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KARANLIK VE DELILiK: DiJiTAL KULTUR BAGLAMINDA ORTAYA
CIKAN “ALICE: DELILIK GERI DONUYOR” iSIMLi VIDEO OYUNUNA
PSIKANALITIK YAKLASIM

L 4

DARKNESS AND MADNESS: PSYCHOANALYTIC APPROACH TO THE VIDEO
GAME “ALICE: MADNESS RETURNS” IN THE CONTEXT OF DIGITAL
CULTURE

ilkyaz YILDIZ®

0Z: Dijital cagin icerisinde en énemli kiiltiir iiriinlerinden biri de video oyunlaridir. Romanlar,
hikayeler, destanlar, mitler, masallar gibi cesitli edebi iiriinlerden beslenen bu oyunlar,
kurgular1 bakimindan edebi iiriin niteligi géstermektedir. Bu nedenle oyunlar, tipk: edebi
metinler gibi, ¢esitli kuram ve yontemlerle incelenmeye uygun {iriinlerdir. Bugiin artik video
oyunlarini incelenme gerekliligi fark edilmis, bu dogrultuda cesitli bilimsel ¢alismalar
yapilmis, video oyunlar1 disiplinler arasi bir konuya déniismiistiir. Bu ¢alismada ele alinan
“Alice: Delilik Geri Déniiyor” isimli video oyunu da Lewis Carroll'un “Alice Harikalar
Diyarinda” ve “Aynanin I¢inden” isimli hikayelerinden beslenmektedir. Calismada, American
McGee isimli oyun yapimecisi tarafindan 2011 yilinda yayimlanan “Alice: Delilik Geri Déntiyor”
isimli video oyununun psikanalitik yaklasimla incelenmesi amaglanmistir. Calismada ilk
olarak sozii edilen oyunun kurgusu, kahramanlari, oynanisi, olumlu ve olumsuz taraflar: gibi
konular hakkinda bilgiler verilmistir. Ardindan kahramanlarin kendi i¢lerindeki ve diger
kahramanlarla ¢atismalar1 psikanalitik agidan ele alinmistir. Daha sonra oyunda yer alan
cesitli anlatilar, semboller ve simgeler, mekanlar yine psikanalitik baglamda
degerlendirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Alice, psikanalitik, dijital kiiltiir, video oyunu, halk bilimi.

ABSTRACT: One of the most important cultural products in the digital age is video games. These
plays, which are fed by various literary products such as novels, stories, epics, myths, and fairy
tales, show the quality of literary products in terms of their fiction. For this reason, plays, like
literary texts, are products suitable for analysis with various theories and methods. Today, the
necessity of examining video games has been realized, various scientific studies have been
carried out in this direction, and video games have turned into an interdisciplinary subject. The
video game “Alice: Madness Returns” discussed in this study is also fed by Lewis Carroll's stories
“Alice in Wonderland” and “Through the Looking-Glass”. This study, it is aimed to analyze the
video game named “Alice: Madness Returns” published in 2011 by the game maker named
American McGee with a psychoanalytic approach. In the study, information was given about the
subjects such as the fiction, heroes, gameplay, positive and negative sides of the game that was
mentioned in the first place. Then, the conflicts of the heroes within themselves and with other
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heroes are discussed from a psychoanalytic point of view. Afterward, various narratives,
symbols, symbols and spaces in the play were evaluated in a psychoanalytic context.

Keywords: Alice, psychoanalysis, digital culture, video game, folklore.

Giris

Masallar, destanlar, mitler, hikdyeler ve romanlar dijital kiiltiir ¢cag ile
beraber filmlerde, dizilerde, reklamlarda, cizgi dizi ve filmlerde, video
oyunlarinda konu edilmistir. S6zlii gelenek icerisinde liretilen ¢ok cesitli
edebi driinler, daha sonraki donemlerde yazili olarak kaydedilmis ve
nihayetinde bugiin dijital kiiltiir ortamlari icerisinde kendine yer edinmistir.
Eglenme ve hos vakit gecirme ihtiyaclarinin degismesi ve dijitallesmesiyle
birlikte o6zellikle video oyunlari hem rakamsal olarak hem de igerik
bakimindan daha da zenginlesmistir. Video oyunlari, icinde bulundugumuz
cagda hikaye anlatmanin yeni bir araci olarak kullanilagelmistir. Ozellikle
Disney endiistrisi gerek evrensel masallardan beslenen cizgi dizileriyle,
gerek sinema filmleriyle, gerekse video oyunlariyla bu siireci basariyla
ilerletmistir. Yeniden okunan, yeniden yorumlanan edebi triinler, video
oyunlari aracilifiyla ¢ok cesitli bicimlerde oyuncuya/seyirciye sunulmustur.
Burada kullanicinin, video oyunu ile etkilesime giren bir “oyuncu” olusunun
yani sira tipki bir sinema filmi gibi oyunun senaryosunu izleyen “seyirci”
konumunda da oldugu goéz ardi edilmemelidir. Nitekim bugiin, video
oyunlarina ilgili pek cok birey “oyuncu” olmaktan ziyade, oyun oynamay1 bir
meslek haline getirmis oyun yayincilarinin videolarini takip edip izleyerek
“seyirci” olmay1 tercih etmektedir. Bu bakimdan, video oyunlarinin
hikayeleri ve bu hikdyelerin islenisi, tipki sinema filmleri gibi,
seyirciyi/oyuncuyu etkileyebilecek nitelikte tercih edilmektedir. Oyunu ve
oyuncuyu duygusal olarak birbirine baglayan oyun senaryosu, ¢cogunlukla
alisilmis edebi hikayelerin tim unsurlarini (olay orgiisii, sahis kadrosu,
zaman, mekan vb.) kapsamaktadir. Cokytzlii kiiltiir iirlinlerinden birisi olan
video oyunlari bu senaryolar1 sayesinde gorsel-isitsel boyut
kazanmaktadirlar. Bu nedenle dijital kiilttiriin en 6nemli liriinlerinden olan
video oyunlarinin senaryolari, tipki edebi tiirler gibi cesitli yaklasim ve
kuramlar agisindan incelenmelidir.

Bu calismada ele alinan “Alice: Delilik Geri Doniiyor” isimli video
oyunu, Lewis Carroll'un “Alice Harikalar Diyarinda” (1865) ve “Aynanin
icinden” (1871) isimli hikayelerinden bilinen Alice karakterinin dijital
tezahiiridiir. Ancak dijital ortamda bu hikayelerin kahramanlari ve yapisi da
degismistir. Hikdyelerdeki alisilmis Alice karakterinin aksine, video
oyununda Alice evrim ve adaptasyon gecirerek gozii kanl bir katile
doniistiirilmiistiir. Bu nedenle 6zellikle “psikanalitik yaklasim” s6zii edilen
video oyununun senaryosunun incelenmesi ve bu evrimin nedenlerinin,
ardinda yatan sorunlarin, catismalarin incelenmesi noktasinda tercih
edilmistir. Oyundaki arayislarin, sorgularin ve Alice’in ge¢misinin kurgusal
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yapisinin ¢oziimlenebilmesi icin hikayenin psikanalitik arka planlar
incelenmistir.

Alice: Delilik Geri Déniiyor

“Alice: Delilik Geri Doniliyor” isimli video oyunu, 2011 yilinda
American McGee isimli video oyunu yapimcisi tarafindan yayimlanmistir.
Korku, gerilim, macera ve aksiyon temalari cercevesinde yayimlanan oyun,
2000 yilinda yayimlanan “American McGee'nin Alice’i” isimli ilk oyunun
devamidir. Lewis Carroll'un “Alice Harikalar Diyarinda” (1865) ve “Aynanin
Icinden” (1871) isimli hikayelerine dayanan ve bilgisayar ile cesitli oyun
konsollar1 i¢in sunulan oyun, toplanabilir nesnelerle silahlarini gelistirmek,
diismanlarla savasmak, platformlar1 gecmek, hikayeyi ilerletmek {izerine
kuruludur.

Video oyununun konusu kisaca soyledir: Geng¢ bir kadin olan Alice
Liddell, on bir yil dnce annesi, babasi ve ablasini1 bir yanginda kaybeder.
Yanginin ardindan on yil Rutledge Akil Hastanesi'nde kaldiktan sonra bir
yetimhanede calismaya baglar. Alice’in babasinin 6liimiinden 6nce
lisansiistii 68rencisi olan psikiyatrist Angus Bumby ise bu yetimhanenin
miudiridiir ve Alice’in psikolojik sarsintilarindan kurtulmasinda ona destek
olmaktadir. Ailesini tamamen kaybettigi yangindan sag ciktig1 icin kendini
suclayan Alice, sanrilar, nevrozlar ve kabuslar igerisindedir. Psikiyatrist
(Bumby) ise yaptig1 hipnozlarla hem Alice’in hem de yetimhanedeki diger
cocuklarin ac1 hatiralarini unutturmak istiyor gibidir. Yasadig1 bir nevroz
sirasinda yeniden Harikalar Diyari’'na doénen Alice, diyarin tamamen
degistigini goriir. Bu degisiklige sebep olan ve diyarin tam ortasindan
gecerek her seyi alt iist eden trenin pesine diiser. Yolculugu sirasinda cesitli
miicadeleler verir ve anilarini hatirlar. Hatirladig anilar onu hem Harikalar
Diyari’'ni hem de hatiralarini bozan gergek sucluya gottriir. Yanginin ¢iktigi
gece psikiyatristin ablasina tecaviiz edip onu oldirdigini, delilleri
karartmak amaciyla evlerini yakarak ailesinin 6liimiine sebep oldugunu,
yetimhanedeki cocuklar: istismar ederek bazi Londralilara pazarladigini
O0grenir. Tim bunlarin ardindan Alice, psikiyatrist ile yiizlesir, onu tren
raylarina iterek 6ldiriir, anilarini ve diyar1 kurtarir.

Video oyununda, Carroll'un orijinal hikayelerinden de bilinen
karakterlerin yani sira gibi oyunun senaryosu icin kurgulanmis, orijinal
hikayelerde yer almayan 6énemli karakterler de vardir. Oyunun ana yapisi
iyi-koti, suclu-masum, ahlakli-diiskiin gibi metaforlar lizerine kuruludur.
Oyun alt1 ana boliimden olusmaktadir. Oyuncu karakteri olan Alice, klavye
ve fare komutlariyla kontrol edilmektedir. Oynanabilirlik bakimindan c¢esitli
sikintilar igermesi, oyun ici hatalar, kontrol zorluklarinin yani sira oyunun
akisi icerisinde cesitli iki boyutlu mini oyunlar ve bulmacalar, uzun siiren
miicadeleler, birbirinin tekrari olan sahneler oyunun olumsuz yoénleridir.
Ancak grafik ve karakter tasarimi, akici oyun senaryosu ve miizikleri ile oyun
icerisinde bir bitiinlik goriilmektedir. Video oyunu, icerdigi cinsellik,
siddet, bagimlilik, argo ve kotii s6z kullanimi gibi unsurlar dolayisiyla belli
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bir yas kitlesinin {izerine hitap etmekle birlikte olay 6rgilisii, kahramanlar,
mekan tasvirleri bakiminda edebi hikdye sayilabilecek bir senaryoya
sahiptir.

