


“Hayal gücü, varlığın sınırlarını aşan 
ve imkansızı mümkün kılan sihirli bir 
anahtardır.”
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Süre: 11 dakika

1. Sezon: 26 Bölüm
2. Sezon: 26 Bölüm

Çözünürlük: 1080P - 4K

Hedef Kitle: 7-12 yaş

LOGLINE
Huffie, lunaparktaki Korku Tüneli’ne girer 

ve kendini hayallerin gerçek olduğu Zindelia’da 
bulur. Ancak bu ütopya, kötü kral Vorzak’ın 
karanlık emelleri yüzünden tehdit altındadır. 
Zindelia’nın ve tüm evrenin geleceği için Huffie 
ve yeni arkadaşları, Vorzak’ın şeytani makinesini 
yok etmek üzere tehlikeli bir maceraya atılırlar. 
Bu zorlu görevde hem zamana hem de Vorzak’ın 
tuzaklarına karşı yarışacaklardır.

PROJE DETAYLARI



6

SİNOPSİS
Ailesiyle lunaparka giden meraklı ve maceracı 

Huffie, sıradan bir günün ne kadar fantastik bir 
hal alabileceğini tahmin bile edemez. Lunaparkta 
yeni açılan Korku Tüneli’ne giren Huffie, kendisini 
bir anda rengarenk ve büyülü bir dünyada bulur. 
Bu dünya, hayallerin gerçeğe dönüştüğü, her şeyin 
canlı, neşeli ve melodik olduğu Zindelia’dır. Burada 
şarkı söyleyen mantarlar, çilekli dondurma akan 
dereler ve gökyüzünde yüzen adalar vardır.

Ancak Zindelia’nın bu büyülü atmosferi, 
karanlık bir gölge tarafından tehdit edilmektedir. 
Kötü kalpli kral Vorzak, Zindelia’nın hayal 
gücü kaynaklarını kendi şeytani amaçları için 
kullanmaktadır. Vorzak’ın karanlık büyüsü, 
Zindelia’nın güzelliklerini yavaş yavaş çürütmekte 
ve geceleri kabusa çevirmektedir.

Huffie, Zindelia’nın bu kötü kaderinden 
kurtulması için harekete geçer. Yolculuğu sırasında 
tanıştığı yeni dostlarıyla birlikte, Vorzak’ın gücünün 
kaynağı olan gizemli bir makineyi yok etmek için 
tehlikeli bir maceraya atılır. Bu macerada Huffie’ye, 
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farklı zamanlardan gelen iki çocuk, Pinn ve Palina, 
eşlik eder. Pinn, 1800’lerden gelen zeki ve cesur 
bir çocukken, Palina 1970’lerden gelen enerjik ve 
yaratıcı bir kızdır. Ekip, Zindelia’nın yerlisi olan 
asilzade Lantor Pinchernose, bilge bilim adamı 
Zeezek, sadık robot Tanaka ve gizemli Zihiri ile 
güçlerini birleştirir.

Huffie ve arkadaşları, Vorzak’ın şatosuna 
ulaşmak için zorlu engellerle dolu bir yolculuğa 
çıkarlar. Ormanda karşılaştıkları tuhaf yaratıklar, 
zehirli bitkiler ve labirentler gibi tehlikelerle 
mücadele ederler. Ancak en büyük zorlukları, 
Vorzak’ın sadık hizmetkarları olan eski özel 
ajan Salgana ve kötü Doktor Gegen’dir. Bu ikili, 
Vorzak’ın karanlık planlarını gerçekleştirmek için 
ellerinden geleni yaparlar.

Huffie ve arkadaşları, tüm bu zorluklara rağmen 
pes etmezler. Zindelia’yı ve tüm evreni kurtarmak 
için ellerinden geleni yapmaya kararlıdırlar. 
Ancak zaman daralmaktadır ve her geçen dakika 
Zindelia’nın karanlığa gömülmesine neden 
olmaktadır. Huffie ve arkadaşları, hem zamana 
karşı yarışacak hem de Vorzak’ın tuzaklarından 
kurtulacaklardır.
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Zindelia; bizim dünyamızın ötesinde, hayallerin 
gerçeğe dönüştüğü büyülü bir paralel evrendir. Bu 
ütopik diyarda, çocuksu masumiyetini koruyan 
herkesin hayalleri, rengarenk, melodik ve lezzetli 
bir dünyada hayat bulur.

Zindelia’da, birbirinden farklı ve fantastik 
yaratıklar, kendi kendini yöneten barışçıl bir 
toplum oluşmuştur. Herkesin birbirine ve 
mükemmel işleyen düzene saygı duyduğu 
bu ütopik ülkede, yüksek teknolojiye ihtiyaç 
duyulmaz. Zindelia’nın teknolojisi, daha çok hayal 
gücüne dayalıdır ve bu durum, bizim dünyamızdaki 
demode cihazları andıran steampunk estetiğiyle 
kendini gösterir.

2167 yılında, özel ajan Salgana, gizli bir görevle 
Zindelia’ya açılan boyut kapısından geçerken 
beklenmedik bir olay yaşanır. 14 yaşındaki Vorzak, 
bir kaza sonucu Salgana ile birlikte Zindelia’ya 

ZİNDELİA
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sürüklenir. Salgana ortadan kaybolurken, genç 
Vorzak, Zindelia’nın asilzadelerinden Lantor’la 
yaşamaya başlar.

Zindelia’nın hayal gücünü artıran özel havuçları, 
Vorzak’ın doymak bilmez hırsını körükler. Salgana, 
Vorzak’ın bu zayıflığını kullanarak onu manipüle 
eder ve birlikte gizlice havuç toplayıp Zindelia’nın 
en yüksek dağına tırmanırlar. Burada topladıkları 
uyku otlarıyla halkı uyutup, Vorzak’ın robot 
ordusunu kurmasına zemin hazırlarlar.

Vorzak’ın artan hırsı, Salgana’nın onu manipüle 
etmesine ve Dr. Gegen’i de saflarına çekmesine 
yol açar. Kötü niyetli üçlü, devasa bir şato inşa 
ederek Zindelia’yı kendi karanlık emellerine göre 
şekillendirmeye başlar. Uyandığında Zindelia 
halkı, ilk kez kötülükle tanışır ve Vorzak’ın şeytani 
planları tüm ülkeyi tehdit etmeye başlar.

Zindelia’da dünyadan gelen çocuklar için 
zaman farklı işler. Vicdanını koruyan çocuklar için 
Zindelia’da geçen yıllar, bizim dünyamızda birkaç 
dakikaya karşılık gelir. Bu çocuklar, hayal güçlerini 
gerçeğe dönüştürme konusunda özel bir yeteneğe 
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sahiptirler. Ancak bu yetenek, Zindelia’nın özel 
havuçlarıyla neredeyse sınırsız hale gelir.

Dr. Gegen’in şeytani planıyla farklı zamanlardan 
kaçırılan çocuklar, özel tüplerde havuç suyuyla dolu 
tanklara hapsedilerek Vorzak’ın gücünü artıracak 
hayaller kurmaya zorlanır. Bu manipülasyon sonucu 
çocuklar, Vorzak’ın hükümranlığını güçlendirecek 
her şeyi istemeden de olsa yaratır. Vorzak ve 
ekibinin açgözlülüğü ise her geçen gün daha da 
büyür.

Bir zamanlar hem gündüzleri hem geceleri 
büyüleyici olan Zindelia, Vorzak’ın doymak bilmez 
hırsı yüzünden geceleri kabusa dönüşmüştür. 
Vorzak’ın durmak bilmeyen güç arayışı, sadece 
Zindelia’yı değil tüm evrenleri tehdit eden bir 
kötülüğün yayılmasına sebep olmaktadır.

Zindelia ve tüm evrenin kaderi, Lantor ve 
ekibinin ellerindedir. Lantor, yardımcısı Horhoban 
ve bilim adamı Zeezek ile bir araya gelerek umut 
dolu bir plan yapar: Dünyadan farklı zamanlardan 
çocuklar getirerek Vorzak’ın kötülüğünü 
durdurmak. Zeezek’in yarattığı robot Tanaka ve 
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gizemli Zihiri’nin de yardımıyla, Salgana’nın zaman 
kapısı projesini ele geçirirler ve Huffie, Pinn ve 
Palina’yı Zindelia’ya getirirler. Ancak çocuklar, 
dünyadaki isimlerini hatırlamamaktadır, bu da 
Zindelia’nın onlara yeni bir başlangıç sunduğunun 
bir işaretidir.

Zindelia, fizik kurallarının yerini hayal gücüne 
bıraktığı büyülü bir diyardır. Ancak geceleri bu 
rüya, kabusa dönüşür. Gündüzleri dondurma 
akan dereler zehirlenir, şarkı söyleyen mantarlar 
acı içinde kıvranır, gökyüzündeki yunuslar 
köpekbalıklarına dönüşür. Bu beklenmedik 
değişimler, kahramanlarımızın macerasını hem 
zorlaştırır hem de yeni fırsatlar sunar. Tek bildikleri, 
her şeyi gün batımından önce tamamlamak 
zorunda olduklarıdır.
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HUFFİE

Huffie, rahat bir hayat süren, 
sorumluluk almaktan kaçan 
ve potansiyelini keşfetmemiş 
bir çocuktur. Çevresi tarafından 
hoş görülen bu umursamaz 
tavırları, aslında içinde yatan gücü 
gizlemektedir.

Sıradan bir lunapark gezisi, Huffie için 
beklenmedik bir dönüm noktası olur. Korku 
tünelindeki tren, onu hayallerin vücut bulduğu 
Zindelia’ya taşır. Ancak bu büyülü diyar, iyilik 
ve kötülüğün amansız bir savaşına sahne 
olmaktadır.

Huffie’nin Zindelia’ya gelişi bir tesadüf değil, 
bilinçli bir seçimin sonucudur. Kaderin bir cilvesi 

KARAKTERLER
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olarak seçilmiş bir ekipte yer alan Huffie ve iki 
arkadaşı, kaçınılmaz bir görevin parçasıdırlar. 
Başarısızlık sadece Zindelia’nın değil, tüm evrenin 
karanlığa gömülmesi anlamına gelmektedir.

Huffie bu macera boyunca sadece görevini 
yerine getirmekle kalmayacak, aynı zamanda 
kendini keşfetme yolculuğuna çıkacaktır. 
Dostluk, takım çalışması, adalet, dürüstlük, sabır, 
sorumluluk, yardımseverlik ve saygı gibi değerlerin 
önemini kavrayarak içsel potansiyelini ortaya 
çıkaracak ve gerçek benliğini keşfedecektir.

