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Oz: Sanatin tarihinin nereye kadar uzandig1 ve sanatin ne oldugu konusunda fikir birligine varilamiyor olsa da insan {iretimi olan
her metnin ve dolayisiyla da sanatin diger pek ¢ok metinden bilingli ya da bilingsiz etkilenerek ortaya ¢iktig1 sdylenebilir. Bu
etkilesim pastis ve metinlerarasilik gibi kavramlarin dogmasina zemin olusturmustur. Sanatsal degeri {izerine tartismalar
yiiriitiilen video oyunlar1 da hem gorsel hem de isitsel bir {iriin oldugundan pek ¢ok metinden esinlenerek olusturulmaktadir.
Calismada pastis ve metinlerarasilik kavramlarindan bahsedilerek 1998 yapimi Thief: The Dark Project adli yapim miizik, mimari,
anlat1 yapisi gercevesinde ¢dziimlenmistir. Literatiir taramasi ve betimsel analizin kullarildig: ¢alismanin amaci Thief: The Dark
Project adli oyunun metinlerarasilik araciligiyla esinlendigi metinleri yeni bir anlati ortaya ¢ikarmak icgin nasil bir araya
getirdigini incelemektir. Aksiyon oyunlarinin yaygin oldugu bir donemde anlatiy1 ve atmosferi 6n plana ¢ikartarak gizlilik temelli
oyunlara onciiliik etmis ve kendinden sonra gelen pek ¢ok oyunu etkilemis olmasi 6rneklem olarak segilmesinde rol oynamaistir.
Calismanmin sonucunda oyunun referanslar araciligy ile yarattigi evreni ve anlatiyr nasil zenginlestirdigi ortaya konmaya
caligilmgtir.

Anahtar Kelimeler: Pastis, Metinlerarasilik, Sanat, Video Oyunu, Thief
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Abstract: Although there is no consensus on how far the history of art extends and what art is, it can be said that every human-
made text, and therefore art, emerges by being consciously or unconsciously influenced by many other texts. This interaction laid
the groundwork for the emergence of concepts such as pastiche and intertextuality. Video games, whose artistic value is debated,
are inspired by many texts, as they are both visual and audio products.

In the study, the concepts of pastiche and intertextuality were mentioned and 1998 production Thief: The Dark Project was
analyzed within the framework of music, architecture and narrative structure. The aim of the study, using literature review and
descriptive analysis, is to examine how the game Thief: The Dark Project brings together the texts it is inspired by through
intertextuality to create a new narrative. At a time when action games were common, it pioneered stealth-based games by
highlighting narrative and atmosphere, and the fact that it influenced many games that came after it played a role in being chosen
as a sample. As a result of the study, it was tried to reveal how the game enriches the universe and narrative it creates through
references.

Keywords: Pastiche, Intertextuality, Art, Video Game, Thief

Auf/Cite as: Erol, V. (2023). Sanat ve Pastis Cercevesinde Video Oyunlari: Thief: The Dark Project Omegi, Abant Kiiltiirel
Aragtirmalar Dergisi, 8 (16): 148-157.

intihal-Plagiarism/Etik-Ethic: Bu makale, en az iki hakem tarafindan incelenmis ve intihal icermedigi, aragtirma ve yaymn etigine
uyuldugu teyit edilmistir. / This article has been reviewed by at least two referees and it has been confirmed that it is plagiarism-
free and complies with research and publication ethics. https://dergipark.org.tr/tr/pub/akader

Copyright © Published by Bolu Abant Izzet Baysal University, Since 2016 — Bolu

1 Dr. Ogr. Uyesi, Istanbul Galata Universitesi Sanat ve Sosyal Bilimler Fakiiltesi Iletisim ve Tasarimi Béliimii, e-posta:
volkan.erol@galata.edu.tr, ORCID: 0000-0002-7508-5454

“This work is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International License




Sanat ve Pastig Gercevesinde Video Oyunlan: Thief: The Dark Project Ornegi
Video Games in the Framework of Art And Pastiche: The Case of Thief: The Dark Project

Giris
Sanat tarih boyunca insani insan yapan en onemli 6zelliklerinden biri olagelmistir. Gerek birbirleriyle
gerekse kendilerinden daha f{istiin olduklarina inandiklar1 varliklarla iletisim kurmak amaciyla
olusturduklar ilk ¢izimler, zihin 6zgiirlestikce bambaska formlara biiriinmdiis, insanin kendi i¢ diinyasini
aktarmasimin bir araci haline gelmistir. Sanatin bu yolculugu elbette birbirini takip eden bir siireg i¢inde
gerceklemis, her sanat eseri, iiretilmis olan her metin bir digerini etkilemistir. Bu etkilenme kimi zaman
netken, kimi zaman ise daha ortiik sekillerde olmussa da referanslari, esinlenilmis metinleri anlayabilmek
hem eseri anlayabilmek agisindan onemlidir hem de bulmaca ¢6zmeyi seven insan zihni icin adeta bir

oyun gibidir.