Catismalar
Ben ve Oteki Benin Catismasi

Alice, Harikalar Diyari’'na diistiigii andan itibaren kendi bilingdisiyla
yuzlesip, bilingdisin1 uyandirma siirecine girmistir. Bu asamada Alice’in
miicadelesi yalnizca diismanlar1 ve aldaticilariyla degil ayni zamanda
kendiyledir. Oyun boyunca Alice’in edindigi silahlar ve o6zel glicler (¢ok
ylksege ziplama ya da u¢ma gibi) bu miicadelede ona yardimci olacak
araglardir. Ancak bunlarin yani sira hikayenin derinligini asil etkileyen sey,
kahramana miicadelesinde yardimci olan Kedi, Kupa Kraligesi, Cilgin
Cocuklar gibi karakterlerdir. Onlarin Onerileri, cesaretlendirmeleri ve
gerceklerle ylizlestirmeleri Alice’in miicadelesini tamamlamasinda
digerlerinden daha kuvvetli bir silahtir. Alice’in bilin¢gdisindaki bu egolar,
bilincine egemen olarak gercekleri bulmak konusunda onu ydnlendirmis
hatta zorlamistir. Kisinin kendisinin, yabanci biri ya da bir nesne gibi
aktarildigr ve “bilingdisinin Kkisilestirilmesi” (Jung, 2012: 107) ya da
“yansitmali 6zdesim” ad1 verilen bu durum “aklin bir siire i¢in egosundan
adim adim uzaklasip baska bir gerc¢eklikle kaynasma yetenegini, yani baska
bir kavram yolunu, farkl bir anlama tarzin1” ifade eder (Estes, 2013: 433).
Bu karakterler Alice’in; biling diizeyini, bilin¢disina yansitmasidir. Onlar, her
yoniyle Alice’in kendi benliginin parcalaridir.

Ozellikle, Alice’in Harikalar Diyari’'na kagisindan, diyarin tamamen
eski haline déndiigii ana kadar bir¢ok sahnede goérdigiimiiz ve Alice’e
macerasinda yardimci olan Kedi, Alice’in bilingdisinin farkina varmasini
saglayacak yetilerle donanmis egosudur. Alice’in benligine ait diger parcalar
arasindan daha baskin cikarak bir rehber vazifesi goriir. Bu hayvanin ihtiyag
anindan birden ortaya ¢ikma, gecmise ve gelecege dair her seyi bilme, etkili
ve giizel soz sdyleme, kahramani yonlendirme gibi yetenekleri onun siradan
bir hayvan olmadigini gostermektedir. O se¢ilmis kahramanin, secilmis
benligidir.

Kedi’'nin bildigi ve oyun boyunca tekrar ettigi her sey, aslinda Alice’'in
de bilincdisinda bildigi ancak gormeyi inkar ettigi durumlardir. Kedi,
bilingdisinin biling diizeyine ¢ikarilmasinda bir tasiyic1 gorevi gormektedir.
Onun soyledigi her cliimle bilingdisinda tizeri ortiilmis bir gercegi biling
diizeyinde Alice’in gozleri dniine serer. “Gorliniisler, senin herkesten iyi
bildigin gibi, aldatici olabilir Alice” s6zii ona yardimci oluyormus gibi
goriinen psikologun, eczaci kadinin hatta ¢ikarci aile avukatinin gercek
kotiliiklerini fark etmesini saglayacak, aldatici goriiniisten Alice’i
koruyacaktir. “Islerin diizgiin ilerleyisi cogu zaman bana gizemli gelir. Sana
da oyle mi?” sozleriyle Alice’in siradan hipnoz tedavileri altinda yatan
gizemli istismar hadiselerini sorgulamasinmi saglayacaktir. “Sadece birkagci
yolu bulur. Bazilar1 buldugunu anlamaz, bazilariysa bulmay1 hi¢ istemez”
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sozleri Alice’in anilarina ve diyara zarar veren treni bulmak icin ¢ciktig1 yolda
gercekleri gérmesi icindir. “Seni korkutan ve sana saldiran seylerle yiizles.
Hicbir zaman kolay gecmemeli” sozleri Kedi’yle sembolize edilmis egonun
kendi kendini motive edici telkinidir. Alice, bilincdisindaki korkularinin
tistesinden kendi egosunun yonlendirmeleriyle gelmektedir. Yine Kedi'nin
agzindan aktarilan “Ozgiivenin iistiinliik oldugunu duymustum. Simdi sen de
duymus oldun” sozleri de kendi kendine 6zgiiven ve cesaret asilamasinin
yansimasidir.

Alice’in yasadigi kafa karisiklig, korku ve cesaretsizlik onun egosunun
bilingdis1 pargasi olarak yansitilan karakterlerde tamamiyla zit bir sekilde
kendini gostermektedir. Alice’i ilerlemesi ve arayisina devam etmesi i¢in
cesaretlendiren yine Kedi olur. Kahramanin takip ettigi bir hayvan
vasitasiyla kendini farkl bir diinyanin ya da maceranin icerisinde bulmasi
hadisesi mitlerden hikayelere kadar pek ¢ok anlatida goriilen ortak bir
motiftir. Takip edilen bu hayvanlar kahramanin hikayesinde, “diizey
kopmas1” olarak adlandirilan degisimlere sebep olurlar:

“Hayattan oOlime, kutsal olmayandan kutsala, olagan varolustan
egemenlige gecilir, insaniistii varliklarla (periler, biiytciiler, cadilar) veya
olulerle, tanrilarla, cinlerle karsilasilir; bozkirdan verimli ovaya, kurtguk
halindeki varolustan, kozadan c¢ikip tam gelismis ve canli bir varolusa,
isimsizlikten tarihe veya bagimliliktan bagimsizliga gecilir. Bu érneklerin
hepsinde diizey kopmasi yeni bir varolus halinin temelini olusturur” (Eliade,
2006: 211).

Kedi de, Alice’in, bagkalar1 tarafindan yaratilmis sahte anilara
bagimliligindan kendi ger¢ek bagimsizlifina gecisinde ona yardimci olan
egosudur. Kedi'nin sdéyledigi “Harikalar Diyari’'n1 kurtarmak kendini
kurtarmak demektir”, “Seni yok etmekle tehdit eden seyleri ortadan kaldir
Alice”, “Tek bir ruhu kurtaran biitiin evreni kurtarir” sézleri Alice’in egosu
oldugu diisiincesini giiclendirmektedir. Ciinkii ego, gerceklerin farkina
varilmasi, davranisin eyleme gecirilmesi noktasinda bireye yardimc bir

aragtir.

Bu noktada egonun neden kedi ile sembolize edildigi oyunun
senaryosu ile iliskili olarak diistiniilmelidir. Orijinal hikdyede oldugu gibi,
oyunda da soz edilen Alice’in evcil kedisi Dinah hatirlanmalidir. Alice’in akil
hastanesindeki doktorunun sdyledigi “Evcil hayvanlar arkadastir ve
sirlarimiz1 saklar Alice. Senin kedin de. Eminim Dinah bir sirdasti. Hep
yanindaydi, degil mi?” s6zleri Alice’in bilin¢dis1 egosunun neden kedi olarak
gosterildigini agiklamaktadir. Harikalar Diyari’'ndaki Kedi, tipki Alice’in
gercek diinyasindaki evcil kedisi gibi onun biitiin sirlarini bilmekte, ona
arkadaslik etmektedir. Kedi, onun arkadasi ve icgiidiilerinin, kimliginin
somutlastirlmis hali, benliginin bir parcasidir. Ailesinin o6liimiini
aydinlatma, gercek sucluyu yakalama, Harikalar Diyari’'ndaki bozulmayi
onleme konusunda bilin¢disinin gonderdigi biitiin mesajlar Kedi vasitasiyla
kendisine ulastirilmistir. Londra’nin dar ve karanlik sokaklarinda bir kediyi
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takip ederek tamamen tahrip olmus Harikalar Diyar’'na diisen Alice,
buradan yine bir kedinin yol gostermesiyle kurtulacaktir. Bu nedenle
oyunun en son konusmasini da Kedi yapar:

“Ah, Alice, eve tekrar gidemeyiz. Bu pek de siirpriz degil aslinda.
Sadece birkaci yolu bulur ve ¢cogu buldugunun farkina varmaz. Sanrilar da
zor Olirler. Sadece vahsiler aciya dayanikliligi bir deger olciisii olarak
gortrler. Aciy1 unutmak daha uygundur. Onu hatirlamak, iskence cekmektir.
Ama gercegi kurtarmak aci cekmeye deger. Ve bizim Harikalar Diyari'miz,
zarar gormiis olmasina ragmen anilarimiz giivende... Simdilik...”

Oyunun dordiincii boliimiinden sonra gordiiglimiiz Kupa Kralicesi de
tipki Kedi gibi Alice’in egosunun bir yansimasidir. Alice, Kupa Kralice’si ile
karsilasana kadar diyar1i mahveden trenden kralicenin sorumlu oldugunu
diistiniir. Amaci ondan kurtularak diyar1 ve bozulan anilarimi kurtarmaktir.
Ancak hi¢ beklemedigi bir bicimde Kupa Kraligesi yasananlarin suclusu degil
hatirlaticis1 olur. Alice’in, Kupa Kralicesi’yle karsilasmasi; aslinda, onun
kendi cocukluk déneminde yasadigi ve bilingdisina oOteledigi birtakim
olaylar ile karsilasmasi olur. Alice bu sayede gercek sucluyu bulmasini
saglayacak pek ¢ok seyi hatirlayacaktir.

