birlestirme
kipini kullanirlarsa kullansinlar, ister spekiilatif bir anlati1 olsun isterse 6zgiirlesme
anlatis1, giivenilirliklerini kaybetmistir.”'** Modern insan, binlerce yildir siire gelen
anlatilardaki kusursuz kahraman figiiriinden artik etkilenmezken, kendisine daha yakin
buldugu kusurlu nitelikleriyle beliren kahraman figiirlerini daha inandirict bulmaya

baslamistir.

2.2. Kahramanin Yolculugu Modelleri

Bu kisimda kahraman olgusunun, mit, masal gibi sozlii kiiltiir anlatilarinda
anlatr yapisinin ana unsuru olarak ele alinmasi dogrultusunda sekillenen yapisal
¢dziimleme calismalarma yer verilecektir. Ilk olarak Carl Gustav Jung’un kolektif
bilingdis1 ve arketip kavramlari tanimlanacak ve yapisal ¢6ziimlemer sonucu
karsilagilan baglica arketiplere deginilecektir. Ardindan Vladimir Propp’un Masalin
Bi¢imbilimi adli eserinde ortaya koydugu masal yapisinin ¢éziimlenmesi ¢aligmasi
lizerinde durulacaktir. Ugiincii olarak Joseph Campbell’in farkl kiiltiirlere ait mitler
ve dini metinleri incelemesi sonucunda ulastig1 ve monomit olarak tanimladig1 yap1

ele alinacaktir. Son olarak ise Joseph Campbell’in ¢aligmalarimi sinema anlatisi

42 vogler, a.g.e., s.78
143 Campbell, a.g.e., 5.420
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lizerinde ¢oziimleyen ve sinema anlatisina dair yapisal bir kalip ¢ikaran Christopher

Vogler’in ¢caligmasina deginilecektir.

2.2.1 Carl Gustav Jung ve Arketip

Birbirlerinden etkilenmesi olduk¢a zor olan uzak kiiltiirlerde dahi mitlerdeki,
masallardaki ve diger sozlii anlatilardaki kahramanlarin, birbirine benzer 6zellikler
gostermesini Jung arketip kavrami ile agiklamaktadir. “Jung, kokenleri insanin diinya
tizerindeki gegcmisi kadar eski ve nesilden nesile aktarilarak bizlere ulasan arketip

kavramini, kolektif bilingdisini bir araya getiren parcalar diye tanimlamistir.”4°

Arketip kavrami, insan irkinin ortak mirast olan kisiligin antik kaliplari
anlamma gelmektedir.!*® Arketip kavrami, “Yunanca ‘baslangictaki, ilk’ anlamina
gelen arki ve ‘bigim, taslak’ anlamlarina gelen tipos sdzciiklerinin birlesiminden
olusturularak archetypus olarak kullamlmaya baslandi.”**’ Arketip, yinelenen
semboller, imgeler, modeller ya da evrensel modelleri belirtmek iizere kullanilan bir

kavramdir. Tecimer, arketipin “ilk 6rnek” ya da “ilk imge” anlamina geldigini belirtir.

Arketip taniminda kolektif bilingdist kavrami 6ne c¢ikmaktadir. Kolektif
bilingdis1 kavramimi ortaya atan Carl Gustav Jung, Ziirih Universitesi Psikiyatri
Klinigi’'nde 1900 calismalarina baslamistir. Sigmund Freud’un kurucusu oldugu
psikanalitik kuramin iizerine ¢aligmalar yapan Carl Jung, Freud’un ortaya koydugu
kuramlar1 kanitlamaya ¢alistig1 siralarda ikisi arasinda yakin iliskiler dogdu. “Freud,
cinselligi bireyin davranislarinin temelindeki ana 6gelerden biri olarak kabul ederken;
Jung, daha kapsamli bir bakisin gerekliligine dikkat ¢eker. Bu bakis farkliligindan
dolay1 Freud’un cinsel enerji diye tanimladigi libidoyu Jung, genel ruhsal enerji olarak

adlandirir.”*8

Jung’un 1912'de yayimlanan “Libidonun Degisim ve Simgeleri” adli
yapit1 yapitinda Freud’un kuramlarmi elestirmesi, kendi kavramlariyla
Freud’unkiler arasindaki uyusmazliklarm gdz oniine serilmesini sagladi. Bu

uyusmazliklar, 1913 yilinda Jung ile psikanaliz ekolii arasinda kesin bir

15 Jung, a.g.e., 2001, s.17
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kopmaya yol agmistir. O zamandan beri Jung’un ¢alismas1 Analitik Psikoloji

ya da bazen Kompleks Psikoloji olarak bilinir.14°

“Kisisel bilingdis1 bireyin kendi gegmisinde yasadiklarindan ancak baski altina
alarak bilincinden disladigi, unutulmus deneyimlerinden olusur.”**® Kolektif biling
disinin ortaya c¢ikisi ise Jung’un, Freud’in paradigmasmin engellerini asarak, her
insanin ruhu i¢inde dogustan gelen bir tinsel 6genin var oldugunu savunmasiyla
gerceklesti. Jung’un kast ettigi tinsel 6ge tanr1 ya da tinsel giigten ¢ok biitiin insanligin
metafizik diizeyde birbirleriyle baglantili oldugu ve metafizik iligski dolayistyla din,
inang, tinsellik ya da daha biiyiik bir giice inanis yoniindeki psikolojik etken oldugu
yoniindedir. “Jungcu yaklasimda kolektif bilingdist biitiin insanligin yasaminin ortak

psikolojik temellerini barindirmaktadir.”%

Kolektif bilin¢disi, kisisel bilingdis gibi kisisel anilar ve duygularla siki baglar
kurmaz. “Kisisel bilingdisi; bireyin bastirilmis ¢ocuksu diirtii ve arzularindan, yliksek
algilardan ve sayisiz unutulmus deneyimlerinden olusur ve yalmizca ona aittir.”2
Kolektif bilingdis1 ise biitiin insanliga dair bir kavramdir. Insanligin ortak cagrisim ve
arketiplerinden olusan imgelerdir. “Jung’un iddias1 basit¢e biitliin insanlarin, kisisel
deneyimlere bakmaksizin, evrensel insani meselelerle baglantili olarak iliskileri
paylastiklaridir.” % Arketipler ayn1 olsa da onlara yiiklenen anlamlar kiiltiirden

kiiltiire degisebilir ve baska sekillerde simgesel dgelere doniisebilirler. Ancak 6nemli

olan nokta onlarin birer arketip olarak var olmalaridir.

Kolektif bilingdisinin olusumu insanlik tarihine yayilmistir. Bu nedenle
kolektif bilingdisinin degisime ve gelismeye agik dinamik bir yapist vardir. “Jung,
kolektif bilingdigini insanligin deneyimleri ve ortak birikimleriyle dolu bir havuza
benzetir.”** Bu havuzda insanlik tarihi boyunca biriktirilen her evrensel miras vardir.

Bu miras, kendisini dini motiflerde, anlatilarda ve sanatsal eserlerde gdsterir. Jung,

149 Frieda Fordham, Jung Psikolojisinin Ana Hatlar1, Ceviren: Aslan Yalginer, Say Yayinlar - Bilim Dizisi,
Istanbul, 2004, s. 7-8

150 Tecimer, a.g.e. 5.94

151 Steven F. Walker, Jung and Jungians on Myth: An Introduction, New York & Londra: Garland Publishing
Inc, 1995, s.4

152 Fordham, a.g.e. s.24

183 William Indick, Senaryo Yazarlari icin Psikoloji, Cev. Ertan Yilmaz ve Yeliz Karaarslan, Agora Kitaplig1,
(2. Basim), 2011 5.132

154 Carl Gustav Jung, Two Essays on Analytical Psychology, Londra: Routledge RFC. Hall, 1956, s.105
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caligmalar1 sirasinda mitlere 6zel ilgi gostermis ve mitlerin kolektif bilingdisinin en
onemli tagtyicilarindan oldugunu savunmustur. “Jung, bu baglamda diinya iizerindeki

biitiin biiyiik sanat eserlerinin mitlerden faydalandigina inanmaktadir™>®

“Binlerce yillik deneyimlerin birikimini temsil eden kolektif bilingdis1, kendini
arketiplerle ifade eder.”*® Arketipler de kolektif bilingdis1 gibi evrenseldir; bireysel
bilingdiginin iiriinleri olarak kabul edilemezler. “Farkli dinlerde, mit ve masal gibi
anlat1 tiirlerinde ayrintilarda biiylik farkliliklarla goriinseler de temel yapilarinda
degisiklik olmaz.”**” Bu 6zelligiyle arketipler, birgok degisik mitte karsimiza ¢ikan
benzer motifleri, imgeleri ya da temalar1 olustururlar. Insanligin ortak degerleriyle
sekillendirilen arketipler, insanlik i¢in binlerce yillik bir mirastir. Bunun sonucunda
mitlerde ve masallardaki figiirlerin sembolik yapilarinda yer aldiklar1 gibi anlatilardaki

karakterlerin iglevlerini belirlemede de kullanilir duruma gelmislerdir.

Arketipler, seyirci igin karakterin hikaye igerisinde hangi fonksiyonda veya
hangi rolii tistlendigini belirtir. Arketip kavrami, oyuncularin hikdye icerisinde zaman
zaman taktiklar1 maskeler olarak diisiiniilebilir. Oyunculardan biri, her hangi bir
arketipin maskesini hikayenin biiylik bir boliimiinde takabilir. Ancak nasil ki bizler
giindelik yasantimizda farkli rolleri iistlenmek durumunda kaliyorsak, hikayedeki bir

karakterler de hikaye geregi bagka maskeler takabilir. %

Anlatilarda kahraman, hikye boyunca diger karakterle etkilesim i¢erisindedir
ve siirekli olarak digerlerinden bir sey dgrenerek hikayesine devam eder. Bu nedenle
kahraman disindaki temel karakterler de anlatilarda 6nemli bir yere sahiptir. Bu durum
arketiplerin 6neminin daha iyi anlagilmasimi saglamaktadir. Arketipler sayesinde
izleyici ya da okur karakterle 6zdeslemeyi daha hizli yapabilir. Clinkii gordigi
karakter aslinda kendisinin de dahil oldugu kolektif bilin¢gdisinin da parcasi olan bir
figlirdiir. Arketipler, herhangi bir hikdye icindeki karakterlerin hangi fonksiyonu
iistlendiklerinin  algilanmasin1 ~ kolaylagtirr.  Bu  durum  ilizerine giiniimiiz

anlatilarindaki kahramanlar ve diger karakterlerin hangi fonksiyonlar: iistlendiklerini

155 william G. Doty, Mythography: The Study of the Myths and Rituals, Tuscaloosa & Londra: University of
Alabama Press, 1986, 5.150

156 Tecimer, a.g.e., s. 93.

157 Carl Gustav Jung, Bilin¢disina Giris, Cev. Ali Nihat Babaoglu, Okuyanus Yayinlari, Istanbul, 2007, 5.67

158 Stuart Voytilla, Myth and the Movies, Studio City, CA: Michael Wise Productions, 1999, s.13
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anlamak i¢in, anlatilarda rastlanan baglica ve sik karsilasilan arketiplerden kisaca

bahsetmek gerekmektedir.

Kahraman, en 6nemli arketiptir. Kahraman arketipi daha ¢ok hizmet etmek ve
fedakarlikla iligkilidir. Kahramanlik hikayelerinde kahraman, kendi hayatimi
ilgilendiren bir sorunla bas etmekten ¢ok baskalarinin hayatlari izerinde kotii bir etkisi
olan sorunu ¢ozmek icin harekete gecer. Bir anlamda anlatida kahraman kendi
kendisinin kahramani olamaz. “Kahramanin 6z niteligi, cesaret ya da soyluluktan cok,
kendini bir amag¢ ugruna feda edebilme giiciidiir.”**® Olgunluga erismis, gelisimini
tamamlamig biitiin kahramanlar yiice bir amag¢ ugruna kendilerini feda ederek

kahramanliklariin geregini yerine getirir.

Okur ya da seyirci agisindan kahraman anlatida kendisinin 6zdeslesebilecegi
karakter olarak sunulur. “Kahramanin dramatik amaci, izleyicinin Oykiiye dahil
olmasia yardim etmektir.”*®° Kahramanin yasadig igsel ikilemleri, ego savaslarini,
bunaltilar1 hepimiz yasariz ve kahraman bunun hikdye icerisindeki aynasi
konumundadir. Kahraman psikolojik ve sosyolojik agidan en az gercek bizler gibi
karmasik olmak zorundadir. Ciinkii her ne kadar edebi eserler ya da filmler temsil gibi

goziikseler de gergek insanlarla ilgili olduklart siirece ilgi goriirler.

Kahraman arketipi, hikaye boyunca engelleri asip amaglarina dogru giderken
yeni seylerle karsilasir. Bu siire¢ boyunca edindigi bilgilerle gelisir. “Bir senaryoyu
degerlendirirken bazen kimin bagkarakter oldugunu ya da olmasi gerektigini anlamak
gii¢ olabilir. Genellikle en iyi yanit, 6ykii boyunca en ¢ok 6grenen ve gelisen kisinin

kahraman oldugudur.”6!

Bir diger arketip olan rehber arketipi kahramanin macerasinda 6nemli bir yere
sahiptir. “Rehberin temel fonksiyonu bagskaraktere onun aslinda bir kahraman
oldugunu fark ettirmek, onda Ortiilii iistiin nitelikleri ve yiice degerleri ortaya
cikarmaktir.”%? Karakterin kahraman niteligi kazanmasi igin bazi yeteneklere

kavugmasi gerekir ve rehberin islevi bu yetenekleri agiga ¢ikarmaktir. Rehber bunun

159 Tecimer, a.g.e. s.124
160 \/ogler, a.g.e. 5.72
161 Ae.s. 73

162 Yijcel, a.g.e., 5.21
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icin kahramani bir egitim siirecine alabilir ya da ona armaganlar verebilir. Bu
armaganlar maddi seyler (biiyiilii kilig, tilsim, zirh, silah... vb.) ya da manevi seyler (
nasihat, ipucu, oneri, plan... vb.) olabilir. “Bir hediye ya da bir yardim, 6grenerek,

fedakarlikta bulunarak veya kendini adayarak hak edilmelidir.”*63

Kahramanin macerast boyunca gelisim gostermesini ve karsisina cikacak
zorluklara kars1 hazirlayan rehber arketipi, ge¢gmiste ayni yolculugu gergeklestirdigi
icin deneyim sahibidir. “Rehberler genellikle, yasamlarinin erken donemlerinde
sikintilara gdgiis germis eski kahramanlardir ve artik bilgilerini ve tecriibelerini
aktarmaya baslamislardir.”'®* Rehber arketipi kahramana igindeki cevheri ¢ikarma
konusunda yardimei1 olur. Ayni zamanda macera boyunca yaninda da yer alabilir ancak
bir noktadan sonra kahramanin yoluna tek basina devam etmesi gerekir. Rehber,
macerasi boyunca kahramani motive eden, zorluklar karsisinda ona yardim eden figiir

olarak da yer alabilir.

Esik bekgisi arketipi, kahraman ve maceras1 arasinda duran ilk engeldir.
Macera boyunca kahraman farkli ve daha zor esiklerden gecerken de karsisina baska
esik bekcileri ¢ikabilir. Ancak kahramanin siradan diinyadan yolculugun
gerceklesecegi Ozel diinyaya gecebilmesi igin Oncelikli olarak ilk esikte bekleyen
bekeiyi gegmesi gerekir. “Esik bekgisi arketipi farkli bicimlerde kahramanin karsisina
cikabilir. Bu arketip bir karakter, kilitli bir kapi, gizli bir gegit, bir hayvan ya da giiglii

bir doga olay1 bigeminde goriinebilir.”1%°

Esik bekgisinin dramatik islevi kahramani smamaktir. “Asil goérevi hak
etmeyenlerin 6zel evrene girigini engellemek olan esik bekgisi, kahramanin degerini
kamitlamasini bekler.”%® Kahraman esigi gecebilmek igin giiciinii ya da zekdsim
kullanir. Kahraman, esik bekgisini gegmek i¢in onu Oldiirebilir, hileli oyunlarla
dikkatini dagitabilir ya da dost olabilir. Esik bekgisini gecen kahraman kendine

giivenerek maceraya atilmis olur. Kahraman, macerasi boyunca karsilastigi her esik

163 \/ogler, a.g.e. 5.88
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bekgeisini gecerek daha da olgunlasir. “Bu arketip, kahraman i¢in ne bir dosttur ne de

bir diisman; sadece maceranin devami igin kesinlikle asilmasi gereken bir engeldir.”2%’

Haberci arketipi genellikle maceranin basinda kahramani harekete gegirmek
icin ortaya ¢ikar. “Kahraman, ¢ogu zaman icinde bulundugu anlamsizlik batagini
gormezden gelir; bir takim savunma mekanizmalariyla statiikoyu korumaya
cabalar.”'®® Haberci, bu durumdaki kahramana maceranin gagrisin1 yapar. “Haberci
bir kisi ya da kuvvet de olabilir.”®® Kahramana c¢agri bir insan tarafindan

yapilabilecegi gibi bu kitlik, deprem, savas ilan1 gibi gerceklesen bir olay da olabilir.

Haberci, ilerleyen boliimlerde hikayede degisime ihtiyag duyulmasi aninda
kahramanin karsisina ¢ikabilir ve kahramanin i¢inde bulundugu durumun farkina
varmasina yardimci olur. Haberci arketipi anlati icerisinde ayni zamanda degisimi
hizlandirmakta yararlanilan bir figlirdiir. Temposu diisen hikayeyi tekrar

hareketlendirmek adina habercinin yapacagi yeni ¢agrilar kullanisl olabilir.

Habercinin bir diger islevi de kahramani iteklemektir. “Haberci arketipinin bir
gorevi de goniilsiiz olan kahramam 6ykii igerisinde motive etmektir.”!’® Kahraman
cagriya olumlu yanit verecek cesarete sahip degilse veya yolculuk sirasinda
umutsuzluga kapilip duraklarsa haberci arketipi devreye girer ve kahramana devam

etmesi i¢in gerekli telkini yapar.

Sekil degistiren arketipi kahramani macerasindan saptirmaya ¢aligir.
“Goriiniimt, ozellikleri, kisiligi, ruhsal durumu, amaglar1 ve davraniglar: hep degisim
gosteren bu arketip, gercek niyetini gizleyerek kahramani saskinlifa ve endiseye
siiriikler.”*"t Sekil degistiren arketipi goriiniimiinii ve 6zellikleri siirekli degistirerek
tutarl1 bir arketip olmaktan uzaktir. Anlati agisindan bu durum belirsizlikten dogan bir

gerilime neden olur. Bu durum seyircinin dikkatinin dykiiye yogunlasmasini saglar.

Sekil degistiren arketipinin 6nemli bir psikolojik fonksiyonu da s6z konusudur.

Jung’a gore, sekilde degistiren arketipi anima ve animusun enerjisini yansitmaktadir.

167 Connie Neal, Wizards, Wardrobes and Wookiees: Navigating Good and Evil in Harry Potter, Narnia
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Vogler bu kavramlar1 s6yle agiklamaktadir: “Animus, Jung’un, kadin bilingdigindaki
eril unsurlara, diis ve fantezilerindeki olumlu ya da olumsuz erkeklik imgeleri y1ginina

verdigi isimdir. Anima da, erkek bilingdisinda buna karsilik diisen disil unsurlardir.”12

Sekil degistiren, diger arketiplerle birlikte kullanilarak bir maske gibi biitiin
karakterler tarafindan kullanilabilir. Kahraman kotii bir durumdan kurtulmak igin bu
maskeyi takabilir. Kotii karakterler ya da yardimcilari da kahramani etkilemek i¢in bu

maskeyi takabilir.

Golge arketipi bireyin giin yiiziine ¢ikmayan yonlerini temsil eder. “Jung’a
gore golge arketipi bireyin kabullenilmeyen, bastirilmis, ya da baskalarina yoneltilmis
karanlik veya seytani yoniinii temsil etmektedir.”*”® Bu yon bireyin iginde sakladig
bir canavar gibi kotii 6zellikler olabilir ya da yaraticilik, sefkat gibi olumlu 6zellikler
de olabilir. “Hikayenin yapisina bagli bir sekilde golge arketipi kimi zaman kahraman

arketipinden daha 6n planda islenebilir.”t"*

“Golge arketipinin dramatik islevi kahramana meydan okumaya ve onunla
miicadele etmeye laytk bir rakip sunmaktir.”!”® Gélge arketipi, kahramanmn
macerasinda catisma yaratip kahramani 6liim kalim durumuna sokar. Bu oliimciil
miicadele kahramanin en iyi 6zelliklerini ortaya ¢ikarir. Giiglii bir diigsman, kahramani
silkinmeye ve meydan okumaya itecegi i¢in dramatik olarak da ortaya ¢ikan oykii iyi

olacaktir.

Miittefik arketipi kahramana maceras1 boyunca eslik edecek dostlardir.
Miittefik, kahramana akil verecek, koruyacak, avutacak kisacasi ihtiyaci olan her tiirlii
psikolojik destegi saglayacak kisidir. “Miittefik, kisiligin kullanilmamis, ifade
edilmemis ve gorevlerini yapmalar i¢in harekete gegirilmeleri gereken kisimlarimi
temsil edebilir.”'’® Miittefik tek bir kisi ya da bir grup olabilecegi gibi dogaiistii
koruyucu ruhlar ya da hayvanlar da olabilir. Romalilar herkesin bir koruyucusu

olduguna inanirlardi. Erkeklerinkine “genuis” kadinlarinkine “juno” adini vermislerdi.
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Athena’nin yanindan ayrilmayan baykusu ya da western filmlerinde kovboylarin

atlarina olan bagliliklar1 hayvan miittefiklere 6rnek olarak verilebilir.

Hilekar arketipi muzipligin ve degisim arzusunun enerjisini temsil eden
karakterlerdir. Hilekar arketipine Ornek olarak soytarilar ve kahramanin komik
yardimcilar1 6rnek verilebilir. “Sismis egolar1 sondiiriip, kahramanlar ve izleyicileri
gercekler Alemine dondiiriirler.”*”” Macera boyunca kahramanin rehber ya da diger
arketiplerle yasayacagi problemleri muziplikleri sayesinde ¢oziime kavusturarak

kahramana asil gérevini hatirlatmak ya da unutturmak onun gorevidir.

“Hilekar arketipi, kahramanin can yoldasi ya da sadik hizmetkar1 olabilecegi
gibi, golgenin ekibine de dahil olabilir; bazen de kendi yazgilarmin ardinda giden
bagimsiz bir karakterdir.” ’® Kahraman da bu maskeyi takarak miicadele ettigi
diismanini yenmek i¢in bu maskeden yararlanabilir. Bu arketip, etkin ve de giiglii rakip

karsisinda kurnazligin bir silah olarak kullanilabileceginin simgesidir.

Cogu zaman hikdyenin mizahi yonii olan hilekar arketipi iiretti3i nese ve
eglenceler sayesinde dramatik gerilimi azaltir. Olusan ciddi havay1 dagitarak ferahlik
yaratir. Yaramaz bir yapiya sahip oldugu i¢in duraganliga tahammiil edemez ve isleri

bir sekilde karistirir.