Sanat formlar: gelistikce ve gesitlendik¢e kurulan referanslar ag1 da zenginlesmistir. 7. Sanat olan sinema
ele alindiginda bu durum o6zellikle dikkat ¢ekici hale gelmektedir. Sinema, miizigi, resim ve heykel gibi
plastik sanatlari, edebiyati kendi biinyesinde bir araya getirir. Ancak sinema yalnizca bundan ibaret
degildir. Sinematografi ve Ozelikle kurgu gibi kendine has araglari aracili: ile anlam yaratir. Kamera
hareketleri, ses tasarimi, sahne gegisleri, 151k, miizik, oyunculuk gibi pek ¢ok etmen birleserek bir biitiin
olusturur. Boylece bir ekip isi ortaya ¢ikar. Ancak yine de yonetmen kendi imzasini atabilir. Béylece filmi
izlerken o filmin, 6rnegin bir Hitchcock filmi oldugunu anlariz.

Gorece yeni bir ortam olan ve sinema gibi en baslarda yalnizca eglence olarak diisiiniilen video oyunlar: da
ayni sinema gibi sanatin gesitli dallarini biinyesinde toplar ve yine sinema gibi kendine has araglara
sahiptir. Oncelikle etkilesimlidir. Yalmzca izlemez, anlatinin bir parcasina doniisiiriiz. Bu da beraberinde
oyun mekanikleri denilen yapry1 getirir. Oyun mekanikleri, yani oyunun genel yapisin belirleyen kurallar
oyuncu deneyimini ve anlatiy1 etkiler. Boylece ortaya sinemayla ortak noktalara sahip ama etkilesimli
olmasiyla farklilasan yeni bir bi¢im ¢ikar. Dolayisiyla, sinemanin metinleraras1 zenginligi, oyunlar s6z
konusu oldugunda daha da yogundur.

Referans, ya da gonderme yapmak kimi zaman bir amag halini de alabilmektedir. Bu da olusturulan eserin
anlagilmas1 i¢in, en azindan yeterince kavranabilmesi igin diger eserleri bilmeyi zorunlu kilar. Bu
yaklasimin uglara yaklasildigi durumlarda eserin 6zgiinliigii, alinti m1 ¢alinti m1 yaptigr gibi konular
glindeme gelmektedir.

Bununla birlikte pastis, parodi gibi kavramlar da 6zellikle s6z konusu sanat eserleri oldugunda tartisilan
kavramlar olmustur.

Bu cercevede Thief: The Dark Project (Looking Glass, 1998), kurdugu fantastik evrende pek ¢ok mitolojiyi,
sanatsal akimi ve pop Kkiiltiir {irlintinii birlestirmesi agisindan goze carpmaktadir. Ayrica hayranlar
tarafindan iiretilen goérevler (bu noktadan itibaren fan mission’un kisaltmasi olan FM olarak gececektir) de
oyuna siirekli yeni anlatilar eklemleyerek evrenini zenginlestirmektedir. Calismada oyun pastis ve
metinlerarasilik ¢ercevesinde incelenecektir.

Pastis, Metinlerarasilik ve Video Oyunlar

Pastis, gecmisin genellikle postmodern, maddesel kullaniminin en radikal bicimlerinden biridir.
Postmodern pastis, ge¢misin tarzlarini eklektik bir sekilde alintilamak, yeniden yaratmak ve birlestirmek
olarak tanimlanabilir. (Wortel, 2008:14) Kelime, Italyanca “pasticcio”’dan gelmektedir ve turta anlamina
gelmektedir. Hamurla birlikte karigtirilmisg, sebze, et veya diger yiyecekleri tanimlayan kelime daha sonra
sanata uygulanmustir. Boylece pasticcio, bir ressamin diger ressamlari motiflerini kullanarak olusturdugu
resmi tanimlamak icin kullanilmaya baslanmistir (Dyer,2007:8).

Bir sanat eserinin sahiplenilmesi eski zamanlara kadar uzanmaktadir. Ozellikle Yunan ve Ronesans
donemlerinde {inlii sanat eserlerini kopyalamak yaygindi (Lankford, 2007:4). Bununla beraber
postmodern pratik ilk olarak Braque ve Picasso gibi iinlii kiibistler tarafindan gelistirilmistir.
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Giiniimiizdeyse Jeff Koons, Andy Warhol, Robert Rauschenberg, Sherrie Levine ve Cindy Sherman gibi
pek ¢ok sanatgi pastisten faydalanmalariyla tinliidiir (Winczewski,2008:37).

Ozdiistiniimsel bir yapiya sahip olan pastisin degeri onun parodik olmaksizin elestirel olabilmesinde
yatmaktadir. Bir pastis calismasi, kaynagin keyfiligine isaret ederek 6diing aldig: orijinal calismanin 6z
degerini diisiiriir, taklit eder ya da dykiiniir (Cupit,2009:4).

Pastis ayrica gonderme yaptigi seyin tarzini deforme eder: secer, vurgular, abartir ve yogunlastirir.
Gondermesinin biitiin detaylarim1 yeniden tiiretmez, belli bir parcay1r secer ve o pargay: abartir ve
yogunlastirir (Dyer, 2007: 56).