Bu hikâye, evrenin kaderinden çok, Huffie’nin 
kendi kaderiyle ilgilidir. Unutulmaya yüz tutmuş 
değerlerin yeniden keşfedildiği bu yolculukta, 
Huffie başlangıçtaki umursamaz 
çocuktan çok daha fazlasına 
dönüşecektir.
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LANTOR 
PINCHERNOSE 

Lantor Pinchernose, 
Zindelia’nın köklü ailelerinden 
gelen, kelimenin tam anlamıyla bir 
asilzadedir. Bilgi birikimi, zarafeti ve 
liderlik vasıflarıyla herkesin saygısını kazanmıştır. 
Titizlikle seçtiği kelimeleri ve kusursuz telaffuzu, 
onun elit zevk anlayışını yansıtır. Hedeflerine 
ulaşmak için incelikle planlar yapmaktan 
çekinmeyen Lantor, Zindelia halkı için değerli bir 
figürdür.

Lantor, Vorzak’ı Zindelia’da ilk karşılayan 
ve ona rehberlik eden kişidir. Genç Vorzak’ın 
masumiyetine inanarak bilgisini ve deneyimini 
paylaşan Lantor, onun içindeki karanlık potansiyeli 
fark edememiştir. Vorzak’ın manipülasyona açık 
yapısı, Lantor’un gözünden kaçmış ve bu durum, 
Zindelia’nın geleceği için tehlikeli sonuçlar 
doğurmuştur.
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Salgana’nın Vorzak üzerindeki etkisi, Lantor’u 
derin bir çaresizliğe sürükler. Uzun yıllar boyunca 
Vorzak’ın iyiliğe döneceğine dair umudunu 

koruyan Lantor, sonunda acı gerçeği 
kabullenir: Vorzak’ın kötülüğü 

geri dönülmez bir noktaya 
ulaşmış ve tüm evreni 
tehdit eder hale gelmiştir. 
Bu farkındalık, Lantor’u 
harekete geçmeye ve 

Zindelia’yı kurtarmak için son 
bir umut ışığı yakmaya iter.

Lantor, sahip olduğu bilgi 
birikimi ve liderlik vasıflarıyla 
Zindelia’nın en yetenekli 
bireylerini bir araya getirir. 
Artık iyilik için savaşmaya 
ve Vorzak’ın karanlık 
hükümdarlığına son vermeye 
kararlıdır.
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HORHOBAN
 Horhoban, Pinchernose
ailesinin sadık yardımcısıdır. 

Küçük yaşlardan itibaren aileye 
hizmet eden Horhoban, özellikle 
Lantor’un en güvendiği sağ 
koludur. Az konuşur, öz çalışır ve 
kendisine verilen görevleri kusursuz bir 
şekilde yerine getirir.

Görünüşüyle korkutucu olsa da Horhoban 
aslında çocuk kalpli, utangaç ve hassas bir devdir. 
İnanılmaz kas gücüyle zor durumları kolayca 
çözerken, günlük iletişimde çekingenliğiyle dikkat 
çeker.

Horhoban, keskin bir zekaya sahip olmasa da 
iyiyle kötüyü ayırt edebilecek kadar sağduyuludur. 
Hisleri güçlü ve sadık bir dost olan Horhoban, 
Lantor için gözünü kırpmadan canını feda 
edebilecek kadar fedakardır.
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Robot muhafızların ekibi köşeye sıkıştırdığı 
anlarda Horhoban’ın inanılmaz gücü devreye girer. 
Kaba kuvvetiyle robotları etkisiz hale getiren 
Horhoban, Lantor ve Zeezek’in ince planlarına 
karşıt bir yaklaşım sergiler. Bu durum, kimi 
zaman ekibi zor durumda bıraksa da, 
Horhoban’ın 
gücü birçok 
tehlikeli 
durumda 
hayat 
kurtarıcı 
olur.
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PALİNA
 Palina, Lantor ve ekibinin 

projesi kapsamında 1970’lerden 
Zindelia’ya getirilen ilk çocuktur. 
Döneminin ruhunu yansıtan bir 
kişiliğe sahip olan Palina, özgür 
ruhlu ve korkusuz bir kızdır.

1970’lerin asi kızı Palina, cesareti ve dik 
başlılığıyla tanınır. Fiziksel görünümüne aldanıp 
onu hafife alanlar, Palina’nın gücünü ve kararlılığını 
görmezden gelmenin bedelini ağır öderler.

Hikâye ilerledikçe Palina, Huffie ve Pinn’in 
cesaret edemediği durumlarda ekibin liderliğini 
üstlenir. Tehlikeli görevlerde tereddüt eden 
arkadaşlarını cesareti ve özgüveniyle peşinden 
sürükler.

Palina; otoriteye başkaldıran, düşündüğünü 
çekinmeden söyleyen, dobra bir karakterdir. Kendi 
bildiğini okuyan ve korkusuzca hareket eden yapısı, 
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Huffie başta olmak üzere tüm karakterlerin kişisel 
gelişimlerine ilham kaynağı olur.

Huffie ve Palina arasında, adı konmamış bir 
çekim vardır. Palina’nın aktif ve cesur tavırları 
hem Pinn’i hem de Huffie’yi etkiler. Ancak Palina, 
Huffie’nin macera boyunca geçirdiği olgunlaşma 
ve değişimden etkilenerek ona karşı özel bir ilgi 
duymaya başlar.
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PİNN
 Pinn, 1800’lü yılların sonundan, 

kimsesiz bir çocuk olarak Lantor 
ve ekibi tarafından Zindelia’ya 
getirilir. Palina’dan hemen sonra 
gelen Pinn, zorlu bir geçmişe sahip 
olmasına rağmen içindeki iyilik ve 
cesaretle dikkat çeker.

Pinn, sokaklarda geçen zorlu çocukluğunun 
izlerini taşıyan yetenekli bir hayatta kalma 
uzmanıdır. İz sürme, gizlenme ve ikna etme 
konusunda doğuştan gelen bir yeteneği vardır. 
Bu becerileri, Zindelia’nın tehlikeli maceralarında 
ekibin en önemli kozlarından biri haline gelir.

Pinn ve Huffie, Zindelia macerası boyunca 
birbirlerinin en yakın arkadaşı ve sırdaşı olurlar. 
Birbirlerinden çok şey öğrenerek birlikte büyürler. 
İyilik ve kötülüğün keskin hatlarını deneyimleyerek 
karakterlerini geliştirirler.
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Zindelia macerası boyunca, bu iki sıkı dost zor 
anlarında birbirlerine destek olur, hatta birbirleri 
için hayatlarını tehlikeye atmaktan çekinmezler. 
Bu fedakarlıklar, arkadaşlıklarının gücünü ve 
derinliğini ortaya koyar.

Huffie ve Pinn, birbirlerini tamamlayan zıt 
kutuplar gibidir. Huffie yılanlardan korkarken, 
Pinn onları kolaylıkla idare eder. Pinn teknolojik 
cihazlardan uzak dururken, Huffie bu konuda 
uzmandır. Bu farklılıklar, ikilinin birbirini 

tamamlamasına ve zorlukların 
üstesinden birlikte gelmesine 

yardımcı olur.
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ZEEZEK
 Zeezek hem olağanüstü zeki 

hem de bir o kadar eksantrik bir 
karakterdir. Sosyal yaşamındaki 
eksiklikleri, onu bilime sığınmaya 
ve Zindelia’nın en yetenekli bilim 
adamı olmaya itmiştir. Kendini ifade 
etmekte zorlanır. Kekeme biridir.

Zeezek, dahi zekasının yanında sakarlığı ve 
unutkanlığıyla da tanınır. Komik olayların adeta 
mıknatısı gibidir. En stresli anlarda, tam da 
yardımına ihtiyaç duyulduğunda uykuya dalma gibi 
tuhaf bir huyu vardır. Ekip arkadaşları bu duruma 
alışkın olsa da her seferinde paniklerler. Neyse 
ki Zeezek kısa sürede kendine gelir ve beklenen 
yardımı sağlar.

Zeezek, Zihiri’ye karşı gizli bir aşk besler. Bu 
platonik aşkı belli etmemeye çalışsa da Zihiri’nin 
yanında eli ayağına dolaşır, her hareketini 
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hayranlıkla izler. İçindeki duyguları itiraf edemez, 
sadece uzaktan uzağa ona duyduğu hayranlığı 

yaşar.

Zeezek, adeta şanssızlıklarla dans 
eden biri gibidir. Olmayacak 

şeylere takılır, düşer, 
yuvarlanır. Normalde 

ters gitmeyecek 
işler, onun 
elinde bir 
şekilde 

tersine döner. Ancak bu 
talihsizlikler sadece Zeezek’i 

etkiler ve çevresindekilere 
zarar vermez.

Dağınıklığına rağmen, Zeezek’in 
üstün zekâsı her zaman beklenmedik 

çözümler üretir. Lantor’un en karmaşık 
planları bile Zeezek’in dehasıyla hayat bulur ve 

çıkmazlara çözüm getirir.
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ZİHİRİ
 Zihiri, büyüleyici güzelliği 

ve çevikliğiyle dikkat çeken 
bir kadındır. Olağanüstü esnek 
gövdesi ve savunma sanatlarındaki 
uzmanlığı, onu her türlü aksiyon 
hareketini kusursuz bir şekilde 
yapmaya uygun kılar.

Zihiri, temel yeteneklerini ekibine öğreten 
bir usta gibidir. Hızı ve çevikliği sayesinde robot 
muhafızları kolaylıkla alt eder. Ekibin zor anlarda 
imdadına yetişen kahramanı olan Zihiri, adeta 
bir aksiyon yıldızı gibi sahneye çıkar ve herkesi 
kendine hayran bırakır.

Zihiri, soğuk ve mesafeli tavırlarıyla dikkat 
çeken, güçlü bir kadın figürüdür. Hayatı 
boyunca karşılaştığı zorluklar, onu bu sert 
mizaca bürümüştür. Vorzak ve ekibine karşı 
tahammülsüzlüğü, adalet duygusunun ve 
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Zindelia’ya olan bağlılığının bir yansımasıdır. Alanını 
net çizerek kimsenin müdahalesine izin vermeyen 
Zihiri, kendi kurallarına göre yaşayan bağımsız bir 
ruhtur.

