SENARYO II

KAHRAMANIN YOLCULUGU




KAHRAMANIN YOLCULUGU

Kahmanin Yolculugu (Hero§ Journey) Amerikan bilim adami
ve Yazar Joseph Campbellin tanimladigl, drama, masal,
hikaye ve etsanelerde kullanilan dini ve psikolojik gelismeyi
gosteren bir anlati kalibi,
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YOLCULUGUN ASAMALARI |

e SIRADAN DUNYA

* MACERAYA CAGRI

*  CAGRININ REDDI

*  REHBERLE KARSILASMA

* ILK ESIGI GECIS

* SINAVLAR, MUTTEFIKLER, DUSMANLAR

*  MAGARANIN DERINLIKLERINE YAKLASMA

SN CE
 ODUL

*  DONUS YOLU
SESSRDRRTISIS

* IKSIRLE DONUS




SIRADAN DUNYA

Opvkiilerin pek cogu, kahramanlart ve izleyicileri Ozel bir
dinyaya goturen yolculuklar oldugundan, genellikle

karsilastirmaya temel saglanmasi acisindan  Siradan
Dunya’nin olusturulmastyla baglar.

Siradan Dunya’nin onemli bir islevi de Kahraman ile
Izleyiciyi tanistirmaktir.




MACERAYA CAGRI

Burast kahramana problem, meydan okuma veya
atilacak bir maceranin sunuldugu yerdir. Bu cagr
disaridan veya kahramanin i¢c dunyasindan gelebilir.
Kahraman, degisimin baslangiciyla yuz yuzedir.




CAGRININ REDDI

Genellikle bu nokta kahramanin sunulan
maceraya olan gonulsuzligti ve duraksamasi -
halidie,.  Billmmeyvenin  kotkusu - vasanie
maceradan uzaklasilir.




REHBERLE KARSILASMA

Kahraman vyolcugunda kendisine yardimci
olacak egitim, ekipman veya tavsiyeler alacagy,
ruhsal rahatliga erisecegi bir akil hocasiyla
tanisit.




[LK ESIGI GECIS

Maceranin ve yolculugun gercekten basladigy,
hikayenin yukseldigi an bu ilk esigin atlandigi
andir. Bu asamada kahraman artik siradan
dunyada degil, 6zel bir dunyadadir.




SINAVI.AR, MUTTEFIKLER,

DUSMANLAR

B -

Ik esik geci

dikten sonra kal

unyanin kural

C

Uusmanlar edinir, sinavlarla karsilasir.

arinl tanimaya bas!

nraman - yent

ar; dostlar ve -




MAGARANIN DERINLIKLERINE
YAKLASMA

Kahraman ve kahramanin dostlart bu yeni dunyadaki

en buyuk soruna dogru yaklasir ve onunla yuzlesir.

Bu asama yo

culugun 1kinct esigic

tehlikell yerid:

11

ir, yeni dunyanin en




CILE

Yolculugun ve hikayenin ortasina dogru
. yaklasildiginda kahraman olimle veya en buyuk .
korkusuyla karst karstya kalir.




ODUL E

Buyuk degisimin sonuclarinin yer aldigt asamadir.
. Kahraman 6liimden veya sorundan kurtulur. Izleyici .
veya okuyucunun rahatladigi yerdir.




DONUS YOLU

Kahramanin macerayt tamamlamak 1icin harekete

. gectigt asamadir. Yolculugun sonu geliyordur artik, .
yeni dunyadan cikis yapilir.




DIRILIS

Kahramanin en buyuk sinavint verdigi final asamasidir.
Yeniden dogusun ve artik eskisinden cok farkli bir yerde .

olan kahraman baslangictaki catismalarindan da kurtulur ve
saflasir.




[KSIRLE DONUS

Yolculugundan kalan degerlerle kahraman

. stradan dunyaya donus yapar.
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NAZARIN YOILCULL G

Kahramanin Yolculugu modelinin guzelligi, yalnizca peri
masallart ve mitlerdeki dokulart tanimlamasi degil, ayni
zamanda bir yazar olmak ya da hatta bir insan olmak icin
oidilmesi gereken vyerlerin kesin bir haritast niteligi
tasimasidir.