Sanatin biitiinlesik bir hale geldigi, neredeyse her bir sanat eserinin diger eserlerini bir sekilde refere ettigi
ya da o eserlerden pargalar 6diing aldig1 giiniimiizde, pastis, sanati anlamakta énemli bir unsur haline
gelmistir. Yukarida da deginildigi tizere Andy Warhol gibi sanatcilar, pastisi yogun sekilde
kullanmaktadirlar.

Bu cercevede video oyunlari, hem yeni bir medya olarak, hem de etkilesimli yapisiyla, izleyicileri
oyuncular haline getirerek eserin i¢ine katan sanat eserleri olarak énemlidir. Mikse Salmond’a gore ise “, o
zaman ticari oyunlar heniiz film ya da tiyatro gibi sanat bicimleri degildir... Ama eger video oyunlarn
ortamini mesrulastirmay1 denersek o zaman sanat temelli oyunlar yapmaya baslayabiliriz.” (Salmond’dan
aktaran Stalker, 2005:11).

Kristeva'ya gore metinlerarasilik bir veya daha fazla gosterge sisteminin bir digerine aktarilmasmi ifade
eder (Kristeva, 1986: 111).

Pastis, bu cercevede metinleraras: ¢alismalardir ve popiiler medyada da 6rnekleri siklikla goriilmektedir.
Ornegin The Matrix (Wachowski kardesler, 1999), William Gibson'un déniim noktasi niteligindeki
siberpunk romani Neuromancer’dan (1985) neo-noir distopik bilimkurgu filmi Dark City’e (Alex Proyas,
1998) ve Ghost in the Shell’e (Mamoru Oshii, 1995) kadar filmi sekillendiren ¢ok sayidaki birbirinden
bagimsiz kaynaklar sebebiyle bir pastis 6rnegi olarak tanimlanabilir. Bu yapisiyla The Matrix metinlerarasi
baglantilar yoniinden oldukca zengin bir filmdir.

Video oyunlarindan ise GTA:Vice City (Rockstar Games, 2002)'i 6érnek gosterebiliriz. Oyun Scarface (De
Palma, 1983) ile arasindaki benzerlikler agisindan hemen dikkati cekmektedir. Oyunun protagonistinin ad1
olan Tommy Vercetti, Scarface’in protagonisti olan Tony’i akla getirmektedir. Hem Tommy Vercetti hem
de Tony Montana kendilerini su¢ diinyasinda bulan ve bu diinyada hizla eski mahkéimlardir. Bu ve bu gibi
pek ¢ok benzerlikle oyun ve daha 6nce yaratilmis metinler arasinda metinlerarasi baglar kurulur.

GTA’da tasvir edilen sehirler yirminci yiizyil kent manzaralar:1 olarak tanidik olsa da bunlar hayal edilen
Amerikan sehir yasaminin parcalarindan birlegtirilerek olusturulmustur. Tasarimcilar Iskocya’da yasadig
icin bu imgeler biiyiik oranda gercek yasamdan degil Hollywood sinemasindan alinmistir. Vice City’deki
villa Scarface’den 6diing alinmistir. Cete {iyelerinin siirdiigii kamyonetler ise Boyz in the Hood’dakilere
benzemektedir (Chesher, 2004:111).

Metinlerarasilik ve Pastis Cercevesinde Thief: The Dark Project
Sinopsis
Oyun, steampunk (bilim kurgunun buharli makinelere odaklanmis bir alt tiirii) bir ortacag atmosferine

sahip olan ve Sehir diye adlandirilan bir metropoliste ge¢mektedir.

Oyun, Garrett adli evsiz bir ¢ocugun, kendilerine Muhafizlar (Keepers) adimi veren gizli bir topluluk
tarafindan bulunup kendilerinden biri olacak sekilde egitilmesiyle baslamaktadir. Ancak, Garrett, belli bir
yasa geldiginde Muhafizlar’'dan ayrilir ve egitimini hirsizlik i¢in kullanir. Caduca adindaki yasli kadin,
glyph denilen isaretlerle yazilmis eski kehanetleri yorumlamakta ve bir hirsizin, Sehir'de meydana gelecek
olaylarda ¢ok Onemli roller oynayacagini belirtmektedir. Bu hirsizin Garrett olabilecegini diisiinen

——
sLEN g G (i WV e T b e i EIET DS bl hetps://dergipark.org.tr/tr/pub/akader

150



Sanat ve Pastig Gercevesinde Video Oyunlan: Thief: The Dark Project Ornegi
Video Games in the Framework of Art And Pastiche: The Case of Thief: The Dark Project

Mubhafizlar, bu sebeple onunla iliskilerini kesmemektedirler. Ancak kehanetlere inanmayan Garrett kendi
yoluna gitse de bazen istemeden de olsa onlara yardim etmeyi siirdiirmektedir.

Trickster adindaki bir Pagan tanrisi tarafindan kandirilan Garrett, G6z denilen, telepatik olarak iletisime
gecme giicline sahip bir nesneyi, hayaletli bir katedralden ¢almasi i¢in ikna edilir. Trickster, Goz'ti kendi
diinyasininin kapilarini tamamen a¢mak igin kullanacaktir, ancak bunu yapabilmek i¢in gercek bir goz ile
birlestirilmesi gerekmektedir. Trickster, Garrett'in tek goziinii soker ve onu 6liime terk eder.