Yanginin ¢iktig1 gece Alice, odasinin acgik kapisinin 6niinden gecgen
psikologu gormiistiir. Eve gizlice giren ve Alice’in ablasina tecaviiz ederek
onu oldiiren, daha sonra evi yakarak oradan kagan psikolog, Alice’in a¢ik
olan kapisini kapatmistir. Bu sahnelerde yataginda korkudan titreyen, kiiglik
bir cocuk olarak goérdiigiimiiz Alice’in ¢ocukluktan itibaren cok giiclii bir
hayal gliciine sahip oldugu hem orijinal hikdyede hem de oyunlarda
belirtilmektedir. Bu gelismis hayal gliciiniin ve korkunun etkisiyle Alice,
yangin gecesi gordiigl psikologu bir sentora, duydugu sesleri ise ablasinin
uykusunda sayiklamalarina benzetmistir. Burada Alice’in psikologu neden
“sentora” benzettigi disiiniilmelidir. Eger Alice’in hayal giiciiniin genisligi
vurgulanmak isteniyorsa bu bagka bir benzetmeyle de gerceklestirilebilir.
Ancak “Yunan mitinde kenaturlar zit sembolik anlamlar icerir. Chiron gibi
kimileri asil ve naziktir, digerleri ise yabani, zinac1 ve savasgidir. insan
zekasiyla birlesmis hayvani bir i¢gtidiiyli simgelerler” (Wilkinson, 2009: 77).
Psikolog da, tipki bir sentor gibi, asil ve nazik gériinlimiiniin altinda hayvani
icgiidusiiyle zinalar yapmaktadir. Onun kisiliginde de zit sembolik anlamlari
okumak mimkiindiir.

Alice’in bilin¢cdisi egosunun ge¢cmise, cocukluguna ve 6zellikle yangin
gecesine dair imalari, Alice’in o geceye ait anilarini hatirlamasina ve
sayiklamalarla gelen yikici sanrilara sebep olur. Yangindan kurtulan tek kisi
olarak daima kendini suclayan, ailesinin o6liimiine sebep oldugunu
diisiinerek kendini yangindan sorumlu tutan Alice, her iki diyarda da asil
suclunun trenin yoneticisi oldugunu bu siddetli sanrilarla fark edecektir:

“Alice: Harikalar Diyari’ndaki yikim, benim yikimim mi?
Kedi: Aslinda 6yle.
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Alice: Treni hareket ettirdim, dyleyse yoldan da cikarabilirim. Bu
benim i¢in iyi bir sey, deli degilim! Ailemi ben dldiirmedim! Ben iyiyim. Deli
degilim, zararsizim... Ben... Su¢suz demek istedim!”

Bir “erginlenme” siireci sayilabilecek bu asamada, kahramanin
kendini gergeklestirip gerceklestiremeyecegi, bilincdisinin farkina varip
varamayacagl hadisesi “ben ve oteki ben” catismasini olusturmaktadir.
Erginleme “[Blilin¢siz kalmaya yonelik dogal egilimlerimizden uzaklasip
neye mal olursa olsun -ac1, zahmet, katlanma- daha derin akilla, vahsi benlik
ile bilincli bir birliktelik kurmanin yolunu takip etmeye karar verdigimiz bir
slirectir.” (Estes, 2013: 458). Alice ile kralicenin yaptigi konusmada
vurgulanan “Neye mal olursa olsun o treni durduracagim” soézleri, onun bu
miicadeleyi tamamlamak ugruna her tiirlii ac1 ve zahmete katlanmaya hazir
oldugunu gostermektedir. Alice’in “Anilarim mahvoldu. Bu ugursuz tren
neredeyse tiim hatirlayabildiklerimi mahvetti. Harikalar Diyari1 benim aklimi
kaybetmemle yok olacak. Cok sey degisti. Eger kendime yardim
edemiyorsam, Harikalar Diyari'na da yardim edemem” sdzleri erginlenme
yolundaki ilk adimlaridir. Psikolojik bir micadeleye giren Alice,
erginlenerek bu miicadeleden anilarini ve yasanan kotii olaylarin
magdurlar1 kurtarmis bir bicimde, giiclii ve tek basina ¢ikacaktir.

Harikalar Diyari’'na, Londra sokaklarinda kovaladigi beyaz bir kedinin
pesine diserek ulasan Alice, diyardaki yolculugunu da kikirdayarak
onlinden gecen, kahverengi sach bir cocugu takip ederek gerceklestirir.
Oyunun besinci boliimiinde Hyde Park’ta bu ¢ocuk net bir sekilde gosterilir.
ikiye béliinmiis viicudu, agirhgim kaldiramayacagi kadar biiyiik basi, her
tarafa bulasmis kanlariyla tasvir edilen cocuk, Alice’e diger c¢ocuklar
kurtarmasi i¢in yalvarir. Diyardaki bozulmalardan ve kétiiliiklerden Kupa
Kraligesi'nin sorumlu oldugunu diisiinen Alice ile ¢ocuk arasinda gecen
konusmalar, iskence ve kotiiliikleri yapan gercek kisinin bulunmasina
yoneliktir:

“Cilgin Cocuklar: Yardim et Alice, Yardimina ihtiyacimiz var... Bizi terk
etme, bizi gormezden gelme.

Alice: Neden ac1 ¢ekiyorsunuz? Kralice'nin zulmii ge¢gmiste kaldi. Size
karsi bir zarar1 yok degil mi?

Cilgin Cocuklar: Diismanlarimiz gelip gecicidir Alice. Ancak simdi yeni
bir seytan ytkseliyor. Ayrica bu diismanin kini, Kralice’ninkinden daha
fena.”

Burada Alice’in yetimhanedeki c¢ocuklara yapilan istismar1 hala
gormezden geldigi, onlar1 kurtarmak i¢in bir seyler yapmak yerine tehlikeye
sebep olan seylerin ortadan kalktif1 yalanina kendisini inandirarak geri
cekildigi goriiliir. Yetimhanedeki c¢ocuklar, Alice’in kabuslarinda yani
Harikalar Diyari’'nda “Deli Cocuklar” olarak karsimiza gikar. Deli Cocuklar’'in
kanl ve yirtilmis gecelikleri, yiizlerindeki sayisiz yara ve dikis izi, geriye
sabitlenerek dikilmis kocaman gozleri, kenarlarindan dikilerek daima
gluliimsemeye zorlanmis dudaklari, birkaginin beyni goriilecek sekilde
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acilmis kafataslari, baslarina saplanmis vidalarla yapilan iskencelere ve
istismara isaret edilmistir. Deli Cocuklarin, Alice’den Kkendilerini
kurtarmasini istemelerine ragmen; Alice’in, bunun i¢in yeterince gii¢lii olup
olmadigint sorguladigi goriilmektedir. Onun yasadigi bu kararsizlik
karsisinda, tipki egosunun diger parcalar1 gibi Deli Cocuklar da Alice’i
yonlendirecek ve cesaretlendirecektir. Kedi, Harikalar Diyari’'nda
bozuklugun sebebini; Kupa Kralicesi ablasina olanlari; Deli Cocuklar ise
yetimhanedeki istismar1 fark etmesini saglayacaktir. Alice, onlari
kurtarabilecek tek kisinin kendi oldugunun farkinda olmakla beraber onlara
dair her seyi bilin¢gdisina itmistir. Biling diizeyinde gérmezden gelinen
yetimhanedeki c¢ocuklarin yardima muhtagliklari, bilingdisinda Cilgin
Cocuklar’in ac1 goriiniis ve sozleriyle yansitilmistir:

“Cilgin Cocuklar: Kararsizlar, sadece deliden daha fazlasidir. Onlar
baska pargalara da sahiptirler. Oyuncakgl, onlari kararsiz ruhlarindan geriye
kalanlardan da mahrum edecek. Onlarin ilgiye ihtiyaclari var.

Alice: Acilarin biliyorum. Yardim ederdim. Ancak bu is icin akli denge
gerekli mi?

Cilgin Cocuklar: Sinirh bir gereklilik. Geri cevrilecek kadar deli
degilsin. Onlar gibisin... Bir bakima onlardan birisin ancak onlar degilsin.
‘Biz’ dememeliyim. Ciinkii ben onlarim ancak sen kendi yolundasin. Yolun
acikea belirlenmis.”

Alice: O yolu bildigime inaniyorum. Ancak seyahat etmemeyi tercih
ederim.”

Bu konusmada, Alice’in ¢ocuklarin yasadiklarini kabul etmekte
sorunlar yasadig acikca goriilmektedir. Cocuklarin, Alice’i gergekleri ortaya
¢ikarma ve miicadele etme yoluna ¢agirmasi karsisinda Alice’in “yolu
bilmesine ragmen seyahat etmemeyi tercih etmesi” yetimhanenin
gerceklerine ragmen bunlar1 gérmezden gelmesinin temsilidir. Alice’in
ailesini ve evini kaybetmesi, onun kendini savunmasiz ve giigsiiz
hissetmesine neden olur. Kahramanin ¢agrn ile karsilasmasinda verdigi bu
geri cekilme, sozii edilen savunmasizlik hissiden kaynaklanmaktadir.
Alice’in bu 6nemli ¢cagriy1 reddedisi sonraki sahnelerde; Lider Cocuk’un, gizli
giinahlar asikar ettigi icin cesedi siiriiklenmis, aldig1 darbe sonucu etrafa
kanlar1 sicramis, gozleri ¢ikarilmis bir sekilde oldiirtilmesine sebep
olacaktir. Ciinkii “cagrilarin reddi maceray1 olumsuza gevirir.” (Campbell,
2010: 73). Ancak kahraman, esigin gecilmesinde ona yardimci olan baskaca
karakterler -ki burada kendi benliginin parcalari olarak saydigimiz egolari-
vasitasiyla kendine ve cocuklara kendinden baska kimsenin yardim
edemeyecegini fark eder. “Duraksayanlarin hepsi kaybolmaz. Ruhun
sakladig1 bir¢ok giz vardir. Ve bunlar gerekmedikce a¢ilmaz. Bu yiizden,
¢agrinin kararl bir sekilde reddinin ardindan gelen ¢okiis, hi¢c akla gelmeyen
bir serbest birakma ilkesine zemin hazirlar.” (Campbell, 2010: 79). Alice de,
Lider Cocuk'un olimiiniin ardindan ¢agriyi reddetmekten ve
duraksamaktan vazge¢mis, cesaretini ve kararliligini serbest birakmistir.
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Yasanan aci hadiseden sonra esik gecilmis, ¢cagr1 kabul edilmis, yolculuk
baslamistir.