2.2.2. Vladimir Propp ve Masalin Bicimbilimi

Rus big¢im bilimei Vladimir Propp, masallardaki yapisal 6zellikleri belirlemek
tizere yaptig1 calismasini 1928 yilinda Masalin Bi¢imbilimi adli kitapta yayinlamistir.
Yapilsa bir diislinlir olan Propp tiim arastirmalarini1 Rus halk masallar1 iizerine
yogunlastirmistir. Propp’un ¢alismasi anlatilarin ¢éziimlenmesine dair yapilan ilk
caligmalardandir. Propp’un bu ¢alismasindaki amacin1 Mehmet Rifat soyle ifade eder;
“yiizeydeki cesitlilik, ¢cok renkli 6zellik altinda, binlerce masala ortak olabilecek
‘islevsel’ birimleri bulup ortaya ¢ikarmak, bir bagka deyisle, halk masalinin yapisini

diizenleyen degismez yasalar1 belirlemektir.”1"

77 Vogler, a.g.e., s.131
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Propp, calismasinda birbiriyle ilgisi olamayan farkli karakterlerin ayn1 eylemi
sergileyebildigini, kisacast ayni iglevi tagiyan benzer Ozneler olabildiklerini fark
etmistir. Propp, bu durumun her masalin yapisinda bulunan gizli bir kural oldugunu

kesfetmistir. 8

Propp c¢aligmasi sirasinda masallar1 biitin yan 0Ogelerinden yalitarak
¢oziimlemeye calismistir. Bdylece masallarin  olaganiisti  goriiniimiinden ve
cesitliliginden siyrilarak, masalin temel yap1 taglarina ulasilabilecegini sdylemektedir.
Propp, masal yapsini olusturan baglica boliimleri belirleyerek ve tanimlayarak
karsilastirmistir. Propp, bulgularini sonucu; masallardaki islevlerin sayisinin smirl
oldugunu, pes pese gelislerinin bigim olarak daima ayni oldugunu ve karakterlerin
islevlerinin masalin temelini olusturduklarina ulagmistir. Bu durumla ilgili Propp’un

verdigi 6rnek soyledir: 18!
1. Kral, bir yigide, bir kartal verir. Kartal, yigidi, baska bir kralliga gotiiriir.

2. Biiylikbaba, Sugenko'ya bir at verir. At, Sugenko'yu baska bir kralliga

goturur.
3. Bir biiyiicii, Ivan'a bir kayik verir. Kayik, ivan't baska bir kralliga gotiiriir.

4. Kralice, Ivan'a bir yiiziik verir. Yiiziikten ¢ikan iri yar1 adamlar Ivan't baska

bir kralliga gotiirtirler.

Propp bu Ornekten yola ¢ikarak masallarin degismez ve degisen degerleri
tizerine saptamalar yapar. Degisen degerler, kisi adlar1 ve kisilerin nitelikleri iken
degismez degerler kisilerin eylemleri ve masalda tistlendikleri islevleridir. Masaldaki
kisilerin eylemlerinin masalin degismez degerlerinden olarak goéren Propp, bu
noktadan hareket ederek islevlerin kisilere gére dagilimi konusunda yedi eylem alani

belirlemistir:182

1. Saldirganin (ya da koti kisinin) eylem alanmi: Kotiilik, catisma ve

kahramana kars: siirdiiriilen obiir kavga bi¢imleri, izleme.

180 Chatman, a.g.e., 2009, s.82-83
181 Propp, a.g.e., 5.26-27
182 A e, 5.80-81
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2. Bagiseinin (ya da saglayicinin) eylem alani: Biyiili nesnenin

aktarilmasinin hazirlanmasi, biiyiilii nesnenin kahramana verilmesi.

3. Yardimcinin eylem alani: Kahramanin uzamda yer degistirmesi, kotiiliigiin
ya da eksikligin giderilmesi, izleme sirasinda yardim, gii¢c isleri yerine

getirme, kahramanin bigim degistirmesi.

4. Prensesin (aranilan kiginin) ve babasinin eylem alani: Giig isleri yerine
getirme istegi, bir 6zel isaretin zorla benimsettirilmesi, diizmece kahramanin
ortaya ¢ikarilmasi, gergek kahramanin taninmasi, ikinci saldirganin

cezalandirilmasi, evlenme. ...

5. Gonderenin eylem alani: Yalnizca kahramanin gonderilmesi islevini

kapsar.

6. Kahramanin eylem alani: Arayis amaciyla gidis, bagis¢inin isteklerine

tepki, evlenme.

7. Diizmece kahramanin eylem alani: Arayis amaciyla gidis, bagis¢inin
isteklerine kars1 gosterilen ve her zaman olumsuz olan tepkiyi kapsar. Ozgiil

bir iglev olarak da asilsiz savlar1 kapsar.

Propp’un belirledigi yedi eylem alanina bakildiginda masallardaki temel karakterleri
adlandirarak bu sonuca ulagtigi sdylenebilir. Propp, karakterleri tanimlarken iistlendikleri
fonksiyonlardan yararlanmistir. Propp, inceledigi masallardaki eylem alanlar1 ve karakterleri
ele alarak otuz bir islev tespit etmistir. Bu islevleri de calismasinda belirli simgelerle

nitelemistir.

Masallarda “baslangi¢ durumu ¢ogunlukla 6zel bir mutlulugun goriintiistinii
verir; bu da, kimi kez, 6zellikle belirtilir, bazen bu goriintii cok ¢ekici ve ¢ok canlidir.
Sonradan belirginlesecek felaketle gelisen bir temel olusturur.”* Bu geliski masaldaki
karakterlerin iyi ya da kotli olarak daha belirgin smirlar i¢cinde kalmalarii saglar.
Boylece karakterlerin fonksiyonlar1 daha da vurgulanir. Propp’un belirledigi baslangic

durumunu izleyen otuz bir islev su sekilde siralanmistir:3

1. Aileden biri evden uzaklasir

183 Propp, a.g.e., 5.89
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2. Kahraman bir yasakla karsilasir

3. Yasak ¢ignenir

4. Saldirgan bilgi edinmeye ¢aligir

5.Saldirgan kurbaniyla ilgili bilgi toplar

6.Saldirgan, kurbanini ya da servetini ele ge¢irmek icin, onu aldatmay1 dener
7.Kurban aldanir ve bdylece istemeyerek diigmanina yardim etmis olur

8. Saldirgan, aileden birine zarar verir

8(a). Aileden birinin bir eksigi vardir; aileden biri bir seyi elde etmek ister

9. Kotiiligiin ya da eksikligin haberi yayilir, bir dilek ya da bir buyrukla
kahramana basvurulur. Kahraman gonderilir ya da gitmesine izin verilir

10.Arayici kahraman eyleme gegmeyi kabul eder ya da eyleme gegmeye karar
verir

11. Kahraman evinden ayrilir

12.Kahraman biiyiilii bir nesneyi ya da yardimciy1 edinmesini saglayan bir
sinama, sorgulama, saldir1 vb. ile karsilasir

13.Kahraman ileride kendisine bagista bulunacak kisinin eylemlerine tepki
gosterir

14. Biiyiilii nesne kahramana verilir

15.Kahraman, aradigi nesnenin bulundugu yere ulastirilir, kendisine
kilavuzluk edilir ya da yol gosterilir

16. Kahraman ve saldirgan, bir ¢atismada karsi karsiya gelir
17. Kahraman 6zel bir isaret edinir

18. Saldirgan yenik diiser

19. Baslangictaki kotiilikk giderilir ya da eksiklik karsilanir
20. Kahraman geri doner

21. Kahraman izlenir

22. Kahramanin yardimina kosulur

23. Kahraman kimligini gizleyerek kendi evine doner ya da bir bagka iilkeye
gider

24. Diizmece bir kahraman asilsiz savlar ileri siirer

25. Kahramana giig bir is 6nerilir
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26. Giig is yerine getirilir
27. Kahraman taninir

28. Diizmece kahramanin. Saldirganin ya da kotiiniin gergek kimligi ortaya
cikar

29. Kahraman yeni bir goriiniim kazanir
30. Diizmece kahraman ya da saldirgan cezalandirilir
31. Kahraman evlenir ve tahta ¢ikar

Propp, yapmis oldugu caligma ile masallarin anlati yapilarina dair bir harita
¢ikarmistir. Bu haritaya gore; kahramanin macerasi basina gelen kotii bir durum ile baglar.
Kahraman, kotii durumu diizeltmek lizere eyleme gecer. Kahramana macerast sirasinda
katiiliik yapan ve yardim edenler olur. Kahraman bir dizi zorlukla sinanir ve sonunda bagina

gelen kotii durumu ortadan kaldirir. Kahraman sonug olarak ddiillendirilir.

Propp, belirlemis oldugu otuz bir islevin bir kismina her masalda rastlanamayacagini
ancak bu durumun islevlerin siralamasinda degisiklik yapmayacagini belirtir. Ayrica Propp
her bir islevin, kendisinden bir 6nceki islev ile mantiksal ve estetik olarak baglantili oldugu

sonucuna varir. Higbir islev bir digerini dislamaz, hepsi ayni eksen iizerinde ilerler.

2.2.3. Joseph Campbell ve Monomit

Joseph Campbell, mitler iizerine yaptig1 ¢alisma ile diinyanin pek ¢ok farkl
yerinden ve kiiltlirlinden mitleri, dini metinleri, masallar1 incelemis ve bu anlatilarin
yapilarinda bazi benzerliklerin oldugu sonucuna varmistir. Yapmis oldugu ¢alismanin
merkezinde kahramanlarin, kahramanlik i¢in benzer yollardan gectiklerini ortaya
koymustur. “Mutlu aileler gibi, mitler ve kurtarilmis diinyalar da hep birbirine
benzer.”'® Campbell, ¢alismasmi igeren kitabi 1949 yilinda The Hero With a
Thousand Faces (Bin bir Yiizli Kahraman — Kahramanin Sonsuz Yolculugu) adiyla

yayimlamistir.

Campbell’in calismasinda incelemis oldugu anlati 6rneklerinin cesitliligi
dikkat ¢ekmektedir. Arastirmasinin sonucunda bazi saptamalarda bulunan Campbell,
incelemis oldugu tiim mitlerin konu itibariyle ¢esitli olmasina karsin aslinda temelinde

tek bir hikaye bulundugunu savunmustur. “Diinya mitolojilerinde kahramanlar tizerine

185 Propp, a.g.e., S.67
186 Campbell, a.g.e., s.41
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calismasinda Campbell, temelde Oykiiniin sonsuz c¢esitlilikte yeniden anlatildiginm
kesfetmistir.”'®" Propp’un calismasinda oldugu gibi Campbell da kahramanimn
macerasina dair anlatilarda degismeyen bir sema c¢izmistir. Dahasi aragtirmasi
sirasinda mitlere dair buldugu bulgular1 ve simgesel anlamlar1 din, sanat ve edebiyat
gibi konularda da Orneklendirerek insanhigin kiiltiirel birikimi {izerindeki
yansimalarini gostermistir. “Campbell''n mitoloji aragtirmalarina getirdigi yenilik,
mitoslarin simgesel anlamlarini irdelemek, etkilerini din, sanat ve edebiyatta bulmak,
boylece mitoslar1 kullanarak tiim insanligim kiiltiirel yasantisini aydinlatmakt:.”*88 Bu
durum Campbell’in, Jung’un arketip ve kolektif bilingdis1 kavramlarindan etkilendigi
ve ¢alismasini bu gorisler tizerine kurdugu kabul edilebilir. “Campbell'a gore mitoslar
eski ya da 6li degil, canli ve giiniimiizde de gecerli anlatilardir. Mitoslar sayesinde
bizim icin kiiltlir normlarmi 6grenmek, yasami nasil siirdiirecegimiz konusunda

ipuclar1 edinmek miimkiindiir.”*8

Kahramanin macerasini konu eden anlatilarda karsisina ¢ikan yapisal kalib1
tanimlamak i¢in kullandig1 ‘Monomit’ kavramini James Joyce’un “Finnegans Wake”
adli yapitinda gecen “Monomitos” sozciigiinden aldigmi belirten!®® Campbell, bu
maceray1 bir yolculuk olarak gormektedir ve kahramanin macerasina “Kahramanin
Yolculugu” der. “Monomit, ruhlarimizda kolaylikla ifade edemedigimiz derin
anlamlar1 yansitir, eski Oykiilerle olagan yasamlar arasinda ortak paydayi aciga
¢ikarir.”%! Erkek kahraman arketipinin yolculugunun yapisini inceleyen'®? Campbell,

kahramanin yolculugunu tipki dogada var olan déngliye benzetir.

Kozmogonik dongii biitiin kitalarin kutsal yazilarinda sasirtici bir
tutarlilikla sunulmustur ve kahraman macerasina yeni ve ilging bir yon
vermektedir; ¢iinkii boylece tehlikeli yolculugun bir baglanma degil yeniden

baglanma, kesif degil yeniden kesif ¢cabasi oldugu anlagilmaktadir. Aranan ve

187 \/ogler, a.g.e., s.44

188 Tecimer, a.g.e., 5.104

189 A, 5.106

190 Campbell, a.g.e., 5.42

191 Tecimer, a.g.e., 5.110

192 Indick, a.g.e., 5.198 - Maureen Murdock, The Heroine’s Journey (1990) adli kitabinda Joseph Campbell’in
geleneksel olarak erkek kahraman mitinin ‘erkek merkezli’ yapisini yeniden sekillendirerek kadinlar i¢in modern
donemde modern kadinlarin 6zel gereksinimleri, miicadeleleri ve arzularina hitap eden mitsel bir yap1 olusturur.
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tehlikeli bicimde elde edilen tanrisal giiclerin daha en basindan beri

kahramanin kalbinde oldugu ortaya ¢ikar.1%

Campbell, kahramanin kisiliginde sakli kalan kahramanlik 6zelliklerinin agiga
¢ikmasi i¢in bu yolculuga ihtiyaci oldugunu belirtir. “...dogarken herkes kahramandir;
amniotik sivinin i¢inde yasayan kiigiik bir su yaratifindan, ilerde ayakta durmayi
basaracak olan ve hava soluyan bir memeli durumuna gelirken muazzam bir psikolojik
ve fiziksel degisim gegiririz.”'® Kahramani ¢ogu zaman yolculuga iten neden
yenilmesi gereken diisman degil, kendi i¢ benliginde sahip oldugu giicleri acgiga
cikarmaktir. “Kahramanin doniisiimiinii saglayan evrensel asamalar aslinda bir arayis
macerasidir. Kahraman, kendisini bir yolculuk ve i¢ kesifle kurtarmak ister.” 1%
Kahraman yolculugun sonunda biitiin hayat1 boyunca kendisini dizginleyici olarak
gordugi kisilik ozelliklerinin zincirleri kirarak karakterinde gizli kalan yonleri agiga
cikarir. Campbell, bu noktada monomiti ilkel kabilelerde goriilen oglan ¢ocuklarinin
erkeklige gecis donemi ayinleri ile temellendirir. Bu ayinlerde kabilenin oglan
cocuklar kendilerini ispat etmek ve kabilede kabul gormek i¢in bir sinava tabi tutulur.
“Kahramanin mitolojik macerasinin standart yolu gecis ayinlerinde sunulan formiiliin
biiyiitilmiis halidir: ayrilma-erginlenme-doniis: buna monomitin ¢ekirdek birimi

denilebilir.””1%

Campbell, mitolojik kahramanin macerasinin daima ayni arketipsel modeli
izledigini savunmus ve on yedi basamaktan olusan monomit adin1 verdigi bir model
ortaya koymustur. “Yolculuk, mitolojik kahramanin arayisi, her zaman ayni arketipsel
modeli izler.”*®” Monomitteki on yedi basamak kahramanin yolcugundaki &nemli
asamalar1 temsil etmektedir. Campbell, on yedi basamagi monomitin ¢ekirdek birimi
olarak tanimladig li¢ ana boliimde toplanabilecegini belirtmistir. Bu bagliklar altinda
kahramanin yolculugu modeli detaylandirilmistir. Buna gore Joseph Campbell

monomiti olusturan basamaklar1 asagidaki sekilde belirtmistir:1%

193 Campbell, a.g.e., 5.50-51
194 Tecimer, a.g.e., s.111

195 Yiicel, a.g.e., 5.13

19 Campbell, a.g.e., s.42

197 Tecimer, a.g.e, s.107

198 Campbell, a.g.e., 5.63-272
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Ayrilma (Yola Cikis)

1. Maceraya Cagr1

2. Cagrinin Reddedilisi

3. Dogaiistii Yardim

4. Tlk Esigin Asilmasi

5. Balinanin Karni
Erginlenme

1. Smavlar Yolu

2. Tanrigayla Karsilagsma
3. Bastan Cikarici Olarak Kadin
4. Babanin Gonliinii Alma
5. Tanrilagtirma

6. Nihai Odiil

Doniis

1. Doniisiin Reddedilisi

2. Biiyiili Kagis

3. Disaridan Gelen Kurtulus

4. Doniis Esiginin Asilmast

5. iki Diinyanin Ustas1

6. Yasama Ozgiirliigii

Joseph Campbell da Propp’un ¢alismasinin sonunda dedigi gibi, buldugu bu

modelin tam olarak her mitte karsilik bulamayabilecegini ancak eksik kisimlar olsa

dahi basamaklarin siralamasinin bozulmayacagini belirtir.

2.2.3.1. Ayrilma (Yola Cikis)

Maceraya ¢agr1 asamasinda kahramani siradan diinyadan ayiracak ve onu
maceraya siiriikleyecek ani bir degisim yasanir ve kahramana ¢agr iletilir. Bu ¢agriy1
yapan haberci arketipi olur. “Her ne kadar kahramanlar dogal seriiven arayicilari
olsalar da, genellikle kendi igsel dogalarinin aciga ¢ikmasi i¢in birka¢ ‘maceraya

cagriya’ gereksinim duyarlar. Bu ¢agri kahramani hareketsizligin atil halinden ¢ikma
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ve kahramanhigin alanma atilma konusunda cezbeder.”'®® Bu cagr1 sonrasinda

kahramanin giinliik hayat1 yolculuga ¢ikip sorunu ¢6zmedikce ayni olmayacaktir.

Cagrinin reddedilisi asamasinda kahramani i¢ ¢atismalar yasar. Bu durumun
nedeni kahramanin kendisini maceraya hazir hissetmemesi ve sahip oldugu seyleri
kaybetme korkusudur. “Olagan ortamindan ayrilarak bilinmezlerle ve tiirlii tehlikelerle
dolu bir baska diinyaya dogru yola ¢ikmak kahramanin 6niindeki ilk ¢atismalardandir.
Kahramanin korkulari, kendisini gorev i¢in yetersiz hissetmesi ya da giiven eksikligi
gelen cagriyr ret etmesine yol acabilir.”?® Kimi zaman kahramanlar secim
yapmaksizin kendilerini bir maceranin iginde bulmus olsa da ¢ogunlukla

kahramanlarin yolculuga ¢ikmasi i¢in bu ¢agriy1 kabul etmesi gerekir.

Dogaiistii yardim kahramanin yolculugu boyunca kendisine rehberlik edecek
kisiyle karsilastigt ve yolculugu sirasinda kullanacagi araglari edinecegi asamadir.
Rehber arketipi de eski bir kahraman olan ve kadim yolculuklar yapmus kisidir.?%
Dolayisiyla rehber, kahramani macerasina hazirlayabilecek en yetkin kisidir. Rehber,
kahramana macerasi sirasinda isine arayacak yetenekler gelistirmesi ve ustalagmasi

konusunda yardim eder. “Kahraman, rehberle karsilaginca; giiven, sezgi, bilgi, 6giit, egitim

gibi kazanimlar elde eder; kimi zaman, korkularini yenmek igin biiyiili armaganlara da

kavusabilir, boylece onu bekleyen macerayla yiizlesebilecektir.”?%?

Ik esigin asilmas1 asamasinda kahraman bildigi diinyay: arkasinda birakarak
kabul ettigi cagrinin geregini yerine getirmek icin karanlik, bilinmeyen ve tehlikelerle
dolu bir yola adim atar, 6zel bir diinyaya girer. Bu asamada kahramanin karsisina
yolculugu sirasindaki ilk esik bekgisi arketipi ¢ikar. Kahramanin, “alisilmis yasam
ufku genislemistir; eski kavramlar, idealler ve duygusal kaliplar artik yetmez; bir esigi
asma zaman1 gelmistir.”?% {1k esigin asilmas1 “mutlaka gozle goriiliir bir engel olmasi

zorunlu degildir. Diistinsel durumlar, psikolojik olgular, ulasilan bir biling durumu da

199 Indick, a.g.e. s.174
200 \/ovtilla, a.g.e., 5.8
201 Ae., 8.9

202 Tecimer, a.g.e., 5.148
203 Campbell, a.g.e. .66
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ilk esigin asilmast olabilir.”?%* Kahraman ilk esigi asamayabilir ancak bu durum onun

yolculugunun bittigini gdstermez.

Balinanin karni asamasi, kahramanin yeniden dogusunu simgeler. “Biiytili
esikten gecisin bir yeniden dogum alanina gegme oldugu fikri, diinyanin her yerinde
rahim imgesi olan balinanin karniyla simgelenmistir.”?% Kahraman bdylece bildigi,
siradan diinyadan tam olarak ayrilmistir. Kahramanin balinanin karnina girisi “kendini
yok etme, kendini yeniden dogmak {izere derinlere (cehenneme ya da kendi bilincinin

karanliklarina) daldigin vurgular.”?%

2.2.3.2. Erginlenme

Sinavlar yolu asamasinda kahraman bir¢ok test ve sinavla sinanir; dostlar
edinir, diismanlariyla karsilagir. “Kahraman, yolculuguna devam etmek istiyorsa
Karsilastig1 smavlart dostlariyla birlikte asmasindan baska bir yol yoktur.”?%
Kahraman ilk anlarda acemilik ¢ekse de yetenekleri sinamalarla gelisir ve ustalasmaya
baslar. Kahraman esigi asarak girdigi 6zel diinyanin giindelik hayatini siirdiigii siradan
diinyadan ¢ok farkli oldugunu anlar. “Sinavlar yolunun en 6nemli islevi, degisim-

doniisiim siirecinin hizlanmasidir.”?%

Tanrigayla karsilagsma asamasinda erkek kahraman arketipi diinyanin kralice
tanrigastyla kutsal evlilik gerceklestirir. Kahramanin kadin oldugu durumlar da goz
Oniinii alinarak kimi arastirmacilar bu asamay: “kutsal evlilik” olarak isimlendirir.
“Kutsal evlilik, biitiinlenis, eksiklerin giderilmesi, karsitlarin birligi, yetkinlesmenin
dorugu anlamini tagir; bu birlesme felsefe tagini elde etmek, yetkin varligi olusturmak,
kusursuzlagmak, tanrilasabilmek demektir.”?®® Kahramanmin kutsal evliligi, Jung’un
anima ve animus kavramlarini ele aldig1 sekliyle, kahramana ruhsal bir biitiinlesme

saglar.

Bastan c¢ikarict olarak kadin asamasinda kahraman, kendisini yolundan

dondiirecek ya da kot giigler tarafindan onu durduracak bir figiirle karsilagir.