Bir Muhafiz tarafindan kurtarilan Garrett, Paganlar'in diisman olan ve Master Builder adim verdikleri bir
tanriya tapan bir topluluk olan Hammeritelar’'dan yardim ister. Goz'tin sahtesi yapilir. Trickster’in
diinyasina gegen Garrett, fark edilmeden, Goz'ii sahtesiyle degistirir. Boylece Trickster’in kapilar1 agmak
i¢in yaptig1 toren basarisiz olur ve Trickster maglup edilir.

Bir Hammerite olan Karras, minnetlerinin bir ifadesi olarak, kaybettigi goziiniin yerine Garrett’a mekanik
bir gbz armagan eder.

Oyunun son sinematik sahnesinde, Garrett'i bulan ve onun en giivendigi Muhafiz olan Artemus’la
konusmaktadirlar. Garrett, bir daha onlara yardim etmeyecegini, hicbir Muhafiz'1 gérmek istemedigini
soyler ve diger Muhafizlar’a bunu iletmesini istedigini belirtir.

Garrett uzaklasir, Artemus ise kendi kendine konusur ve her seyin kehanetteki gibi gerceklestigini
soyleyerek Metal Cagi'nin gelisi konusundaki uyarilar tekrarlar.

Yapim Asamalar: ve Oyun Mekanikleri

Oyun 1998 yilinda Looking Glass Studios tarafindan Microsoft Windows icin gelistirilen ve Eidos Interactive
tarafindan yayimlanan, gizlilik temelli bir video oyunudur. Oyun ilk olarak Better Dead Than Undead isimli
bir fikir olarak baglamistir ancak bu fikir kisa siire bir kenara birakilmis ve oyunun temelleri Dark Camelot
ile atilmustir. Dark Camelot’taki temel fikir, Kral Arthur’un hikayesini distopik bir anlat1 igerisinde yeniden
kurgulamakti. Bu ilk versiyonda Kral Arthur, Kutsal Kase mitini halki yonetebilmek i¢in uydurmus bir
tiran, Merlin bir psikopat ve sovalyeler gosterisli zirhlar i¢cindeki haydutlar olarak tasarlanmigslardir.

Programcilardan Marc LeBlanc sunlar1 sdylemektedir:

Kurdugumuz evren geleneksel Arthuryen elementlerden daha moderndi. Steampunk, ama barutsuz.
Silindir sapkali Merlin’in skeglerini gordiigiimii hatirhyorum, ayrica NASCAR siiriiciileri gibi kurum
logolariyla donatilmis sovalyeler hakkinda konusmalar vardi.. Basit bir sekilde orklar1 ve elfleri
kopyalamak istemedik;essiz ve akilda kalic1 bir sey insa etmek istedik. Sahiplenebilecegimiz bir sey
(Hivemind, 2013).

Oyunun tasarimi aksiyon, rol yapma ve macera tiiriinti birinci kisi goriis acisiyla biitiinlestiriyordu
(Leonard, 1999). Ancak Looking Glass ekibi, Dark Camelot'u temelde bir kili¢ doéviisii oyunu olarak
tasarlamist1 ve etkili bir kili¢ doviisii sistemi gelistiremediklerinden, Dark Camelot fikri de yavas yavas
bagska bir seye dogru doniisiim gegirmeye baslamaktayd: (Hivemind, 2013).

Doug Church oyundaki temel gizlilik modelinin gardiyanlarin diger yone bakmasi oyuncunu hizli bir
sekilde ge¢mesi {izerine kurulu oldugunu, Paul Nerath'in ise, oyunun bu hirsizlik kismmin ¢ok ilging
oldugu konusunda 1srar ettigini ve neden hirsizlik kismini merkeze alan bir oyun yapmadiklarmi
sordugunu belirtmektedir (Rouse, 2004:518).

Boylece Better Red Than Undead projesinden zombiler basta olmak tizere dogatistii 6geleri, Dark Camelot'tan
ise kilig¢ doviisii mekanigini ve genel atmosferi odiing alan Thief: The Dark Project ortaya g¢ikmistir
(Hivemind, 2013).

Oyun, FPS (First Person Shooter) olarak adlandirilan, oyuncularin onlerine ¢ikan diismanlar: dldiirdiigii
oyunlarin agirlikli oldugu bir ddnemde piyasaya siiriilmiis ve pek ¢ok yonden kendinden sonra gelecek
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olan oyunlara ilham vererek, bir kilometre tas1 haline dontismiistiir.
TDP, gizlilik sistemini birinci kisi goriis agisiyla ilk defa eklemlendirerek First Person Sneaker denilen tiiriin
onctisti olmustur.

Doviisten kaginmayi 6diillendirmesiyle ¢iktig1 donemde bir devrim niteligi tasiyan oyun, ses agisindan da
oncii bir yapiya sahiptir. Yonetici programci Tom Leonard, Thiefte sesin diger oyunlardan daha merkezi
bir rol oynadigina inanmaktadir: “Yapay zekanin oyuncunun hem icsel durumu hem de konumuyla
baglanti kurdugu ilk ortamdi.” (Williams, 2009:11 ). Objeler tarafindan olusturulan sesler yapay zekay1
kendilerini saran ortam hakkinda bilgilendirmektedir. Thief sesin hem yapay zeka hem de oyuncu igin,
biiyiik rol oynadig: ilk oyunlardan biri olarak goriilmektedir (Williams,2009:12).