Zeezek’in ona olan hayranlığının farkında olsa 
da Zihiri’nin şu an için önceliği aşk değil, Zindelia’yı 
kurtarmaktır. Zaman daralırken, bir ilişkiye 
ayıracak vakti olmadığını düşünür. Zeezek’in 
duygusal ve naif yapısının aksine, Zihiri pragmatik 
ve odaklı bir yaklaşım sergiler.

Zihiri, zaman zaman ortadan kaybolan 
gizemli bir karakterdir. Ekibin en zor anlarında 

beklenmedik bir şekilde ortaya 
çıkar ve tüm tehlikeleri 
savuşturur. Belki de ekibi her 
zaman gizlice takip etmekte 

ve ihtiyaç 
duyulduğunda 

yardıma koşmak 
için hazır beklemektedir.
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MİTELİA
 Mitelia’nın Pinchernose 

malikânesine gelişi, sıradan bir 
hizmetçinin işe alınmasından çok 
daha fazlasıydı. Genç yaşta adım 
attığı bu görkemli ev, kısa sürede 
onun dünyası haline geldi. Lantor’un 
ve ailesinin titiz karakterlerine uygun 
şekilde, evin her köşesini özenle çekip çevirmeye 
başladı. Mutfakta harikalar yaratıyor, temizlikte 
kusursuzluğu hedefliyor, konukları ise sanki ailenin 
bir ferdiymişçesine ağırlıyordu. 

Tıpkı sadık Horhoban gibi, Mitelia da kalbini ve 
emeğini Pinchernose ailesine adamıştır.

Huffie, Palina ve Pinn’in malikâneye gelişiyle 
Mitelia’nın rolü beklenmedik bir derinlik kazanır. 
Lantor’un idealleri uğruna kendini işine kaptırması, 
ekibin duygusal ihtiyaçlarını gözden kaçırmasına 
neden olur. İşte tam bu noktada Mitelia, adeta 
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bir anne şefkatiyle öne çıkar. Lantor’un mesafeli 
tavrının aksine, o sıcacık kucağıyla gençleri sarıp 
sarmalar.

Vorzak’la mücadelenin en zorlu anlarında, 
Mitelia’nın varlığı paha biçilmezdir. Gençlerin 
morali bozulduğunda, onun pozitif enerjisi adeta 
bir ilaç gibidir. Tatlı sözleri, anlayışlı tavrı ve 
pratik çözümleriyle ekibi yeniden ayağa kaldırır, 
mücadele azmini tazeler.

Mitelia, göz önünde olmayan 
ama yokluğu derinden 
hissedilecek bir karakterdir. O, 
ekibin görünmez 
kahramanıdır. 
Onun varlığı, 
ekibin sağlığını, 
düzenini ve 
motivasyonunu 
korumada kritik bir rol 
oynar.
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TANAKA
 Zeezek’in bilgi 

birikimiyle ortaya 
çıkardığı Tanaka, uçabilen 
dişi bir robottur.

Ekip, Vorzak’ın 
teknolojik sistemlerine 
sızmak için Tanaka’nın 
uzmanlığına güvenir. Adeta bir hacker gibi çalışan 
Tanaka, ekibin çözemediği karmaşık problemleri 
kolaylıkla halleder.

Tanaka, sadece bir hacker değil, aynı zamanda 
ekibin gözcüsüdür. Uçabilme yeteneği sayesinde 
yükseklere çıkarak etrafı gözlemler ve ekibe 
önemli bilgiler sağlar. Ekibin gece olmadan dönmek 
zorunda olduğu durumlarda, Tanaka hızlı uçuş 
yeteneğiyle uzak mesafelere giderek keşif yapar 
ve geri döndüğünde edindiği bilgileri ekiple 
paylaşır.
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Robot muhafızlara kıyasla çok daha zeki 
olan Tanaka, onların kaba kuvvetine karşı kendi 
zekasını kullanır. Tek başına 10 tane robot muhafızı 
rahatlıkla alt edebilir. Muhafızların heybetinden 
etkilenmez.

Tanaka’nın bir diğer önemli rolü; Huffie, Pinn 
ve Palina’ya Zindelia’nın geçmişiyle ilgili bilgiler 
aktarmasıdır. Hikayeler anlatarak çocukların 
Zindelia’yı daha iyi anlamalarına yardımcı olur. 
Geçmiş olaylar hakkında konuşmayı pek tercih 
etmeyen Lantor’un aksine, 
çocuklar Tanaka ile sohbet 
etmeyi ve ondan bilgi almayı 
yeğlerler.
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GUMLİT
 Gumlit, Huffie’nin 

dünyadaki tek evcil hayvanıdır. 
Aşırı ürkek bir tavşan olan 
Gumlit, en küçük şeylerden bile 
korkar ve hemen sıçrar. Normalde 
korkutucu olmayacak şeyler bile 
Gumlit için adeta bir kâbus gibidir, 
bu yüzden sürekli Huffie’nin kucağında durmak 
ister.

Gumlit, Zindelia’da ekibin başına gelebilecek tüm 
tehlikeleri ilk fark eden canlıdır. Sürekli tetikte 
olması ve aşırı korkaklığı, tehlikeleri önceden 
sezebilmesini sağlamasına rağmen başkalarına bir 
türlü derdini anlatamaz.

Zindelia’nın sunduğu imkanlar sayesinde Gumlit, 
zaman zaman konuşarak kendini ifade edebilme 
şansını yakalar. Her ne kadar ürkek bir canlı olsa da 
ekip zor durumda kaldığında adeta çıldırır ve onları 
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kurtarmak için elinden gelen her şeyi yapar.

Ayrıca bir tavşan olması, Gumlit’in diğerlerinin 
bulamadığı havuçları kolayca bulmasını sağlar, bu 
da Zindelia’daki maceralarında önemli bir avantaj 
sunar.

Ekibin zor durumda kaldığı anlarda, Gumlit 
ipleri kemirerek, basılması gereken düğmelere 
basarak hep son anda onlara yardımcı olur ve 

onları bu zor durumlardan kurtarır. 
Her zaman ürkek tavşan olarak 
bildiğimiz Gumlit’in, sevdiklerine 

zarar gelmemesi için 
cesur bir karaktere 

dönüşmesi hikayedeki 
düğümleri çözecek 
ve beklenmedik bir 

kahramanı ortaya 
çıkaracaktır.
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VORZAK
 Vorzak, henüz çocuk olduğu 

2167 yılında akran zorbalığına 
maruz kalan, bu yüzden kendini 
kanıtlama ve karakterini ortaya 
koyma fırsatı bulamayan bir 
çocuktur. Bir gün evine dönerken 
aniden açılan bir zaman kapısından 
kızıl saçlı, hoş bir kadının girdiğini görür. Kısa bir 
tereddütten sonra merakına yenik düşerek kapıya 
yaklaşır ve kapı onu içine çeker.

Vorzak, yeni geldiği ülkenin tüm hayallerin 
gerçek olabildiği, rüya gibi bir yer olduğunu fark 
eder. Başlarda bu durumun tadını çıkarsa da diğer 
dünyada ezilen kişiliğinin bu ülkenin imkanlarıyla 
bastırılabileceğini fark eder. Sadece hayal ettiği 
şeylere ulaşmakla kalmaz, aynı zamanda güç elde 
etmeye de çalışır.

Vorzak’ın bu durumu, onu gizlice takip eden 
Salgana için bir fırsat yaratır. Salgana, Vorzak’ın 
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zayıf kişiliğinden faydalanarak onu manipüle 
etmeye başlar. Ona, aslında bu ülkedeki herkesten 
daha yaratıcı olduğunu ve bu ülkenin lideri olması 
gerektiğini aşılar.

Salgana’nın sözlerinin büyüsüne kapılan Vorzak, 
kendisine baştan beri iyilik yapan insanları bir 
anlamda sırtından bıçaklar. Tüm gücü eline 
geçirmek için Salgana ve Dr. Gegen ile şeytani bir 
plana dahil olur.

Vorzak, şeytani planların sonunda gerçekten de 
gücü ele geçirmiştir, ancak bu zaferin bir bedeli 
vardır. Güç elde eden kişi için güç 
hiçbir zaman yeterli gelmez, her 
zaman daha fazlasına ihtiyaç 
duyulur.
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SALGANA
 Teknolojinin baş döndürücü 

bir hızla geliştiği, ancak kontrolün 
de aynı oranda arttığı bir 
gelecekte, devletler daha fazla 
güç elde etmek için sürekli arayış 
içindeyken, paralel evrende yer alan 
Zindelia keşfedilir. Salgana, bu gizemli 
ülkeye özel bir proje kapsamında gönderilen gizli 
bir ajandır.

Salgana, fiziksel yeteneklerini ustaca 
kullanabilmesi, manipülasyon gücüne sahip olması 
ve zor durumlara kolayca uyum sağlayabilmesi 
nedeniyle bu görev için en uygun kişi olarak 
seçilmiştir.

Zaman kapısıyla Zindelia’ya geçtikten sonra 
hızla gözlerden uzak bir yere saklanan Salgana, 
Zindelia hakkında rapor tutmaya başlar. Bu ülke, 
gerçekten de onların ihtiyaç duyacağı her şeyi elde 
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edebilecekleri bir yerdir, ancak Salgana bir çocuk 
olmadığından bunu tek başına başarması oldukça 
zordur.

Salgana, bu nedenle kendisiyle birlikte bir hata 
sonucu Zindelia’ya geçen Vorzak’ın peşine takılır. 
Onun zihnini bulandırarak kötülük yapmasını 
sağlamayı ve bu sayede kendi gücünü pekiştirmeyi 
planlar. Herkes Vorzak’ı tüm kötülüğün 
arkasındaki kişi olarak görse de gerçekte o sadece 
bir piyondur, Salgana’nın kullandığı bir araçtır. 

Saf kötülük ve tüm bu ince 
planın mimarı Salgana’dır. 

Salgana, Zindelia’nın 
potansiyelinin farkındadır. 
Burada elde ettiği 
imkanları kendi ülkesine 

götürerek, oradaki ileri 
teknolojinin de yardımıyla 

mutlak güce ulaşmayı 
hedeflemektedir.
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DR. GEGEN
 Dr. Gegen, Zeezek’in 

akademiden sınıf arkadaşıdır. 
Her zaman en yetenekli olan 
Zeezek olmuştur. Arkadaşını biraz 
kıskansa da bu durumu açıkça belli 
edemez.