Alice’in dadisinin soyledigi “Komada olmadigi zamanlarda gozleri
firlldak gibi bakakaldi. Salyalar1 akty, ara sira ¢1glik att1 ama asla mantikh bir
ses ¢ikarmadi” sozleri de Alice’in yasadigl nevrozlarin ne derece biiyiik
oldugunu gozler oniine sermektedir. Bu nevrozlar, Alice’in kendini
haksizliga ugramis hissetmesinden kaynaklanmaktadir. Tipki avukatinin
soyledigi gibi “Kesfedilmemis suclu ve haksizlifa ugramis masum benzer
kaderi paylasir. Hapishaneler ve zincirler bir¢cok sekle sahiptir.” Alice’de
hissettigi haksizliga, kapana kisilmisliga, zihinsel karmasikliga, karanliga
birtakim nevrozlarla karsilik vermektedir. Onun “kirik zihninin iyilesmesi”
yolunda nevrozlar kacinilmazdir. Ciinkii nevrozlar, bireyin diismanlarla,
kotiiliiklerle ve kendiyle bas etme seklidir. Oyunun son sahnelerinde ise
agirlikh olarak Alice’in kendi i¢ ¢atismalarina yer verilmistir. Oyuncakel ile
ylzlesmesi sirasinda kurdugu ciimlelerde, yasanan koéti olaylart fark
edemedigi icin kendini sugladigi hatta bu gilinahlara ortak oldugunu
diistindigi goriliir:

“Ben talih budalalarinin en sefil ve en bencil olan1 degil miyim?
Farkinda olmadan, fahiseler i¢in egitim verilen bir alanda yasiyorum. Akil
hocam onlari suistimal eden ve tedarikgi olan biri. O benim aklimi bozduke¢a
ablamin ve ailemin cinayetine ortak oldum. Acimda bir avuntu aradim ve sen
beni dogrulardan uzaklastirdin.”

Alice, hem ailesinin 6liimiinden hem de yetimhanedeki ¢ocuklarin
istismara ugramasindan sorumlu oldugu diistincesiyle kendini suglamis,
kendine iskence etmistir. “Ice yansitmada giiliing bir sekilde, kendi kendini
tanrisallastirma ya da manevi bakimdan iskence cektirme s6z konusudur.
Her iki durumda da yapilan hata, ortak bilin¢cdisinin igeriklerini bir kisiye
atfetmektir.” (Jung, 2006: 149). Burada biitiin sugu kendine ytikleyen Alice,
gercek sucluyu gorememis, psikologun yaptigi kotiliikleri fark edememistir.
Bu da kétiiligiin biiylimesine ve yayillmasina sebep olmustur. Dolayisiyla
bilingdisinin karanlik hatiralarin1 aydinlatan Alice’in, kendi vicdam ile
catismasi kaginilmaz olmustur. Alice’in vicdan ¢atismasi, gérmezden gelinen
travmatik olaylara dair anilarin, bilingdisinda yani Harikalar Diyari'nda
topladig1 yankili sesler aracilifiyla baslar. Macerasi sirasinda topladigi
anilarda artik hem “suclularin” hem de “kurbanlarin” seslerini duymaktadir.
Ciinkii “kulaklar bilingdis1 alaninda kapanmasi mimkiin olmayan tek
deliktir.” (Lacan, 2013: 206). Bilingdisinin kapanmayan deligi, yani kulaklari,
bilingdisinin kendisine haykirdig1 biitiin sézleri duymaktadir. Zihninin
tamamini kaplayan bu sodzler onu anilarina dolasiyla da gercgeklere
gotirecek, “ben ve dteki ben” catismasini sonlandiracaktir.

Kahraman-Diisman Catismasi

Anilarinin  ve gec¢misinin, ablasinin, ailesinin, yetimhanedeki
cocuklarin, Harikalar Diyari’nmin ve oranin sakinlerinin kahramani olan
Alice’in karsisinda eczaci kadin, aile avukati ve ozellikle psikolog gercek
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diismani olarak yer almistir. Alice’in catismalar yasadig ilk diismani olarak
gosterilen eczaci kadin, ayni zamanda Alice’in yanginin ardindan akil
hastanesinde kaldig1 on yil boyunca birka¢ bakicisindan birisi olmustur.
“Bliylikanne arketipi” ile ortiisen eczaci kadin, Alice’i yaptig: iyilikler ile
kendine bagimli hale getirmekte ve yaptiklari Kkarsiiginda onu
kullanmaktadir. Onda hem iyilik ve bilgelik hem de koétii niyet ve yikicilik
ayni anda goriilmektedir. Nitekim Jung da, biiyiikanne arketipinin; bilgelik
ve ruhsal ylcelik, iyi olan, bakip biiyiiten, bereket ve besin saglayan gibi
olumlu yonlerle birlikte gizli, sakli, karanlik olan, bastan c¢ikaran, yutan,
korku uyandiran gibi olumsuz ve tamamen zit yonleri birlikte tasidigini ifade
eder (Jung, 2012: 22). Eczac1 kadinin, diger karakterlerle kiyaslandiginda,
orantisiz biiylikliikteki burnu ve kambur durusuyla diger karakterlere gore
nispeten daha c¢irkin ve yash tasvir edilmis olmasi “seytani kocakar1”
durumunu goriiniis olarak da desteklemektedir. Bu arketipin “hem bilge ve
ata yash kadin gibi olumlu hem de cadi gibi olumsuz tezahiirleri vardir”
(Kogak ve Giirgcay, 2017: 274). Eczac1 kadin, Alice’in akil hastanesinden
cikisinin ardindan ona yetimhanede is bulmus, orada kalmasi i¢in bir oda
ayarlamis, yanan evinden geriye hicbir seyi kalmayan Alice’e temiz giysiler
vermistir. Hipnozlarin ardindan Alice’in almasi gereken ilaclar1 da yine
eczacl kadin temin etmektedir. Clinkii “bu arketipin etkisinde olan Kisiler
kendilerinde sinirsiz bir koruma, sevgi ve anlayis giicii bulur, herkesi kendi
¢ocugu gibi goriir. Bu durum ilk bakista olumlu bir tutum gibi goriinse de
aslinda onlar1 kendisine bagimli kilan zekice bir zalimliktir.” (Sarigicek,
2013). Bu aydinlik tarafinin yaninda; eczaci kadin, Alice’in psikolog ile
yaptig1 konusmalar sirasinda ailesinin éliimiinden dolay1 kendini su¢ladigini
duymus ve bunlar1 polise anlatmamasi karsiliginda alkol bagimliligindan
kaynaklanan ihtiyaclari icin Alice’i para vermeye zorlamistir.

“Dikkate alinmay1 hak ediyorum degil mi? Ona yeni kiyafetlerini kim
buldu? Bumby’de ona yerini kim verdi? Bensiz neredeydi? Sokakta kendini
satiyordu. Bana bir veya iki pound 6dedi. Ama bildiklerim bundan daha
degerli. Sirrin1 tuttum degil mi? Dedigini duydum: hepsi benim yiiziimden
6ldl, sizi kurtaramadim! Ona sessizligimin satiik ve ucuz oldugunu
soyledim. Gergekten iyi biriyim. Dadisi gibi degilim, o kirli bir fahise. Ya da
onun tavsanini elinden alan su avukat arkadasi Radcliffe. Paraya ihtiyacim
var. Eger benim bakimima bagista bulunmazsa polise haber verecegim
konusunda onu uyardim.”

Gunlik tcrete tabi olan bu sessizlik yemini, Alice’in kendi
masumiyetinden habersiz kilinisina, ailesinin 6liimiiniin ardindaki
gerceklerin ortaya cikisinin tehdit ve korku nedeniyle zorlasmasina, iyilik
goriinimlii kotiiliiklerin Alice’i sarmasina sebep olmustur.

Alice’in ailesinin avukati da, Alice’in diismanlarindan ve oyundaki
arketiplerden birisidir. Avukat, ileri diizeyde zenginliginin yani sira a¢gozli,
¢ikarci ve bencildir. Ailenin 6liimiiniin ardindan geriye kalan birkac aile
dostundan biri olmasina ragmen Alice’e sahip ¢ikmak yerine ona kalan
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mirasin pesine diigmustiir. Onun i¢cin 6nemli olan dogru veya yanls, iyi veya
kétii ayrimi degil bir seyin nihayetinde kendine fayda saglamasidir. Oyle ki,
Olen ailesi icin mermerden siislii bir mezar tasi yaptirmasi konusunda Alice’i
ikna etmeye ¢alismis ve yapacak kisiyi bulmasi karsiliginda ondan komisyon
almay1 planlamistir. Burada amacinin Alice’e ve dost oldugu 6lmiis aileye
iyilik yapmak olmadigi acikca goriilmektedir. O, kendi ¢ikarlarinin
pesindedir. Alice’e ailesinden kalan biitiin mal varligini listiine gecirmekle
kalmamis, ayni zamanda onun yangindan kurtarabildigi birka¢ esyadan
birisi olan oyuncak tavsanini da calmistir. Avukatin oldukga iyi désenmis,
her tarafi samuray kiliclari, ming vazolar ve Japon resim sanati ile siislenmis,
kiymetli antika esyalarla dolu tli¢ kath evi ve Dogu sanati hakkinda
anlattiklar1 onun son derece zengin ve kiiltiirlii oldugunu géstermektedir.
Onun, boyle bir varlik icerisinde neden kimsesiz kalmis bir ¢ocugun eski
oyuncaginl calmaya tenezziill ettigi diisiinilmelidir. Avukatin ailesinin,
hentiz o kii¢iik bir cocukken 6ldiigii bilindiginden, gecirdigi yalmz ¢ocukluga
benzer durumda olan baska bir ¢ocugun elindeki tek varligi kiskanmis
olmast muhtemeldir. Alice’in oyuncagi hakkinda hesap sormak igin
yuzlestigi sirada avukatin soyledigi “Her zamanki gibi bir dalginlik aninda,
suclayicl bir palavrayla onun tavsanini ¢aldim. Anlamsiz bir bahaneyle”
sozleri bu hirsizligin bilin¢ diizeyindeki anlamsizligini dogrulamaktadir.

Bu noktada avukat ile is birligi icerisinde olan psikolog tarafindan
aktarilan “Zarar gormiis insanlar baskalarinin duygulariyla beslenir, Alice.
Onlarin giiclii yonleri ve zayifliklariyla” ifadeleri 6nemlidir. Avukat, kendi
zarar gormisligl, yalniz cocuklugu karsisinda Alice’in de tam olarak kendisi
kadar zarar gormesini istemistir. Ailesinden ve evinden kalan tek sey olan
oyuncak tavsanini ¢almis, onu tamamen c¢aresiz birakmis ve zayifigindan
beslenmistir. Kendi zaferi saydigi bu tavsani, tipki bir 6diil kupasi gibi
masasinda tutmustur. Ayrica bu kiiciik hirsizlik, 6len ailenin tiim mirasini
listline gecirme gibi ardindan gelecek olan daha bilyik bir hirsizliga
hazirliktir.