204 Tecimer, a.g.e., s.154
205 Campbell, a.g.e., 5.107
206 Tecimer, a.g.e., 5.158
207 Campbell, a.g.e., s.160
208 Tecimer, a.g.e., 5.162
209 A0 5171
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Kahramani bastan c¢ikaracak bu figiir de bir sinamadir ve kahraman yolculuguna
devam etmek i¢in bu sinamay1 ge¢melidir. “Bastan ¢ikmaya direnebilen kahraman
daha yiirekli olacak; ama bunun tersine direnmezse trajik bir sona siiriiklenecektir.”?°
Kahramanin bastan ¢ikarici figiirle karsilagsmasi yolculuguna dair biiyiik bir tereddiit
yasamasina neden olur. Yolculugu boyunca elde ettigi seyleri kaybetme ve ebediyen
kaybolma tehlikesiyle ylizlesir. Kahramanin bu tereddiidii yolculuk sonucunda

gecirecegi doniligiimiin 6nemli bir esigidir.

Babanin gonliinii alma asamasinda kahraman babasiyla ya da baba yerini alan
figiirle biitlinlesir. Ailenin otoritesine kars1 ¢ikmak bir¢ok kisi gibi kahramanin da en
biiyiik korkularindan biridir. Bu noktada baba figiirii iyi ve kotii 6zellikleri kendisinde
toplar. Baba figiiriiniin iyi yonii kahramana rehber olma islevi goriirken, kotii yonii
babanin baskic1 yapisi geregi kahramanin yolculugu boyunca artan giiclinii
durdurmaya ¢alismasidir. Kahraman yasadigi bu ¢atisma sonrasinda kendi benliginde

baba figiiriinden izleri fark eder ve kendisini tanimaya baslar.

Tanrilastirma asamasinda kahraman, “artik ‘anlamis, bilinglenmistir’, tinsel
kavrayis1 gerceklesmistir.”?!! Kahraman yolculuga neden basladigmmi ve nereye
ulasacagini tamamen fark eder. Kahraman, korkularindan tamamen arinir ve tanrisal

giiclere kavusarak kaderini kendi kontroliine alir.

Nihai 6dil asamasinda kahraman macerasin1i tamamlamistir. Kahraman,
“Oliimii agmis, en biiylik korkusunun {istesinden gelmis, ya ejderhay1 6ldiirmiis ya da
gonliiniin  sikintilarina  ¢dziim bulmustur.”?? Kahramanin giindelik hayatindan
koptuktan sonra yasadig1 biitiin asamalar nihai 6diile hazirlanmak igindir. “Odiil bircok
bi¢cime biirtinebilir: biiyiili bir kilig, iksir, bir bilgi ya da sezgi, sevgiliye kavusma.
Odiil, ejderhanin definesi gibi fiziksel bir bigimde olabilecegi gibi, i¢c huzuru ya da ask
gibi ¢ok daha onemli bir zihinsel-duygusal bicimde de olabilir.”?*® Kahraman
macerasini tamamlayip Odiiliinii kazansa dahi heniiz yolculugu tamamlanmamustir.
Kahraman arkada biraktig1 giindelik hayatina geri donmelidir. Macerasinin sonunda,

kahraman siradan bir birey olarak 6lmiis ve yeniden dogmustur. “Simdiki gorevi

210 Tecimer, a.g.e., 5.173
Al Ae.,s.176

22 \/oytilla, a.g.e., s.11
213 Tecimer, a.g.e., 5.178
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yasamin yenilenmesinden ve yeniden dogustan 6grendiklerini bizlere geri donerek

ogretmek, ulastirmaktir,”?!4

2.2.3.3. Doniis

Doniisiin reddedilisi asamasi ender rastlanan bir durum olmakla birlikte
kahramanin maceranin gectigi 6zel diinyada kalma istegini yansitir. Ciinkii geri
dondiigiinde siradan diinyasindaki basit biri olmayacaktir. Degismistir ve artik 6zel
diinyadan biridir, siradan diinyasinda kendisini egreti hissedebilir, kabullenemeyebilir.
Veya eski yagsamindaki kisilerin kendisini kabullenmeyecegini diisiinebilir. Yaptiklar
insanlar i¢in bos bir yanlis anlasilma ve ilgisizle karsilanabilir ya da hi¢bir anlam ifade
etmeyebilir. “Ruhsal enerjinin diinyada siirekli ¢evrimi i¢in kaginilmaz olan ve uzun
inzivanin topluluk agisindan aklanmasi olan doniis ve toplumla yeniden kaynasmay1
kahramanin kendisi hepsinden de gii¢ bir zorunluluk olarak gorebilir.”?*®> Ancak
kahraman macerasi sonucunda elde ettigi ddiilii kendi diinyasina gétiirmelidir. “Cogu
kahraman bagsladig1 yere donmeyi ister. Psikolojik diizeyde ele alinirsa doniis agamasi,
kahramanin 6zel diinyada 6grendiklerini normal yasantisinda kullanma arzusunu
temsil eder.”?!® Ayrica monomitin déngiisiiniin tamamlanabilmesi igin de kahramanin

yolculugunu basladig1 yerde bitirmesi gerekir.

Biiytilii kacis asamasi kahramanin odiilii nasil elde ettigiyle alakalidir.
Kahraman 6diiliinii miicadele ettigi diigmanin saygis1 kazanarak aldiysa desteklenir.
Diger durumsa kahramanin 6diiliinii yani biiyiilii iksiri ¢almis olmasidir. “Diisman,
iksiri ¢calmay1 bagaran kahramanin iizerine, elinde ne var ne yoksa her seyiyle son kez
saldirir; zira yenilgiye ugramis, aldatilmistir. Rakiplerin gazabini ancak kahramanin
yok edilmesi giderebilecektir.”?!” Bu durumda kahraman diismanin biitiin gii¢leriyle
savagsmak zorunda kalir. Bu asama d&diiliin elde edilmesine kadar gecen siire kadar

heyecanli bir hal alabilir.

Disaridan gelen kurtulus asamasinda kahraman, macerasindan bir gii¢ ile
siradan diinyasina donmesi saglanabilir. Kahraman maceradan dolay1 zayif diigmiis ya

da macerasint bitirip giindelik hayatina donmesinin vaktinin geldiginin farkina

214 Miller, a.g.e, .68

215 Campbell, a.g.e. .48

216 Tecimer, a.g.e. s.182-183
27T Ae., 5,185
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varamayacak olabilir. “Kahramanin dogaiistii macerasindan digsaridan yardimla geri
getirilmesi gerekebilir. Ciinkii bir yerde olmanin derin saadeti, uyanik halin benlik

parcalanmasi yararima kolayca birakilamaz.”?8

Doniis esiginin asilmasi asamasinda kahramanin karsisina esik bekgisi ¢ikar.
“Onceki esik bekgileri kahramanin bu &zel diinyaya girmesine engel olmaya

calisirken, bu seferkiler kahramanin evine ddnmesine engel olmakla gorevlidir.”1°

Iki diinyanmn ustasi asamasinda kahraman, arkasinda birakti1 giindelik
yasamiyla macerast sirasinda kendisini olgunlastiracak ve sinavlarla arindirarak
edindigi ruhani olgunluk arasindaki dengeyi bulur. “Kisisel tutkulardan arinmis olarak
artik yasam icin ¢abalamaktan vazgeger; istekli ve bilingli bir bigimde, kendini olup
bitenlere birakir. Kahraman hem tinsel hem de 06zdeksel diinyada bilgelige
ulasmistir.”?®® Siradan diinyasina baskalasmis olarak gelen kahraman, artik bu
diinyanin da efendisidir. Kendisini g¢evresine kanitlamistir. Ayni sekilde yolculuk
yaptig1 6zel diinyada da amacin1 gergeklestirecek bilgelige ulasmistir. Kahraman bu
noktada maceranin basinda kendisine rehberlik eden kisi konumuna doniigmiistiir.
Artik yeni bir kahramana yol gostericilik yapabilir ¢linkii maceranin tiim edinimlerine

sahip olmustur.

Yasama 6zglirliigli asamasinda kahraman, ruhani olarak ustalagmis bir kisi
olarak 6liim korkusu dahil tiim korkulardan armmistir. Oliim korkusunu geride birakan
kahraman yasama Ozgiirligline kavusmustur. “Bu bir anlamda sonsuzlagmak,

sonsuzlukta Ozgiirlesmektir.”?2!

Kahramanin yasama 6zgiirliigline kavusmasi
monomitin donglisiinlin tamamlandigina isaret eder. Kahraman macerasinin basinda
geride biraktigi diinyada olgunlagsmis bir kisilik olarak yer almaktadir. Kahraman
macerasinin sonunda 6liimiiyle de sonsuzlasabilir. Bu durum kendisini bir efsane yani

her donemde insanlara ilham veren kisi konumuna getirir. Béylece 6liimii simgesel bir

218 Campbell, a.g.e., 5.235

219 Tecimer, a.g.e., 5.187-188

20 A, 5.191

221 Cavit Giizel, “Monomit Teorisi Baglaminda Bayan Toolay Destani,” Tiirkliik Bilimi Arastirmalari, 2015, s.
191-206 http://dergipark.gov.tr/tubar/issue/16977/177436 s.204
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anlam kazanarak sonsuzluga erisebilir. “Kahraman olacak seylerin degil, olan seylerin

yandasidir, ¢iinkii o vardir.”??2

Yolculugun sonunda kahraman, diinya iizerindeki her varligin 6liimle
i¢ ice yasadigini Ogrenir; yeni bir yasamin dogmasi igin, eski benligin
Olmesinin gerekli oldugunu anlar. Kahraman, gelecekten, bir sonraki anin
getirecegi 6liim ve degisimden korkmamasi gerektigini, basitge “var olmay1”

ogrenir.??

Boylece Joseph Campbell’in mitlerin yapis1 lizerine yaptig1 ¢alismalart sonucu
ortaya koydugu modelde kahramanin yolculugu tamamlanmis olur. Campbell’in
monomit olarak da tanimladigi bu yap1 mitlerin ve diger anlatilarin ¢dziimlenmesi
konusunda arastirmacilara 1sik tutmustur. Bu modeli sinema anlatis1 tizerinde
¢oziimleyen ve sinema anlatisinin yaratim siirecinde kullanilabilecek sekilde

sadelestiren isim ise Christopher Vogler olmustur.

2.2.4. Christopher Vogler ve Kahramanin Yolculugu

Christopher Vogler, 1998 yilinda yayimladigr Writer’s Journey (Yazarin
Yolculugu) adli kitabinda Campbell’in monomitini sinema filmleri tizerinde
degerlendirerek, senaryo ve Oykii yazimi konusunda onemli bir yontem oldugunu
kabul etmektedir. Vogler’in, Campbell’in ¢alismasini kaynak alarak sinema alaninda
yaptig1 calismalar ise Yildiz Savaslar1 serisinin ilk gosterime girdigi donemlere denk
diiger. O donemde Walt Disney i¢in Oykii analistligi yapan Vogler, ayni sirkete
Pratical Guide to Hero with Hero with Thousand Faces (Kahramanin Sonsuz
Yolculugu’nun Pratik Kullanimi) adiyla bir rapor sunar. Bu rapordan sonra Disney,
kisa slirede Campbell’in yontemini bir senaryo yazim teknigi olarak kullanmaya
baslamistir.??* Vogler, daha sonra calismalarmi Yazarin Yolculugu adli kitapta

toplamustir.

Filmler, Oykii anlatma islevini dstlenirler; bizleri eglendirme,
esinlendirme ve hatta sorunlarla nasil bas edecegimizi bizlere &gretmeyi

amagclar. Mitoslarsa, varolusumuzun gizemleri ve harikalar1 hakkinda bulup

222 Campbell, a.g.e., s.272

223 Tecimer, a.g.e., 5.194

224 David Kudler, “Practical Campbell-Movies: The Medium for Myth?” Joseph Campbell Foundation,
http://www.jcf.org, 2006, s.13
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verdigimiz yanitlar1 yine kendimize yansitirlar. Ama burada bizi esas
ilgilendiren, mitos yapiciliginin cagdas bicimi olan film yonetmenligidir.
Birgok kez, gergek bir mitos statiisiine yiikselmeyi basaran bir film, bizi

alabildigine etkilemis; yasamlarimizi doniistiiren, kiiltiirimii degistiren bir

anlatim geleneginin Gnemli bir pargast durumuna gelmistir. 22°

Vogler, calismasinda Campbell’in monomitini sadelestirerek bir yap1 ortaya
koyar ve bu yapiy1 sinema filmlerinde ¢6ziimleyerek aktarir. Vogler’in ¢alismasinin
onemi filmlerin yapisal ozelliklerini ortaya koyarak, film incelemeleri i¢in yeni bir
kap1 agmasiin yaninda yeni yazilacak Oykii ve senaryolar i¢in de bir taslak ortaya
koymus olmasidir. Basta Hollywood olmak iizere film stiidyolar1 hikayeler icin belirli
bir standart sundugu icin bu taslagi kullanmustir. “Giiniimiiz filmleri, kahramanlarinin
temel cizgilerini mitolojinin klasiklerinden o6diing almistir. Birgok yonetmen,
filmlerinin 6zii olarak Joseph Campbell’in yapitin1 ve kahraman arketipi simgeciligini
kullanir.”?%® Vogler, Campbell’in on yedi asamali calismasini sadelestirmis ve on iKi

asama olarak su sekilde siralamustir:?%’

1. Siradan Diinya

2. Maceraya Cagri

3. Cagrinin Reddi

4. Rehberle Kargilagsma

5. 11k Esigi Gegis

6. Sinavlar, Miittefikler, Diismanlar
7. Magaranin Derinliklerine Yaklasma
8. Cile ( Atesten Gomlek)

9. Odiil (Kilicin Kavranmasi)

10. Doniis Yolu

11. Dirilis

12. iksirle Déniis

225 \oytilla, a.g.e., 1999, s. 1.

226 Harry Young, "The Hero's Journey-Symbols on the Path", Sunrise, 1999, Liverpool'da 7 Eyliil 1996'da
yapilan konusma, http://www.theosophical.org.uk/theosophical-articles/mythology-ancient-spiritual-traditions-
2/the-heros-journey-symbols-on-the-path/ Erisim Tarihi: 25.05.2019

227 \/ogler, a.g.e. s.48
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Vogler, Campbell’in 06ykiilerin evrensel giiciinii buldugunu diisiiniir.
“Kahramanin yolculugu modeliyle olusturulan &ykiiler, herkes tarafindan
hissedilebilecek bir cazibeye sahiptir, ¢linkii ortak bilingaltinin evrensel kaynagindan
gelmekte ve evrensel kaygilar1 yansitmaktadir.”??® Vogler, kahramanin yolculugunun
bir formiil degil form oldugunun altini ¢izer. Bu noktada 6ykii olustururken kesinlikle

uyulmasi gereken bir kanun olmadigimi, basvuru ve esin kaynagi oldugunu sdyler.??°

Sozli kiiltiir anlatilartyla ortaya ¢ikan kahraman figiiri, bir olgu olarak
gelisimini siirdiirerek giiclii, cesur, toplumun deger yargilarini kendinde toplamak gibi
Ozellikleri kendisinde barindirmistir. Bu anlatilar iizerine yapilan c¢alismalar
sonucunda kahramanin anlati i¢erisinde benzer niteliklere ve anlatilarin da kahramanin
etrafinda sekillenen benzer yapisal ozelliklere sahip oldugu anlagilmistir. Bu tez
calismasi kapsaminda incelenecek anlatilar birer sinema yapitt oldugu i¢in sinema
anlatisinin  6zellikleri de goz Online alinarak Vogler’in modeli tiizerinden
incelenebilecektir. Filmlerin kahramani ile sozli kiiltiir anlatilarinda rastlanan
kahraman olgusunun benzer yonleri de bagdastirilarak, anlat1 ve kahraman arasinda

bir bag kurulabilecektir.

228 \/ogler, a.g.e., s.45
29 pAe. 5.22
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3. MHMMAN QLGUSU VE KAHRAMANIN ' YOLCULUGU
CERCEVESINDE YOJIMBO VE SANJURO FILMLERININ INCELENMESI

Bu boliimde; dncelikle Akira Kurosawa’nin filmografisi igerisinde Yojimbo ve
Sanjuro filmlerinin konumu belirtilecektir. Ardindan ikinci boliimde yer verilen
kahraman olgusu ile bu filmlerde yer alan kahraman tanimlanacaktir. Sonrasinda ise
filmler, oncelikli olarak sinema anlatis1 ¢er¢evesinde hangi tarzda olduklari
belirlendikten sonra kahramanin yolculugu modeli iizerinden yapisal olarak
karsilastirmali sekilde ¢oziimlenecektir. Son baglikta ise her iki film auteur kuram

cercevesinde karsilastirilacaktir.

3.1. Yojimbo ve Sanjuro Filmlerinin Akira Kurosawa Filmografisindeki
Yeri

Sinemaya yonetmen yardimcisi olarak PLC Stiidyolarinda adim atan Akira
Kurosawa, bir siire sonra bu stiidyoda senaristlige ve yonetmenlige baslamistir. ilk
filmi Sanshiro Sugata (1943) ile begeni toplayan Kurosawa sonrasinda ¢ogunlugu
melodram tiiriinde filmler ¢eker. Bu filmler sirasiyla; En Giizeli (1944), Zoku Sanshiro
Sugata (1945), Kaplanin Kuyruguna Basanlar (1945), Gengligime Hayiflanmiyorum
(1946), Harika Bir Pazar (1947), Sarhos Melek (1948), Sessiz Diiello (1949), Kuduz
Kopek (1949) ve Skandal (1950)°dur.

Akira Kurosawa’nin uluslararast anlamda adinin ilk duyulmasini saglayan film
Ragsomon (Rashomon — 1950) olmustur. Venedik Film Festivali’nde gosterilen ve
odiile layik goriilen film sonrasinda Oscar Odiilii'nii de almigtir. Film, gergegin
goreceli olarak anlatilmasi kavrammin “Rashomon Etkisi” seklinde literatiire

gecmesini saglamigtir. 2%

Akira Kurosawa daha sonra, Budala (1951), Yasamak (1952) Yedi Samuray
(1954), Canli Bir Varligin Kronigi (1955), Kanli Taht (1957), Ayak Takimi (1957),
Gizli Kale (1958) ve Ahmaklar Baris i¢inde Uyuyor (1960) filmlerini yapmustir.

230 Stephen Prince, Savascimin Kamerasi: Akira Sinemasi, Cev. Ahmet Ergeng, Kabalc1 Yayinlari, (1. Baski),
2013, 5.121-122
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Kurosawa, Ozellikle Rasomon filmiyle taninmasindan sonra Avrupa ve
Amerika’da adindan sz ettiren bir isim haline gelmistir. Bu sayede Ikiru, Kanli Taht,
Gizli Kale ve Yedi Samuray filmleri genis kitlelere ulagabilmis ve yine diinya ¢apinda
adindan s6z ettirmeyi siirdiirmiistiir. Calisma dahilinde incelenecek Yojimbo (1961)
ve Sanjuro (1962) filmleri, yonetmenin bu basarilarindan sonra gelmesi agisindan, bir
diger degisle olgunluk donemi eserleri olmalarindan dolay1r onemlidir. Zira Akira
Kurosawa, 1990 yilinda Akademi 6diil toreninde yapmis oldugu konugmada sinemay1

anlama ¢abasinin siirmekte oldugunu vurgular:

Boyle muhtesem bir oOdilii almaktan onur duyuyorum, ancak
gercekten hak edip etmedigimi sormam gerek. Biraz endiseliyim c¢iinki
sinemay1 gercekten anladigimi hissetmiyorum. Gergekten sinemanin 6ziini
heniiz kavradigimi hissetmiyorum. Sinema muhtesem bir sey ama 06ziinil
kavramak cok ama ¢ok zor. Ama size bu andan sonra film yapmak igin

elimden geldigince ¢ok ¢alisacagima soz verebilirim ve bu yolu takip ederek

sinemanin gergek Oziinii kavrar ve bu 6diilii kazanirim. %3

Akira Kurosawa, Yojimbo ve Sanjuro filmlerinden sonra; Gokyiiziiyle
Cehennem Arasinda (1963), Kizil Sakal (1965), Dodeskaden (1970), Dersu Uzala
(1975), Kagemusha (1980), Ran (1985), Diisler (1990), Agustos’ta Rapsodi (1991) ve
Maadadayo (1993) filmlerini yapmustir.

Akira Kurosawa’nin otobiyografik eseri olan Kurbaga Yagi Saticisi adli
eserinde, hayat hikdyesini Rasomon filmiyle sonlandirir. “Benim hayatim,
filmlerimde. Rasomon'dan sonraki yasantim hakkindaki en iyi ipucu, daha sonraki

filmlerimde yasattigim karakterlerde beni aramanizdir.”232

3.2. Bir Kahraman Olarak Sanjuro

Ilk olarak mit ve masallarda goriilen kahraman olgusu, daha sonra diger
anlatilarda da yer almistir. Bazi anlatilar ise, hikadyeyi kahramanin etrafinda
sekillendirmek yerine durumlar1 ya da atmosferi 6n plana ¢ikaran bir anlatim yoluna
giderler. Calismada inceleme icin secilen Yojimbo ve Sanjuro filmleri kahraman

merkezinde gelisen filmlerdir. Dolayisiyla ilk olarak bu filmlerdeki kahramani

231 http://aaspeechesdb.oscars.org/link/062-25/ Erigim Tarihi: 01.06.2019
232 Akira Kurosawa, Kurbaga Yagi Saticisi, Cev. Deniz Egemen, Agora Kitapligi, (2. Baskr), 2006, 5.200
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tamimlamak ve Ozelliklerini ortaya ¢ikararak hikayede iistlendigi rolii belirlemek

gerekmektedir.
Kahramanin isimleri ve kisilik 6zellikleriyle iliskisi;

Yojimbo filminde karakterin adi “Kuwabatake Sanjuro”, Sanjuro filminde ise
“Tsubaki Sanjuro” olarak gecer. Her iki filmde de kahramana adinin soruldugu
sahnede Sanjuro binadan disariya baktiginda gordiigii ilk seyi adina ekler. Kuwabatake
dutluk arazi, bos alan, Tsubaki kamelya demektir. ‘Sanjuro’ ise otuz yil anlamina
gelmektedir. Yojimbo’nun kelime anlami koruma, fedaidir. Calismada kahramani
belirtmek tizere her iki filmde de ortak sekilde belirtilen “Sanjuro” adi kullanilmistir.
Sanjuro, Yojimbo filminde yasinin otuzu gegtigini kirka dogru gittigini; Sanjuro
filminde ise kirk yasina girdigini sdyler. Sanjuro’yu her iki filmde de Toshiro Mifune

canlandirmistir.