Uzun yıllar boyunca bu durumu kabullenmekle 
kabullenmemek arasında gidip gelir, ancak ne 
yaparsa yapsın istediği başarıya bir türlü ulaşamaz. 
Bir gün Zindelia’da dolaşırken uzaktan açılan bir 
boyut kapısı görür. Olay yerine vardığında uzaktan 
Vorzak ve Lantor’u görür. Ayrıca kızıl saçlı bir kadın 
koşarak uzaklaşmaktadır. Sessizce takip etmeye 
başlar, ancak bir anda kadının izini kaybeder. Tam 
bu sırada, o kadın yani Salgana onu yakalar. Dr. 
Gegen, Salgana’ya kötü bir niyeti olmadığını ve 
kendi kulübesine gidebileceklerini söyler.

Salgana’nın Zindelia’da ilk manipüle ettiği kişi Dr. 
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Gegen’dir. Başlangıçta oldukça iyi kalpli biri olan 
Dr. Gegen, Salgana’nın zayıf noktalarını keşfederek 
bunları kendi lehine kullanmasıyla, Salgana 
tarafından şekillendirilir ve onun bir aracı haline 
getirilir.

Salgana’nın kötücül yeteneği, Vorzak’ın iktidar 
gücüyle birleştiğinde tek eksikleri, kendilerine 
destek sağlayacak bilimsel bir zekadır. Dr. Gegen, 
iyilik amacıyla öğrendiği bilgileri, 
bu ekibin şeytani planları için 
kullanmaktan çekinmez.

Dr. Gegen, Vorzak’tan 
aldığı sınırsız imkanlar 
sayesinde aklına gelen 
her şeyi laboratuvarında 
deneyebilmekte ve bundan 
büyük bir haz almaktadır. 
Yaptıklarının iyi ya da kötü 
amaçlar için kullanılması 
onun umurunda değildir.
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MUHAFIZLAR
 Vorzak, Zindelia’da güç elde 

etme isteğinden sonra ilk olarak 
kendine bir ordu kurmak ister. 
Bunun için fazla düşünmeden 
kendi dünyasındaki oyuncak 
robotların dev versiyonlarını hayal 
eder ve gerçeğe dönüştürür.

Tamamen demirden oluşan bu robotlar, Zindelia 
halkı için mücadele etmesi zor varlıklar olacak 
ve onları Vorzak’ın istediği sınırlar içinde zorla 
tutacak şekilde tasarlanmıştır. Ayrıca Vorzak, 
daha sonra Salgana ve Dr. Gegen ile yaptığı plan 
doğrultusunda ürettiği havuç toplama makinelerini 
de bu robot muhafızlarla birlikte gönderir. Havuç 
ormanlarına yayılan robot muhafızlar ve havuç 
toplama makineleri, Zindelia halkına neredeyse hiç 
havuç bırakmayacak şekilde tüm havuçları agresif 
bir şekilde toplarlar.
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Ancak bu güçlü görünen robot askerlerin de 
zayıf noktaları vardır. Göğüs bölgelerinde bulunan 
haznelerde enerji topları bulunur ve bu bölgeye 
sert bir müdahale robot muhafızların etkisiz hale 
gelmesine neden olur.

Muhafızlar, zaman zaman asker, 
zaman zaman da işçi olarak 

kullanılırlar. Vorzak ve 
ekibinin elindeki gücün 

en büyük güvencesi 
bu muhafız 
ordusudur.
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GÖRSELLER
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01. Bölüm - Zindelia (Pilot)

İlk bölümde, Huffie’nin gizemli bir Korku 
Tüneli’nden geçerek Zindelia adlı büyülü bir 
dünyaya adım attığına tanık oluyoruz. Bu 
fantastik diyarda Huffie, kendini hızla gelişen 
olayların merkezinde bulur ve Lantor, Horhoban, 
Tanaka, Zeezek ve Zihiri’den oluşan sıra dışı bir 
ekiple tanışır. Bu cesur grup, Zindelia’yı ve diğer 
dünyaları tehdit eden kötü kral Vorzak’a karşı 
amansız bir mücadele içindedir.

Vorzak’ın niyeti, Zindelia’nın eşsiz 
havuçlarının gücünü kullanarak hayal 
gücünü olağanüstü seviyelere çıkarmak ve bu 
sayede tüm dünyaları hâkimiyeti altına almaktır. 

Bu uğurda, Zindelia’daki her bir havucu ele 
geçirmek için devasa bir ordu kurmuştur.

Bu tehlikeli duruma karşı koymak için, iyi 
niyetli ve yetenekli bireylerden oluşan ekibimiz, 

BÖLÜM ÖZETLERİ
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yaratıcı bir çözüm geliştirir: Farklı zaman 
dilimlerinden, hayal gücü yüksek çocukları 

Zindelia’ya getirmek için zaman kapıları açmak. 
Bu plan doğrultusunda, 70’li yıllardan Palina ve 

1800’lerden Pinn adında iki çocuk, Huffie ile 
aynı yaşta olmalarına rağmen farklı çağlardan 

Zindelia’ya getirilir.

Kendini bu olağanüstü maceranın içinde bulan 
Huffie, zorlu koşullara rağmen cesur bir karar alır: 
Ekiple birlikte mücadele etmek ve Zindelia’nın 
kaderini değiştirmek için elinden geleni 
yapmak.

02. Bölüm - Macera Başlıyor

Ekibin dâhi üyesi Zeezek, Vorzak’ı alt etmek için 
izlenecek stratejik planı detaylandırır. Zeezek’in 
açıklamalarına göre, Vorzak’ın şatosundaki gizli 
bir aleti yok etmeleri gerekmektedir. Ancak bu 
görev, basit bir operasyondan çok daha 
karmaşıktır. Zeezek, farklı bölgelerden 
toplanması gereken özel objeleri işaret 
ederek, bunların aletin imhası için 
kritik öneme sahip olduğunu vurgular. Çeşitli 
tehlikelerle dolu bir haritayı önlerine serer ve her 
bir objenin konumunu titizlikle gösterir.
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Bu sırada, ekibin savaş ustası Zihiri, 
çocukları bekleyen tehlikelere karşı 
hazırlar. Özellikle Vorzak’ın acımasız robot 

muhafızlarına karşı taktikler öğretir, savunma 
ve saldırı tekniklerini pratikte gösterir. Zihiri’nin 
eğitimi, çocukların sadece fiziksel değil, zihinsel 
olarak da güçlenmelerini sağlar.

03. Bölüm - Vorzak’ın Anahtarı

Ekibimizin planı beklenmedik bir gelişmeyle 
ivme kazanır: Vorzak’ın ordusuyla birlikte 
yakındaki bir köyü ziyaret edeceği bilgisi gelir. 
Bu, ekip için altın değerinde bir fırsattır. Zeezek, 
hızlıca planı günceller: Ekip, köylü kılığına 
bürünerek Vorzak’a olabildiğince yaklaşmalıdır. 
Bu riskli görevin amacı, Vorzak’ın aracında 
bulunan ve planlarının kritik bir parçası olan iki 
anahtardan birini ele geçirmektir.

Bu görev, ekibin hem yaratıcılığını hem de 
cesaretini sınayacaktır. Köylü kılığında, şüphe 
çekmeden hareket etmeleri ve aynı zamanda 
anahtarı ele geçirmeleri gerekmektedir. En ufak 
bir hata, sadece görevin başarısızlığına 
değil, tüm ekibin tehlikeye girmesine neden 
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olabilir.

04. Bölüm - Pembe Kristal Adası

Planın bir diğer kritik unsuru, gizemli pembe 
kristaldir. Bu eşsiz kristal, okyanusun en derin ve 
tehlikeli bölgelerinde, dev ahtapotların hüküm 
sürdüğü karanlık sularda gizlidir. Bu kristal, 
Zeezek’in yapacağı aletin içindeki ışığı güçlü bir 
lazer ışınına dönüştürerek, Vorzak’ın şatosunu 
çevreleyen ve neredeyse aşılmaz görünen 
gözlemci kameraları etkisiz hale getirecektir.

Ancak bu görevi başarmak, ekibin şimdiye 
kadar karşılaştığı en büyük zorluklardan biri 
olacaktır. Okyanusun karanlık derinliklerine 
inmek, sadece fiziksel dayanıklılık değil, aynı 
zamanda büyük bir cesaret ve strateji de 

gerektirmektedir. 

Dev ahtapotların alanına girmek, her 
an ölümle burun buruna gelmek anlamına 

gelebilir.
Ekip, bu tehlikeli dalışı planlarken, bir 

yandan da Vorzak’ın ordusuna yakalanmamak 
zorundadır. 
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05. Bölüm - Şemsiye Tamircisi

Köyün sıradan sakinlerinden biri gibi görünen 
şemsiye tamircisi, aslında Vorzak’ın ustaca 
gizlenmiş bir ajanıdır. Bu ikiyüzlü karakter, 
Zeezek‘ten büyük bir kurnazlıkla çaldığı ve 
paha biçilemez değere sahip yayları elinde 
tutmaktadır. Bu durum, ekibimiz için yeni ve 
son derece zorlu bir görev ortaya çıkarır: 
Bu hayati önem taşıyan yayları geri almak.

Ancak bu görev, basit bir operasyondan 
çok daha karmaşık ve tehlikelidir. Şemsiye 
tamircisinin atölyesi, adeta geçilmez bir kaleyi 

andırmaktadır. Çok sayıda robot muhafız 
tarafından sıkı bir şekilde korunan bu yer, aynı 

zamanda ülkedeki tüm yayların toplandığı 
stratejik bir merkez haline gelmiştir.

Ekibimiz, bu kritik görevi başarıyla 
tamamlamak için sadece cesaret ve beceriye değil, 
aynı zamanda kusursuz bir stratejiye ve sarsılmaz 
bir takım ruhuna da ihtiyaç duyacaktır.

06. Bölüm - Uyku Dağı

Vorzak’ın şatosu, geçilmez gibi görünen bir 
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engelle çevrilidir: Dev, etobur bitkiler. Bu acımasız 
bitkiler, şatoya yaklaşmayı neredeyse imkânsız 
kılmaktadır. Ancak ekibin dahi üyesi Zeezek’in, 
her zamanki gibi parlak bir fikri vardır. Uyku 
otlarından yapılacak bir duman bombası ile bu 
korkunç bitkileri uyutup şatoya sızmayı planlar.