Oyun bu yenilik¢i mekaniklerin yaninda 6zellikle ara sahneleri agisindan da kendine has bir tarza sahiptir.
Dan Thron ara sahne tasarimlar1 hakkinda sunlar1 sdylemektedir:

Ben ekibe katildigimda sinematikleri Rob ve Ken gelistiriyordu. Ilk tasarimimiz aktif bir ¢izgi roman
sayfasi gibiydi ve ¢ok etkileyici goriiniiyordu. Sonra John Randall ve ben onlar:1 biraz degistirdik, Randall
beni After Effects ile tamigtirdi ve bu tarz animasyona bir kez bagladiktan sonra her sey yerli yerine
oturdu... Ama diiriist olmak gerekirse sinematiklerin imzas1 haline gelen karanlik ¢ok az zamanimizin
olmas1 ve golgelerden daha hizli boyanan bir sey olmamasi gerceginden kaynaklandi. Hepimiz ¢ok iyi
diistinmeliydik ¢iinkii prodiiksiyon tizerinde ¢ok kesin sinirlarimiz vardi. (TTLG, 2009).

Bundan sonraki boliimlerde ekibin oyunun hem gorsel hem de anlatisal yapisini olustururken etkilendigi
kaynaklar incelenecektir.

Zaman ve Mekdin

Thief, hem zaman hem de mekan olarak belli bir doneme ait degildir ve gesitli zaman ve mekanlarmn bir
araya gelmesinden olusmustur. Bu belirsizlik hissi oyunun gectigi mekanin bir isminin olmamas: ve
sadece. Sehir (The City) olarak adlandirilmasiyla daha da vurgulanmaktadir.

Oyunun atmosferi genel olarak Orta Cag’1 andirmakla beraber 19. Yiizyil'a ait Victoria donemi mimarisi,
1920’lerde ortaya g¢ikan Art Deco gib pek ¢ok mimari tarza rastlamak miimkiindiir. Daniel Thron,
Dickensyan ve Barok karisimi mimariyi 6zellikle benimsediklerini, boylece zengin ve fakir arasindaki farki
¢ok net bir sekilde gosterebildiklerini belirtmektedir (TTLG, 2009).

Oyunun baslangic ve egitim bdoliimii olan A Keeper’s Training’te goriilen yapilar ortagag mimarisini
andirmakla beraber, metal plaka kapli yiizeyleri daha en bastan oyunun belirli bir doneme ait olmadig:
izlenimini uyandirmaktadir.

Lord Bafford’s Manor adli ilk boliime baktigimizda, oyunun mimari yapisini ve atmosferini ¢ok daha net bir
sekilde gorebilmekteyiz. Sokaklar ortagag ve 1485-1603 Tudor donemi mimarisine sahiptir. Ancak Lord
Bafford'un kalesinin i¢i, Viktorya donemini (Kralige Viktorya'nin hiikiimdarligina gonderme yapan 1837-
1901 yillar1 arasindaki donem) andirmaktadir. Ayrica sokaklarda goze carpan demir su borulari da
Ortacag’dan daha ileriki donemleri ¢agristirmaktadir.

Hammerite adli dini grubun (ki ileride islenecegi gibi Hristiyanliga ve Ispanyol Engizisyonu'na yapilmis bir
gondermedir) kliseleri yogun sekilde Roma Katolik kliselerini andirmaktadir. The Haunted Cathedral, Return
to The Cathedral ve Undercover boliimlerinde Hammerite kiliselerini detayli bir sekilde gosterilmektedir.

The Lost City adli boliimde, oyunun protagonisti Garrett, Sehir’in {istiine insa edilmis oldugu, sular
altindaki Kayip Sehir, Karath Din’i bulmak {izere yola ¢ikar. Karath Din ismi biiyiik ihtimalle Lovecraft'm
Kadath’'ina, yine bu boliimde ismi gecen N'Lahoptep, Lovecraft'in Nyarlathotep’ine bir gondermedir.

The Lost City Maya ve Misir mimarisi ile goze ¢arpmaktadir. Boliimiin haritas: da, Misir hiyerogliflerini
andiran sembollerle bezelidir.

———
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The Sword adl1 boliimde Garrett, oyunun kotii karakteri Constantine’in villasina, ¢ok iyi korunan sihirli bir
kilig calmak {tizere girer. Kilici ¢almak, Constantine’in kendisi tarafindan verilmis bir gorevdir ve
Constantine boylece Garrett'in yeteneklerini test etmektedir. Boliim, tasarimiyla oyunun en dikkat gekici
béliimlerinden biridir. Oyunun fantastik yapaisi icinde bile tuhaf bir tasarima sahip olan villa, siirreal bir
mimariye sahiptir ve oyunculari (ve Garrett’i) son derece sasirtmaktadir.