Avukat menfaat¢i davranislarinin ve hirsizliginin yani sira, Alice’in
gerceklik algis1 iizerinde de olumsuz etkiler yaratmaktadir. Yangina ve
ailesinin 6liimiine dair hi¢bir sugu olmayan, ancak yangindan sag kurtulan
tek kisi oldugu icin kendini suclayan Alice’i, suclulugu konusunda ikna
etmeye calismaktadir. Yanginin ardindan, ailesinin 6liimiiyle ilgili stipheli
olmasi nedeniyle Alice’i savunmus, Alice’in mirasim kendi ¢ikarlar
dogrultusunda kullanana kadar ona destek olmus, masumiyetine inanmis
rolii yapmistir. Mirasi devraldiktan sonra ¢esitli bahanelerle, tipki oyuncagi
¢almak icin kullandigi bahaneler gibi, tiim sucu zaten halihazirda kendini
suclu hisseden Alice’e kolayca yiiklemis, taraf degistirmistir.

Alice’in  hem biling diizeyindeki gercek diinyasinda hem de
bilingdisindaki Harikalar Diyari’'nda en onemli diismani psikologdur. O,
maskesini taktiginda iyi bir aile dostu, Alice’in babasinin degerli 6grencisi,
ablasinin sadik as1g1, Alice’i kotii anilarindan kurtarip tedavi edecek doktoru,
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yetimhanenin hayirsever miidiirii, zavalli cocuklarin kahramani, yetkin bir
mimar ve basarili bir bilim adamidir. Ancak goériiniir olanin ardinda karanlik,
kotiiliik, istismar ve cinayetler gizlenir. Psikolog, Alice’in ablasini baslangicta
ilgisi ile kandirmis, daha sonra taciz etmeye baslamis, en sonunda gizlice
evine girerek tecaviiz edip 6ldiirmistiir. Tecaviize dair kanitlarin ortaya
¢ikmamasi icin evde yangin cikararak Alice’in anne ve babasinin 6liimiine de
neden olmustur. Alice’in ablasinin soyledigi su sozler, psikologun ne kadar
ileri gittigini acikca gostermektedir:

“Asagilik herif, bir keresinde beni Waterloo Istasyonu’ndaki bayanlar
boliimiine kadar takip etti. Gorevliyi aramak zorunda kaldim. (...) Elleri
yapiskand1 Alice, tipki bir yilan baligi gibi. Ve onun adi Bumby. (...) Ben
oyuncak degilim! Yapmak istemedigim seyleri yapmami istedi.”

Takindig1 “iyilik” maskesi ile Alice’in akil hastanesinden taburcu
edilisinin ardindan ona sahip ¢ikmis, miidiirii oldugu yetimhanede bir is ve
kalacak yer ayarlamistir. Ancak bunun ardinda yatan sebep, Alice’in anilarini
ve yangin gecesi gizlice eve girdigini gordigi psikologu hatirlamasinin
Oniine gecmektir. Yaptig1 hipnozlarla Alice’i kendi hayal diinyasina bagimh
kilmis, ona sahte anilar ve gerceklikler yaratmistir. Onu gercek anilarini
unutmasi konusunda tesvik ettigi, her seyin aldatici giizellikte oldugu
Harikalar Diyari’'na dondiirerek gerceklikten uzaklasmasi icin yonlendirdigi
goriilmektedir. Alice’e daima ge¢misini unutmasi ve gercek anilarina degil
kendi “uydurdugu” Harikalar Diyarr’'na yolculuk yapmasi konusunda
telkinlerde bulunmaktadir. Ciinkii orijinal hikayeden hatirladigimiz
Harikalar Diyari, biiyilii giizelligiyle gerceklerin {lizerine kapatilmis bir
ortiidiir. Bu ortliniin kaldirilmasi anilari, gercekleri ve dolayisiyla esas
sucluyu ortaya cikaracaktir. Psikologun biitiin telkinlerine hatta yasaklarina
ragmen Alice, aldatic1 ve kusursuz Harikalar Diyarr'na degil; tipki kendisi
gibi tamamen degismis, kararmis ve kanlanmis, anilariyla ve bilin¢disiyla
oriild, gerceklere ulasacagl yeni Harikalar Diyari’na riyalarn araciliyla bir
yolculuk yapar. Ciinkii riiyalar, “ruhun bilincalti etkenliginin dogal
trinleri”dir (Jung, 2012: 60). Burada “yasagi delme” motifi dikkat ¢ekicidir.
Bu yasagi delis, “uydurulmus guizellikten” ziyade “yaralayic1 gercekligin”
tercih edildigini gostermektedir. Yasagi delme ve esigi gecme konusundaki
bu ilk direnis, gerg¢ek sugluya ilk baskaldiris olarak daha fazlasini
beraberinde getirecektir.

Alice, hikdyenin basindan sonuna kadar gecgen siirecin ardindan bazi
gercekleri hatirlar, zihnindeki karmasikligi giderir. Yangina asil sebebin
kedisi Dinah olmadigini, ablasi Lizzie’'nin asla odasini kilitlemedigini, yangin
gecesi bir sentor olarak gordiglini zannettigi kisinin aslinda psikolog
oldugunu ve hatta psikologun hipnozlar1 sirasinda kullandiglr anahtarin
ablasinin odasina ait oldugunu fark eder.

“Yangin gecesi kiitliphanedeki son kisiydim. Yukariya Dinah’la
yatmaya gittigimde 1zgaraya ekledigim kiitiik coktan bitmisti. Oyle
olmasaydi, ailemin o6liimiinden ben sorumlu olabilirdim! (...) Dynah
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hayatimi kurtardi! Hayatta kaldim ciinkii bana nasil kagilacagin1 gésterdi.
Lambay1 kiitliphanede birakmadim ve Dynah da onu diisiirmedi! Ben yataga
gittiZimde lamba ve Dinah yukaridaydi. Yangin basladiginda Dinah benimle
odadaydi! (...) Lizzie kilitli odalardan nefret ederdi. Onun odas1 benimkine
gore atesten daha wuzakti. Duman onu Oldiremezdi. Kapisim1 asla
kilitlemezdi! Ayrica evden c¢ikmanin baska bir yolunu da biliyordu;
pencereden disar1! Birisi Lizzie'yi aciz birakti veya 6ldiirdii, sonra kapisini
kilitledi, sonra lambay1 alt kata ald1 ve suglarini 6rtbas etmek icin yangini
baslatti! Plan1 hepimizi 6ldiirmekti! (...) Ailemin 6liimiinde roliim vardi ama
yanginl ben baslatmadim. Sentorlar Oxford'da yasamiyor ama bir doktor
kesinlikle yasiyordu. Onu gordiim; istiinii basini diizelten bir {iniversite
ogrencisi. Simdi onu hatirliyorum! O anahtar Lizzie’nin odasina ait! (...)"

Psikolog, Alice ve onun ailesi disinda; ailesini kaybetmis, yetimhanede
biiylimek zorunda kalmis baskaca kiiciik cocuklari da hipnoz ederek
Londrali “miisterilerine” pazarlamis, onlarca ¢ocugun istismar edilmesine
sebep olmustur. Alice, yetimhanede calismasindan dolay1 bu istismarin
farkinda olsa da kendi acilarina 6ncelik vererek c¢ocuklarla ilgili durumu
bilingdisina itmistir. Ancak Harikalar Diyari’'na doéniip gerceklerin ve
suclunun pesine diisiince biling diizeyinde yetimhaneden tanidigi ¢ocuklarsi,
bilingdisinin diyarinda boyunlarinda numaralar asili belirsiz hayaletler
olarak gormistiir. Alice, tipki marketlerde pazarlanan iriinler gibi
boyunlarina barkod numaralar1 asilmis, kim oldugu o6nemsizlestirilmis
cocuklar goriip gercekleri fark edince psikolog ile yiizlesmistir:

“Alice: Seni alcak pis sey, katil! Seni kan emici parazit. Cocuklara
verdigin zarar... [stismar!

Psikolog: Ben hizmet saglarim. Biiytlik ve berbat metropolde her tiirlii
istah tatmin edilmeli.

ws o«

Psikologun soyledigi “Cocuklar1 yeniden yapmak... Onlar1 insa edin,
yikin, yeniden sekillendirin, onlara yeniyi 6gretin, eskiyi unutturun” ifadeleri
ile isbirlik¢isi avukatin soyledigi “Cocuklarin sevdigi oyuncaklari olmasi gibi,
¢ocuklar da yetiskinler icin genelde oyledir: Fantezi ve hayal etme nesneleri”
sozleri de isledikleri sug¢u mesrulastirma gayretinin isareti olarak
okunmalidir. Sug¢larindan geriye tehlikeli bir kanit olarak kalan Alice’i
ortadan kaldiramamis olsa da aklin1 karistirmay1 bir zafer sayan psikolog,
biling diuzeyindeki savunmasiz Alice’in yerine, bilingdisinda yani gercek
hayatta anilarini kurtarmis, giiclii ve kararh Alice ile yiizlesir. Bu yiizlesme
oyunun son ve en 6nemli sahnesidir:

“Alice: Suclanmani saglayacagim. (...)

Psikolog: Oyle mi? Histerik bir kadin, eski bir deli ve sayg1 deger bir
mimar ve bilim adamina karsi ¢irkin suclamalar... Tanrim, Alice, sana kim
inanacak? Ben bile zor inaniyorum.

Alice: Seni vahsi yaratik. Boyle bir seytan elbette cezalandirilacak.
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Psikolog: Kim tarafindan? Ne tarafindan? Psikopat aptal. Senin
deliligin cezalandirilacak. Simdi git. Treni bekliyorum.”

Psikologun cezasini ¢ekmeyecegi ve toplumda edindigi sayginlik
sayesinde bir sekilde yargi oniinde aklanacagini anlayan Alice, psikologu
tren raylarina iterek ablasini, ailesini, anilarini, Harikalar Diyari’ni ve
istismara ugrayan cocuklar:1 kurtarir. Kahramanin katile déontismesinde bir
esik olan bu eylemle birlikte Alice, iyi taraftan kotii tarafa gecerek
catismasini  sonlandirmistir. Nitekim serinin T{g¢linci oyununda da
alisilagelen Alice’in ve “Golge Alice” olarak adlandirilan kétiiliikten beslenen
baska bir Alice’in miicadelesi goriilecektir. Ciinkii golge, “reddedilen alt
kisilige uygun diiser” (Stevens, 1999). “Golge, ruhsal biitiinliigiin ‘karanlik
yant’, ‘karanlik kardesi’dir.” (Gokeri, 1979: 18-19). Bu kotiilik esiginin
asilmasi ve esas diismanla catismanin sonlandirilmasi, bilingdisina itilen
koti benligi ortaya ¢ikaracak ve kendisinden yani reddedilmis alt kisilikten,
karanlik yeni bir diisman yaratacaktir.

Arilar ve Karincalar

Oyunun bir kisminda Alice’in akil hastanesindeki doktorunun
agzindan Dogu sanatiyla ilgili olarak anlatilan karincalar ve esek arilarina
dair hikayecik Alice’in ger¢ek diinyasinda miicadelesini gordiigii kisilerin
birer yansimasidir.