Bu plan kulağa mükemmel gelse de 
uygulanması bir o kadar zorlu ve tehlikelidir. 

Çünkü gerekli olan uyku otları, sadece en 
yüksek dağın tepesinde yetişmektedir. Ve işte 
asıl sorun da burada ortaya çıkar: Bu dağın içinde, 
efsanevi bir dev yaşamaktadır. Bu görev ise 
Huffie’ye kalmıştır. 

Olaylar beklenmedik bir şekilde gelişir. Huffie, 
dev ile karşılaştığında, tüm beklentileri alt üst 
eden bir durumla karşılaşır. Karşısındaki yaratık, 
herkesin anlattığı gibi korkunç ve vahşi bir 
canavar değil, aksine yalnızlıktan bunalmış ve 
arkadaşlık arayan sevimli bir devdir.

Huffie’nin empati yeteneği ve içten yaklaşımı, 
devin kalbine dokunur. İkisi arasında, kimsenin 
tahmin edemeyeceği bir dostluk filizlenir. Bu 
beklenmedik bağ, sadece görevin seyrini 
değiştirmekle kalmaz, aynı zamanda 
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Huffie’ye önemli bir ders de verir: Görünüşe 
aldanmamak ve herkese bir şans vermek.

07. Bölüm - Gümüş Salyangoz Tüneli

Zeezek’in dahiyane planının bir sonraki aşaması, 
kahramanlarımızı beklenmedik bir maceraya 
sürükler: Toprağın derinliklerine inmek. Hedefleri, 
efsanevi gümüş salyangozu bulmaktır. Bu deniz 
salyangozu şeklindeki büyülü parça, araçlarına 
toprağı kazma yeteneği verecek ve böylece yer 
altından şatoya çok daha hızlı ve gizli bir şekilde 
ulaşmalarını sağlayacaktır.

Ancak, yer altı dünyası, yüzeydekinden çok daha 
tehlikeli ve gizemlidir. Burada, inanılmaz derecede 
korkutucu bir topluluk hüküm sürmektedir. 

Bu yaratıklar, küçük boyutlarına rağmen 
son derece zeki ve organize bir yapıya 

sahiptirler. Yer altı onların doğal yaşam 
alanı olduğundan, bu arenada tüm 

avantajlar onların elindedir.

08. Bölüm - Labirent Bahçe

Kahramanlarımızın yeni hedefi, Labirent 
Bahçe’nin tam kalbinde saklanan efsanevi enerji 
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topudur. Bu gizemli nesne, ekibin planladığı 
aracın can damarı niteliğindedir ve onu ele 
geçirmek, misyonlarının başarısı için 
hayati önem taşır. Ancak işler hiç de 
göründüğü kadar basit değildir.

Labirent Bahçe, adından da anlaşılacağı gibi 
sıradan bir bahçeden çok öte, alışılagelmiş iki 
boyutlu labirentlerin aksine, bu bahçe üç boyutlu 
bir düzlemde tasarlanmıştır. İç içe geçmiş, 
birbirine bağlanan ve sürekli değişen yollarıyla, 
ziyaretçilerini şaşırtmak ve yollarını kaybettirmek 
üzere özel olarak inşa edilmiştir.

Ekibimiz, bu karmaşık yapının içine adım attığı 
anda, kendilerini adeta bir Escher tablosunun 
içinde bulurlar. Yukarı giden merdivenler 
aniden aşağıya iner, sağa dönen bir koridor 
sol tarafta belirir. Yerçekimi kuralları 
burada geçerliliğini yitirmiş gibidir. Her 
adım, yeni bir sürpriz, yeni bir zorluk getirir.

09. Bölüm - Robot Fabrikası

Kahramanlarımızın enerji topunu ele 
geçirmeleriyle yaşadıkları zafer sevinci kısa 

sürer. Bu değerli nesnenin gerçek potansiyelini 
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ortaya çıkarmak için kritik bir adım daha atmaları 
gerekmektedir: Enerji topunu şarj etmek.

Bu görev, ekibimizi şimdiye kadarki en 
tehlikeli maceraların eşiğine sürükler. Şarj 

aletinin bulunduğu yer, Muhafız robotların 
üretildiği devasa fabrikadadır.

Zindelia’nın kaderi bir kez daha bu cesur 
kahramanların ellerindedir. Başarısızlık asla bir 
seçenek değildir, çünkü bu görevin başarısı sadece 
kendi hayatlarını değil, tüm Zindelia’nın geleceğini 
belirleyecektir.

10. Bölüm - Kadim Kütüphane

Huffie, Pinn ve Palina, yanlarına ekibin zeki 
mucidi Zeezek ve teknoloji harikası robot 
Tanaka’yı da alarak, efsanevi Kadim Kütüphane’ye 
doğru zorlu bir yolculuğa çıkarlar. Bu gizemli ve 
antik bilgi hazinesi, onların umutlarının son 
sığınağıdır.

Kadim Kütüphane, binlerce yıllık 
bilgeliğin ve sırların koruyucusudur. Yüksek 
kuleleri ve sonsuz gibi görünen raflarıyla, adeta 
canlı bir organizma gibidir. Burada, her kitap bir 
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hikâye, her sayfa bir macera barındırır.

Ekibimizin hedefi, bu devasa bilgi 
okyanusunda tek bir damla bulmaktır: mor 

iksirin tarifini veren efsanevi kitap.

Ancak Kadim Kütüphane’ye girmek ve 
aradıkları kitabı bulmak, hayal ettiklerinden çok 
daha zorlu olacaktır. Kütüphane, yüzyıllardır 
Yedi Şövalye tarafından korunmaktadır. 
Bu efsanevi koruyucular, sadece fiziksel 
güçleriyle değil, aynı zamanda bilgelikleri ve 
stratejik zekâları ile de ünlüdürler.

Zaman ekibimizin aleyhine işlemektedir. 
Vorzak’ın güçleri her geçen gün artarken, 
kahramanlarımızın mor iksiri bulup hazırlamaları 
için çok az zamanları kalmıştır.

11. Bölüm - Karınca Yuvası

Huffie, Pinn ve Palina, mor iksirin sihirli 
etkisiyle küçülerek, daha önce hiç görmedikleri 
bir dünyaya adım atarlar: Bir karınca yuvası.

Bu mikro evren, normal boyutlarındayken 
fark edemedikleri inanılmaz detaylarla 
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doludur. Şimdi, çimen yaprakları devasa 
ağaçlar gibi yükselirken, küçük su damlaları 
göl büyüklüğünde görünür. Karınca yuvası 
ise, karmaşık tünelleri ve odalarıyla adeta yeraltı 
bir şehri gibidir.

Ekibimizin hedefi, bulmaca binasını açacak 
iki anahtardan birini ele geçirmektir. Bu 
anahtar, karınca kraliçesinin özel odasında 
saklanmaktadır. Ancak bu görevi başarmak, şimdi 
her zamankinden daha zorlu ve tehlikelidir.

Küçük boyutlarıyla kahramanlarımız, bu yeni 
dünyada savunmasız birer yabancıdır. Her adımda 
yeni bir tehlikeyle karşılaşırlar. Dev karıncalar, 
onları yuvanın işgalcileri olarak görür. Açgözlü 
örümcekler, kolay bir av olarak peşlerine düşer

Ancak asıl tehlike, Vorzak’ın bu durumu fark 
etmesiyle ortaya çıkar. Kötü kral, böcek 
boyutunda özel robotlar göndererek 
kahramanlarımızı alt etmeye çalışır. Bu 

mini robotlar, karınca yuvasının doğal sakinleri 
arasında kolayca gizlenebilir ve her an saldırıya 
geçebilirler. Ekibimiz iksirin etkisi geçmeden önce 
anahtarı bulup dışarı çıkmak zorundadır.
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12. Bölüm- Bulmaca Binası

Kahramanlarımızın macerası, gizemli ve 
tehlikeli bir yeni aşamaya girer. Bulmaca binası, 
zekâ ve cesareti sınayan benzersiz bir meydan 
okuma sunar:

Bina, siyah ve beyazın keskin kontrastıyla, 
optik illüzyonlarla dolu bir labirent gibidir. 
Aynalarla kaplı duvarlar, gerçeklik algısını 
bozar ve karakterlerimizin yön duygusunu 
karıştırır. Her köşe dönüşü, yeni bir yanılsama ve 
potansiyel bir tuzak barındırır.

İçeride dolaşan yüzsüz, siyah takım elbiseli 
adamlar, tekinsiz bir atmosfer yaratır. 

Bu gizemli figürler, bulmacaların canlı 
bekçileri mi, yoksa başka bir tuzak mı? 

Karakterlerimiz, her adımlarını dikkatle atmak 
zorundadır.

Birbirinden zekice tasarlanmış bulmacalar, 
ekibimizin zihinsel sınırlarını zorlayacaktır. Bu 
bulmacalar, mantık oyunlarından matematiksel 
denklemlere, görsel yanılsamalardan ses bazlı 
bilmecelere kadar geniş bir yelpazeye yayılır. Her 
bulmaca, süper bilgisayara ve altın diskete bir 
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adım daha yaklaştırır onları.

Altın disketi ele geçirmek ve dışarıdan 
görünmeyen Cam Prizma’nın konumunu 
öğrenmek, bu labirentte hayatta kalmanın 
ve bulmacaları çözmenin ödülüdür. Ancak zaman 
aleyhlerine işlemektedir.

13. Bölüm - Cam Prizma

Altın disketin sırlarını çözmeleriyle, ekibimiz 
yeni ve heyecan verici bir aşamaya girer. Gizli 
bilgiler, onları dışarıdan görünmeyen muhteşem 
Cam Prizma’ya yönlendirir. Gizli bilgiler, onları 
dışarıdan görünmeyen muhteşem Cam Prizma’ya 
yönlendirir.

Cam Prizma, adeta şehrin ortasında 
gizlenmiş devasa bir sanat hazinesidir. 

Dışarıdan bakıldığında görünmez 
olan bu yapı, içeri girdiklerinde 

kahramanlarımızı büyüler. Yüksek tavanlı, ışıl 
ışıl salonlar, her biri ayrı bir hikâye anlatan 
onlarca sanat eseriyle doludur.

Ancak bu görsel şölen aynı zamanda zorlu 
bir mücadelenin başlangıcıdır. Ekibimiz, bu 



59

sanat labirentinde doğru tabloyu bulmak 
zorundadır. Bu tablo, sadece bir sanat eseri 
değil, aynı zamanda kutsal altın kupaya 
giden yolun anahtarıdır.