Art Deco (1920-1940 yillar1 arasinda gelisen, geleneksel el sanati motifleri ile Makine Cag1 imgelerini ve
materyallerini birlestiren bir tarz), daha ¢ok serinin ikinci oyunu olan Thief: The Metal Age’de etkili olmakla
beraber, ¢ok az da olsa TDP’de de yansimalar: goziikmektedir.

Oyun zamansizlik duygusunu, teknolojiyi kullanarak pekistirmektedir. Mesalelerle aydinlatilan sokaklar
birdenbire yerini elektrikli sokak lambalarma birakmaktadir. Isik Kulesi denilen, ortada parlayan sar1 bir
kiire tarafindan emilen partikiiller yayan dort kolu bulunan cihazlarla, jeneratorlerle, asansorlerle,
kameralarla (tiim oyun iginde sadece Cragscleft Hapishanesi'nde goriilse de), alarm sistemleriyle ve
tanimlanamayan pek ¢ok cihazla donatilan oyun, bir zaman ve mekan pastisi olarak tanimlanabilir.

Din ve Mitoloji

Oyunun dine olan en agik gondermeleri Cekig¢ Tarikati'nda (Order of the Hammer ya da Hammerite) kendini
gostermektedir. Tarikatin kokeni tam olarak bilinmemekle beraber, Sehir'in kurucular1 arasinda yer
aldiklarina inanilmaktadir. Tarikat, Master Builder ismini verdikleri bir tanriya tapmaktadir ve Paganlari
kafir olarak gormektedir. Paganlar ve Cekig Tarikat1 birbirlerinin ezeli diigmanidir.

Tarikat temel olarak Katoliklere ve Ispanyol Engizisyonu'na yapilan bir géndermedir. Kiliseleri Roma
Katolik Kkiliselerini, sembolleri olan geki¢ ise hagi akla getirmektedir. Azizleri, tespihleri, dualari, dua
kitaplari, dua kandilleri, azizlerin kemiklerini iceren kutsal emanetleri vardir. Kirmiz: tiniformalari, kendi
inanglarindan olmayanlara uyguladiklar1 siddet ve iskenceler ise Ispanyol Engizisyonu'nu akla
getirmektedir.

Tarikat1 katolik inancina baglayan bir diger faktér Master Builder ile Isa’'nin kokensel benzerlikleridir.
Master Builder’in ¢eki¢ ve keski ile evrene sekil verdigine inanmaktadirlar ve bu sebeple insa etmeyi
severler. Bu onlar igin bir tapinma yoludur. Isa da Incil’de bir marangozun oglu olarak ge¢cmektedir. Ancak
genellikle marangoz olarak cevrilen kelime olan tekfon, bir seyler insa eden (builder), demirci gibi el
hiineriyle bir seyler yaratan (craft) anlamlarmi da karsilamaktadir (Murdock, 2011:177). Bu ¢ercevede
bakildiginda Master Builder ve Isa arasindaki benzerlikler dikkat ekicidir.

Serinin {iglincli oyunu olan Thief: Deadly Shadows’da, tarikatin, ¢ok siki giivenlik Onlemleri alarak
korudugu, Builder'in Kasesi (chalice) ad1 verilen bir kutsal emanet bulunmaktadir. Bunun, Hristiyanlikta,
hem torenler esnasinda iginden sarap icilen kaseye dolayisiyla Kutsal Kase'ye bir génderme oldugu aciktir.
Oyunun temeli olan Dark Camelot projesinin Arthur mitini ele alacag: diisiiniildiigiinde gonderme daha
fazla anlam kazanmaktadir.

Tarikat, Master Builder’in, Trickster’t (Pagan tanrisi, Constantine’in gergek kisiligi) Sehir’den siirdiigiine ve
boylece karanligr uzaklastirdigina inanmaktadir.

Paganlar, Trickster adli tanriya tapmaktadir ve Cekig¢ Tarikat'1 diizeni simgelerken, Paganlar kaosu temsil
etmektedir. Trickster, gesitli sekillerde tasvir edilmektedir. Temel (ve oyunun icinde goriilen) sekli ise
Yunan mitolojisinde bir keginin sagrisina, bacaklarina ve boynuzuna sahip olan, yabanin, ¢obanlarin,
siiriilerin tanrisi olan tanr1 Pan ile biiyiik benzerlik gostermektedir. Pan’dan farkli olarak ise kertenkele
benzeri bir kuyruga ve sekil degistirebilme yetenegine sahiptir. Ayrica dogaya hiikmedebilmektedir.

Constantine’in villasinda bulunan bazi duvar kabartmalari, Green Man tasviriyle benzerlikleri goz 6niine
alindiginda, Trickster’'in, Pan’in yarusira Green Man (Yesil Adam) mitolojisine de gondermeler icerdigi
goriilmektedir. Green Man insan ve bitkinin birlesik bir imgesidir ve insanlik ile bitkisel diinyanin
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birlesimini, doganin sirlarin1 sembolize etmektedir. Genel olarak Ortagag kiliselerinde goriilmesine karsin
kokleri Pagan zamanina kadar uzanmaktadir (Anderson’dan aktaran Cheade, 2013).