“Gercek bir sebep veya amag¢ olmadan kavgacilar, farkli olduklari i¢gin
nefret ettikleri sakin kurbanlarina kétii davrandilar ve dldiirdiiler. Isgalciler,
hayat dolu diinyay1 yozlastirdilar. Saldiriya ugrayanlar, merhametsiz
hayvanliga karsi gelemediler. Yine de durdular ve onlar1 ezenleri
sakinlestirmeye ve gec¢mislerini kurtarmaya calistilar. Acimasiz fazlalik,
hepsini birden 6ldiirmek yerine araliklarla saldirdi. Zavalli hayatta kalanlar,
stirekli korku yasadilar. Daha kétii bir kader var midir?”

» o«

Burada “saldiriya ugrayanlar”, “zavalli hayatta kalanlar”, “kurbanlar”
olarak bahsedilenlerin Alice, ablasi ve hatta yetimhanedeki ¢ocuklar oldugu
acikca gorilmektedir. Esek arilarinin karincalara yaptigi aralikh saldirilar,
psikiyatristin belirli araliklarla 6nce Alice’in ablasini, sonra ailesini, Alice’in
hatiralarini ve sonrasinda da yetimhanedeki ¢ocuklari tek tek 6ldiirmesine,
ortadan kaldirmasina isaret etmektedir. Alice’in ablasinin, psikiyatristin
tacizlerinden ve zorbaliklarindan kurtulmak icin gosterdigi caba ve almaya
calistifi onemler onun “sakinlestirme” ¢abasinin, Alice’in micadelesi ise
“gecmisini kurtarma” gayretinin bir simgesidir.

Yine bu sahnelerden birinde karincalarin séyledigi ciimleler ablaya ve
¢ocuklara yapilan istismara isaret etmektedir: “Bize kotii davranmakla
yetinmiyorlar, ayni zamanda kendi tohumlarini ciiriiyen cesetlerimize
ekiyorlar.” Psikologun séyledigi “Baz1 bocekler kendi yavrularini yer Alice.
Olii ya da diri, béceklerin bize 6gretecekleri ¢ok sey var” sozleri de
yetimhanedeki istismara yapilmis bir gondermedir. Ciinkd ailesini
kaybetmis, kimsesiz ve sahipsiz kalmis cocuklar artik yetimhanenin
midirligiinii yapan psikologa emanettir. Onlar, onun c¢ocuklan
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konumundadir. Ama o, tipki bir bécek gibi kendi yavrularini yemekte, onlari
istismar edilmesine ve ac1 verici olaylar yasamalarina sebep olmaktadir.
Oyunun son sahnelerinde psikologun odasinda gériilen “Esek Arisi Iskeleti”
tablosu da bu “bocek-ar1” baglantisini giiclendirmektedir. Psikolog, “kendi
yavrularini yiyen bir bdcek” ve “savunmasiz karincalara zarar veren korkung
bir esek aris1” olarak imgelenmistir. Ayrica “Eski Misir'dan Polonya’ya kadar
esekarisi yaygin bir kotiiliik semboliidiir ve iyilik temsili olan balarisinin ters
cevrilmis halidir. Hindu geleneginde biitiin canli varliklarin en alt
seviyesinde olanmidir” (Wilkinson, 2009: 72). Bu da oyunun senaryosunda en
bas kotii olan psikologun neden esek aris1 ile temsil edildigini
aciklamaktadir. Alice’in, ailesinin 6liimiinden 6nce ona bakicilik yapmis
ancak simdi hayat kadini olan dadisinin, dénemin Londra’si icin soyledigi
“Hirsizlar ve dolandiricilar! Hamam boécekleri kadar yayginlar. Su zavall
sokak kopekleri sapiklar icin yiyecek. Arilarin tiikettigi su¢suz karincalar
veya Orimceklerin c¢aresiz avlar1 gibi” sozleri de bu kapsamda
degerlendirilmelidir. Tipki hirsizlar ve dolandiricilar gibi psikolog da,
Alice’in, ailesinin ve yetimhanedeki diger ¢cocuklarin hayatini ¢calmis; arilar
ve orimcekler gibi su¢csuz ve caresiz avlarina zarar vermistir.

Karincalar1 kurtarmak icin giiciiniin yetip yetmeyecegi konusunda
emin olamayan Alice’e karincalarin “Se¢me sansin yok Alice. Basarisiz
olamazsin. Cekip gidemezsin. Sadece sen bizi kurtarabilirsin” demesi ve tam
bu sirada doktorun sodyledigi sozler Alice’in kendi benligiyle yasadigi
catismada istismarlar1 ve yapilan kétiiliikleri daha fazla gérmezden
gelemediginin izlerini yansitmaktadir:

“Yorgun bir arayici, 6zel bir is tizerine, sefalet dolu topraklara vardi.
Onun hayatindaki belirsizlik ve mutsuzluk, goz ardi etmesine ragmen,
onlarin aci cekmesine dayanmasina yetmedi. Neden veya kim i¢in savastigini
veya micadelenin nasil sonuglanacagini bilmeden vahsi cinayetlere,
istismarlara, dolandiricilara karsi savasmaya basladi.”

Burada “6zel bir is” olarak anlatilan karincalari arinin yikici etkisinden
kurtarma eylemi, aslinda “yorgun bir arayic1” olan Alice’in kendi anilarini ve
zihnini psikiyatristten kurtarmasinin sembolik anlatimidir. “Bilingalti, hem
biyolojik kalitsal olan ilkel cinsellik ve saldirganlik ictepilerinden, hem de bir
zamanlar bilingli oldugu halde cok ac1 ve 1stirap verici, ya da utandirici
olmasi bakimindan baski altina alinmis diistinceler, anilar, istekler ve
diirtiilerden olusur” (Gokge, 2002: 119). Alice de, ¢ocuklarin istismari ve
ailesinin basina gelenler konusunda bilingli olmasina ragmen bu ac1 ve
1stirap verici anilar, diisiincelerini baski altina alarak dtelemesine sebep
olmustur.

Tren, Anahtar ve Sahte Tanrihik

Oyunun kurgusu icerisinde “tren” semboliiniin son derece 6nemli
oldugu gorilmektedir. Alice’in Harikalar Diyari’ni bozan sey, diyarin
ortasindan gegen trendir. Yosun tutmus, ¢alilarla kaplanmais, pasl, kirli, eski,
alevler icerisindeki devasa biiyiikliikteki bu tren biitiin diyar1 tahrip ederek
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bir ucundan diger ucuna dolasmaktadir. Diyarin sakinlerinden Cilgin
Sapkaci’nin agzindan “Cehennem Treni” olarak adlandirilan bu trenin
sesleriyle ilgili olarak aktarilan “Etrafta, yukarida ve asagida, kulaklarimda,
gozlerimin  icinde, burun deliklerimde, bogazimdan asag1 ve
bagirsaklarimda... Riizgar gibi...” s6zleri trenin verdigi rahatsizligin ne
boyutta oldugunu gostermektedir. Alice’in diyar1 mahveden bu trenin
yoneticisini bulma ¢abasi, aslinda kendi bilincini ve ona zarar vereni bulma
miicadelesidir.

Tren sembolii, farkli agilardan incelenmeye miisait bir unsurdur.
Oncelikle Alice’e bilingdisinda ve biling diizeyinde bu kadar zarar veren bir
nesnenin, oyuncuya/seyirciye yansitilmasinda ni¢in tren ile sembolize
edildigi izerinde durmak gerekir. Oyunun belli bir kismina kadar yanginin
biiylimesine sebep olarak kiitiiphane goriilmiis ve Alice’in annesinin
soyledigi “Babanin bu kagitlara dair garip inanci yliziinden yataklarimizda
kavrulacagiz Alice. Bu patlayicilar sadece zararl kivilcimlar sagmak istiyor
ve boom. Et ve kanimiz, duman ve kiil...” sozleriyle Alice’in “Bizim giizel
kitiiphanemiz bir tuzakti. Bliyiikk bir yangini etkilemeye hazir bir tuzak!”
climleleri bu goriis desteklenmistir. Ancak Alice’in “Babam trenlerden
fazlasiyla hoslanirdi. Ben onlari o kadar sevmem” sozleriyle gercek
diistinceleri acikliga kavusturulacaktir. Harikalar Diyari'ndaki yikici trenin
kontrolii Oyuncakg¢1’da yani gergek diinyadaki psikologdadir. Tiim bunlar bir
araya getirildiginde Alice’in bilin¢disinda, yangina sebep olan kitaplara ve
kagitlara olan ilgisi, 6grencisi olan psikologa karsi sorgusuz giiveni ve sevgisi
dolayisiyla son derece kizgin oldugu goriilecektir. Ciinkii Alice’in ablasinin,
“Kalbini ¢almak istedim... Sevgileriyle dalga geciyor! Urpertici ot. Bana
dokunmak... Babama onu bir daha asla caya davet etmemesini séyledim!”
sozleri goz oniinde bulunduruldugunda babasinin lisansiistii 6grencisi olan
psikolog tarafindan rahatsiz edildigini, babasina acikca soyledigi
goriilmektedir. Ancak Alice’in babasi, ablasina kizmis, belki de ona
inanmadigindan ablasini odasina kilitlemistir. Psikolog eve rahatca gelmeye
ve tacizlerine devam etmis, dolayli olarak baba her seyin sorumlusu
olmustur. Bu yiizden Alice’in hem gergekligini hem de hayal diinyasini tahrip
eden, ona ve ailesine zarar veren sey Alice’in sevmedigi, ancak babanin
hoslandig1 -tipki 6grencisine olan sevgisi gibi- bir nesne olmaldir. Bu
nedenle tren, altinda “babaya 6fke” barindiran bir semboldiir.

Tipk tren gibi anahtar da oyun boyunca ¢esitli mesajlar1 aktarmada
kullanilmistir. Alice’in biitliin ailesini kaybetmesine sebep olan yanginin
gerceklestigi gece psikolog Alice’in ablasim1 odasina Kkilitleyerek tecaviiz
etmis, daha sonra gaz lambasini kirarak yangimi ¢ikarmis, kizlarinin
odasinda hala hayatta oldugunu diistinen ve onu kurtarmak icin kilitli
kapinin oniinde bekleyen anne-baba da yanarak hayatim1 kaybetmistir.
Evden cikarken Alice’in ablasinin odasinin anahtarini yaninda gotiiren
psikolog, biitlin hipnozlarini bu anahtarla yapmaya baslamistir. Yoneticisi
oldugu yetimhanedeki c¢ocuklar1 Londra’daki insanlara pazarlayarak
istismar etmis, bu anahtarla yaptigi hipnozlar sayesinde onlar1 kendi
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menfaatleri dogrultusunda yénlendirmistir. Oyle ki, Alice bile defalarca
gerceklesen hipnozlarda anahtarin ablasina ait oldugunu fark edememistir.
Kendini sucladigi sahte gerceklerden kacan Alice, icsel konularla yiizlesme
ve ¢Ozliimleme gerektiren mekan olan diyara doniisle beraber birgok
miicadelede bulunmus ve sonunda bilin¢dis1 diizeyde esas gercekleri fark
etmistir. Freud'un “Anahtar1 kiiciimseyen biri asla kilidi acamaz” (Freud,
2020: 79) tabirinden hareketle anahtarin bilingdisindaki gerceklik
kapisindan geciste son derece 6nemli oldugu diisiiniilebilir. Ciinkii Alice’in
bu anahtarin ablasina ait oldugunu hatirlayisi ve onun neden psikologda
oldugunu sorgulayisi, kendi gercekligine dair farkindaligin baslangici olur.
Boylece Alice, anahtari fark eder ve kilidi agar.