Her tablo, kendi içinde bir bilmece gibidir. 
Kimisi tarihsel olayları resmederken, diğerleri 
mitolojik hikayeleri canlandırır. Bazıları modern 
sanatın soyut dilini konuşurken, diğerleri klasik 
dönemin inceliklerini yansıtır.

Huffie, Pinn ve Palina, bu sanat galerisi 
içinde dikkatle ilerlerken, her detayı incelemek 
zorundadırlar. Doğru tabloyu bulmak, sadece 
sanat bilgisi değil, aynı zamanda keskin bir gözlem 
yeteneği ve sezgi de gerektirir.

14. Bölüm- Kutsal Kupa Kabilesi

Tablonun sırrı çözülünce, beklenmedik 
bir gerçek ortaya çıkar: kutsal altın kupa, yerli 
bir kabilenin elindedir. Bu keşif, Huffie ve 

arkadaşlarını yeni ve zorlu bir yolculuğa 
sürükler. Ancak bu bilgi, onları bekleyen 
maceranın yalnızca başlangıcıdır.

Kabile, kutsal kupayı yıllardır büyük bir titizlikle 
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korumaktadır. Bu değerli nesneyi elde etmek 
için sadece kabilenin güvenini kazanmak 
yetmez; aynı zamanda onların en kutsal 
geleneklerinden birinde üstünlük sağlamak 

gerekir: Tardigrad yarışı.

Tardigradlar, mikroskobik boyutlarına rağmen 
inanılmaz dayanıklı canlılardır. Zindelia’da ise 
Tardigradlar havada uçan devasa canlılardır. 
Kabile için bu yaratıklar, cesaretin ve 
dayanıklılığın sembolüdür. Yarış, sadece bir 
spor müsabakası değil, aynı zamanda ruhsal bir 
sınav olarak görülür.

Huffie, bu zorlu görevi üstlenmek zorunda kalır. 
Ancak önünde sadece bir gün vardır ve Tardigrad 
binmeyi öğrenmek, normal şartlarda yıllar süren 
bir süreçtir. Huffie, kısa sürede hem Tardigrad’ın 
fiziksel özelliklerini anlamak hem de kabilenin 
bu yarışa yüklediği manevi anlamı kavramak 
zorundadır.

15. Bölüm - Karanlık Ayna

Kutsal altın kupanın ele geçirilmesi, olayların 
seyrini beklenmedik bir yöne çevirir. 
Kupanın içinden çıkan kritik dişliler ve 
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gizemli not, Huffie ve arkadaşlarını yepyeni 
bir bilmecenin eşiğine getirir. Bu keşif, 
maceralarında önemli bir dönüm noktası 
oluşturur.

Notun üzerindeki semboller, okunur okunmaz 
kaybolur - sanki sihirli bir mürekkeple yazılmış 
gibi. Bu, ekibimizi zamana karşı yeni bir yarışa 
sokar. Zeezek’in keskin zekâsı bir kez daha 
devreye girer ve çözümü bulur: Bu kaybolan 
semboller Karanlık Aynanın konumunu 
göstermektedir. Yapmaları gereken ise Aynanın 
karanlık tarafına geçmektir.

Bu çözüm, maceralarının en tehlikeli ve en 
sürreal aşamasının başlangıcıdır. Aynanın karanlık 
tarafı, bilinen gerçekliğin tersyüz edildiği, 
mantığın sınırlarının zorlandığı bir boyuttur.

Ancak asıl şok, bu karanlık 
dünyada kendilerinin kötü ikizleriyle 
karşılaşmalarıyla gelir. Bu ikizler, 

kahramanlarımızın tüm zayıflıklarını, korkularını 
ve gizli arzularını yansıtan birer yansımadır. 
Huffie, Pinn, Palina ve diğerleri, adeta kendi iç 
çatışmalarının fiziksel tezahürleriyle yüzleşmek 
zorunda kalırlar.
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İşte tam bu noktada, hikâye beklenmedik bir 
dönüş yaşar. Normalde düşmanları olan Vorzak, 
Salgana ve Muhafızlar, bu ters dünyada onlara 
yardım etmek için ortaya çıkar. Bu durum, 
kahramanlarımızın iyi ve kötü, dost ve düşman 
kavramlarını yeniden sorgulamalarına neden 
olur.

16. Bölüm - Zindan Adası

Çözülen gizemli mesaj, Huffie ve arkadaşlarını 
Zindan Adası’na yönlendirir. Bu olağanüstü ada, 
içinde labirent gibi zindanlar barındıran görkemli 

kalelerle kaplıdır. Önlerindeki zorlu görev, gün 
batımından önce doğru kaleyi tespit etmek ve 

içindeki belirli bir zindanda tutulan özel bir 
pastacıyı kurtarmaktır.

Bu pastacı, Zindelia’nın en yetenekli 
ustalarından biridir ve onun eşsiz tarifiyle 
yapılacak pasta, kahramanlarımıza bir sonraki 
maceranın kapılarını açacak sihirli bir anahtar 
görevi görecektir. Ancak görev, göründüğünden 
çok daha zorludur.

Ada, birbirine benzeyen kalelerle doludur 
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ve her kale kendi içinde bir labirenttir. Doğru 
kaleyi bulmak, içinde yollarını kaybetmeden 
ilerlemek ve ardından sayısız zindan arasından 
doğru olanı tespit etmek, ekibimizin tüm 
yeteneklerini zorlayacaktır. Üstelik zamanla 
yarışmaktadırlar, çünkü gün batımıyla birlikte 
adanın tehlikeleri katlanarak artacaktır.

17. Bölüm - Ejderha Bölgesi

Kahramanlarımızın macerası, pastacıyı 
kurtardıktan sonra onunla gittikleri pasta 
köyünde yeni bir boyut kazanır. Bu olağanüstü 
köy, adeta bir rüyadır; evleri şekerlemelerden, 
yolları çikolatadan, ağaçları ise dondurmadan 
yapılmıştır. Bisküviden trenlerle yolculuk 
etmektedirler. 

Pastacı, uzun zamandır beklenen tarifi 
nihayet ekibimize verir. Ancak bu, sıradan 

bir tarif değildir. İçinde yer alan en 
kritik malzeme, ejderha meyvesidir ve bu 
egzotik meyve yalnızca Zindelia’nın kuzey 
ormanlarının derinliklerinde, ejderhaların 
yumurtlama bölgesinde yetişmektedir.

Bu yeni görev, Huffie ve Pinn’in omuzlarına 



64

yüklenir. İkili, tehlikeli bir yolculuğa çıkmak 
zorundadır. Kuzey ormanları, sadece sık 
ağaçları ve engebeli arazisiyle değil, aynı 
zamanda orada yaşayan ejderhaların 

varlığıyla da ürkütücüdür. Bu efsanevi yaratıklar, 
yumurtalarını ve yavrularını korumak için son 
derece agresif ve tetikte olurlar.

18. Bölüm - Hazineler Müzesi

Hazineler Müzesi’nin önünde, Huffie 
ve arkadaşları ustaca hazırlanmış bir planı 
uygulamaya koyar. Pastacının özel tarifiyle 
pişirilen sihirli pastayı, müzenin girişindeki 
kulübeye gizlice bırakırlar. Bu gizli hamle, 
operasyonun kritik ilk adımını oluşturur.

Kapıdaki sert mizaçlı muhafızlar, farkında 
olmadan bu lezzetli pastadan yerler. Pastanın 
sihirli etkisi anında kendini gösterir: Muhafızların 
kaşları çatık ifadeleri yerini gülümsemelere 
bırakır, sert tavırları yumuşar. Birdenbire, aşırı 
arkadaş canlısı ve yardımsever bir ruh haline 
bürünürler.

Bu beklenmedik değişim, ekibimize 
altın bir fırsat sunar. Artık dostane bir 
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tavırla karşılanan kahramanlarımız, hiçbir 
zorluk yaşamadan müzenin kapılarından içeri 

adım atarlar. Ancak, asıl mücadele şimdi 
başlamaktadır.

Müzenin içi, görünüşte olağan bir sergi 
alanı gibidir, ancak her köşesinde gizli tehlikeler 
pusu kurmuştur. Ekibimizin hedefi, bu labirent 
benzeri yapının derinliklerinde saklanan 
Gizemli Sandık’tır. Bu sandık, Zindelia’nın 
kaderini değiştirebilecek güçte bir nesneyi 
barındırmaktadır.

19. Bölüm - Görünmez Orkestra

Gizemli Sandık’tan çıkan bilgi, Huffie ve 
arkadaşlarını şaşırtıcı bir keşfe yönlendirir. Siyah 
Monolit’in sırrını çözmek için zaman yolculuğu 
yapmaları gerektiğini öğrenirler. Bu yeni 
görev, şimdiye kadar karşılaştıkları en zorlu 
ve karmaşık mücadele olacaktır.

Zaman yolculuğunu gerçekleştirmek 
için bir dizi görevi sırasıyla tamamlamaları 
gerekmektedir. İlk adımları, efsanevi Görünmez 
Orkestra’ya ulaşmaktır.
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Görünmez Orkestra, Zindelia’nın en gizemli 
ve ulaşılması güç gruplarından biridir. Adından 
da anlaşılacağı gibi, üyeleri görünmezdir 
ve sadece çaldıkları büyülü melodilerle 
varlıklarını belli ederler. Orkestranın 
bulunduğu yer sürekli değişir, bu yüzden onları 
bulmak başlı başına bir maceradır.

Ekibimiz, Görünmez Orkestra’nın izini sürerken 
keskin kulaklarını ve sezgilerini kullanmak 
zorundadır. Huffie’nin problem çözme yeteneği, 
Zeezek’in müzikal bilgisi ve diğerlerinin özel 
becerileri, bu görevde kritik rol oynar.

Orkestrayı bulduklarında, asıl zorluk başlar. 
Görünmez müzisyenlerin arasına sızmak, 
çaldıkları gizli melodileri öğrenmek ve en 
önemlisi, parıltılı viyolini ele geçirmek 
zorundadırlar. Bu görev müzikal yetenek ve 
doğru zamanlamayı gerektirmektedir.