Kahramanin adindan yola ¢ikarak filmler arasindaki kahramanin 6zelliklerinin
farkli sekillerde c¢izildigi soylenebilir. Yojimbo filmindeki kahramanin ismi, hir¢in
yapisini, saldirgan olusunu, kurallara bel baglamayisini ve de en 6nemlisi ronin olarak
toplumsal siniflar i¢cindeki samuray sinifindan dislanisini yansitmak agisindan sert
iklime sahip bos bir arazi olarak simgelenmistir. Yojimbo’nun anlami1 olan koruma,
ikinci boliimde belirtilen kahramanin 6zelliklerinden biri olmasiyla da 6nemli bir
ayrintidir. Ayrica koruma ve hizmet etme kavramlar1 bu filmde kahramanin isini
olusturur. Sanjuro filminde ise kahraman daha akilci bir tutum takinir, 6ldiirme
eylemini sorgulamaya, kisilik yonlerini tartarak kamelya ¢igegi gibi giizellesmeye

caligir.
Kahramanin yasadig1 déonemle olan bag;

Akira Kurosawa, kendisini Yojimbo filmini yapmaya iten nedeni su sekilde

acgiklamaktadir:

Yakuza diinyasindan ¢cok bikmistim. Boylece onlarin kétiiliiklerini ve
mantiksizliklarina saldirmak ve onlar berbat etmek i¢in Mifune'nin oynadig
siiper samuray1 getirdim. Kendisi bir yabanci, bir ¢esit kanun kacagiydi, bu da

bazen dikkatsizce hareket etmesini sagladi. Sadece gergek bir samuraydan ¢ok
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daha gii¢lii olan bir hayal {iriinii samuray bu gangsterleri mahvedebilir. Film

tiirii oradan geligti.*®

Kahramanin ¢éziimlemesini yapmak igin, oncelikle filmlerin gegtigi donem
hakkinda bilgi vermek yararli olacaktir. Sanjuro’nun yasini soyledigi sahneler goz
Oniine alinarak filmlerin konu olarak gegctikleri tarihlerin yakin oldugu saptanmuistir.
Yojimbo filmi, eski degerlerin artik gecerli olmadigi ve yeni degerlerin heniiz ortaya
c¢ikmadigr bir donemle ugrasir. “Japonya’da savaseilar, koyliiler, zanaatkarlar ve
tiiccarlar seklinde dort katmandan olusan feodal sistem 1870 yilinda ortadan
kalkmistir. 1603 — 1867 yillar1 arasindaki Tokugawa donemi savasc¢ilarin iglev ve

beklentilerini derinden etkilemis ve degistirmistir.”?*

Tokugawa doneminin
sonlarinda, samuraylar para ekonomisine bagimli hale gelmislerdir. Degisen
ekonomik yapinin sonucu olarak tiiccar smifi giiclenmeye baslamis, paranin degeri
artarak sadakat ve sorumluluk gibi degerler anlamini yitirmistir. Hanedanin
zayiflamasi sonucu, samuraylar kiliglarim1 para karsiliginda hizmet ettikleri tiiccar
efendileri i¢in kullantyordu. Filmin kahramani Sanjuro da yasadigi zaman tarafindan
yerinden edilmis bir karakterdir. “Toplumsal durum o kadar kasvetli ve o kadar
amansizca yozlagmistir ki, kahraman kararmaktan kagamaz ve damgalaniginin izlerini

tasiyan tam bir tutunamayana doniisiir.”?3

Sanjuro, samuray olarak hizmet edecegi efendisi kalmadiktan sonra bir ronin
olmustur. Ronin kavramimi1 Ruth Benedict, Krizantem ve Kili¢ adli eserinde “kendi

keyfince yasayan, aklina eseni yapan, efendisiz bir samuray”?3®

seklinde aciklar.
Bozkurt Giiveng de, roninden “basibos dolasan savas¢1” olarak bahseder.?” Toplumsal
diizenin ekonomik etkenler dolayisiyla bozulmasi hanedanlara bagl samuraylar1 birer
ronin yapmustir. Roninler ise yasamlarimi stirdiirmek i¢in yeteneklerini gelisen tiiccar
sinifina hizmet etmek icin kullanmaya baglamistir. Boylesine bir degisimin sonucunda

bushido yani samurayin yolu i¢in de varolus nedeni kalmamuistir.

233 Joan Mellen, Voices from the Japanese Cinema, New York: Liveright, 1975. s.57

234 Aldo Tassone, Akira Kurosawa, Cev. Ahmet T. Sensilay, AFA Yayincilik, 1985 s. 171

235 Prince, a.g.e. 5.204

23 Ruth Benedict, Krizantem ve Kilig, Cev. Tiirkan Turgut, Tiirkiye Is Bankas1 Kiiltiir Yaymlari, IV. Baski,
2011s.119

237 Bozkurt Giiveng, Japon Kiiltiirii, Tiirkiye Is Bankasi Kiiltiir Yaymlari, (6.Bask1) 2002, 5.69
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Bu noktada agiklanmasi gereken bir baska kavram da “bushido”dur. Bushido;
smifsal ayriliklarin kesin oldugu dénemlerde Japon toplumunda bir samuray, saygin
toplumsal konumunu kaybettiginde dahi sinifinin 6nceden belirlenmis kurallar1 olan
dogruluk veya adalet, cesaret, hayirhahlik, nezaket, samimiyet, seref, sadakat ve kendi
kendini kontrol edebilme gibi erdemlere yani samuraym yoluna baglilik
icerisindedir.?®® “Kirli, pespaye, tiragsiz, durmadan kasinan Sanjuro pis goriintiisiiyle
ve para isteme aliskanligiyla samuray adabi muaseretini ihlal ediyor. Defalarca
kopeklerle dzdeslestiriliyor.”?®° Filmin basinda basibos bir sekilde dolasan Sanjuro,
karsilastigr koylii tarafindan “a¢ kopek” denilerek karsilanir. Bu durum halkin
roninlere olan bakisini yansitan bir sahne olarak gbze ¢arpar. Sanjuro’yu kasabaya
girdiginde agzinda insan eli tasiyan bir kopek karsilar. Sanjuro’nun sinifsal
konumunun daha kisilik 6zelliklerini dahi bilmeden, toplum tarafindan goériiniisii bu
sekilde filme yansir. Ikinci filmde de Sanjuro daha goriinmeden esnemesiyle duyulur.

[k filmdeki kasinan, bakimsiz ve kirli goriintiisii ikinci filmde de devam eder.

Bushido Japon hayatinda hayali ve kiiltiirel bir baskinlik kazanmisti
ve Kurosawa Kkahramanlarini yaratirken bushido'nun bu efsanevi
ehemmiyetinden faydalaniyor. Kurosawa sanatinda savasginin biitiin en iyi
Ozelliklerini ruhanilestirmistir. Kahraman her zaman i¢in ideal samuray kadar

giicliidiir.24
Kendi kiiltiiriinlin sembolii olarak kahraman;

Birinci boliimde kahraman olgusunun tanimlanmasi yapilirken, mit ve masal
kahramani i¢in vurgulanan en 6nemli 6zelliklerinden biri olarak, kahramanin kendi
kiiltiriiniin sembolii olarak ele alinmasi dikkat ¢eker. Sanjuro, bir ronin olarak kendi
kiiltiirinlin ve doneminin semboliidiir. Sanjuro, Hume’un bahsettigi halkin deger
yargilarinin aynasini temsil eder. Halkin deger yargisina dair ilk 6rnek filmin basinda
tiiccarin ¢etesine katilmak i¢in evden giden ¢iftgi ¢ocugudur. Cocugun babasina
soyledigi “Yulaf yiyerek hayati uzasin isteyen kim? Giizel yemekler yemek, giizel

elbiseler giymek istiyorum. Omriimiin kisa, ama heyecanli olmasi bana yeter!” sézleri

238 Benedict, a.g.e. s. 277
239 Prince, a.g.e., s.203
20 pe. 5114
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donemin deger yargilarinin degistigini gosterir. Ekonomik durumun bozulmasi sonucu
ciftciligin kazang getirmemesi, tliccarlarin ise tekelleserek iyi kazanglar elde etmeleri
bu ¢ocugun ideallerinin de degismesinde etkili olmus olabilir. Cete hayatinin heyecanli
ve daha iyi kazang saglamasi ¢ift¢ci cocugunu cezbeder. Sanjuro becerileriyle bir
samuray olarak, ¢ift¢i cocugunun istedigi hayat tarzinin en {list noktasini temsil eder.
Sanjuro filmin son kisminda ayni ¢ift¢i cocugunu kilicindan gegirmek yerine, “Yulaf
viyip uzun yasamak daha iyidir!” diyerek evine gonderir. Bu davranig Sanjuro’nun
icinde bulundugu diinyaya elestirel bakisinin gostergesidir. “Aslinda Sanjuro ne iyidir,
ne de tersi; o yalnizca geliskilerle dolu bir insandir. Dogasindan gelen bu karmasiklik,

onu olaganiistii ve ¢agdas bir kisilige kavusturmaktadir.”?4!

Kahramanin macerasi;

Kahramani tanimlarken kullanilan bir diger énemli kavram da maceradir.
Sanjuro, kimsenin cesaret edemeyecegi bir maceraya girebilen kisidir. Miller’in
maceraya dikkat ¢ceken tanimini Fromm, kahramani siradan insandan ayiran “var
olma” gayesi izler. Jung, bu durumu kahramanligin ve se¢ilmisligin {ist insana
yaklasan giicli olarak belirtir. Kahramanin gizli kalmis yonlerini bir sekilde acgiga
cikarma istegi, onlar1 maceralarina itebilir. Bu noktada Sanjuro, Propp’un arayici
kahraman olarak niteledigi kahraman tipiyle de bagdastigi sOylenebilir. Sanjuro,
Yojimbo filminin basinda agik bir alanda dolasirken kendisini kasabanin macerasi
icerisine atar. Ikinci filmde de gittigi kasabada rehin tutulan defterdar1 kurtarma
macerasina girer. Samuray yeteneklerini gostererek bir fark yaratabilecegini diisiincesi
onu macerasina iten unsur olur. Nitekim her iki macerasi da amacina ulasir ve toplum
diizeni her iki filmde de degisir. Sanjuro, Sidney Hook’un olay yaratan kahraman
olarak tanimladig1 kahraman tipindedir denilebilir. Kasabada zekasi ve giiciiyle yaptigi
eylemler, sorunun ¢oziilmesini saglar. Kahramanin dahil olmadigi bir ortamin
Yojimbo filmde yansimasini, Seibei ve Ushitora’nin adamlariin birbirleriyle
savagsmak i¢in meydana ¢iktig1 sahnede goriiliir. Bu sahnede Sanjuro muhafiz kulesine

c¢ikarak korkakga birbirine yaklasan taraflar1 biiyiik bir keyifle izler. Joseph Anderson,

241 Tassone, a.g.e., s. 175
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bu sahnede Sanjuro’nun aksiyonu ve olaylar1 sanki yonetmenmis gibi diizenledigini

belirtiyor.242

Campbell’in siraladigi kahramanin yedi 6zelliginin tamaminin bir kahraman
olarak Sanjuro da var oldugu sOylenebilir. Bu 6zellikler Sanjuro icin su sekilde

siralanabilir:

1. Kendini feda edebilecek kimse: Sanjuro’nun her iki filmde de kasabada
kalmaya karar vermesi dolayli yoldan hayatin1 ortaya koydugu bir se¢imdi. Ancak
kendi hayatindan daha yiiksek bir deger igin hayatini feda edebilmesi, Yojimbo filmde
kacirilan kadin olan Nui’yi kurtarmak ve ailesine kavusturmak ic¢in Uchitoro’ya
katilmasiyla belli olur. Ikinci filmde ise Sanjuro miicadele ettigi kisilerin arasina

katilarak hayatin1 ortaya koyar.

2. Fiziksel ve manevi a¢idan cesaret gerektiren eylemler sergileme: Yojimbo
filminde kahramanin samuray yeteneklerini kullanarak verdigi savaslar fiziksel
eylemlerini yansitirken, kacirilan Nui’yi ailesine kavusturmasi ve Hanci Gonji’yi
kurtarmas1 manevi eylemleri olarak yansir. ikinci filmde kahraman kilicindan ¢ok
aklin1 kullanilir ancak cesaret 6rnegi olarak kahramanin ele gegirilen arkadaslarini
kurtarmak i¢in ¢ok fazla sayida askerle doviismesi gosterilebilir. Manevi cesaretini ise
defterdarin karisina duvara agsmak i¢in {izerine basmasina izin verdigi sahne gosterir.
Samuray olarak boyle bir sey yapmasi onuruna ters diisen bir hareket olarak

goriilebilir.

3. Kendisinden bir sey alinan ya da toplumundaki eksikligi fark eden kisi:
Samuray konumundayken, toplumsal diizenin de§ismesi sonucu sinifsal olarak
konumundan ayrilarak bir ronin olmasi, Sanjuro’nun kendisinden alinan en 6nemli

seyidir.

4. Kaywp olani yerine koymak ya da maceraya atilmak: Sanjuro, her iki filmde

de kasabadaki diizensizlige son vermek i¢in macerasina atilir.

242 Joseph L. Anderson, "Japanese Swordfighters and American Gunfighters," Cinema Journal 12 (Spring 1973)
pp:1-21,s.13
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5. Dogal, giivenli ortami birakmak: Sanjuro, her iki filmin baslangicinda
yaptig1 secimlerle kasabada kalmayi secer. Bir ronin olarak giivenli ortami higbir yere
ait olmadig yerdir. Nitekim kasabada oliimle yiiz ylize gelecegi bir macera yasar.
Ancak kahraman olabilmesi i¢in macerasini yasamasi ve samuray yeteneklerini

sergilemesi gerekir.

6. Testler ve sinavlarla karsilagma: Sanjuro, macerasi sirasinda bir¢ok test ve
sinavla karsilasir. ilk filmde kendisini kanitlamak igin Ushitora’nin adamlarini
Oldiirmesi ilk testi olurken; ikinci filmde tapinaktaki gencleri saklarken miifettisin
adamlarim etkisiz hale getirmesi ilk testi olur. Sanjuro’nun ilk gergek smavi ilk filmde
kilicindan ayr1 kalip dliimle yiiz yiize geldigi durum olur. ikinci filmdeki en belirgin

sinav1 kendi kisiligi lizerinde yapmaya c¢alistig1 degisim olur.

7. Bir seyleri sonuglandirmak, basarmak: Kahramanin bir kahraman
olabilmesi i¢in amacini gergeklestirmesi gerekmektedir. Sanjuro, her iki filmin
sonunda kasabadaki diizeni saglayarak amacim gergeklestirir. Ikinci filmde

kahramanin kisiliginin degisimi agisindan kendisine koydugu amag da gerceklesir.

Dean A. Miller’in kahramani tanimlamak i¢in belirttigi 6zelliklerde gii¢ ve
cesaret gibi fiziksel gili¢ gerektiren, strateji ve plan yapma gibi akillilik gerektiren
ozellikleri Sanjuro bir kahraman kendisinde barindirir. “Kurosawa filmlerinde giig,
cesaret, disiplin ve kararlilik gibi kavramlart kahramanin toplumsal diinyaya
miidahilligine dair tasvirlerle yiiceltir. Karakterlerinin enerjileri amaclarina olan
bagliliklar1 ve amacina ulasmak igin gosterdikleri kararlilik ile 6n plana ¢ikarlar.”?*3
Sanjuro, iki filmde de varlig1 ile olaylarin seyrini etkileyen ve degistiren kisi olarak
belirmistir. Kahraman, iki filmde de kendisine olaylarin seyrini degistirmek i¢in
yardimer olacak baska kisilere ihtiyag duyar. Ilk filmde bu kisi diisman1 da olsa
Unosuke’dir. Ikinci filmde ise defterdari kurtarmak icin cabalayan genglerle isbirligi
yapar. Iki filmde de Sanjuro’ya benzer samuray yetenekleri olan karakterler diisman
konumundadir. Ancak Sanjuro, kahraman olarak macerasini gerceklestirmek igin

Unosuke ve Hanbei Muroto’yu da alt ettiginden yalitilmis ve benzersizdir denilebilir.

Ancak Sanjuro icin en dikkat ¢ekici nokta Miller’in siraladigi {igiincii ve dordiincii

243 Noel Burch, Akira Kurosawa, In Cinema: A Critical Dictionary, ed. Richard Roud. Norwich, Great Britain:
Fletcher and Son, Ltd. 1980. s.582
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maddelerde yer alan 6zelliklerdir. Miller, tiglincii maddede kahramanin kiiltiirel ve
sosyal mekandan ayrildigini sdyler. Sanjuro, kiiltiirel olarak kendisine yiiklenen
vasiflardan ve yasadig1 yerden ayrilarak bir ronin yani gezgin olmustur. Karsisina
cikan ilk miicadele 6rnegi olan kasabadaki karmasik ortama kolayca uyum saglar.
Yojimbo filminde duragan ve siradan diinyasinda kahraman nereye dahi gidecegini
bilemez bir halde havaya attig1 sopanin gosterdigi yone gider. Ama her iki filmde de
kasabadaki karmasik ve belirsiz ortamda hangi hamleleri yapmasi gerektigini iyi bilir.
Miller, kahraman belirttigi dordiincii 6zellikte, kahramanin toplumsal yapi ile olan
iliskisine deginir. Sanjuro, ronin olarak toplumsal yapidan kopmus bir sekilde
yasantisini siirdiiriirken, kasabadaki toplumsal yapiya dahil olup diizeni saglamaya
calistig1 sirada yararlilik gosterir. Yojimbo filminde kahraman her hangi bir masum
karaktere zarar vermedigi i¢in iyilik ve kotiiliik dengesi igerisinde tehlikeli oldugu
sOylenemeyebilir. Ancak tehlikeyi kendisine yardime1 olan karakterler yasar. Sanjuro
filminde ise kahraman kandirilmis askerleri 6ldiirdiigii icin pismanlik duyar. Sanjuro,
kahraman olarak her iki filmde de macerasini yasadiktan sonra kasabadan ayrilir. Bu
durum kahramanin karmasayr sevmesinden dolayr toplumsal yapi icerisindeyken

tehlikeli biri oldugunu gosterebilir.

Campbell ve Miller’in mit kahramani i¢in siraladig: 6zellikleri glinlimiiz anlat
araclarindaki kahraman i¢in siralayan Lyynette Porter; sinema kahramanim bilgili,
yetenekli, sadik, karizmatik ve korkusuz kelimeleriyle tanimlar. Yojimno filminin
kahramani tanim cer¢evesinde kahraman olarak tanimlanabilir. Ancak sadakatin
kahramanin macerasinin amacina yonelik oldugunun alti c¢izilmelidir. Porter’in

kahramani tanimlayan bes kriteri Sanjuro 6rneginde su sekilde incelenebilir:

1. Kahraman kendi inan¢larina gore hareket eder: Sanjuro kendi hareketlerini
ve hamlelerini belirler. Sanjuro, kasabada kalmaya karar vererek kendi inanci
dogrultusundaki ilk hareketini yapar. Yojimbo filminde Saibei’ye katilmak igin
Ushitora’nin birkag adamini 6ldiiriir. Film boyunca Sanjuro kendi istegi dogrultusunda
hareket eder. Sanjuro’nun kadini kurtarmasi kendisini 6liimiin kiyisina getirse bile bu
karar1 onun aile kavramina olan inancinin gostergesi olur. Ikinci filmde ise kahraman

genglere yardim etmeye karar verir ve hamleler tasarlayarak onlar1 yonlendirir.
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2. Kahraman planmini basariyla uygular: Sanjuro’nun ilk filmdeki plan
Ushitora ve Seibei arasinda ikili oyunlar yaparak amacina ulagmaktir. Unosuke,
kasabaya gelene kadar plani iyi gitmekteydi. Filmde bunu vurgulayan sézler ise Hanci
Gonji tarafindan sdylenir: “Buraya niye geldin? Bu senaryo, planinin bir par¢asi mi?”
Sanjuro: “Yarist oyle. Unosuke diger yarisint degistirdi.” Sanjuro’nun plani istedigi
sekilde gitmemesine ragmen sonunda kasabada diizen saglanarak basariya ulagir.
Ikinci filmde ise Sanjuro, kendi planlarmin yaninda olaylar1 anlamak i¢in zaman
zaman genglerin planlarina da uyum saglar. Filmin sonunda Sanjuro yine basariya

ulasir.

3. Kahraman kendini feda edebilir: Sanjuro, kendisini sehit olarak feda etmez
ancak bu durumun kiyisindan doner. Yojimbo filminde kagirilan Nui’yi kurtarmak i¢in
Ushitora’ya katilmas1 ve kadini serbest biraktiktan sonra bu durumun fark edilmesi
lizerine esir diiser ve agir sekilde yaralanir. Ikinci filmde ise kahraman miicadele ettigi

diismanlarin yaninda yer almaktan kaginmaz.

4. Kahramanin kahramanlik ozellikleri ¢ocukluktan gelir ve dogru degerler
icin bir seyler yapmaktan ¢ekinmez: Sanjuro’nun kahraman Ozelliklerinin
cocuklugunda var oldugu bilinmemektedir. Ancak insanlari koruma ve yanlisi

diizeltme gibi erdemlere sahiptir.

5. Kahraman sevdiklerini korurken, aile ve ev gibi degerlere énem verir:
Sanjuro’nun aile kavramina verdigi 6nem, Yojimbo filminde Nui’yi kurtarip ailesine
kavusturmasiyla belli olur. Sevdigi birine verdigi 6énemi de yarali olmasina ragmen

esir tutulan Hanc1 Gonji’yi kurtarmasiyla gosterir.

Orrin E. Klapp, kahramanlarin iistlendikleri rolleri; beceri, test, miicadele ve
macera seklinde siralar. Sanjuro, amacina ulasmak i¢in bir¢ok test ve miicadeleye tabi
tutulur. Yojimbo filminde tiiccarin fedaisi olmak icin ilk testini verir. Iki tarafla da
stirekli olarak miicadele eder. Bu noktada Klapp’in aklli kahraman roliine dikkat
cekilebilir. Clinkii Sanjuro, miifettisi 6ldiirenleri kullanmay1 akil ederek ve sonrasinda
dolayli yoldan kadmin kagmasina yardim ederek, Seibei ve Ushitora arasindaki
miicadeleyi hizlandirir. Miicadele etmesi, yenmesi gereken kisi sayisini diisiriir.

Sanjuro’nun kasabay1 kurtarmak i¢in verdigi miicadele ve testlerin tiimii de macerasini
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olusturdugu soylenebilir. Kahramanin ikinci filmde vermesi gereken ilk test Muroto
ve adamlarini tapinaktan gondermek igin doviismesi olur. Film boyunca ilk filme
benzer sekilde stratejik planlar yaparak miicadele etmesi gereken kisi sayisini diistirir.
Kahramanin maceras: ikinci filmde de kasabadaki diizeni saglamak i¢in verdigi

miicadele ve testlerin tiimii olur.
Bir anti kahraman olarak Sanjuro;

“Kurosawa, Yojimbo’da kahramani kiyametin canli 6rnegi olarak saf bir yikici

giic seklinde sunar.”?*

Sanjuro, mit kahramaninin 6zelliklerini kendisinde
toplamasina ragmen kusurlariyla da 6n plana ¢ikar. “Yojimbo ve Sanjuro'daki giildiirii
Ogesi biiyiik 6l¢iide, Mifune'nin canlandirdigi salas, pis ve bencil ronin ile ideal savasci
arasindaki uzakhiga dayanir.”?*® Yojimbo filminde kahramanin goriildiigii ilk andan
itibaren onun samuray sinifina dahil olamayacak, kasinan kirli biri olarak goriilebilir.
Sanjuro filminde ise kahramani daha kadraja girmeden kaba esnemesiyle taniriz. Kirli
ve pis goriiniimii bu filmde de siirer ve soylularin arasinda zit bir goriiniiriim saglar.
Dahasi sozii altina girdigi efendilerine ihanet eder, yalanlar soyleyerek amaclarina

ulagsmaya calisir. Bu noktada onemli bir ayrinti olarak Kurosawa’nin samuray

kavramini nasil isledigine parantez acilabilir.