Distopyalar

Mekanlar, biitiin anlatilarda ve eserlerde bilin¢ disinin topografisini
yansitmast bakimindan 6nemli unsurlardir. Bu mekanlar kahramanin
kendisi ile yiizlestigi, biling dis1 yolculugunu gergeklestirdigi simgesel
mekanlardir. Oyun boyunca kahramanin gectigi ve cesitli miicadeleler
verdigi mekanlar, hikdyenin tamamlayicisi olarak bilingdisinin pek cok
semboliinii icermektedir. Ciinkii “icinde yasadigimiz modern diinyada,
imgeler ya da diger adiyla imajlar toplumsal, bireysel, politik, psikolojik
olaylar karsisinda kendimizi ifade ettigimiz bir dildir” (Ulagh, 2006: III).
Gercek ve hayali olmak tizere iki kurgu dilzeyini birbirine baglayan bu
distopik mekanlar ve mekéanlardaki imgeler, oyunun senaryosundaki
anlatilar arasinda gecis gorevi goriir. Kahramanin bir mekandan digerine
gecisinin ardindan yolunu kapatan kayalar veya kilitlenen kapilar
araciligiyla geride biraktigi mekanlar ile baglantisinin kesilmesi onun yeni
bir mekanda, yeniden dogusunun bir semboliidiir. Boylece Alice, anilarina
ulasmasinda onu engelleyen yollar1 bir bir asarak, her mekanda anilarinin ve
gerceklerinin eksik pargalarini tamamlar. Bu mekanlarin her biri karamanin
yolculugunda asmasi gereken bir “esik” olarak degerlendirilebilir.

Eczaci kadinin evinin ¢atisi, oyunun kirilma mekanlarindan birisidir.
Eczac kadin, Alice’in ¢ocukluktan beri en sevdigi oyuncagi olan ve “gecis
nesnesi” veya “gecici nesne” kavramlariyla agiklanabilecek oyuncak tavsan
hakkinda bilgi verir. “Gegis olgusunu yasayan bir ¢ocuk (genellikle) cansiz
bir nesne ile belli bir iliski kurar. Bu nesne kimi zaman bir oyuncak, kimi
zaman bir ev esyasi veya benzeri bir seydir. Cocuk bir siire icin stirekli olarak
bu nesneyi kendi denetimine alir, siirekli yaninda tasir ve bu nesne ile ilgili
tiim tasarrufu kendi elinde tutmak ister.” (Winnicott, 2013: 12). Ayrica gecis
nesnelerinin en 6nemli islevi “ice atilmis olan seylerin disa yansitilmasi1”
(Winnicott, 2013: 20) olarak bilinir. Oyuncak tavsan da, Alice’in en korkung
gecesinden sonra baglandigy, akil hastanesindeki kotii zamanlarini beraber
atlattigy, bilin¢disinin var olan problemlerini ¢6zmesi silirecinde kurtaricisi
roliindeki gecis nesnesidir. Alice, yangin gecesi oyuncak tavsaniyla evden
¢ikmis, ailesiyle gecirdigi mutlu ¢cocuklugundan kalan birkac¢ hatiradan birisi
oldugundan onu korumustur.
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Ancak Alice’in ailesinin a¢gozlii, ¢ikarci avukati oyunda net olarak
aciklanmayan bir sekilde oyuncagi Alice’den ¢almistir. Bu nedenle eczaci
kadinin, oyuncak hakkinda bilgisi olduguna dair imalar1 oyuncaginin izini
kaybetmis Alice’i heyecanlandirir. Eczaci kadindan bilgi almak i¢in onu
catisina kadar takip eden Alice, korku ve kaygiyla da karsi karsiya kalir.
Clinkii eczac1 kadin, Alice’e bakicilik yaptigi donemlerde onun psikolog ile
konusmalarini gizlice dinlemis ve Alice’in yanginla ilgili kendini
su¢lamalarini alkol satin alabilmek igin bir tehdit araci olarak kullanmistir.
Unutmak icin cabaladig1 gecmisine ait bir parcanin izine aniden ulasmanin
yarattigl sarsici etkiye tehdit sonucu olusan korku da eklenince Alice icin
zihinsel ¢okiis kacinilmaz olur. Alice’in “Bana zarar vermek mi istiyorsunuz?
Beni akil hastanesine geri gondermek i¢cin mi?” sorularinin hemen ardindan
eczacl kadin, muhtemelen giivercinlere olan sevgisinden dolayi, kocaman
kanatlari olan korkunc ytizli bir yaratiga doniisiir. Alice’in bulundugu zemin
parcalanir ve Harikalar Diyari’'na déner. Bu korku ve ge¢cmisine ait izlerle
ylzlesme, sanrilar1 hipnoz altinda olanlardan bile etkili hale getirmis; gli¢li
korku, giiclii sanriy1 dogurmustur. Eczaci kadinin gatisi, Alice’in macerasinin
baslatici mekani olarak diyara yolculugunda bir gegit rolii iistlenmektedir.

Alice’in kendi korkularindan ve zihinsel karmasikligindan kacarak
Harikalar Diyari’na diismesi ve burada yasadigl maceralarin ardindan kendi
dogrularina ulasmasi, Alice’in gergek benligini bulma ihtiyaci igerisinde
oldugunu gostermektedir. “Herhangi bir seyin farkina varabilmek i¢in 6nce
onu tiim kolektif degerlerden ve yerlesmis yargilardan arindirmamiz, sonra
ise kendi ellerimizle yeniden giydirmemiz gerekir. Ciinkii ne kadar ¢ok sey
bulabiliyorsak, o kadar ¢ok 6z-biling edinmisizdir” (Kaya, 2018: 202). Alice
de, ge¢misinin farkina varabilmek i¢in, anilarim psikologun ve diger
diismanlarinin baskilarindan ve ¢arpitmalarindan arindirarak, bu mekanda
kendi gercegini bulacaktir. Ancak diyar orijinal hikayede tasvir edilenden
farklidir. Alice’in ruhsal durumuyla baglantili olarak diyar bozulmus ve
parcalanmistir. Diyarin sakinleri icin roller tamamen degismistir. Higbir sey
Alice’in biraktigl gibi gériinmez. Orasi artik tamamen tersine dénmiis bir
diinyadir. Diyar, Alice’in maceralar1 sirasinda gittikge karmasik ve karanlik
bir hal alir. Renkli ciceklerden sararmis yapraklara, aydinlik gékyiiziinden
karanlik golgelere, devrilen agaclara, yuvarlanan taslara kadar arka planda
goriinen her sey Alice’in aydinlik bilin¢ diizeyinden karanlik biling disina
gecisini simgeler. Nesne-imge perspektifinden bakildiginda; oyunun farkl
sahnelerinde Diyar’da goriilen paslanmis carklar ve digliler, giirultili
makinalar, zincirler, kanli mekanlar, devasa deniz canlilari, harap olmus
gemiler, kizgin lavlar, kuruyarak coraklasmis havzalar, gozleri oyulmus
oyuncak bebek kafalari, domuz basl ugan inekler gibi algilarla oynanmis son
derece biiyiik ya da kii¢iik hayvanlar, Alice’in iginde bulundugu durumun
biling disina yansimasi seklinde anlamlandirilabilir. Yine arka planda
goriilen “Kayip&Bulunan” (Lost&Found) yazili tabela gibi mekanlardaki pek
cok detay, Alice’in kayiplig1 ve kendini bulma miicadelesi ile ilgili olarak
secilmis, kurguyu tamamlayici unsurlar olarak yerlestirilmistir.
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Alice’in diismanlariyla miicadele ettigi mekanlar arasinda belki de en
onemlisi “Oyuncak Bebek Atolyesi’dir. Bu uzun boylu trkiitiicii kule,
Oyuncakgi tarafindan yonetilmektedir ve diyardaki bozulmanin merkezidir.
Ayrica bu mekanin ve bozulmanin yaraticisi, Alice’in gercek diinyasindaki
bozulmanin yaraticis1 olan psikologun yansimasidir. Kulenin cevresinde
donen kargalar, parcalanmis ve etrafa sacilmis etler, karanlik renkler, kani
andiran gorlintiiler 6limi ve o6liyll cagristirmaktadir. Mekdnin yonetici
kisisi acisindan bakildiginda da Alice’in ablasinin, ailesinin ve
yetimhanedeki cocuklarin éldiiriilmesi hadisesiyle iliskilendirilebilir. Ayni
sekilde mekandaki kesik giivercin baslar1 ve gozleri oyulmus, catlamis,
porselen bebek kafalar1 bir masuma yapilan iskenceyi animsatmaktadir.
Ozellikle “kafa” simgesi oyun boyunca porselen bebek kafalari, oyuncak
bebek kafalari, viicuduna oranla devasa biiyiikliikte kafalari olan yaratiklar,
sadece kafadan olusan dismanlar, Alice’in yalmzca kafasiyla oynanan
boliimler seklinde sik sik yinelenmistir. “Diinya sdylencelerinde ‘kafa’
kokbicimsel olarak hem bilincin yeri ve yuvasi olarak hem de biling ve
bilingdisinin birbirine degerek ruhsal biitiinliigiin olustugu simgesel yer
olarak belirir. Cok eski gizemcil ritiiellerde kafanin kesilerek mumyalanip
her tirli bilginin kaynag bir cisim olarak saklandigini biliyoruz.” (Gokeri,
1979: 165). Ozellikle psikolog merkezli olarak vurgulanan “kafa” sembolii
bu acidan degerlendirildiginde yapilan kotiiltiklerin ve glinahlarin bilindigi
yer olan kafanin catlatilmaya, yok edilmeye, yikilmaya, koparilmaya
calisildigr goriliir. Alice’i, ¢ocuklara yapilan istismardan haberdar eden
Lider Cocuk’un da goriiniis olarak son derece biiyiik bir kafaya sahip olmasi
ve Oldirildiginde bedeninden geriye yalnizca kafasinin kalmasi bundan
dolayidir. Kafanin, bir diger deyisle giinahlardan artakalan kanitlarin yok
edilmesi gerekmektedir.