Parıltılı viyolin, sıradan bir enstrüman değildir. 
Doğru melodiler çalındığında, Hayal 
Mağarası’nın gizemli kapılarını açabilecek 
güce sahiptir. Ancak yanlış notalar çalınırsa, 

tehlikeli sonuçlar doğurabilir.
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20. Bölüm - Hayaller Mağarası

Parıltılı viyolinin ele geçirilmesi, Huffie 
ve arkadaşlarını maceranın yeni ve gizemli bir 
evresine taşır. Şimdi hedefleri, Mor Koyunu 
besleyecek Şimşek Otları’nı bulmak için efsanevi 
Hayal Mağarası’na ulaşmaktır.

Viyolini ustalıkla çalarak, büyüleyici melodilerin 
eşliğinde mağaranın kapılarını açarlar. Ancak 
içeri girdiklerinde, karşılaştıkları manzara 
beklentilerinin çok ötesindedir. Hayal Mağarası, 
adına yaraşır şekilde, rüya ve gerçeğin iç içe 
geçtiği, sınırların bulanıklaştığı olağanüstü bir 
yerdir.

Huffie, Pinn, Palina ve diğerleri, bu gerçeküstü 
ortamda yollarını bulmaya çalışırken, kendi 

bilinçaltlarının derinlikleriyle de yüzleşmek 
zorunda kalırlar. Geçmişten gelen anılar, 
gelecek hakkındaki endişeler ve gizli 

arzular, mağaranın duvarlarında canlanır.

Şimşek Otları’nı bulmak, sadece fiziksel 
bir arayış değil, aynı zamanda zihinsel bir 
yolculuktur. Otlar, mağaranın en derin ve en 
tehlikeli bölgelerinde yetişmektedir. Ekibimiz, 
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yanılsamalarla dolu bu ortamda gerçek otları 
ayırt etmek için tüm duyularını ve sezgilerini 
kullanmak zorundadır.

21. Bölüm - Mor Koyunun İncisi

Hayal Mağarası’nda olaylar beklenmedik 
bir şekilde gelişir. Şimşek otlarını toplayan 
Huffie ve arkadaşları, aniden beliren 
efsanevi Mor Koyun’la karşılaşır. Koyun, 
çevik bir hareketle otları kapar ve açtığı 
zaman portalından geçerek gözden kaybolur.

Ekibimiz, hızlı bir kararla koyunun peşinden 
atlayarak kendilerini olağanüstü bir zaman 
yolculuğunda bulur. Bu yolculuk, önceki 

maceralarını yeni bir bakış açısıyla görme 
fırsatı sunar.

Her portal, onları geçmişteki kritik anlara 
götürür. Geçmişteki hallerini dışarıdan 
gözlemlerken, hem Mor Koyun’u yakalayıp 
boynundaki inciyi almak, hem de kendilerine 
yakalanmamak için uğraşırlar. Bu ikili görev, 
sürekli bir gerilim ve dikkat gerektirir.

Karakterlerimiz, zaman çizgisini bozmadan 
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görevi tamamlamak için tüm becerilerini 
kullanmak zorundadır. En ufak bir hata hem 
görevin başarısızlığına hem de tehlikeli zaman 
paradokslarına yol açabilir.

22. Bölüm - Taş Koruyucuların Vadisi

Mor Koyunun boynundaki inciyi alan ekibimiz 
bunu ışığa tuttuklarında yerde bir yansıma 
görürler. Burada bir mesaj gizlidir. Mesajı 
çözdüklerinde, gözleri korkuyla açılır: “Taş 
Koruyucuların Vadisi’ne gidin, Göz Merceği’ni 
bulun.”

Kahramanlarımız hızla harekete geçer. Efsanevi 
Taş Koruyucuların Vadisi, Zindelia’nın en eski ve 
en tehlikeli bölgelerinden biridir. Vadi, devasa taş 

heykeller ve anıtlarla doludur, her biri bir 
zamanlar yaşamış efsanevi savaşçıları temsil 

eder.

Ekibimiz vadiye vardığında, nefesleri kesilir. 
Yüzlerce metre yüksekliğinde heykeller, sanki 
onları izliyormuş gibi vadiye hâkimdir. Huffie, 
heykellerin gözlerindeki garip parıltıyı fark eder- 
Göz Merceği bunlardan birinde olmalıdır.
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Zeezek, heykellerin konumlarını inceleyerek 
bir desen keşfeder. Pinn, atletik yeteneklerini 
kullanarak heykellerin omuzlarına 
tırmanmaya başlar. Palina ise, heykellerin taş 

yüzlerindeki duyguları okuyarak ipuçları arar.
Zaman daralırken, Huffie kritik bir keşif yapar: 

Heykeller, yıldızların konumuna göre dizilmiştir. 
Doğru zamanda doğru heykelin gözüne bakmaları 
gerekmektedir.

23. Bölüm - Siyah Monolit

Büyük Siyah Monolit, Huffie ve arkadaşlarını 
yeni bir maceraya çağırır. Bu devasa yapı, 
Zindelia’nın en eski ve gizemli kalıntılarından 
biridir. Üzerinde kadim bir uygarlığın bıraktığı 
şifreler, çözülmeyi beklemektedir.

Monolit’e ulaşmak, ekibimiz için zorlu bir 
yolculuk anlamına gelir. Antik ormanların 
derinliklerinde gizlenen bu yapı, yalnızca fiziksel 
engelleri değil, aynı zamanda efsanevi tuzakları ve 
mistik bariyerleri de aşmayı gerektirir.

Monolit’i koruyan eski uygarlık, gelişmiş 
teknolojileri ve güçlü büyüleriyle ünlüdür. 
Onların bıraktığı koruyucu mekanizmalar, 
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holografik yanılsamalardan zihin kontrol 
alanlarına kadar çeşitlilik gösterir. Ekibimiz, 
bu engelleri aşmak için hem zekalarını hem 
de fiziksel yeteneklerini sonuna kadar kullanmak 
zorundadır.

Huffie’nin yaratıcı problem çözme yeteneği, 
Zeezek’in antik dillere olan hakimiyeti ve 
diğerlerinin özel becerileri, Monolit’e ulaşmada ve 
şifreleri çözmede kritik rol oynar. Her adımda yeni 
bir bulmaca, her köşede beklenmedik bir tehlike 
onları bekler.

Monolit’in üzerindeki şifreleri çözmek, sadece 
bir bilmece çözmekten ibaret değildir. Bu şifreler, 
antik uygarlığın bilgeliğini ve gücünü içerir. 
Doğru çözüldüğünde, ekibimize sadece Korku 
Piramidi’nin kapısını açma fırsatı vermekle 

kalmaz, aynı zamanda Zindelia’nın tarihine ve 
belki de geleceğine dair önemli ipuçları da 
sunar. Monoliti çözecek araç ise ekibimizin 

elindedir. Taş Koruyucuların Vadisinden 
aldıkları yeşil mercek.

24. Bölüm - Korkular Piramidi 

Kahramanlarımızın yolu, gizemli ve tehlikeli 
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Korku Piramidi’ne çıkar. Bu olağanüstü yapı, 
sadece dünyadan gelenlere açıktır ve içeride 
her ziyaretçi kendi en derin korkularıyla 
yüzleşmek zorundadır.

Huffie, Pinn ve Palina için bu, şimdiye kadarki 
en zorlu sınavlardan biri olacaktır. Başarılı 
olurlarsa, Vorzak’ın şatosuna ulaşmalarını 
sağlayacak son ve kritik obje olan haritayı ele 
geçirebileceklerdir.

Piramidin içinde, kahramanlarımız beklenmedik 
olaylar ve zorluklarla karşılaşırlar. Her biri kendi iç 
dünyalarının karanlık köşeleriyle yüzleşirken, ekip 
ruhu ve dostlukları sınanır.

Tam umutsuzluğa kapıldıkları anda, hiç 
beklemedikleri bir dost onları kurtarır: 
Gumlit. Bu beklenmedik yardım, 
kahramanlarımıza sadece görevlerini 
tamamlama fırsatı vermekle kalmaz, aynı 
zamanda dostluğun ve güvenin önemini bir kez 

daha hatırlatır.

Bu deneyim, Huffie, Pinn ve Palina’nın 
sadece korkularını yenmelerine değil, aynı 

zamanda kendileri ve birbirleri hakkında yeni 
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şeyler öğrenmelerine de yardımcı olur. Korku 
Piramidi’nden çıktıklarında, sadece haritayı değil, 
aynı zamanda daha güçlü bir bağ ve özgüven 
de kazanmış olurlar.

25. Bölüm - Hikayenin Temeli

Hikâyemiz, Zindelia’nın masum ve huzurlu 
günlerine, kötülüğün henüz gölgesini düşürmediği 
uzak bir geçmişe yolculuk yapar. Bu dönemde, 
bildiğimiz karakterlerin gençlik hallerini tanırız.

Genç Lantor, idealizmle dolu, geleceğe umutla 
bakan bir karakterdir. Henüz olgunlaşmamış 
liderlik vasıfları, onu heyecan verici maceralara 
sürükler. Zeezek ise, zekasının doruk noktasında, 
bilime tutkuyla bağlı genç bir adam olarak 

karşımıza çıkar. Dr. Gegen’in yanında, 
akademide parlak bir öğrenci olarak dikkat 

çeker.

Hikâyenin seyrini değiştiren olay, 
beklenmedik bir şekilde gelişir. Bir deney 
sırasında yanlışlıkla açılan zaman kapısı, 
geleceğin kötü kralı Vorzak’ı çocuk haliyle 
Zindelia’ya getirir. 2167 yılından gelen bu çocuk, 
dünyada yaşadığı zorbalık ve dışlanmışlığın 
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izlerini taşımaktadır. Onunla, gizli ajan Salgana da 
bu zamana sürüklenir.

Başlangıçta iyi niyetli, belki biraz kırılgan ama 
umut dolu bir çocuk olan Vorzak’ın dönüşümüne 
tanık oluruz. Zindelia’nın büyülü dünyası, 
ona yeni fırsatlar sunar, ancak geçmişinin 
gölgeleri peşini bırakmaz. Salgana’nın 
manipülasyonları, yaşadığı hayal kırıklıkları 
ve karşılaştığı zorluklar, onu adım adım 
tanıdığımız kötü krala dönüştürür.

Bu bölüm, sadece Vorzak’ın geçmişini 
aydınlatmakla kalmaz, aynı zamanda Zindelia’nın 

ve diğer karakterlerin de geçmişine ışık tutar. 
Lantor ve Zeezek’in dostluğunun temelleri, Dr. 