Siirekli iyi ve kotiiyl karsilagtiran Kurosawa insanlari sadece iyi ve
kot yonleriyle degil eksiklikleri, fazlaliklariyla birlikte inceler. En ¢ok
isledigi samuray tiplemesi bile ideal degildir. Bunu kapsayan c¢aligsmalarinda

samuraylarin pek ¢ok tdresini ¢ignemis, onlar1 putlastirmamustir. 246

“Insancil bir gerekgeyle kendilerini feda eden ‘yediler’ bir yana birakilacak
olursa, Kurosawa hi¢ bir zaman samuray kavramini y1'ice:l‘tme:n1i§tir.”2‘17 Kurosawa,
filmlerinde samuraylarini bi¢cimlendirirken i¢inde yer aldiklar1 diinyayr da goz oniine
almaktadir. Diinyaya ve insanliga yararli olabilmek adina Kurosawa’nin samuraylari

her seyi yapabilir. Alain Silver, The Samurai Films adli kitabinda, "Onun samuraylari

244 Giles, Dennis. “Kurosawa's Heroes,” A Journal of Humanities and the Classics, vol. 2, no. 2, Arion, 1975,
5.282

245 Prince, a.g.e., .26

246 Selahattin Yildiz, Japon Sinemast ve Akira Kurosawa, Marmara Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii,
Yayimmlanmamis Yiiksek Lisans Tezi, 1988, Tez Danigsmant: Prof. Dr. Alim Serif Onaran, s.153

247 Tassone, a.g.e. s.184
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hayranliklar1 zorlayacak yerde anonimliklerini korumaya daha egilimlidirler;

ustaliklarini gelistireceklerine kendilerini dagitmay1 yeglerler" diye yazmaktadir.?*8

Sanjuro, bir anti kahraman olarak tanimlanabilir. Yojimbo filminde insanliga
yararli olabilmek adina kahraman, kasabada huzuru saglamak ister. Ancak istegini
kendi cebini dolduracak bir firsat olarak goriir. Bu 6zelligi onun bir anti kahraman
olmasi i¢in ilk 6rnek olarak verilebilir. Hanct Gonji’nin kasabadaki durumu anlatmasi
sonrasinda tliccarlar arasinda ikili oyunlarla cebini parayla doldurabilecegini
diisiinerek, ilk olarak Seibei’ye koruma olma teklifinde bulunur. Kendisini kanitlamak
icinse Seibei’nin diigmani Uchitoro’nin adamlarin1 oldiirtiir. Boylece kahramani
tanimlamak {izere kullanilan gii¢, cesaret ve yigitlik gibi degerlerin kendisinde, bir
kahraman olarak var oldugunu gostermis olur. Yine kahramani tanimlamak ig¢in
kullanilan tehlikeli bir durumda yararlilik géstermek, diisman taraflar arasindaki
catisma nedenlerinden birini olusturur. Sanjuro’nun kili¢ kullanmaktaki samuray
becerileri onu kasabadaki herkesten ayiran o6zelligidir. Bu 6zelligi kendisinin
mitlerdeki kahramanlar gibi yapan insaniistii giicii olarak belirdigi soylenebilir. Ancak
Sanjuro’nun kirli ve salas olmasi, asalet kurallarin1 hige saymasi gibi seyler onu bir
anti kahraman olarak nitelenmesine neden olabilir. Ayrica kasabada kalmaya karar

vermesinin nedeninin para kazanmak oldugu unutulmamalidir.

Sanjuro, kasabada kalarak karisik ortamdan yararlanip kazang elde etmeyi
amaglar. Bu durum maceranin kendisi degildir, ancak Sanjuro kendi ¢ikarlar
dogrultusunda eyleme gecmeyi kabul ederek baska bir sekilde de maceraya girer.
Sanjuro, Handerson’un anti kahraman igin belirttigi kendi ¢ikarina hizmet etme
eylemini gerceklestirir. Sanjuro’nun kasabadaki maceray1 kabul etmesi, O’Faolain’in
vurguladigi, anti kahramanin kendi sinirlarini bulmaya ¢alismasi olarak goriilebilir. Bu
noktada ronin olan Sanjuro’nun degisen kiiltiirel ve toplumsal yapinin yansimasi
olarak dislanmig oldugunun alt1 ¢izilebilir. Toplumsal konumundan olmus, sadakat
dogrultusunda hizmet kavramini para ekonomisiyle degistirmis bir samuraydir.
Sanjuro, kahraman olarak var olan o6zelliklerinin yaninda toplumun ve kiiltiiriin

bozulan degerlerini de tasidigi sOylenebilir. Sanjuro, kasabadaki karmasik yapisi

248 Tassone, a.g.e., s.185
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icerisinde kalmaya karar vermesi, John Fitch’in anti kahramanin 6zelligi olarak
belirttigi duruma 6rnek olusturur. Sanjuro’nun, rahatlig1 ve baskalarinin mutlulugunu,

karmasa ve miicadeleye tercih ettigi soylenebilir.

Her ne kadar Sanjuro, kiiltiirel ve toplumsal durumlar sonucu anti kahraman
olmaya itilmis gibi goziikse de, karakter 6zellikleriyle de kusursuz ve ideal olmaktan
uzak oldugu i¢in anti kahraman olarak tanimlanabilir. Sanjuro, Yojimbo filmi boyunca
yaptiklarin1 kasabanin kurtulmasi i¢in degil kendi eglencesi i¢in alaya alan, dalga
gecen bir sekilde yapar. Filmde Sanjuro’nun karakter yapisina dair ¢ikarimlar
vurgulayan isim Hanc1 Gonji olur: “Iyi birisin sen. Kétii biriymis gibi davrantyorsun,
0 kadar!” Sanjuro da kendisini Seibei ile oturduklar1 sirada, siradan birisi olarak
tanmimlar: “Kuwabatake Sanjuro yeterince iyi olmali. Ben swradan biriyim.” Sanjuro,
kusurlariyla hata yapan biridir. Bu duruma 6rnek olarak kurtardigi Nui ve ailesinin
kendisine gonderdigi nota egosu yiiziinden bakmamasi gosterilebilir. Unosuke kagidi
gordiikten sonra Sanjuro, Olimle yiliz yiize kalacagi bir hata yapmis olur.
Kahramanlarin yaptiklar: hatalar onlar1 birer anti kahraman yapmayabilir. Sanjuro’nun

orneginde kendisini kotli duruma diisiiren egosu olmustur.

Yojimbo filminin ardindan kahraman Japonya’da biiyiik bir {ine kavusur. Bu
basarisindan sonra yapimcilar Akira Kurosawa’dan devam filmi yapmasimi ister.
Kurosawa basta cekimser kalir. Ciinkii kahramaninin siddeti 6vdiigiinii ve gencler
tizerinde kotii etkisi oldugunu diistiniiyordur. Aklina Shugoro Yamamoto’nun yazmis
oldugu bir oykii gelir. Bu hikayede kahraman kilicindan ¢ok aklini kullanarak
diismanlarini alt ediyordur. Kurosawa bdylece hikayeyi Sanjuro’ya uydurmaya karar
verir. Ikinci film Yojimbo’nun devami olmayacak karakter yeniden ele alinarak

elestirel bir bakisla yapilacaktir.?4

Yojimbo’nun devam filmi Sanjuro’da kahraman ilk filme oranla gii¢ ve cesaret
gosterilerinden uzak durmaya caligmasiyla dikkat ¢eker. Diismani akil yoniiyle planlar
yaparak, stratejiler gelistirerek yenmeye ¢alisir. ilk filmde gatismalar1 zor yollardan
¢ozmeye calisan Sanjuro, ikinci filmde genglere onder olarak, degisim ge¢irdigini

gosteren ozellikler sergiler. Ornegin, genglerin hemen hareket etmeye, saldirmaya

249 Mitsuhiro Yoshimoto, Kurosawa: Films Studies and Japanese Cinema, Duke University Press, 2000, s. 294
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girismelerini engeller. Ikinci filmde Sanjuro’nun anti kahraman &zelliklerinden
styrilmaya calistigi soylenebilir. Sanjuro, bir anti kahraman olarak ilk filmdeki
macerasinda, amacina ulagsmak i¢in insan 6ldiirmeyi normallestirmistir. Bu konuda
kendisini telkin eden karakter defterdarin karist olur. “Kahramanlik tiirliniin
efsanelestirilmekten ¢ikartilmasindaki son asama, Yojimbo'nun adalet saglayicisinin,
bu doga giicliniin bir hanim tarafindan kilicin1 kinina sokmaya ikna edilmesi ve

ciceklerle iletisim kurmasidir.”?>°

3.3. Yojimbo ve Sanjuro Filmlerinin Anlat1 Yapisinin Degerlendirilmesi

Yojimbo ve Sanjuro filmleri, kahraman merkezinde gelistikleri i¢in klasik
anlatt tarzina sahip olduklar1 soylenebilir. Akira Kurosawa, Yojimbo filminin
yapiminda Westernlerden etkilendigini belirtir: "Westernler defalarca ve defalarca
cevrildi ve bu siiregte bir gesit gramer ortaya ¢ikti. Ben iste bu Western gramerinden
bir seyler 6grendim."?** Hollywood’un bir dénem gokga iirettigi westernlerin klasik
anlat1 sinemasinin 6zelliklerini tasidigina birinci bolimde deginilmisti. Yojimbo ve
Sanjuro filmlerinin klasik anlati tarzini ne kadar yansittiklari, ilk olarak 6zdeslesme

kavrami lizerinden belirlenebilir.

Yojimbo filminde kahraman, etkin bir sekilde olaylara miidahil olurken; devam
filmi Sanjuro’da, daha edilgen bir sekilde zaman zaman birlikte miicadele ettigi
genclere hareket alani saglar. Bu noktada seyirci agisindan ilk filmde kahramanla
0zdeslesmek daha rahat olurken, ikinci filmde kahramanin edilgenligi 6zdeslemeyi
giiclestirir. Ancak bu durum ikinci filmin yapisal olarak modern anlatiya sahip
filmlerdeki gibi, seyircinin filme yabancilasmasini saglamaya yonelik bir durum
degildir. Bu daha ¢ok Kurosawa’nin filmin kahramani tizerinde yaptig1 bir rotus olarak

goriilebilir.

Her iki filmde de yabancilasmaya dair dikkat ¢eken tek sahne, Stephen
Prince’in de degindigi, Yojimbo’daki iki tarafin kasaba meydaninda karsilagtigi anda
Sanjuro’nun muhafiz kulesinin tizerinden onlar1 izledigi sahnedir. Prince, bu sahneden

yola ¢ikarak kahramanin Kurosawa’nin fantezisi oldugu gibi, anlatinin da kahramanin

250 Tassone, a.g.e., 5.185
251 Donald Richie, The Films of Akira Kurosawa, University of California Press, 1998, s. 147.
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fantezisi oldugu belirtir.?®> Ancak bu sahnede, seyircinin filme yabancilasmasini
saglayacak teknik detay veya bakis agisi degisimi gibi herhangi bir durum

gozlenmemektedir.

Her iki filmde klasik anlatiya uygun olarak, belirgin bir anlatic1 yerine mimetik
anlatim tercih edilerek ve hikdyenin kendisini anlattigi goriiliir. Filmin igindeki
karakterlerin birbirlerine bakisi disinda her hangi bir bagka bakis agis1 tercih
edilmemistir. Bu durumun ikinci filmde, kahramanin edilgenliginin, seyirci tarafindan

yabancilasma etkisinden uzak bir sekilde islenmesine olanak sagladigi sdylenebilir.

Klasik anlatidaki dramatik yapinin geregi olarak her iki filmin baginda yani
serim boliimiinde bir sorun ortaya konur. Her iki filmde de bu sorun kahramanin gittigi
kasabalardaki diizenin bozuklugu olarak belirir. Kahraman, Yojimbo filminde
kasabada tekellesen iki tiiccarin istiinlilk miicadelesinin yaninda, kendisine benzer
yeteneklere sahip bir kars1 giic konumundaki Unosuke ile de bas etmek zorunda kalir.
Sanjuro filminde ise kahraman ilk filme benzer sekilde gittigi kasabadaki yolsuzluk
olaylar1 sonucunda alikoyulan defterdar1 kurtarmaya calisir. Bu filmde de kahramanin
karsisina miicadele etmesi gereken, kendisi gibi samuray yeteneklerinde usta bir kars1
giic olarak Hanbei Muroto c¢ikar. Filmlerin diiglim bdliimleri olan bu asamalarda
kahraman sorunlar1 yani digiimleri ¢ozmeye caligir. Kahraman, her iki kasabada da

karsisina ¢ikan sorunlari yani diigiimleri, kendisine has yollarla ¢6zlime kavusturur.

Yojimbo ve Sanjuro filmlerinde yer alan teatral sahneler dikkat cekicidir. “Iyi
bir senaryonun yapisi degisik tempolarda ii¢ veya dort boliim gerektiren senfonilere
benzer. Ya da ii¢ boliimliik yapistyla Noh tiyatrosu 6rnek alinabilir: jo (giris), ha
(yikim) ve kyu (telas).”?®® Noh tiyatrosunun yapisi ile antik yunan tragedyalarinin
benzer bir yapida olmasi 6nemli bir ayrintidir. Akira Kurosawa, otobiyografisinde
gencliginde gittigi Noh tiyatrosundan etkilendigini ve on dordiincii yilizyilda Noh
tiyatrosunun kurucusu olan Zeni’nin sanat teorilerini inceledigini belirtir. Buradan
hareketle Yojimbo ve Sanjuro filmlerinde, Noh tiyatrosunun yapisindan gelen etkiler
oldugunu sOylemek yanlis olmayacaktir. Ayrica Ozellikle Yojimbo filminde

diizenlenen teatral mizansenler goze ¢arpmaktadir. Japon sinemasi da baslangicindan

252 Prince, a.g.e., s. 201
253 Kurosawa, a.g.e., $.203
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beri iki 6nemli kolda iiriin vermektedir. Bunlar geleneksel hikayelerin anlatildigi
donem filmleri olarak bilinen Jidai-geki ve modern batili hikdyelerin anlatildig
Genkai-geki’dir.?* “Kurosawa bir dénem filmi ya da jidai-gehi iistad: olarak kabul

ediliyordu.”??®

Yojimbo ve Sanjuro filmlerini Vladimir Propp’un ortaya koydugu sema ile
birebir ¢oziimlemek oldukga zordur. Ancak Propp da bu semanin her anlatida bire bir
olarak var olmayacagini belirtir. Bu nedenle filmlerdeki olaylarin, Propp’un semasi ile

uyustugu kisimlar kisaca su sekilde ¢oziimlenebilir:

Yojimbo ve Sanjuro filmlerinde kahramanin ailesine dair bir bilgiye
rastlanmaz. Yojimbo filminin basinda ronin olarak dolastig1 sahneler ve Sanjuro

filminde tapinakta kaldigin1 6grendigimiz sahne kahramanin evden ayriligini simgeler.

Kahramanin biiyiilii nesnesi bir samuray olarak goriiliip hizmet edecegi bir yer
arayisidir. Her iki filmde de gittigi kasabalar kahramana bunu vaat eder. Yojimbo
filminde kahramanin biiyiilii nesneyi elde edisi kasabanin bulundugu karisik atmosferi
nedeniyle para kazanabilecegi bir yer olarak gérmesi olurken, ikinci filmde kasabadaki
yolsuzlugu bitirmek i¢in genglere katilmasiyla olur. Ilk filmde kahramanin biiyiilii
nesnesi elde etmek istedigi maddiyat olurken, ikinci filmde birlik olma duygusu veya

aidiyettir.

Kahramanin saldirgan ile kars1 karsiya gelip ¢atigmasi her iki filmde de fiziksel
giicliyle ve akil giicliyle yaptig1 miicadeleler olarak bir¢ok kere yasanir. Her iki filmde
de saldirgan konumunda kahramanin kendisi gibi samuray 6zellikleri olan karakterler
yer alir. Yojimbo filminde bu karakter Unosuke ike Sanjuro filminde Hanbei Muroto

olur.

Saldirganin yenik diismesi sonrasi her iki filmde de kahraman kimligini
gizleyerek kendi evine doner ya da baska bir {ilkeye gider. Kahramanin kimligini
gizlemesi her iki filmde de isminin sorulmasindan sonra pencereden etrafa bakip

gordiigii ilk sey olmasindan anlagilir.

254 Alim Serif Onaran, Sinemaya Giris, Filiz Kitabevi, 1986 s. 201
25 Prince, a.g.e., s.18
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3.4. Sanjuro’nun Yolculuklarn

Yojimbo ve Sanjuro filmleri, birer sinema yapiti oldugu i¢in Joseph
Campbell’mn monomiti yerine Christopher Vogler’in sinema anlatist i¢in belirttigi
kahramanin yolculugu modeli iizerinden ¢oziimlenmesi daha dogru olacaktir. Bu
filmler bigemsel unsurlarin da goz Oniinde bulundurulmasiyla, Jung’un belirtmis
oldugu arketipleri de kullanarak Vogler’in belirttigi asamalar ile su sekilde

¢Ozlimlenebilir:
Siradan diinya;

Yojimbo filminde kahramanin siradan diinyasi, i¢cinde bulundugu kendisini bir
ronin yapan diinyadir. Kahraman, ekonomik ve toplumsal yapmin degismesi ile
yerinden olan bir sinifa mensup olarak para kazanmak i¢in kilicini1 kullanabilecegi bir
yer aramaktadir. Filmin baslangicinda onu daglarda, kirlarda yiiriirken goriiriiz. Bu
sahneler kahramanin yolculugundaki siradan diinya asamasini temsil eder. Kahraman,
hi¢ligin ortasinda, duragan ve yeteneklerini kullanmaktan mahrum birakildig1 bir

yasam slirmektedir.

Yojimbo filminde kahramani yalnizlastirmak ya da ayr1 tutmak i¢in kullanilan
uzun odak uzunluklu lenslerle yapilan gekimler dikkat ¢eker. Auteur bir yonetmen
olarak Kurosawa’nin bu tercihi ayn1 zamanda hikayenin bakis acisinin da kahraman
tizerinde sabit kaldigmmin ve daraltilisinin da gostergesidir. Filmin baslangicinda
orantisiz bir sekilde kadraja giren kahramanin orantisiz karakteri film boyunca devam

etmektedir.

Sanjuro filminde kahraman 6nceki filmde kaldig1 noktadan yolculuguna devam
etmektedir. Siradan diinyasinda yine bir ronin olarak var olmaktadir. Amagsizca bir
yere baglanmadan dolastifi, bedava oldugu i¢in tapmakta kalmasindan

anlagilmaktadir. Kahramanin bu yasantisi siradan diinyayi temsil eder.
Maceraya Cagri;

Yojimbo filminde maceraya g¢agrinin ilk olarak haberciligini kahramanin
karsisina ¢ikan baba ogul kavgasi yapar. Kasabaya girdiginde pencereler ardindan

kendisine bakanlar ve agzinda kopuk bir el tasiyan kopek de habercidir. Maceranin ne
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oldugu belirsizdir ama kasabada garip bir durumun oldugu ortadadir. Kahraman,
maceraya dair ilk somut c¢agriyi yanina gelen Zabit’in kendisine fedailik isi
ayarlayabilecegini sOylemesiyle alir. Bu sahneler maceraya cagriy1 temsil eder.
Kahramanin fark yaratabilecegi, yeteneklerini gosterebilecegi ve daha Onemlisi
siradan diinyasinin tersine aksiyonu vaat eden, statiikosunu bozacak bir ortama

gelmistir.

Yojimbo filmindeki kasaba westernvari bir goriiniimii olmasiyla dikkat ¢eker.
Richie, Yojimbo’daki kasabanin "Ford filmlerinden hatirladigimiz, higligi orta
yerindeki tanrmin unuttugu yerlere ¢cok benzedigini" 6ne siirer.?*® Kasaba boyunca
uzanan bir meydan ve bu meydanin iki tarafinda kavgali taraflar konumlanmistir.
Kahraman, filmin baslangicinda kasabanin ortasindadir ve ikili oyunlar1 boyunca
kasabadaki konumunu degismektedir. Akira Kurosawa, western filmlerinden
etkilendigini belirtir. “Amerikali bir izleyici, western temalarint ve formiillerini

kullandig1 i¢in, bir Kurosawa filmini anlamakta zorlanmayabilir.”?’

Yojimbo filminde mizanseni etkilen bir diger unsur da teatral oyunlara yer
verilmesidir. Kahraman ve Gonji’nin, Seibei ve Uchitora tarafindan kasabaya gelen
miifettise verilen riigvetleri izledigi boliim bu durumun en iy1 6rnegidir. Riisveti takdim
eden zabitin oyunu, kurall1 bir sekilde gerceklestirilen bir ayini izlenimi yaratmaktadir.
Kurosawa, Yojimbo filminde kullandigi mekéansal ve mizansen kullanimi ile filmin
yapayligint miimkiin olduk¢a vurgulamaya c¢alismaktadir. “Filmin diinyas1 o kadar
tehlikelidir ki insanin yapabilecegi tek sey kendini eve kapatmak ve siddetin iceriye
sicramamasini  {imit etmektir.”?®® Gonji’nin kasabayr hanimin pencerelerinden
izlemesi, kasabanin zabiti Hansuke’nin disariya adim atarken oncelikle etrafi kontrol

etmesi gibi eylemler filmin yapisal 6zellikleri haline gelir.

Sanjuro filminde kahramanin kaldig1 tapiak, yonetimdeki yolsuzluk olaylar1
lizere bir seyler yapmak isteyen dokuz gencin toplandigi yerdir. Sanjuro genglerin

icinde bulundugu duruma kulak misafiri olmustur. Kahraman bodylece maceraya

2%6 Richie, a.g.e., 5.147

257 Timothy J. Corrigan, A Short Guide to Writing About Film (Film EleGtirisi E1 Kitabr) Cev. Ahmet
Giirata, Ankara, Dipnot Yayinlari, 2008 s.113

28 Prince, a.g.e., 5.202



88

cagriy1 almustir. i1k filme benzer sekilde kahramanin karsisina ¢ikan macera onu yine

yeteneklerini kullanabilecegi ve fark yaratabilecegi bir ortama getirmistir.

Sanjuro filminde kahramanin yolunun diistiigii kasaba, kii¢iik bir yer olmaktan
cok bir sehir gibidir. Filmin gectigi mekanlar kisith tutulmus olsa da zaman zaman
gosterilen planlar kasabanin biiylik oldugu izlenimini dogurmakla birlikte, defterdar
ve miifettis gibi iist diizey yOneticilerin olmasi bu durumu agikliga kavusturmaktadir.
Kurosawa, ayn1 kahramani kullanmasina karsin bu filmde mekan1 westernvari bir
sekilde ele almamistir. Filmin ¢ogunlugu kapali mekanlarda ge¢gmektedir. Kurosawa
bu filmde de teatral mizansenlere yer verse de, bu mizansenler oyundan ¢ok

diyaloglarin 6n plana ¢iktig1 sahnelerdir.