Trickster’in sag kolu olan Viktoria ise Trickster gibi sekil degistirme giiciine sahip, gercekte ise yesil agag
kabugu benzeri deriyle kapl insansi forma sahip bir nymphtir. Mitolojide nymph disi doga perilerine
verilen isimdir. Nymphler genellikle tanrilarin yardimcilari olarak tasvir edilmektedirler (Parada, 1997).

"1y “ux

Paganlar bozuk bir ingilizce ile konusmaktadirlar. Kelimelere siklikla “s” ya da “ie” ile bitmektedir;
Trickster’a hitaben kullandiklar1 Woodsie Lord gibi (Wood Lord- Aga¢ Lordu). Ayrica kendi tirettikleri
kelimeler de bulunmaktadir. Uygar insanlar i¢in cityhead (sehirkafa), hirsizlar i¢in sneaksie (sinsi, sinsice
hareket etmek anlamlarina gelen anlamina gelen sneak’ten) gibi.

Gelistirici ekibin esinlendigi kaynaklar arasinda Hobbit de bulunmaktadirlar. Dolayisiyla Paganlarin bu

konusma tarzinin Gollum’dan etkilendigi diistiniilebilir. Gollum da, ¢ogul kelimelerin sonuna “es
getirmektedir; Hobbitses, Bagginses gibi.

Edebiyat, Sinema, Popiiler Kiiltiir

Ekip, oyun iizerinde en biiyiik etkisi olan kitaplardan birinin Umberto Eco'nun Name of the Rose (Giiliin
Adi) oldugunu belirtmektedir (TTLGii t.y.). Kesisler, biiyiik kiitliphaneler, engizisyon, labirentvari
mekanlar gibi temalar 6zellikle Cekig Tarikat1 ve Bekgiler tistiinde biiyiik etkisi oldugu goriilmektedir.

Ekip, Frank Hurbert'in Dune, Fritz Leiber’in Fafhrd and the Grey Mouser romanlarmin da biyiik etkisi
oldugunu soylemektedir (TTLG, t.y.). Bu romanlarin etkisini etkisini fiitiiristik teknoloji, tarihi silahlar,
tanrisal giicler, kehanetler, boyutlar arasi sihir gibi elementler iistiinde gérmek miimkiindiir.

Charles Dickens’in Oliver Twist ve Tale of Two Cities romanlari, ne siki sikiya Ortagag’a ne de Victoria
donemine ait olmalar1 bakimindan oyunu oldukga fazla etkilemistir. Emil Pagliarulo bu konuda sunlar
sOylemektedir:

“Bana gore, Garrett Artful Dodger'un genisletilmis bir hali... Victoria dénemi hirsizinin en miikemmel
ornegi: etkileyici, yetenekli, sinik. Bu miikemmel bir kombinasyon. Biitiin Thief hayranlarin1 Oliver Twist
okumaya daver ediyorum; Victoria Londrasi’nin su¢ yasaminin harika bir tarihsel kaydi.” (TTLG, t.y.).

Daniel Thron, Caleb Carr'in The Alienist adli romanindan ¢ok etkilendigini, ancak onu en ¢ok ceken
faktoriin kitabin kapagi oldugunu belirtmektedir. Alfred Stieglitz'in bir fotografi olan kapagmn kendisini
Stieglitz’in fotograflarina yoneltmis ve Sehir hakkinda diisiiniirken ilham vermis oldugunu soylemektedir
(TTLG, 2009).

Tolkien’in mitolojisi, 6zellikle de The Lord of the Rings ve Hobbit, oyunu etkileyen diger kaynaklardandir.
Daha once de deginildigi gibi Ozellikle Paganlari ve konusma tarzlarim etkilemistir. Cragscleft
hapishanesinde bir mahktim “I like the dark! Dark for dark business!” (Karanligi severim! Karanlik is i¢in
karanlik.) demektedir. Bu, Hobbit’e dogrudan bir gondermedir:

“We like the dark,” said the dwarves. “Dark for dark business!” (“Karanlig1 severiz”, dedi ciiceler. “Karanlik is
icin karanlik!” ) (Tolkien,2012:23).

Eyes Wide Shut, Meet Joe Black ve The Haunting filmleri 18. yiizy1l mimarisi ile oyundaki boliimlerin insasini
etkilemistir. Disney’in Robin Hoodu da oyunun genel yapisini etkileyen filmler arasindadir. Oyunun gorsel
tarzi ve anlatisal elementleri (dedektiflik gibi) yogun olarak kara filmlerden ve Alman
disavurumculugundan etkilenmistir. Ekip, M, The Maltese Falcon, Dead End ve &zellikle de The Third Man
filmlerinin bu agidan ¢ok biiyiik etkisi oldugunu belirtmektedir. Bu filmlerdeki dedektiflerin Garrett'in
kisiligi tizernde biiyiik etkileri oldugunu, Philip Marlowe adli dedektifin bu gercevede olduk¢a 6nemli
oldugunu sdylemektedirler (TTLG, t.y.).
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Blade Runner, kara filmi bilimkurguyla birlestirmesi agisindan etkili olmustur. Oyunun son sahnesi,
Garrett'in mekanik goziinii yakin ¢ekim gostererek, Blade Runner’in acilis sekansina gonderme
yapmaktadir.