Gegen’in bilime olan tutkusu ve Zindelia’nın 
büyülü dünyasının oluşumu gibi detaylar da 

bu zaman diliminde şekillenir.
Böylece, kahramanlarımızın ve düşmanlarının 

karmaşık geçmişlerini öğrenir, onların 
motivasyonlarını ve kararlarını daha iyi anlarız. Bu 
flashback, hikâyeye derinlik katarken, iyi ve kötü 
arasındaki ince çizgiyi de sorgulamamıza neden 
olur.
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26. Bölüm - Büyük Final (Sezon Finali)

Kahramanlarımız, kusursuz bir planla 
şatoya ulaşır ve çocukların hayallerini sömüren 
gizli makineyi ortaya çıkarırlar. Çocukları 
kurtardıklarında, beklenmedik bir şey olur: 
Uyanan çocuklar, son bir dilek hakkını kullanarak 
öyle güçlü bir hayal kurarlar ki, tüm karanlığı yok 
ederler. Bu ani gelişme karşısında dehşete kapılan 
Salgana kaçmaya çalışırken düşer ve etobur 
bitkilerin avı olur.

Şatoya döndüklerinde, Vorzak’ı derin bir 
pişmanlık içinde bulurlar. Hıçkırarak ağlayan 
Vorzak, aniden Huffie ile yaşıt bir çocuğa dönüşür. 
İçindeki kötülük silinmiş, yerini iyilik ve pişmanlık 
almıştır.

Artık Huffie ve ekibi için ayrılık vakti 
gelmiştir. Herkes buruk bir hüzünle 
Huffie’ye veda eder, ona yaptığı iyilikler 

ve kahramanlıklar için minnettarlıklarını 
dile getirirler. Portal açılır ve Huffie, Korku 
Tüneli’ndeki vagona düşer ve tünelden çıkar.

Babası, Huffie’ye yolculuğun heyecanlı 
olup olmadığını sorduğunda, Huffie sadece 
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“beklediğimden daha aksiyon doluydu” der, 
gizemli bir gülümsemeyle. Aile lunaparktan 
ayrılır ve annesini eve bıraktıktan sonra, 
Huffie ve babası arabayı yıkamak için bir 

araba yıkama dükkânına gider.

Tam arabanın içinde, yıkama fırçalarının 
arasından geçerken, beklenmedik bir şey olur: Bir 
portal açılır ve Huffie, Gumlit ve babası aniden 
Zindelia’ya geri dönerler. Onları karşılayan 
telaşlı Lantor, acilen bir plan yapmaları 
gerektiğini söyler. Huffie’nin yokluğunda yıllar 
geçmiş ve durum daha da kötüleşmiştir.

Sezon, karakterlerin şaşkın ve endişeli bakışları 
arasında, izleyiciyi merakta bırakan bir cliffhanger 
ile sona erer.
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“Huffie’nin Gizemli Maceraları”, yazarın kendi 
çocukluk anılarından ilham alarak kaleme aldığı bir 
hikâyedir. Tıpkı Zindelia gibi, yazarın babasının an-
lattığı masallar da bir çocuğun tüm duyularına hi-
tap eden büyüleyici dünyalardı.

Hikâyenin yaratım sürecinde yazarı etkileyen 
pek çok eser olmuştur. Peter Pan, Alice Harikalar 
Diyarında ve Oz Büyücüsü gibi klasik masalların 
büyülü dünyasını modern çocuklarla buluşturmak, 
yazarın motivasyon kaynaklarından biriydi.

Karakterlerin ortaya çıkışında da farklı ilham 
kaynakları bulunmaktadır. Örneğin, Palina 70’lerin 
çiçek çocuklarından esinlenilmiş olsa da görünüşü-
nü Rosa Parks’tan almıştır. Pinn ise Tom Sawyer ve 
Huckleberry Finn gibi Mark Twain karakterlerinin 
izlerini taşır.

PROJE HAKKINDA NOTLAR
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Zindelia’da hayal gücü, bizim dünyamızdaki güç 
kavramına benzer. Bu güce sahip olanların sonraki 
eylemleri büyük önem taşır. Gücü kötüye kullanan-
lar yaşlanırken, iyi kalmayı başaranlar gençliklerini 
korur.

Vorzak, gücünü elde etmek için çocukların ha-
yal gücünü kullanır. Onlara istediği görüntüleri ve 
sesleri sunarak kendi çıkarına uygun hayaller kur-
malarını sağlar. Bu, bir tür manipülasyon taktiğidir. 
Sezon sonunda çocuklar bu kapsüllerden kurtuldu-
ğunda Vorzak tüm gücünü kaybeder.

Seri boyunca karşımıza çıkan tüm ahşap ürünler, 
Zindelia’daki ağaçların gövdeleri gibi mor renktedir. 
Ülkede steampunk teknolojiler hakimdir ve moda 
biraz eski kalmıştır. Hayal gücünün her şeyi müm-
kün kıldığı bir dünyada teknolojinin gelişmesine 
pek ihtiyaç duyulmaz.

Hikâye, “Kahramanın Yolculuğu” motifine uygun 
olarak kurgulanmış epik bir anlatı sunar. Kahrama-
nımız, bu yeni dünyada karşılaştığı yaşlı akıl hocası 
ve ekip arkadaşlarıyla çıktığı yolculukta sadece kö-
tülükle savaşmakla kalmaz, aynı zamanda kendini 
keşfeder ve gelişir. Bu yapı, insanlık mirasından gü-
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nümüze ulaşan mitolojik hikayelerde, destanlarda 
ve Yüzüklerin Efendisi, Yıldız Savaşları, Harry Pot-
ter, Açlık Oyunları, Matrix gibi modern yapımlarda 
da sıkça kullanılmıştır. Hikâye, izleyiciye tüm ce-
vapları bir anda sunmaz. Her bölümde ufak ipuçları 
vererek, son bölümde bulmacanın tamamlanmasını 
ve izleyicide bir tatmin duygusu yaratmayı hedef-
ler. Bu etkiyi artırmak için bazı bölümler, hikâyenin 
başlangıcına geri dönüşler içerir.

“Huffie’nin Gizemli Maceraları”, hem her bir bö-
lümüyle hem de sezon boyunca ilerleyen uzun 
hikâyesiyle “Kahramanın Sonsuz Yolculuğu” motifi-
ni başarıyla yansıtır. 

Hikâye, insanlığın temel değerlerini ön plana çı-
karan bir yapıya sahiptir. Adalet, alçakgönüllülük, 
barış, birlik, dostluk, dürüstlük, hoşgörü, iş birliği, 
mutluluk, özgürlük, sabır, sadelik, saygı, sevgi, so-
rumluluk ve yardımseverlik gibi değerler hikâye-
de vurgulanmaktadır. Ayrıca farklı olana önyargıy-
la yaklaşmamanın önemini de vurgulayan hikâye, 
senaryo aşamasında uzman pedagoglar tarafından 
incelenmiş ve ilgili yaş grubu için uygun bulunmuş-
tur.
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Projemizin ismi ve renk paleti belirlenirken, kap-
samlı bir araştırma süreci yürütülmüştür. Bu süreç-
te, geçmişten günümüze birçok çizgi dizi ve film 
incelenmiş, özellikle ticari açıdan en başarılı olanlar 
detaylı bir analize tabi tutulmuştur.

Yapılan analizler sonucunda, projenin isminde 
ana karakterin adının yer almasının ticari başarıyı 
doğrudan ve olumlu yönde etkilediği tespit edil-
miştir. Bu bulgu, markalaşma ve izleyici bağlılığı 
açısından önemli bir strateji olarak benimsenmiş-
tir.

Örneğin:

• Kral Şakir
• Limon ile Zeytin
• SpongeBob SquarePants
• The Simpsons
• Mickey Mouse
• The Flintstones
• Winnie the Pooh 
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Sarı renk, çizgi karakterlerde sıkça tercih edilen 
etkili bir seçimdir. Bu renk, dikkat çekici olmasına 
rağmen, kırmızı gibi agresif bir algı yaratmaz. Ak-
sine, enerji ve pozitiflik ile güçlü bir şekilde ilişki-
lendirilir. Gerek dünya çapında, gerekse Türkiye’de 
büyük başarı kazanmış birçok çizgi karakterin sarı 
tonlarında tasarlandığını görmekteyiz. Örnekler 
arasında:

Türkiye’den: Kral Şakir, Limon ve Zeytin 
Dünyadan: Sünger Bob, Simpsonlar, Winnie the 
Pooh, Peanuts - Charlie Brown, Tweety, Minyonlar 
ve Pokemon serisinden Pikachu sayılabilir. 

Bu strateji, karakterlerin markalaşmasına ve iz-
leyici zihninde daha kalıcı bir yer edinmesine yar-
dımcı olur. Sarı rengin yaygın kullanımı ve karakter 
isimlerinin proje başlıklarında yer alması, başarı-
lı çizgi karakter tasarımında ve pazarlamasında 
önemli faktörler olarak öne çıkmaktadır.

Hikâye yapısı gereği, günümüz dünyasındaki 
isimler kullanılmamıştır. Zindelia’ya geçen çocuklar 
tüm isimlerini unutmuş ve kendilerine yeni isimler 
almışlardır. Bu durum, projede Huffie, Pinn, Palina, 
Lantor, Horhoban gibi herhangi bir ülke veya kül-
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türe bağlı olmayan isimler kullanmamızı ve böylece 
projenin global olarak daha geniş bir kitleye hitap 
etmesini sağlamıştır.

Hikâyenin geçtiği Zindelia, tamamen büyülü ve 
ütopik bir dünya olması nedeniyle gelecekte oluş-
turulabilecek Sandbox veya Metaverse dünyalarına 
son derece uygundur. Gündüzleri her çocuğun ha-
yalini süsleyen bir dünya sunarken, geceleri hayatta 
kalma oyunlarına uygun gerilim dolu bir atmosfere 
bürünür. 

Zindelia’da hayal edilen her şeyin gerçekleşebil-
mesi, teknolojinin bizim dünyamızdakinden farklı 
bir şekilde, steampunk tarzında gelişmesine yol aç-
mıştır. Bu da hikayedeki her objenin ve aracın Zin-
delia’ya özgü olarak tasarlanmasını ve benzersiz bir 
deneyim sunmasını sağlamıştır. Bu özellikler, proje-
nin tema parkları için de ilgi çekici bir konsept ol-
masına olanak tanır.
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