Sanjuro filmi, Yojimbo’dan daha zarif bir komiklige sahip ve
komedinin biiylik bir kismi Mifune'nin canlandirdig1 pis, pespaye samurayla
geng samuraylarin asalet abidesi, erdemli davraniglart arasindaki karsitliktan
kaynaklaniyor. Ama bu film onciilityle karsilastirildiginda bir hayli duragan
kaliyor ve barindirdigi espri anlayisi da, yine, daha zarif olmasina karsin, niyet

bakimindan ¢ok daha az radikal kaliyor.?*

Yojimbo’da kurtarilmasi1 gereken sadece kiiciik bir kasaba iken bu filmde
kurtarilmas1 gereken kasabanin daha biiyiik bir yerlesim birimi olmasi dikkat ¢ekidir.
Bu durum iki film arasindaki aksiyonun miktariyla tezatlik olusturmaktadir. Kahraman
bu filmde kilicindan ¢ok aklin1 kullanir ve hikdye kapali kapilar ardinda yapilan

planlarla ilerler. Kahramanin kilicina bagvurdugu durumlar, ilk film kadar ¢cok olmaz.
Cagrinin Reddi;

Yojimbo filminde kahraman, para kazanabilecegi ve samuray yeteneklerini
gosterebilecegi yani kendini kanitlamak i¢in aradigi ortama gelmistir. Kahramanin
Zabit’in yaptig1 teklif karsisinda hemen sessizligini bozmamasi, sessiz tavirlarini

korumas1 onun ¢agriy: reddettiginin gostergesidir.

29 Prince, a.g.e., 5.205
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Sanjuro filminde kahraman, rehber maskesi takarak genglere tavsiyelerde
bulunur. Kurulan tuzaktan kurtulmalarma yardim eder ama daha fazla karigmak

istemez. Miidahil olmak istememesi onun ¢agriy1 reddetmesini temsil eder.
Rehberle Karsilasma;

Yojimbo filminde Hanci Gonji, kahramana kasabanin durumu hakkinda
bilgiler verir. Bu sahnede kahraman kasabadaki durum hakkinda bilgilendirilerek, tam
olarak ¢agriy1 alir ve maceraya girme kararini verir. Gonji, film boyunca Sanjuro’ya
rehber olan yani akil hocaligi yapan kisidir. Ancak ¢ocuklariyla birlikte ¢ifti kurtarip
kasabadan ka¢malarini sagladigini 6grenene kadar ayni1 zamanda bir esik bekgisidir.
Esik bekcisi olarak siirekli kasabadan gitmesi gerektigini telkin ederek, olaylar

kortikledigini sdyler.

Sanjuro filminde kahramanin rehberi defterdarin karisidir. Ancak ayni
zamanda kahramanin kendisi de genglerin rehberidir. Defterdarin karisi, kisilik
yonlerini iyilestirmesi konusunda kahramani telkin eder. Kahraman da genclere
defterdar kurtarma konusunda planlar yaparak ve onlarla birlikte savasarak rehberlik
yapar. Kahraman, rehber maskesi takmasmin yaninda ayni zamanda genclerle bir

oldugunu belirtmesinden dolay1 miittefik maskesini de takmaktadir.

Ik esigi gegis;

Yojimbo filminde kahraman, ilk olarak Seibei’ye kendisini kanitlamak igin
Ushitora’nin adamlarini 6ldiiriir. Bu kahramanm ilk esigi ge¢mesini temsil eder. Bu
ayni zamanda kasabadaki mevcut dengeler iginde kendisinin bir yere koyulmasi
gerektiginin mesajidir. Seibei’den ayrildiginda dengelerin tekrar yerine oturmasi

adina, savagacak iki grubun ortasinda Ushitora’ya ayriligini bildirir. Ciinkii kahraman

kasabadaki her hangi bir tarafla ilgilenmemektedir.

Bu filmde Kurosawa, western filmlerinin mizansen 6gelerinden de siklikla
yararlanmigtir. Kasabada tekel olusturan ve karsilikli iki diisman konumundaki
Ushitora ve Seibei’nin karsilastigi sahnelerde ise bicemsel benzerlikler dikkat
cekicidir. Kahramanin muhafiz kulesinden takip ettigi kasabadaki biiyiik kavga

sahnesinde, iki tarafin birbiriyle ayn1 degerde oldugunu gostermek agisindan benzer
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bir mizansen kullanilmistir. Birbirini taklit eden karsi acgilarda taraflarin korkakca
birbirlerine yaklasmalar1 bir diiello sahnesini andirmaktadir. Akira Kurosawa, film
boyunca kars1 karsiya gelen iki tarafi siirekli olarak benzer bir sekilde gorsellestirir.
“Her bir ¢ete digerinin yansimasidir ve ortak bakislari, sugun kendini besledigi ve
sonsuzca Yyeniden tredigi dur durak bilmez bir vahset ve yozlasma diinyasini
tanimlar.”?®® Mizansen 6rnegi verilen kasaba meydanindaki savas sahnesiyle baslayan
karsilagmalarda siirekli olarak ayni1 bigemsel 6zellikler tekrarlanir. Film boyunca iki
tarafin da benzer Ozellikleri oldugunu vurgulamak ac¢isindan kameranin agis1 ve

kadrajlar1 aynidir.

Sanjuro filminde kahraman, genglere kurulan tuzaktan onlar1 kurtararak ilk
esigi gecer. Burada 6nemli bir ayrim olarak ilk filmin aksine kahraman daha filmin
basinda golgesi olan Hanbei Muroto ile karsilagsmistir. Kahraman gengleri kurtardiktan
sonra tapinaktan ayrilacakken defterdarin tutuklandig ihtimali aklina gelir ve olaylarin
genclerin diisiindiigiinde ¢ok daha karmasik bir boyutta oldugunu anlar. ilk filmde
kahraman kasabada kalmay1 kazang elde etmek icin isterken, ikinci filmde genglerden
biri oldugunu yani manevi olarak aidiyet duygusuyla bu se¢imi yaptig1 dikkat ¢eken

bir ayrintidir.

Sanjuro filminde Kurosawa’ nin yapmis oldugu bicemsel tercihlerinden dikkat
cekici bir ayrinti olarak, ilk filme oranla kahraman daha genel kadrajlar igerisinde yer
alir. Bu durum kahramanin kendisini aralarina katildigi genglerden biri olarak
gormesinin bigemsel karsiligidir. Yojimbo filmindeki uzun odak uzaklikli lenslerle
yapilan tekli yakin ¢ekimler yerine, Sanjuro filminde birden fazla oyuncunun ayni
anda kadrajlandig1 genel ¢ekimler daha fazladir. Bu durum filmin aksiyon tizerinden

gitmesinden cok, diyaloglar ve stratejiler lizerinden gitmesinden kaynaklanmaktadir.
Sinavlar, miittefikler ve diismanlar;

Yojimbo filminde kahraman hilekdr ve miittefik arketiplerinin maskeleri
takarak oynadigi ikili oyunlarin tiimii bu asamay1 temsil eder. Kahraman kasabanin
hakimiyetini isteyen taraflar i¢in etkili bir silah olacaktir, bundan dolay1 Ushitora da

Seibei de kahramanin kendisine katilmasini ister. Kahraman bu durumu kullanarak

260 Prince, a.g.e., 5.202
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ikili oyunlar oynamaya, bir nevi kazani kaynatmaya devam etmektedir. Kahramanin
olaylara miidahilligini degistiren ise golgesi olarak sonradan hikdyeye dahil olan
Unosukedir. Artik olaylar1 kontrol eden akisi degistiren, tipki kendisi gibi samuray
yetenekleri olan biri vardir. Unosuke, kahramana meydan okuyan onunla miicadele
etmeye layik bir golgedir. Nitekim filme dahil olduktan sonra izleyici olarak
kahramani alt edip edemeyecegini bilemeyiz. Ciinkii Unosuke goriindiigii ilk anda
kasabada baska kimsede olmayan yani onu kahramandan ve diger diismanlardan

ayiran tabancasi ile hava atmaktadir.

Sanjuro filminde kahraman, bu asamada ¢ogunlukla rehber maskesi
takmaktadir. Kahraman, gengclerle birlikte defterdarin karisin1 kurtardiktan sonra bir
siire boyunca edilgen bir konuma gegmektedir. Oyle ki gengler miifettisi gdzetleyip

bilgi toplarken kahramani sadece uyuklarken ya da yemek yerken goriiriiz.
Magaranin derinliklerine yaklasma;

Yojimbo filminde kahramanin diigmanina yani tehlikeye daha da yaklastig
asama Ushitora’ya katildig1 asamadir. Kahraman, Ushitora’nin tutsak tuttugu bir
kadin1 kurtarmak tizere ona katilir. Seyirci olarak bu durum filmdeki diigman taraflar
arasinda hangisinin daha gili¢lii oldugunu anlamamiza yardimci olur. Ciinki

kahramanin golgesi olan Unosuke, Ushitora’nin kardesidir.

Sanjuro filminde kahraman, planlar ise yaramayinca rehber maskesini
cikararak golgesi olan Muroto’ya katilir. Bu kahramanin magaranin derinliklerine

yaklagmasini temsil eder.

Yojimbo ve Sanjuro filmlerinde kahraman hilekar maskesiyle miittefik
maskesini ayni sekilde magaranin derinliklerine yaklasmak i¢in kullanir. Her iki
filmde de kahraman, macerasinin amacina ulagsmak i¢in miicadele ettigi diismanla ya
da kars1 giicle is birligine gitmektedir. Yojimbo filminde kahraman, once Seibei
sonrasinda ise Ushitora’nin yaninda yer alir. Sanjuro filminde ise kahraman, genglerle
yaptiklari planlar igse yaramayinca Muroto’ya katilmak durumunda kalir. Kahramanin
bu eylemi, Yojimbo filminde olaylari hizlandirmak icin yaparken Sanjuro filminde

cOzlimsiizlige dustiigli asamalarda yapmaktadir. Arketipler iizerinden bir
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siniflandirma yapilabilirse, kahramanin bu davranisi hilekar maskesini ve miittefik

maskesini ayn1 anda kullanmasi seklinde tanimlanabilir.
Cile;

Yojimbo filminde Unosuke, kahramanin yaptigi hileyi anlayarak onu tutsak
alir. Kahraman tutsak alindiginda kotii sekilde doviilmiistiir. Kilict olmadan bir hig
olan kahraman, golgesi tarafindan alt edilerek 6liimle yiiz yiize gelmistir. Bir samuray
icin kili¢ savas aleti ya da siis esyast olmaktan 6te bir anlamla, samurayin imtiyazlarin
ve kast sistemindeki yerini isaret eder.?®! Bu sahnede kahraman icin denilen “kilici
olmadan bir hi¢!” nitelemesinin kaynagi da budur. Kili¢siz kahramanin akibeti seyirci
olarak bizlerin goziimiizde belirsiz bir durumdadir. Bu asama kahramanin ¢ilesini
temsil etmektedir. Kurnazligi ile tutsakligindan kurutulan ve Gonji tarafindan tabutun
icinde kasaba digindaki mezarliga getirilen kahraman, goriiniisii ile bir 6liiyli andirir.
Kahramani1 bembeyaz surat1 ve yaral yiiziiyle goren Gonji ona “yasayanlardan biri
gibi degilsin” der. Yolculugun cile asamasinda kahramanin benliginden kurtularak
yeni bir benlik kazanmasi yani kahramanin yeniden dogmasi gerekir, bunun i¢in

oncelikle simgesel olarak da olsa 6lmesi gerekir.

Sanjuro filminde kahraman ve gengler, kurtarmaya calistiklar1 defterdarin
hemen yanlarindan oldugunu anladiklarindan sonra, kahraman hilekar maskesi takarak
ikinci kez golgesi Muroto’nun yanina gider. Kahramanmn sdyledigi yalan ortaya
cikinca baglanarak tutsak alinir ve yine kilicindan ayr kalir. “Samurayin kilic1 her
zaman icin en sembolik mali, ruhunun simgesi olmustur ve hi¢bir kosulda ondan
ayrilmamustir.”?2 Kahramanin cilesi, yine golgesi tarafindan alt edilmesiyle temsil

edilir.

Kurosawa, Yojimbo filminde kahramanin gdlgesi olarak konumlandirdig:
Unosuke ile kahramani filmin sonundaki diiello sahnesine kadar ayni kadraj icerisinde
yer vermeye caligsmasi ise dikkat c¢ekici bir ayrintidir. Filmin sonundaki Gonji’nin
kurtarildig1 sahneye kadar kahraman ve golgesi, aci-karsi a¢1 seklinde yiiz yiize

gelmemektedir. Bu durum Kurosawa’'nin senaryo iizerinde golgeyi kahramanin

261 Ruth Benedict, a.g.e., 5.54
262 Prince, a.g.e., 5.204
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karsisina konumlandirmasinin  yaninda bigemsel olarak da kahraman-golge

catigmasini takip ettigini gostermektedir.

Kurosawa, benzer bir bicemsel takibi Sanjuro filminde de yapmaktadir.
Kahraman ve goélgesi Muroto’nun kars1 karsiya geldigi tek sahne, kahramanin tutsak
olarak almip baglandig1 sahnede kisa bir sekilde gergeklesir. Oyle ki filmin etkileyici
son diiello sahnesinde bile kahraman ve goélgesi ayni kadraj igerisindedir. Bu durum
Kurosawa’nin kahramanin i¢sel yolculugunu bicemsel olarak takip ettiginin gostergesi
olmaktadir. Kahraman ile gblgenin son kez birlikte goriildiigii kadrajda, kahramanin
kili¢ darbesiyle Muroto’nun gogsiinden kanlar figkirir ve yere diiser. Bu sahnenin tek
bir kadraj igerisinde verilmesi, kahramanin kisiligindeki kotii yonlerden birini yok

ettigini simgelemektedir.
Odiil;

Yojimbo filminde kahraman, filmin basindan beri istedigi sey olan kasabadaki
karigikligr saglamistir. Ushitora ve adamlari, Seibei’nin mekanini atese vermistir ve
kacanlar1 da birer birer 6ldiirmektedirler. Kahramanin, Gonji tarafindan tabutun i¢inde
taginirken olaylar1 gérmek istemesi macerasina olan baghliginin gostergesidir. Bu
durum kahramanin odiiliidiir. Cilesi sonrasinda kahraman, inzivaya ¢ekildigi sirada
riizgara biraktigi yaprakla bigak firlatma aligtirmalar1 yapar. Bu kahramanin filmin
doruk noktasinda diismanin alt etmek icin gelistirdigi yeni bir tekniktir, dolayisiyla

kilicin kavranmasidir.

Sanjuro filminde kahraman hilekdr maskesi sayesinde basinda bekleyen
Kurofuji ve Takabayashi’yi kandirarak yan evdeki genglere isaret vermeyi basarir.
Kahraman bu sayede ¢ilesinden kurtulmustur. Defterdarin kurtarilmasi ile kasabada
bozulan diizen de yeniden saglanmis olur. Bu durum kahramanin odiiliidiir. Ancak
kahraman, macerasinin sonucunu gérmeden daha dogrusu 6diiliin zevkini yasamadan

doniis yoluna girmeyi yani kasabadan ayrilmay1 segmistir.
Déniis yolu;

Yojimbo filminde kasabadaki savasan taraflardan biri yok olmustur ama diger

taraf hala durmaktadir. Dolayisiyla kahramanin miicadelesi de heniiz bitmemistir. Geri
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donerek son kez biiyiik bir savas vermesi gerekir. Bu durumu hizlandiran etken ise
dostu ve rehberi Gonji’nin, Ushitora ve adamlari tarafindan alikoyulmasi olur. Sanjuro

doniis yoluna girerek diismaniyla son kez yilizlesmek i¢in kasabaya gider.

Sanjuro filminde defterdar, kendisini kurtaranlara bir yemek organize eder.
Gengler defterdarin verdigi yemekte bulunur ancak kahraman bu yemege katilmadan
kasabayi terk etmek lizere yola koyulmustur. Kahramanin yemege katilmamast, filmin
baslangicinda aidiyet duygusuyla girdigi maceranin sonunun geldigini gosterir.
Kahraman, doniis yoluna golgesi olan Muroto ile beraber girmistir. Kendisinin
kandirildigini ve kiiciik diistirtildiigiinii hisseden Muroto, kahramanla diiello yapmak

istemektedir.

Dirilis;

Yojimbo filminde kahraman kasaba meydanina dumanlar arasinda girerken
goriiniir. Filmin basindan beri istedigi kaos ortamiyla yiiz ylize gelmistir. Gonji
meydanda bagli bir sekilde havada durmaktadir. Bir anda Ushitora’nun adamlari
sokaga dokiiliir. Kahramanin gblgesi olan Unosuke en 6ndedir. Filmin doruk noktasi
olan bu sahne kahramanin yolculugundaki dirilis asamasidir. Bir silah olarak kavradigi
bicagin1 tipki golgesi Unosuke’nin tabancasi gibi uzaktan kullanabilmektedir.
Unosuke’nin tabancasini koluna firlattig1 bigagi ile alt eden kahraman, gdlgesini de
cilede kendisine oldugu gibi tabancasi olmadan bir hi¢ konumuna getirir. Diger
adamlar1 da hizlica 6ldiirerek son sinavindan basariyla ¢ikar. Kahraman yolculugunun

amaci1 olan kasabanin huzurunu saglar.

Sanjuro filminde kahraman diiello i¢in golgesi olan Muroto ile kars1 karsiya
gelir. Kahraman, rehberi sayesinde 6ldiirme eyleminin k&tii olduguna ikna oldugu igin
bu diielloyu yapmak istemez. Ancak Muroto’nun 1srar1 iistiin gelir. Kahraman ve
gblgesi uzun bir sessizlikten sonra kiliglarini ¢eker. Kahramanin Muroto’yu 6ldiirmesi
kendi dirilisini simgeler. Ancak kahraman bu dirilisten rahatsiz olur. Kahramanin film
boyunca dizginlemeye calistigt kendi karakterindeki kotii yonleri, Muroto’nun

gbgsiinden fiskiran kanlar gibi abartili bir sekilde aciga ¢cikmistir.
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Tksirle doniis;

Yojimbo filminde kahraman Gonji’yi iplerinden kurtararak kasabadan ayrilir.
Filmin basindan beri Olimle 06zdestirilen kahraman i¢in artitk kasabada
gergeklestirecegi bir amaci kalmamistir. Kahraman, siradan diinyasina donme ve belki
de yeni maceralar arama konusunda higbir tereddiit yasamaz. Kasabada yeteneklerini
ve giiclinli sinayarak basarili olmustur. Kahramanin iksiri, kendisini ronin yapan
diinyaya, belki de kendine bir seyleri basarabilecegini kanitlamak olmustur.

Kahraman, Gonji’ye veda ederek kasabadan iksiriyle ayrilir.

Sanjuro filminde kahraman, golgesi Muroto’yu oldirerek bir nevi kendi
karakterindeki kotii yonleri yok eder. Muroto’nun gogsiinden fiskiran kanlar,
kahramanin aklina rehberi olan kadinin soézlerini getirir: “iyi kiliglar kiminda
durmalidir.” Bu kahramanin iksiridir. Siradan diinyasina donerken artik birilerini

6ldiirmenin iyi bir sey olmadig1 erdemini edinmistir.

Yojimbo ve Sanjuro filmlerindeki agik siddet 6geleri, her iki filmin en belirgin
ortak Ozelligi olmasiyla dikkat ¢cekmektedir. Yojimbo filminde kopegin agzinda
tasidig1 insan eliyle baslayan aleni siddet gostergeleri film boyunca devam eder.
Sanjuro filminde ise kahraman olaylar1 ¢6zmek icin aklini kullansa bile filmin sonunda
Muroto’yu 6ldiirmesiyle ortaya ¢ikan kan, film boyunca siirdiirdiigii tutumuna oldukca

ters diigmektedir. Akira Kurosawa, bu sahne ile ilgili sunlar1 belirtir:

... Bu iki filme bakan ve ilging olduklarmi diisiinen diger Japon
yonetmenlerin bunlarda ilging olan seyi tamamen yanlis anladiklarim
hissediyorum: ilging olan, o kanli sahne degil, Sanjuro’nun kisiligiydi. Ayrica
kan ve bagirsaklar1 alip, bunlardan filmlerinden istifade etme kararlar1 da
seyircinin filmi sevmesini neyin sagladigini da yanlis anladiklarim

gosteriyor.?®3

Yojimbo filminde kahraman, kahramanlik gosteren kisi konumundayken,
Sanjuro filmindeki kahraman daha ¢ok bir rehber islevindedir. Bu nedenle Yojimbo
filmindeki kahramanin yolculugu asamalari, Sanjuro filmine gére daha keskin bir

sekilde belirmektedir. Ornegin; kahraman ilk filmde cile asamasinda tutsak

263 Prince, a.g.e., 5.206
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alindiginda yaralanarak Olimle yiiz yiize gelir. Ancak ikinci filmde sadece tutsak

alinir.

Sanjuro filminde kahramanin yolculugu, daha ¢ok igsel bir yolculuk olarak
gerceklestigi de sOylenebilir. Bu varsayimdan hareketle kahramanin kisilik
ozelliklerindeki degisim kahramanin yolculugu c¢ergevesinde su sekilde

¢Ozlimlenebilir:

Onceki filmden gelen siddeti seven karakter ozelligi, kahramanin siradan
diinyasidir. Kahramanin golgesi konumundaki Hanbei Muroto ile karsilasmasi da
filmin baslangi¢ kisimlarinda gergeklesir. Kahraman boylece hem kasabay1 kurtarma
hem de kendi kisilik Ozellikleriyle olan gatismayla yiizlesmeye baslar. Karakter
degisiminde kahraman, ¢agriy1 rehberi olan kadimin “iyi kiliglar kininda durmalidir”
s0zii ile alir. Bu ¢agrinin sonucunda ellerine gegirdikleri muhafizi 6ldiirmek yerine esir
alirlar. Bir samuray olarak kendi onurundan o6diin verdigi, ilk esigi gecis de yine

kadinin kendisini basamak olarak kullanmasina izin vermesi olur.

Kahramanin edilgen kaldigi kisimlar olan, genglerin kasabadaki durum
hakkinda bilgi topladiklar1 sahnelerde uyuklamak ve yemek yemek disinda pek bir sey
yapmadigi goriiliir. Kahramanin bu davranisi igsel olarak yasadigi, diisiindiigii sinavlar
olarak goriilebilir. Sanjuro filminde kahramanin edilgen kaldig1 bu boliim aslinda bir
meditasyondur.?®* Sanjuro, boylece kisiliginde kendisine miittefik ve diisman olan
yerleri kesfetme cabasi i¢erisindedir. Sanjuro, miicadele ettigi kisiliginden kurtulmasi
icin ilk olarak, kisiliginin kotii yoniinii simgeleyen gélgesi Muroto’ya yakinlagir. Bu
magaranin derinliklerine yaklagmaktir. Kahramani magaradan c¢ikaran neden
kendisine glivenmeyen genclerin onu takip etmesidir. Sanjuro, Muroto ile yakinlastigi
icin gencleri etkisiz hale getirip onlar1 daha sonrasinda kurtarmak zorunda kalir.
Kahraman bunun i¢in bir siirli muhafiz1 6ldiirmeye mecbur kalir. Bu asama, koti
ozelliklerinden siyrilmaya ¢alisan kahramanin ¢ilesidir. Kahraman, magaradan golgesi

ile tam olarak hesaplasmadan ¢ikar. Odiilii ise defterdar1 hi¢ kimseyi 6ldiirmeden

264 Zen bretisi “Satori” aydinlanma anlaminda bir kavramdir. Insanin iginden gelen bir aydinlanma igin
kullanilir. Bu aydinlanma meditasyonla aranabilecegi gibi kisi soklar yasayarak da bu aydinlanmalarin farkina
varabilir. — A.e., s.115
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bulmalar1 ve kurtarmalar1 olur. Kasabada diizen saglandiktan sonra kahraman doniis

yoluna girer, yani kasabadan ayrilir.