Oyunun bu sahnesinde dikkat ¢eken bir baska simge 666 rakamidir.
Ozellikle duvarlarda siklikla goriilen 666 rakamy, karsilagilacak olan seytan
isaret etmektedir. “Incil’in Vahiy Kitab1'nda ‘alt1 yiiz altmis alt1’ olarak gecen
canavardan o6tiiri Hristiyanlar icin 666 kotiiligliin semboliidiir. Bircok alim
bu saymnin Imparator Nero’nun adinin sayisal bir sifresinden tiiremesine,
dolayisiyla devletin sahte tanrilasmasini simgelemesine baglar. Bu da ilk
Hristiyanlarin Roma ydnetiminde zulim gordiigi ve diismanlarini ancak
sifreli bir sekilde adlandirabildigi doéneme dayanabilir. 666’'nin
sembolizmine ve baska bir ismin sifresi olup olmadigina iliskin daha pek cok
teori vardir, yine de Bati diinyasinda ¢ogunlukla Deccal sembolii sayilir.”
(Wilkinson, 2009: 296). Bu baglamda diistiiniildiigiinde bu korkun¢ mekanin
yaraticisi olan Oyuncake1 yani gercek diinyadaki “sahte psikolog”, seytani ve
yikicl etkisinden dolay1r Alice’in hayal diinyasinda “sahte Tanr1” olarak
yeniden yaratilmistir. Ayrica Jung, seytam bir arketip olarak “Tann
kavraminin en asag1 diizeydeki, en eski asamalarindan biri” (2006: 170)
seklinde tanimlamistir. Bu da “seytan” ve “Tanr1” iliskisini ortaya koymaya
yardimci olacaktir. Daha 6nce bahsedilen “Arilar ve Karincalar” hakkindaki
hikayeyle iligkili olarak Oyuncake¢i’'nin mekaninda gordiigiimiiz “Ar Iskeleti”
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tablosu da, bu anlatidaki kurbanlarina zarar veren, masumlari yok eden
arinin Oyuncakel1 yani psikolog oldugu diisiincesini giiclendirmektedir. Yine
ayni mekanda, kutsiyet simgesi olan beyaz melek kanatlarinin da duvara
civilenmis halde ve kanli olarak tasvir edilmesini masum kurbanlara
yapilmis kotiiliiklerin temsili olarak okumak miimkiindiir.

Bu mekanda dikkat ceken bir baska nesne ise “Beyindeki Fetiis”
(Gorsel-1) tablosudur. Sadece bu oyun icin tasarlanmis olan bu 6zgiin
calismada insan beyninin arka kisminda cenin pozisyonunda bir fetiis yer
almaktadir. Beyindeki fetiisiin, tipki dogum aninin tasvir edildigi gorsellerde
oldugu gibi, agiz yoluyla disar1 ¢ikacagi isaret edilmistir. Burada insan
kafasinin rahim, beynin fetiis, beyinden agiza giden yolun dogum kanalj,
agizin ise genital bolge olarak tasvir edilmesi son derece ilgingtir. Ana
rahmine doniisii simgeleyen cenin pozisyonu, tipki biten bir psikanaliz
strecinin ruhsal olarak yeniden dogusu diisiindiirebilecegi gibi, Alice’in
yasadig1 i¢sel yolculugu tamamlayarak yeniden dogusa hazir oldugunu
gostermektedir. Otto Rank, “Dogum Travmasi” adli eserinde insan
yasamindaki kaygilarin bliyiik cogunlugunu dogum aninda yasanan ayrilik
kaygisinin tekrarina baglar. Bebek, dogum travmasi sonucu yitirdiklerine
karsiik yeni iligkiler kurarak c¢evresiyle birlikte olma durumunu
slirdiirmeye calisir. Ancak kurulan bu beraberlikler sona erdiginde ve ayrilik
kaygisi ortaya ciktifinda, yasam dongiistiniin her asamasinda kisi ¢esitli
zorluklarla karsilasir. Karsilasilan bu zorluklar da annedeki siginaga, giivenli
ortama geri donme arzusunu kuvvetlendirir (Rank, 2014: 8-9). Dolayisiyla
insan beynindeki fetiis simgesi, Alice’in tekrar rahim icindeki rahat ve dingin
yasama geri donme istegi olarak yorumlanabilir. Ciinkii kisi “parlak iist
diinyay: terk edince tekrar kendi derinliklerine, ¢iktig1 asil kaynaga batar ve
bedene ilk girdigi yarik noktasina, gébege geri doner. Bu yarik noktasina
anne denir, ¢iinkii yasam dalgasi bize ondan ulasir” (Jung, 2016: 27). Bu
tablodaki insan kafasi, anne karni goriinimii ile giivenliligin,
merhametliligin, koruyuculugun, doguruculugun yani sira beyindeki
bilinmezligi, karmasikligi, hafizayi, algiy1 da temsil etmektedir. Kisacasi
psikologun odasindaki bu tablonun, tipki tablonun sahibi olan psikolog gibi,
hem iyi hem kotii olarak okunmasi miimkiindiir.

Mekanlara yerlestirilen 666 rakaminin, “Beyindeki Fetiis” tablosunun,
duvarlardaki “Bizi Kurtar” yazilarinin, catlamis porselen bebek kafalarinin,
ar1 iskeletinin, duvara ¢ivilenmis beyaz melek kanadinin, ¢iliriimis ve
paslanmis alevli trenin, korkun¢ bebek simgelerinin birbiriyle biitiinlik
icerisinde oldugu goriiliir. Alice’in bilingdis1 mekani olarak kabul ettigimiz
Harikalar Diyari’'nda karsilastigi bu unsurlar, her seyin arkasinda asil
diismani olan psikolog oldugu seklinde okunmalidir. Mekanlar, tipki oyun
boyunca anlatilan hikayeler, kahramanlar ve esas senaryo gibi, Alice’in
bilingdisim  biling  diizeyine  tasima  siirecinin  Uriini  olarak
degerlendirilmelidir.
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Alice’in oyunun en son sahnesinde, oyunun basladigi Londra
sokaklarina donmesi kag¢inilmazdir. Ciinkii kahraman yolculugunun
sonunda, yolculuga ilk basladigi yere muhakkak dénecektir. “Kahraman
bildigimiz tilkeden karanliga dogru yola ¢ikar; orada macerasini tamamlar
ya da yine basitce bize olan baglarin1 kaybeder, hapsedilir ya da tehlikeye
diiser ve doniisii o 6te bolgeden bir doniis olarak anlatilir.” (Campbell, 2010:
245). Ancak bazi farkliliklar vardir. Psikologun 6liimiiniin ardindan Alice’in
geri dondiigii Londra’'nin; tamamen canlanmis, aydinlanmis, renklenmis,
cennetvari bir mekan olmasi, kahramanin ig¢sel ve dissal, zihnindeki ve
gercegindeki biitiin sorunlari hallettiginin, kahramanin zor durumlarin
listesinden geldiginin isaretidir. Artik kahraman, zihnindeki karmasikliktan
kurtulmus, ona sdylenen yalanlar1 ve gizlenen gercekleri ortaya ¢ikarmis,
erginlesmis, kendini tamamlamis bir bireydir.

Sonug

Eglenme ihtiyacinin karsilanmasinda bir ara¢ olan video oyunlari
sayesinde artitk oyun sokaklardan, arkadas ortamlarindan, kutu
oyunlarindan dijital mecralara tasinmistir. Bu oyunlar, énemli bir kiiltiirel
doniisimii yansitmasinin yani sira senaryolari bakimindan edebi metin
olarak da degerlendirilmelidir. Clinkii video oyunlarinda; kendine 6zgii
kisilik 6zelliklerine sahip karakterler, tipki edebi metinlerde betimlenen
mekanlar gibi tiim ayrintilariyla aktarilan mekanlar, karakterler arasindaki
iliskilerin veya kahramanin igsel ¢atismalarinin anlatildigi olay orgtileri ve
gercek ya da kozmik zaman dilimleri gériilmektedir. Bu agidan, herhangi bir
roman, hikaye, destan veya mit ile video oyunlarinin kurgusu arasinda
onemli benzerlikler bulunmaktadir. Dijital kultiir caginin tirtinlerinden olan
video oyunlarinin senaryolarinin tipki edebi metinler gibi bir biitiin olarak
ele alinip cesitli yaklasimlar ve kuramlar ¢ergevesinde incelebilecegi aciktir.

Bu calismada ele alinan “Alice: Delilik Geri Dontyor” isimli video
oyunu, gerek oyundaki karakterler gerekse olay orgiisii bakimindan edebi
irln niteligi gostermektedir. Oyunun, sadece oyuncuyu/izleyiciyi mesgul
etme amaci glitmeyip basarili bir kurguyla giiclendirilmesi, oyunun farkl bir
bakis acisiyla anlamlandirilmasini gerektirmektedir. Bu nedenle oyundaki
karakterler, catismalar, semboller ve simgeler, mekanlar psikanalitik
yaklasimla detayli bir sekilde incelenmistir. Oyundaki karakterlerin analizi,
hikayenin anlamlandirilmasi noktasinda 6nemli bosluklar1 doldurmaktadir.
Nitekim Alice’in, psikologun, avukatin, yetimhanedeki ¢ocuklarin bilingdisi
hakkinda yapilan degerlendirmelere bakildiginda hikdyenin derinligi
anlasilmaktadir. Oyuncuya sadece karakterlerin varligy, tavir ve davranislari,
birbirleriyle iletisimleri degil bilingdis1 diislinceleri de sezdirilmistir.
Ozellikle Alice ve psikolog bilincdisinin gizleri noktasinda bagarih bicimde
kurgulanmis karakterlerdir. Onlarin diislincelerinden, ruhsal yapilarindan,
gecmis yasantilarindan ve iliskilerinden yola ¢ikilarak bilingdisina dair bazi
c¢ikarimlarda bulunmak miimkiindiir. Ayrica oyunun arka planinda
kullanilan arilar ve karincalara dair anlatilar ile tren, anahtar, 666 rakami,
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“An Iskeleti” ve “Beyindeki Fetiis” tablolari, korkung yaratiklar, oyuncak
tavsan gibi her bir simgenin, nesnenin ve anlatinin bilingdis1 yorumlamasi
yapilmistir. Bu noktada, oyundaki hicbir nesnenin rastgele secilmedigi ve
hikdyenin derinlesmesine katki sagladigi gérilmiustiir.
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