Dirilis asamasinda kahraman, gélgesi ile kasabanin disinda son bir diiello igin
karsilagir. Kahraman, yine birini 6ldiirecek olmaktan dolay1 iizgiindiir. Golgesinin
1srart iizerine kiliglar son bir kez ¢ekilir ve Muroto’nun gogsiinden kanlar figkirir.
Sanjuro, sinirli bir sekilde kendisini tebrik eden genglere bagirir, hatta 6liimle tehdit
eder. Bu davranisi siradan diinyasina tekrar ddnmenin verdigi pismanligin disavurumu
olarak goriilebilir. Burada kast edilen siradan diinya kahramanin arinmaya ¢alistigi,
oldiirmeyi normal karsilayan yoniidiir. Ancak kahraman iksirini edinmistir. Tyi kiliglar

kininda durmalidir diisiincesi ile genglerden ve kasabadan uzaklasir.

Yojimbo ve Sanjuro filmlerinde kahramanin degisimine yol agan figiir
kadindir. Yojimbo filminde kahraman, kagirilan Nui’yi kurtarmak ve ailesine
kavusturmak i¢in macerasini tehlikeye atmaktadir. Filmin basinda kendine buyruk
ozellikleriyle dikkat ¢eken kahraman, kadimi ailesine kavusturmak icin elini tasin
altina koyan fedakar birine doniismektedir. Kahramanin bu dontisiimii ikinci filmde
daha acik bir sekilde gergeklesir. Ciinkii kadin, kahramanin kisilik 6zelliklerinde derin

bir degisime yol acacaktir.

Kurosawa, kadinlar1 anlamamus olabilir, ama onlar1 kesinlikle takdir
etmekte ve saygi gostermektedir. Birgok filminde benzer bir noktaya dikkat
cekmektedir; savasta tek kahraman, erkeklerin yapabilecegi en bilyiik

kotiiliiklere katlanmak zorunda kalan anneler, kizlar1 ve sevgililerdir.?%®

Yojimbo filmindeki siddeti kullanmaktan ¢cekinmeyen ve bunu bir gii¢ olarak
kahraman, Sanjuro filminde defterdarin karisinin &giitleriyle ruhsal bir inzivaya
cekilir. Kendini sorgulayan kahraman artik ilk filmde oldugu kadar kolay bir kararla
insanlar1 6ldiirmemektedir. Esir tutulan gengleri kurtarmasi i¢in birgok muhafizi
6ldiirmek zorunda kalmasi ona aci verir. Ayni durum filmin sonundaki diielloda da
vardir. Kahraman, insaniistii giiclinii simgeleyen kilicin1 kullanmak konusunda artik

cekimserdir ve kilic1 kininda daha giizeldir.

265 D P. Martinez, “Seven Samurai and Six Women,” Japanese Cinema: Texts and Contexts, Ed. Alastair
Phillips, Julian Stringer, Routledge, London, 2007, s.121
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Kahraman olgusu, toplumsal degerleri ve bagli bulunduklar1 toplumun
kiiltiirtinii yansitmasi acisindan, anlati geleneginin ilk 6rnekleri sayillan mit ve masal
gibi sozlIi anlatilardan itibaren varligini siirdiirmiistiir. Vladimir Propp’un masallar ve
Joseph Campbell’in mitler lizerine yaptigi, anlatinin yapisal 6zelliklerini bulmay1
amaclayan caligmalarda kahraman figiliriinlin anlat1 i¢in 6nemli oldugu saptanmustir.
Christopher Vogler, Campbell’mm ortaya koydugu monomit kuraminin, sinema

anlatisini da etkiledigini belirtmistir.

Bu tez calismasi Akira Kurosawa’nin Yojimbo ve Sanjuro filmlerinde
kahraman olgusu g¢er¢evesinde kahramanin yolculugunu nasil ve ne amagla
kullandigini problem edinmistir. Bu filmler yonetmenin olgunluk dénemi filmlerinden
olmakla birlikte ayn1 zamanda devam filmleri olma &zelligi de tasimaktadir. Bu
dogrultuda yonetmenin ayni kahramani iki farkli filmde nasil isledigi ve filmlerin
yapisal 6zelliklerini nasil belirledigi irdelenmistir. Coziimlemeler sonucunda filmlerin
kahramanindaki degisim ile film yapisi arasinda bir bag bulunup bulunmadig

arastirilmastir.

Filmler, oncelikli olarak ikinci boliimde yer verilen kahraman olgusu
gergevesinde kahramanin Ozelliklerini belirlemek {izere ¢oziimlenmistir. Bulgular
sonucunda Yojimbo ve Sanjuro filmleri arasinda kahramanin olgusu bakimindan fark
oldugu saptanmistir. Bu ¢6ziimlenin sonucunda, Yojimbo filminde yer alan
kahramanin bir anti kahraman oldugu belirlenmistir. Yojimbo’da anti kahraman
Ozellikleriyle siddeti seven, yalan soylemekten ¢ekinmeyen, insanlari kandiran ancak
bunlarin tiimiinii kasabayi i¢inde bulundugu durumdan kurtarma amaciyla yapan bir
anti kahraman arketipi vardir. Ancak devam filmi Sanjuro’da, ayni kahramanin anti
kahraman oOzelliklerinden siyrilmaya c¢abaladigi sonucuna varilmistir. Sanjuro
filminde kahraman, rehber arketipi olarak belirse de olaylar1 ¢6ziime kavusturmak igin
tekrar kahraman maskesini takmak zorunda kalir. ikinci filmde rehber konumunda
olan kadin, Sanjuro’nun kotii davranislarindan ve Ozelliklerinden kurtulmaya
calismas1 konusunda akil verir. Ikinci filmde catisma olarak kasabadaki yolsuzluk

olaylar1 yaninda, kahramanin yasadigi degisim de bir ¢atisma olarak sunulmaktadir.
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Kahramandaki degisim ile filmlerin yapist arasinda bir iliski kurulmasi
acisindan filmler, birinci ve ikinci boliimlerde agiklanan yapisal Ozellikler
cergevesinde incelenmistir. Her iki filmde de klasik anlati tekniklerinden yararlanildig:
sonucuna varilmistir. Buradan hareketle filmler, ilk olarak Propp’un ortaya koydugu
otuz bir maddelik islev lizerinden ¢oziimlenmistir. Bu ¢oziimleme sonucunda, her iki
filmin yapis1 geregi sadece alt1 islevi tasidig1 ortaya ¢ikmustir. Iki film daha sonra
Christopher Vogler’in Joseph Campbell’m monomitinden uyarladigi sinemada
kahramanin yolculugu modeli ¢erg¢evesinde ¢oziimlenmistir. Yojimbo ve Sanjuro
filmlerinde mit ve masal anlatilarinda kullanilan yapisal bir kalip olan kahramanin
yolculugu modelinin var oldugu sonucuna ulagilmistir. Bu ¢dziimlemenin sonucunda
Yojimbo filminin bu modele tam olarak uydugu sonucuna varilmistir. Ancak ikinci
filmde kahramanin yolculugu modelinin hem filmin yapisinda hem de kahramanin
degisiminde goriilmesi 6dnemli bir bulgudur. Her iki filmin yapisal 6zellikleri goz
online alindiginda, anlatimi desteklemek i¢in keskin bir degisiklige gidilmedigi
saptanmistir. Kahramanin yolculugu agisindan ¢dziimlenen durum, agamalarin daha
yumusak bir sekilde belirmesidir. Her iki filmde de kahramanin stratejik planlarla akil
oyunlart yliriittiigli unutulmadan, ikinci filmin ilk filme gore kahramani fiziksel olarak

daha az zorlamasi buna ornek olusturur.

Yojimbo filminin yarattig1 etkiden sonra yapimcilar Akira Kurosawa’dan bir
devam filmi yapmasini istemistir. Kurosawa, yarattigi kahramanin o6zelliklerinin
gencler iizerinde kotii etkiler yarattigini dislinerek degisiklik yapma ihtiyaci
hissetmistir. Bu degisikligin sonucunda Kurosawa, bir se¢im olarak kahramandaki
degisim evresini vurgulamak i¢in ikinci filmde klasik anlat1 tarzindan uzaklasip, filmi
modern anlati tarzinda yapabilirdi. Ancak filmin seyirci igin yapilan ticari bir faaliyet
oldugu goéz Oniine alinarak, bu durumun o6zdeslesme kavramina zarar verecegi
unutulmamalhidir. Kurosawa, ikinci filmin yapisini degistirmek yerine hem filmin
konusunu hem de kahramanin degisimini bir kahramanin yolculugu yapisinda
seyirciye sunmustur. Bu durum Vogler’in de belirttigi kahramanin yolculugunun igsel

bir yolculuk da olabilecegi saptamasinin bir 6rnegi olarak ortaya konmustur.

Yojimbo ve Sanjuro filmlerinin auteur kuram cercevesinde karsilastiriimasi

sonucu yonetmenin bu filmlerde bazi ogeleri benzer sekilde bazi dgeleri ise farkli
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sekilde kullandig1 sonucuna ulasilmistir. Kurosawa, kahramanin bulundugu iki farkli
kasabayr farkli mizansenlerle gorsellestirirken, kahramani olaylari ¢oziime
kavusturmak icin benzer Ogelerden yararlamir. iki film arasindaki bigemsel
farkliliklarin, hikayenin anlatimini destekleyici dolayisiyla kahramandaki degisimi

vurgulamak agisindan kullanildig tespit edilmistir.

Bu ¢alismanin devaminda Akira Kurosawa’nin tiim filmlerindeki kahramanlar,
hem i¢inde bulunduklar1 film dahilinde hem de Kurosawa sinemasinin bir pargasi
olarak incelenebilir. Boylece yonetmenin sanat hayati boyunca yaptigi filmlerdeki
kahramanlarin genel 6zelliklileri ve bu 6zelliklerdeki degisimler aciga ¢ikarilabilir. Bu
durum Kurosawa’nin otobiyografisinde belirttigi, Rosomon filminden sonraki
yasantisinin filmlerindeki karakterlerde yer aldigi goriisii dogrultusunda genel bir
calisma olarak gerceklestirilebilir. Kurosawa’nin yine otobiyografisinde bahsettigi
abisi Heigo’nun, kendisine sinemayla tanigmasi konusunda rehberlik ettigini sdyler.
Ancak Kurosawa’nin sinema diinyasina atilmasi, tiziicii bir sekilde abisini kaybettikten
sonra gergeklesir. Kahramanin yolculugunu model alan bazi hikayelerde rehber
arketipi, kahramani hikayenin bir noktasindan yalniz yolculuk yapmak {izere birakir.
Kurosawa’nin abisini kaybetmesi de yolculugun bu asamasiyla bagdastirilabilir.
Ayrica Kurosawa’nin 1990 yilinda Akademi 6diil térenindeki konusmasi sirasinda,
sinemay1 anlamaya c¢alistigint soylemesi dikkat ¢ekicidir. Bu durum Kurosawa’nin
yolculugunda kalmaya devam ettiginin gostergesi olarak gortilebilir. Y&netmenin
filmlerinde hayatindan pargalara yer verdigini belirtmesi, onun filmlerine dair

yapilacak ¢oziimlemelerde dikkate alinmasi gereken bir ayrinti olarak yer alir.

Akira Kurosawa filmlerinde kadin kahramanlarin az olmas1 yine bir inceleme
konusu olarak ele alinabilir. Kurosawa sinemasinda, kadin kahramanin yolculugu
cercevesinde incelebilecek filmler sadece En Giizeli ve Agustos’ta Rapsodi olarak
dikkat cekmektedir. Ancak Sanjuro Orneginde oldugu gibi kahramanlarin igsel
yolculuklarinin film igerisinde gizlendigi baska durumlara rastlanabilir. Bunun i¢in
Akira Kurosawa filmlerinde yer alan kahramanlarin ve diger karakterlerin daha genis

capta, ayrintili olarak incelenmesi gerekmektedir.
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EKLER
EK -1 Yojimbo Filminin Sinopsisi

Tokugawa doneminin sonlari, samuraylar para ekonomisine bagimli hale
gelmiglerdir. Bir ronin (hizmet edecek efendisi olmayan) olan Sanjuro tasrada
dolasmakta ve fedailik yapacagi birilerini aramaktadir. Havaya bir odun pargas1 atar
ve odunun diistiigi tarafa dogru yliriimeye baslar. Karsisina ¢eteye katilmak i¢in evden
giden ogul ve onu vazgecirmeye c¢alisan bir babanin kavgasi ¢ikar. Oglan evden gider
ve babanin sdylenmeleri ile Sanjuro kasabaya dair ilk izlenimleri alir. Kasabaya
girdiginde kasabalilar samuraya ilk olarak kapali pencereler ardindan bakar. Sanjuro
kasabada yiiriirken yanindan agzinda kesik el tasiyan bir kopek gecer. Kasaba zabiti
evinden ¢ikarak Sanjuro’nun yanina gelir. Kendisine fedailik isi ayarlayabilecegini
sOyler. Sanjuro hi¢bir sey demeden yiiriimeye devam eder. Ushitora’nin adamlari
karsisina ¢ikar. Hepsi suga bulasmis serserilerdir. Aralarinda iri yar1 dev gibi biri bile

vardir. Sanjuro adamlara goz attiktan sonra Gonji’nin meyhanesine girer.

Gonji kasabadaki savas ortamindan sikayetci oldugunu ve burada durmamasi
gerektigini sdyler. Ushitora’nin kardesi Inokichi’nin kahkahasi duyulur. Inokicki
levazimatciya kag tabut sattigini sorar. Gonji taraflar hakkinda pencereden bilgi verir.
Bu konugsma boyunca yan diikkandaki tabut yapan levazimatci siirekli ¢ekicini vurur.
Karsidaki Tazaemon stirekli davulunu ¢alar. Sanjuro, Gonji’ye kasabay1 sevdigini ve

burada ¢ok para kazanabilecegini sdyler.

Sanjuro, Seibei’nin kapisina gider ve fedailik teklif eder. Kendisini kanitlamak
icin de kasabaya girdiginde karsisina ¢ikan Ushitora’nin adamlarinin tizerine gider, iki
adamu 6ldiiriir ve birinin kolunu keser. Sanjuro, Seibei’nin evindedir. Seibei’nin ii¢
ryoluk teklifi ilizerine Ushitora daha fazla verir diyerek yerinden kalkar ve evden
cikmak i¢in yiiriimeye baslar. Bu sirada Seibei giderek teklifini arttirmaktadir. Kapinin
esiginde elli ryo teklif eder ve Sanjuro durur. Paranin yarisini pesin ister. Seibei i¢ki
ikram ederken karis1 bir sey konusmak icin ¢agirir. Sanjuro konusmay1 dinlemek i¢in
gider. Seibei’nin karisinin plan1 Ushitora’y1 yendikten sonra Sanjuro’yu o6ldiirerek
para vermekten kurtulmaktir. Oldiirme gorevi ogullar1 Yoichiro’ya verilir. Sanjuro ve

Seibei tekrar odaya dondiiglinde, Seibei en iyi savascilarini tanitmak i¢in ¢cagirir. Biraz



115

sonra bagefendi Humma da odaya gelir ancak kapinin esiginde oturur. Seibei yanlarina
gelmesini sOyleyince kendisinden daha fazla para aldigi ic¢in smiflarinin  esit
olmadigini sdyler. Seibei’nin plani o glin Ushitora’ya saldirmaktir. Hazirliklar baglar
Seibei’nin adamlar1 sokaga dokiiliir. Sanjuro, Seibei’nin karisinin ali koydugu kizlar
ambara kapatmasina ve basefendi Hamma’nin kagmasina sahit olur. Hamma giderken

Sanjuro’ya el sallar.

Seibei’nin adamlarinin sokaga dokiilmesinden sonra Ushitora da adamlar ile
sokaga ¢ikar. Sanjuro disar1 ¢ikinca aldig1 parayr Seibei’ye geri vererek kazandiktan
sonra Oldiiriilmeye niyeti olmadigini sOyler. Ushitora’ya yaklasarak Seibei ile bir
baginin kalmadigini sdyler ve meydandaki can kulesine tirmanarak savasi izlemeye
koyulur. Iki taraf da iirkek ve korkak bir sekilde yaklasip uzaklasmaktadir. Bir ath
haberci gelerek kasabaya miifettisin geldigini sdyler. Silahlar bir anda birakilir ve bir

sey olmamuig gibi yaganilmaya, temizlik yapmaya baslanir.

Ateskes sirasinda miifettise herkes kendince hediyeler ve riisvet sunar. Sanjuro
da bu sirada Gonji’nin mekaninda kalmaktadir. Inokuchi ve Seibei’nin karis1 onu
yanlarina ¢cekmek i¢in gelir. Sanjuro kabul etmez. Baris doneminde levazimatgi issiz
kalmistir, Gonji ve Sanjuro ile oturmaktadir. Hana Ushitora gelir ve Sanjura’ya
ateskesin ¢ok yakinda bitecegini sodyleyerek kendisine katilmasimi teklif eder.
Miifettisin kasabada kalmasi artik pahaliya mal olmaya baslamistir ve Ushitora gitmesi
i¢cin yakinlardaki bir bagka kasabada bir memuru 6ldiirtmiistiir. Sanjuro teklifi kabul

etmez ve Seibei’nin teklifini de duymak ister.

Ertesi giin Sanjuro kendisine gelecek teklifleri beklerken zabitin sokakta bir o
yana bir yana kostugunu goriir. Levazimatci gelerek Ushitora ve Seibei’nin anlasarak
baristigini sdyler. Bu durum Sanjuro’nun hosuna gitmez ancak bu barisin daha biiyiik
bir savas i¢in oldugunu bilmektedir. Ushitora’nin kiiciik kardesi de kasabaya
donmiistiir. Sanjuro ve Gonji onu zabite meydanda elindeki tabancay1 gosterirken

gorur.

Ushitora ve Seibei’nin anlagsmasi ile adamlar igsiz kalir. Miifettisin gitmesi i¢in
memuru Oldiiren iki adam da issiz kalmis Gonji’nin haninda igerler. Yaptiklar isi

agizlarindan kacirirlar ve Sanjuro peslerine diiser. Adamlar1 yakalayip Seibei’ye teslim
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eder. Karis1, Sanjuro’ya para verir, dans gosterisi yaptirir ve kadin teklif eder. Sanjuro
kendisine dikkat etmesi gerektigini soyleyerek oradan ayrilir. Ushitora’nin yanina
giderek adamlarin Seibei’de oldugunu soyler. Karsiliginda para alarak oradan ayrilir.
Kapida ilk defa Unosuke ile karsilasir. Gonji’nin hanina dénerken Unosuke ve
Inokuchi kosarak yanindan geger. Seibei’nin bir adamini 6ldiiriir ve oglu Yoichiro’yu
tutsak alir. Seibei’ye rehine degisimi i¢in saati sdyler. Sanjuro, Gonji’nin hanina doner.

Gonji yine Sanjuro’nun neden kasabada oldugunu sorgular.

Gece taraflar rehine degisimi i¢in sokakta karsi karsiya gelir. Unosuke,
Seibei’nin elindeki memuru Oldiiren adamlar1 tabancasiyla vurur ve Yoichiro’yu
vermeyecegini sOyler. Seibei de bir kadin1 getirtir. Nui, Ushitora’nin Tokuemon’u

yaninda tutmak i¢in ailesinden zorla ayirdigi bir kadindir.

Ertesi giin taraflar daha kalabalik olarak meydanda rehine degisimi i¢in karsi
karsiyadir. Sanjuro olayr Gonji’nin mekanindan izler. Mekanda rehin tutulan kadinin
kocas1 ve ¢ocugu da vardir. Rehine degisimi sirasinda ¢cocuk annesine bagirir ve
pencere esiginden birbirlerine sarilirlar. Tokuemon ve Tazaemon rehineleri iplerinden
cekerek siiriikler. Nui ve ¢ocugu birbirlerinden ayrilir. Rehine degisiminden sonra

Gonji olayin perde arkasin1 Sanjuro’ya anlatir.

Sanjuro, Ushitora’nin yanina gider fedaisi olmaya karar verdigini soyler.
Ushitora paray1 verirken Unosuke bu paranin ¢ok oldugunu soyler. Sanjuro kadini
sorar, Ushitora basinda alti adamin bekledigini ve Seibei’nin onu ele gegiremeyecegini
sOyler. Bunun iizerine Sanjuro yeterince gilivende olup olmadigini bakmak igin
gidecegini sdyler. Yaninda Inokichi de gelir. Eve vardiklarinda Sanjuro, Inokichi’yi
kadinin eski evinde kalan kocasinin yanina yollar. Bir siire kendisi de pesinden telagh
bir sekilde gelir. Nobet bekleyen alti adamin 6ldiiriildiiglinii ve kadinin kagirildigini
gidip Ushitora’ya haber vermesini sOyler. Ushitora gidince evde ndbet bekleyen
adamlar1 oldiiriir ve ortalig1 dagitir. Kadini kocasiyla ve cocuguyla kagmasi igin yollar
Ushitora’dan aldig1 paralart verir. Kendisine minnet duyulmasindan rahatsiz olur,
hemen gitmelerini sdyler. Kadin, kocasi ve ¢ocuk ormanin igerisine dogru giderler.
Ushitora ve adamlar1 gelir. Sanjuro, Seibei’nin kadini kagirdigini sdyler. Ushitora,
Tazaemon’un ipek magazasim1 yakar. Daha sonra Tokuemon’un saki figilarindan

fiskiran igkiyi durdurmaya ¢alisan adamlar1 goriiriiz.
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Savas iyice kizismistir, sokaklarda yatan 6lii adamlarin arasinda levazimatgi
goriiliir. Arkasindan gelen zabit neden lizgilin oldugunu sorar, sonugcta isleri agilacaktir.
Levazimatci: “’bir savag bu kadar biiyiik olunca kimse tabutlarla ugrasmiyor” der.
Sanjuro, Gonji’nin mekaninda i¢ki i¢iyordur ve Gonji film boyunca hi¢ olmadigi kadar
mutludur. Gonji diin aksam Sanjuro’nun kurtardig1 kar1 kocadan gelen bir mektup
almistir. Sanjuro’nun koétii gibi davranan iyi biri oldugunu soyler ve mektubu verir.
Sanjuro mektubu okumaz masanin iizerinde kalir. Mekana Inokichi ve Unosuke gelir.
Unosuke, diin aksam adam arayan Inokichi’nin, Sanjuro’nun kurtardigi kar1 kocayi
gordiiglinti sOyler. Ortam bir anda gerilir. Sanjuro kilicina uzanirken Unosuke kilict
alir. Gonji masadaki mektubun {izerine saki sisesi koyarken mektubu almaya g¢aligtig

sirada Unosuke mektubu fark eder ve okur.

Ushitora’nin dev gibi olan adami ve bir bagka adam kumar oynarken Sanjuro
yiiziikoyun yerde yatmaktadir. Uyanip, kafasini g¢evirdiginde yiizlindeki yaralar
goriiliir. Dogrulup etrafa bakmaya cabalar. Baginda bekleyen adam endise eder. Dev
ise “kilict olmadan bir hi¢” diyerek pek aldiris etmez ve Sanjuro’yu kaldirip firlatir.
Bir siire sonra yanlarina Ushitora, Unosuke ve Tokuemon gelir ve kadinin yerini sorar.
Sanjuro cevap vermeyince, dev onu duvardan duvara vurur... Sanjuro uyandiginda
yaninda kimse yoktur, kapiya yonelir. Ilk kapiyr acar ama diger kilitlidir. Etrafa
bakarken odadaki sandigin kilidinin agik oldugunu goriir. Siirlinerek sandiga girer.
Basinda bekleyen adamlar odaya geldiginde onun kagtigimi diistiniirler. Haber
vermeye gittiklerinde Sanjuro sandiktan ¢ikar. Evin i¢cinde gizlenerek en sonunda

kacar.

Sanjuro siiriinerek Gonji’nin kapisini ¢alar. Gonji ilk basta sasirir ve onu igeri
alip saklar. Ushitora ve adamlar1 mekana gelerek Sanjuro’yu sorar. Gonji yalar soyler.
Sanjuro’ya Seibei’nin yardim edecegini diisiinerek mekandan ¢ikarlar. Sanjuro’yu
gizlendigi yerden ¢ikaran Gonji onu bir tabuta koyup levazimatg ile birlikte tasir.
Disar1 ¢iktiklarinda Ushitora’nin Seibei’nin mekanini yaktigint ve ¢ikanlari kiligtan
gecirdigl goriiliir. Sanjuro biraz daha yaklagmalarimi ve bakmak istedigini soyler.
Seibei, oglu ve karis1 dlmiistiir. Simdi sira samuraydadir. Olaylari izlerken levazimatci
ortadan kaybolmustur. Gonji bigagin1 Sanjuro’ya verip tabutu tasimak i¢in

Inokichi’den yardim ister. Birlikte Sanjuro’yu mezarhiga gétiiriirler. Mezarlhiga
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vardiklarinda Gonji Inokichi’yi basindan savar. Sanjuro tabuttan ¢iktiginda 6lii gibi

goriiniiyordur.

Tapinakta kurumus bir yapragin riizgarda hareket etmesi goriiliir. Sanjuro
yaprakla bigak atma alistirmasi yapmaktadir. Disarida birinin gelisi duyulur. Sanjuro
gelenin kendisine yemek getiren Gonji oldugunu diisiinerek gec kaldigini sdyler. Ama
gelen levazimatcgidir. Gonji’nin  Ushitora tarafindan tutsak alindigini sdyler.

Levazimatc¢inin getirdigi kilici alan Sanjuro kasabaya gider.

Kasabada dumanlarin arasinda Sanjuro goziikiir. Gonji havada asili olacak
sekilde baglanmigtir. Basinda bekleyen iki adam kumar oynarken Sanjuro’nun
geldigini goriip haber vermeye gider. Onde Unosuke arkasinda Ushitora ve inokuchi
ardindan da adamlar disar1 ¢ikar. Birbirlerine agir adimlarla yiirlirken Unosuke
tabancasini atesler. Sanjuro hizli bir hareketle kacarak Unosuke’nin koluna bigak
firlatir ve kilicini saplar. Diger adamlar1 da hizlica kiligtan gegirerek dldiiriir. Kasaba
yolunda gordiigii evden giden c¢ocugun iizerine yiiriir ve evine donmesini soyler.
Sanjuro: “Yulaf yiyip uzun yasamak daha iyidir.” Unosuke yerde kanlar i¢inde
yatarken Sanjuro’dan son bir iyilik olarak tabancasini ister. Sanjuro tabancayi verirken
biraz sliphe eder. Unosuke i¢inde kursun olmadigini sdyler. Tabancay1 Sanjuro’ya
dogrultur ama gozii karardig i¢in yere kapanarak topraga ates eder. Tazaemon davul
calarak bir kapidan ¢ikar. Etrafta davul calarak dolastigi sirada bir evin esiginden
bakan Tokuemon’u goriir. Kilicin1 ¢ekerek lizerine gider. Evden ¢iktig1 iizerinde
kanlar vardir. Unosuke 6liimii esnasinda Sanjuro’ya meydan okur. Sanjuro bir kapinin
esiginden olan biteni izleyen zabiti ¢agirir ve gidip kendisini asmasin1 syler. Sanjuro:
“Kasaba simdi huzura erdi.” Sanjuro son bir defa daha kilicin1 ¢eker ve Gonji’nin

baglarin1 ¢ozer. Sanjuro hosga kal der ver arkasini donerek gider.

EK- 2 Sanjuro Filminin Sinopsisi

Yonetimdeki yolsuzluk olaylarin1 konusmak iizere dokuz gen¢ tapinakta
toplanir. Aralarinda defterdarin yegeni olan lori de vardir. lori grubundaki
arkadaslarina riigvet olaylarini ilk olarak amcasina actigindan bahseder. Ancak amcasi
konudan haberdar oldugunu sdyleyince miifettis Kikui’ye gitmistir. Kikui konuyla

ilgilenecegini ve lori’ye arkadaslarimi aksam tapinakta toplanmasini, kendilerine
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katilacagini sdylemistir. Grubun destek bulmasiyla keyfi yerine geldigi sirada arkada
bir esneme sesi duyulur. Sanjuro kasmarak tapinaktaki odadan c¢ikar. Genglerin
hikayesini bulmustur ama gencler gitmesine engel olmak icin kiliglarina davranir.
Sanjuro kagmak istese neden ortaya ¢ikip konusacagini soyler. Hikayedeki bit yenigini
fark etmistir. Genglerin iyi gordiigii kisi kotii, kotii gordiigii kisi ise iyidir. insanlarmn
goriindiikleri gibi olmadigint sdyler. Miifettisin onlar1 kullanarak isyan ¢ikarmaya
calistigini soyler. lori aksam miifettisin de buraya gelecegini sdyledigini animsar.
Sanjuro yerinden dogrularak pencereden etrafa bakar. Tapinaga ¢ok sayida silahli kisi
yaklasmaktadir. Gengler kili¢larina davranir ama Sanjuro aptal gibi davranmay1
kesmelerini soyler. Bu durumu kendisi ¢ozecektir. Miifettise c¢alisan Muroto ve
adamlar1 kapiya kadar gelmistir. Icerdekilere seslendiginde kapiyr Sanjuro acar.
Tapinaga girip etrafa bakan birkag adami dovdiikten sonra Muroto kimsenin
olmadigini anlar. Sanjuro’nun doviis yeteneklerinden etkilenmistir. Kendisine is teklif
eder. Muroto ve adamlar1 gittikten sonra gencler saklandiklari désemenin altindan
cikar. Tesekkiir icin Sanjuro para ister, verilen keseden biraz alip gerisini geri verir.
Sanjuro kapiyr acip cikacagi sirada genclere simdi ne yapacaklarimi sorar. Iori
amcasindan 6ziir dilecegini ve soziinden ¢ikmayacaklarini der. Sanjuro aferin dedikten
sonra ¢ikacakken durumun daha kot oldugunu diisiiniir. Miifettis, defterdar

tutuklamis olabilir diyerek genglerle kalmaya karar verir. Artik on kisidirler!

Durumu anlamak i¢in defterdarin evini gézetlemeye giderler. Evde miifettisin
adamlar1 vardir. Sanjuro kalabalik olarak dolagsmanin sakincali oldugunu sdyler.
Yakinlardaki bir ahira giderler. Ahirin kapisinda defterdarin hizmetkar: Koiso ile
karsilagirlar. Koiso, defterdarin miifettis tarafindan alikoyuldugunu séyler. Karis1 ve
kizi Chidori de alikoyulmustur. Sanjuro kizin geri yollanmasini yoksa pesinden
birilerinin gelecegini sdyler. Sanjuro’nun plan1 korumalari saki igirerek sarhos
etmektir. Kiz gittikten sonra gengler Sanjuro’ya dili konusunda daha dikkatli olmasini
sOyler. Sanjuro grubun ayrilmasina karar verir. Kendisinin dahil oldugu gengler
defterdarin karisini kurtaracak digerleri ise defterdarin nerede oldugunu bulacaktir.
Bulugma yeri olarak iglerinden birinin evi olan Kurofiji’nin yanindaki evde karar
kilarlar. Sanjuro ve li¢ geng¢ defterdarin evini gdzetlerken Muroto, balkona ¢ikar.

Sarhos olan korumalar degismistir. Muroto yanina ii¢ koruma cagirir. Golette yiizlerini
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yikamalarin1 soyler. Kendisi gidip sarhos olan korumalara bakacaktir. Sanjuro ve
gengler korumalara saldirarak kadini ve kizini kacgirirlar. Ahirda Iori yengesine
defterdarin durumunu sorar. Miifettis, yolsuzluk tanigini korumak i¢in defterdari
tutukladigini1 bahane etmistir. Gengler bir korumay1 konusturup bilgi almak i¢in tutsak
almistir. Ama koruma bir sey bilmemektedir. Sanjuro kendilerini goérdiigiinii onu
oldiirmelerini soyler. Kadin 6ldiirmenin yanlis oldugunu soyleyerek izin vermez.
Kadin, “iyi kiliglar kininda durmali” diyerek korumadan kendileriyle gelmesini ister.
Disaridan sesler gelmeye baglar ve hemen kagarlar. Sanjuro vakit kazanmak i¢in atlar
serbest birakir. Genglerin yanina geldiginde kadin ve kiz1 bir evin duvarinin dibinde
durmus oturmaktadirlar. Tirmanamayacaklarini sdylerler. Sanjuro kendisini basamak
olarak kullandirir ve duvari ¢ikarlar. Tutsak alinan koruma evde bir dolaba konur.
Evde durum tekrar tartilir ve defterdarin bulunmasi gerektigi sonucu ¢ikar. Kadin
Sanjuro’ya adin1 sorar ve Sanjuro bahg¢edeki kamelyalara bakarak “Tsubaki Sanjuro”
der. Yandaki evde Takeyabashi ve Kurofuji konusurken miifettis Kikui gelir.
Defterdarin gerekeni yapmadigini sdyler. Bu sirada Muroto gelerek rapor verir.
Muroto, miifettis ve Takeyabashi’nin evine de haberci gondermistir. Gengler de bunu
gormiis kendi aralarinda yandaki evde olabilecegini diistinmektedir. Pesi sira diger
evlerde gozciilik yapan iki kisi daha gelir. Defterdarin nerede tutuldugu hala netlik
kazanmamistir. Bu sirada davullar ¢almaya baslar. Meydanda defterdarin suglandigi

bir ilan asilmistir. llanda defterdar1 kurtarmaya calisan kisilerin sayisici belirsizdir.

Kikui’nin plan1 sadece tahtirevanlarla kendilerini gozetleyen asileri tuzaga
diistirmektir. Kurofuji’nin evinden bir tahtirevan ¢ikar ve sirasiyla Kikui ve
Takeyebashi’nin evine giderek her evden bir fazla tahtirevanla ayirilir. Cok az sayida
koruma eslik eder. Gengler sonunda yakaladiklarini diistinerek yolda tuzak kurmaya
hazirlanir. Sanjuro bunun bir tuzak oldugunu anlayip gengleri uyarmasina ragmen
dinlenmez. Tam saldiracakken miifettise koruma saglamak isteyen bir grup ath gelir.
Kafilenin varmak iizere oldugu evden bir y18in asker ¢ikar ve onlar1 kusatir. Gengler
tuzaga diismekten son anda kurtulmustur. Eve dondiiklerinde dolapta tutsak olan
koruma Iori’nin kimonosunu giymis yemek yemektedir. Hapsirmaya baslayinca kadin

onu c¢cikarmis ve giyecekle yemek vermistir. Ona neden kagmadigini sorduklarinda,
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koruma hikayelerinin mantikli oldugunu ve kendilerine boyle anlatilmadigini soyler,

tekrar dolaba girer.

Muroto, Kikui, Kurofije ve Takeyabashi’ye atlilarin suikast¢i olmadigini
yardim etmek isteyen bir grup oldugunu sdyler. Bunun iizerine atli grubun da dahil
oldugu bir plan yapilir. Gengler yandaki evde artik umutsuz duruma diismistiir.
Sanjuro, Muroto’nun yaptig1 is teklifini kabul edecegini sOyleyerek evden ayrilir.
Bunu iizerine gencler ikiye ayrilir. Bir grup Sanjuro’nun plani oldugunu diisiintirken
digerleri ihanet ettigini diisiiniir. Dolapta esir alinan koruma ¢ikarak Sanjuro’nun
kadinin kendisini basamak olarak kullandigini hatirlatir. Bunun iizerine iki goriisten
de ikiser kisi Sanjuro’yu takip etmeye gider. Sanjuro, miifettisin evine gittiginde ¢ok
sayida askerin ve atlinin evden ¢iktigini goriir. Muroto onu gorerek karsilar. Birlikte
saki icerken Sanjuro ilan ve ¢ikan askerlerden bahis acar. Muroto hepsinin diizmece
oldugunu gergek kotiiniin miifettis oldugunu sdyler. Muroto’nun asil plani her sey
bittikten sonra miifettisi saf dis1 birakip kendisi kontorlii ele gegirmektir. Bunun igin

de Sanjuro’ya ihtiyaci vardir.

Sanjuro ve Murota evden ciktiklarinda Sanjuro takip edildiklerini sdyler.
Gengleri kiliclarinin kiniyla bayiltarak baglarlar. Muroto onlari goétiirmeleri igin
korumalara emir verir. Sanjuro koruma sayisinin az oldugunu daha ¢ok adama ihtiyag
oldugunu soyler. Muroto yolun tehlikeli oldugunu diisiinerek iic adam yollar.
Peslerinden Sanjuro da gider. Ug adami 6ldiiriip hemen geri gelir ve dldiiriildiiklerini
sOyler. Bunun {izerine Muroto komutay1 Sanjuro’ya birakip haber vermeye gider.
Sanjuro bagli olan gengleri ¢ozer ve oradaki biitiin korumalar1 6ldiiriir. Sanjuro:
“Oldiirmeye siz zorladiniz!” Genglere kendisine baglatir. Muroto geldiginde
manzarayl goriir. Sanjuro saldiranlarin kalabalik oldugunu, korumalar gibi 6lmenin

bosuna olacagini soyler.

Gengler boyunlart egik evde oturmaktadir. Sanjuro plani berbat ettiklerini
sOyler. Bu sirada disaridaki derede kadin ve Chidori notlar bulur. Artik amcasinin
yandaki evde oldugu kesindir. Heyecana kapilip hemen yandaki eve gidecekken
Sanjuro onlar1 durdurur. Biri gidip duvarin iizerinden yandaki evi gozetlediginde ¢ok
sayida koruma oldugunu goriir. Yandaki evde Kikui elinde bir kagitla Kurofuji ve

Takebayashi’nin yanina gelir. Defterdar itirafhame yazacagina iddianame yazmuistir.
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Sanjuro ve gengler plan yapmak i¢in konusurken sadece on kisi olduklarini karsi
tarafin bilmedigini fark ederler. Sanjuro giderek genclerin yeterince uzak bir yer olan
Tomyo tapinaginda oldugunu soyleyecektir. Boylece Kikui korumalarini oraya
gotiirecek ve ev savunmasiz kalacaktir. Eve 6nden Sanjuro gidecektir. Haber vermek

icin kamelyalar isaret olarak secilmistir.

Sanjuro yandaki eve Muroto’nun yanina gider. Bu sirada gencler hazirlanirken
dolaptaki koruma g¢ikar ve Tomyo Tapmagi’nin iist kati olmadigim ve
anlayabileceklerini sdyler. Ancak Sanjuro’ya haber vermek i¢in ¢cok gegtir. Kikui ve
adamlarimin da anlamamasi i¢in dua ederler. Sanjuro, Muroto’nun yanina gider ve
yerlerini sdylediginde korumalarin tamami Kikui ile gider. Muroto, Sanjuro’yu da alip
gitmek ister ancak Sanjuro a¢ oldugunu bahane ederek yemek yiyip peslerinden
gelecegini sOyler. Sanjuro firsattan istifade yandakilere haber vermek i¢in kamelya
topladig1 sirada Muroto’nun kilic1 goriiniir. Muroto, Sanjuro’yu baglar. Takebayashi,
Tomyo Tapinaginin tist kat1 olmadigin1 hatirlar ve Muroto’yu Kikui’ye haber vermeye
yollar. Sanjuro yine aklini kullanarak Kurofuji ve Takebayashi’ye yan evde saldirmay1
bekleyen kisilere haber vermezse saldir1 olacagini sdyler. Kamelyalar1 dereye attirir.
Gengler gelerek Sanjuro’yu kurtarir. Kurofuji ve Takebayashi ele gegirilir. Muroto ve

Kukui geri dondiigiinde her sey ¢coktan bitmistir.

Defterdar kendisini kurtaran genglere yemek verir. Sanjuro yerinde yoktur.
Defterdar, Kikui’nun harakiri cezasina digerlerinin ise siirgline gonderildigini sdyler.
Chidori gelerek Sanjuro’nun gitmis oldugunu sdyler. Defterdar gengleri onu bulmalari
i¢in yollar. Defterdar: “Siikiir ki bir daha gelmeyecek. lyi birisi ama onun gibi siradis1
insanlar bana fazla gelir.” Gengler, Sanjuro’yu yolda yakalarlar, Muroto da onunla
birliktedir. Muroto onurunun zedelendigini diisiinerek Oliimiine bir dovis ister.
Sanjuro pek bundan yana degildir. Ancak bir siire sessizligin sonunda Muroto ve
Sanjuro kiliglarina davanir. Muroto’nun gégsiinden kan figkirmaya baglar. Genglerden
birisi ¢ikip muhtesemdin der Sanjuro ve aptal hi¢bir sey bilmiyorsun diyerek kizar.
Oldiirdiigii Muroto’yu tam kendisi gibi biri olarak gormektedir. Defterdarin karisina
hak verir. “Iyi kiliglar kininda durmalidir.” Sanjuro, hosca kalin diyerek batiya dogru

gider.
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Yojimbo

Sanjuro

Siradan Diinya

Toplumsal diizenin degismesi
sonucu kahramanin filmin basinda
acik arazide dolastig1 sahneler

siradan diinyasini temsil eder.

Onceki filmin sonunda kasabadan
ayrilan kahraman, bu filmde bir

tapinakta kalmaktadir.

Maceraya Cagri Baba-ogul kavgasi kasabaya dair Kahraman, yonetimdeki yolsuzluk
ilk bilgileri verir. Zabit, olaylar1 konusunda bir seyler
kahramana fedailik isi yapmak isteyen dokuz gencin
ayarlayabilecegini sdyleyerek ilk yaptiklari toplanttya kulak misafiri
cagriy1 gerceklestirir. olmastyla maceraya cagriy alir.

Cagrinin Reddi Kahraman, kasabaya girdiginde Kahraman, genclere i¢inde
zabitin kendisine yaptig1 teklif bulunduklar1 durum konusunda
karsisinda sessiz kalmasi ¢agriyi tavsiyelerde bulunmasina karsin
reddettiginin temsilidir. ilk basta olaylara miidahil olmak

istememesi ¢agriy1 reddettigini
gosterir.

Rehberle Karsilagsma Hanc1 Gonji, filmde kahramanin Bu filmde kahraman gengler igin
rehberi konumundadir. Gonyji, bir rehber konumundadir. Ancak
kasabadaki durumu anlatmasi kahramana siddet kullanmay1
iizerine kahraman maceraya birakmasi konusunda rehberlik
olumlu yanit verir. eden isim defterdarin karisi olur.

Ilk Esigi Gegis Kahraman, stratejisi geregi Kahraman, gengleri kurulan
Seibei’ye katilmak igin tuzaktan kurtararak ilk esigi gecer.
Ushitora’nin adamlarina saldirir.

Bu kahramanin ilk esigi gegisini
simgeler.

Sinavlar, Miittefikler, | Kahramanin hilekar ve mittefik Kahraman, bu agsamada

Diismanlar maskeleri de takarak kasabada cogunlukla rehber maskesi
yaptig1 ikili oyunlarin tiimii bu takmaktadir. Ancak edilgen
asamay1 temsil eder. kaldig1 bu kisim aslinda siddeti

seven karakter yoniinii sorgulayan
bir igsel siiregtir.

Magaranin ~ Derinliklerine | Kahraman kagirtlan Nui’yi Kahraman, planlar ise

Yaklasma

kurtarmak ve ailesine
kavusturmak igin Ushitora’ya
katilmas1 magaranin derinliklerine

katilmasini simgeler.

yaramayinca rehber maskesini
¢ikararak kendisine is teklif eden
Muroto’ya katilmas1 magaranin
derinliklerine yaklagsmasini temsil

eder.
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Cile Unosuke kahramanin Nui’yi Kagirilan defterdarin yerini

(Atesten Gomlek) kurtardigini anlamasindan sonra ogrenmeye calisan kahraman
kahraman kilicindan ayrilir ve yakalanmasi sonucu tutsak diiser
tutsak diiser. Kahraman kotii ve kilicindan ayr1 kalir. Bu
sekilde doviilmesi sonucu 6liimle kahramanin ¢ilesini temsil eder.
yiiz yiize gelmesi ¢ilesini temsil
eder.

Odiil Kasabadaki karigiklik sonucunda Defterdarin kurtarilmasi

( Kilicin Kavranmasti)

taraflardan biri yok olmustur.
Macerasina bagli kahraman igin
bu ddiildiir. Ayn1 zamanda
cilesinden kurtulan kahraman
bicak firlatma yetenegini

gelistirerek bir nevi kilici kavrar.

macerasini sonuglandiran
kahramanin 6diiliidiir. Ayn1
zamanda bu kurtarista kimsenin
6ldiiriilmemesi kahramanin siddet
yOniinden siyrilmaya ¢aligmasimin

odiiliidiir.

Doniis Yolu Gonji’nin Ushitora ve Unosuke Kahraman golgesi Muroto ile
tarafindan esir alinmasi tizerine yiizlesmek icin kasabadan
kahraman kasabaya donmesi ayrilarak doniis yoluna girer.
doniis yoluna girmesidir. Boylece
golgesi Unosuke’yi ve kasaba
kalan son gii¢ Ushitora’y1 ortadan
kaldirabilecektir.

Dirilig Kahraman Gonji’yi kurtararak Kahramanin gélgesi Muroto’yu
Unosuke ve Ushitora’y1 ortadan ortadan kaldirmasi dirilisini
kaldirir. Bu kahramanin diriligini simgeler. Ayn1 zamanda bu
simgeler. kahramanin siddeti seven yoniinii

de yok etmesini simgeler.

Iksirle Doniis Kahraman macerasini Kahraman macerasini

tamamlayarak yani kendisini
kanitlayarak kasabadan ayrilmasi

iksirle doniisiinii simgeler.

tamamlamasinin yaninda siddeti
seven yoniinden kurtulmusgtur.
Defterdarin karisinmn “Iyi kaliglar
kininda durmalidir” s6zii

kahramanin iksiri olmustur.
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