Miizik

Oyunun miizikleri Eric Brosius tarafindan diizenlenmistir. Ozellikle (Josh Randall'in da katkismin
bulundugu) giris ve ¢ikis miizikleri, endiistriyel metal ve elektronik miizigin bir tiirii olan breakbeat’in bir
karisimi olarak, oyunun hem zamansiz ve mekansiz yapisiyla, hem de teknolojinin ve sihrin tekinsiz bir
sekilde i¢ i¢e ge¢mis oldugu karanlik atmosferiyle uyum igindedir. Goriiniis itibariyle tarihi bir oyun

oldugu izlenimini yaratan oyunun miizikleri bu modern yapisiyla, farkli zamanlari bir araya getirmekte,
bir pastis ortaya ¢ikarmaktadir.

Giris ve ckis miiziklerinin bu yapisi oyunun genelinde de kendini hissettirmektedir. Assassins adh
boliimiin briefing videosunda ve Thieves’ Guild boliimiiniin kumarhane kisminda fonda ¢alan miizige
modern tinilar ve enstriimanlar hakimdir.

FM ve Modlar

Thief: The Dark Project 'in (ve genel olarak Thief {iclemesinin), halen sevilmesinin ve oynanmasinin en biiyiik
nedenlerinden birinin, yayimnlanan editorler sayesinde hazirlanan fan yapimi gorevler ve diger oyunlarin
yapisin degistirerek Thief tarzina ve atmosferine sahip olmasini saglayan modlar oldugunu soyleyebiliriz.

1999 yilindan bu yana hayranlar tarafindan yapilan yiizlerce FM bulunmaktadir. Bunlardan bazilar1 ¢ok
kiiciik gorevlerken, bazilar1 Thief:2X gibi ¢ok kapsamli olabilmektedir. FM'ler, oyuncularin Thief evrenine
kendi hikayelerini, kendi karakterlerini eklemlemesine olanak saglayarak, oyunun dmriinii uzatmakta ve
evreni genisletmektedir. FM’ler oyuncularin kendi zevklerini yansitan tamamen deneysel calismalar
oldugundan, ortaya, Thiefin atmosferi ve anlatisiyla ters diisen pek cok FM de ¢ikabilmektedir.

Modlar agisindan bakildigindaysa The Dark Mod goze ¢arpmaktadir.

The Dark Mod (TDM) ise Doom 3 (id Software, 2004) igin gelistirilmis bir moddur. The Dark Mod, oyunun
mekaniklerini tamamen degistirmektedir. Oyunun mekanikleri Thiefin mekaniklerine oldukca benzer
olmakla kalmayip, onlar1 gelistirmistir. Oyun, resmi sitesinden tamamen {icretsiz olarak indirilebilmekte
ve baska hicbir seye ihtiya¢ duyulmadan oynanabilmektedir. Bu da bir bakima TDM’yi mod olmaktan
¢ikarmakta, basl basina bir oyun yapmaktadir.

Oyun, oyuncular tarafindan yapilan ve yine iicretsiz olarak indirilebilen FMlerden olusmaktadir.

Modlar bu yapisiyla, hem oyuncularin kendi igeriklerini oyuna katmalarmna izin vererek, hem de farkl
oyunlarin grafikleri ve/veya mekanikleri iizerine bagka bir oyunun atmosferini/mekaniklerini insa ederek
bir pastis meydana getirmektedirler.

Sonug

Zaman iginde ¢ok basit yapilardan oldukga karmasik yapilara dogru evrilen video oyunlari, anlat1 yapilari
ve gorsel tarzlariyla, kendine has mekanikleriyle basli basina bir sanat olma yolunda ilerlemektedir. Gorsel
yapistyla Ozellikle sinemadan etkilenen video oyunlari, zaman iginde kendine has bir gorsellik olusturmus
ve sinemay1 etkilemeye baglamaistir.

Video oyunlari, oyuncularin anlatiyla etkilesim haline girmesini saglamis, boylece karakterlerle
Ozdeglesme ve anlati yapisma dahil olma yoniinde yepyeni bir kapir agmis, teknolojinin gelismesi,
gozliikler, eldivenler gibi araclarla bu etkilesimi bir iist boyuta tasimistir.
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Kimi oyunlar ile birlikte oyuncularin kullanimina sunulan editorler ise oyunlarin igeriginin istege gore
degistirilmesini ve hayranlar tarafindan oyuna eklemlenebilecek yeni boliimler yapilabilmesini saglamis,
internet oyunculari birbirine baglayarak bu modlarin ve boliimlerin paylasiimasina imkan saglamigtir.

Boylece video oyunlari, oyuncularin tamamlanmis bir iiriiniin yapisinit degistirmesine olanak vermistir.
Bagka hicbir popiiler kiiltiir iiriiniinde ya da sanat dalinda miimkiin olmayan bu 6zellik, video oyunlarinin
“etkilesimli bir sanat” olarak konumlandirilmasini saglayabilmektedir.

Bilgisayar oyunlar1 hem edebiyat, resim, sinema gibi sanat dallartyla ve popiiler kiiltiir {irtinleriyle
metinleraras:1 bir iliski kurduklarindan, hem de etkilesimli yapisiyla oyuncularin, yaratict ekibin
diislincesinin disinda kendi yaratimlarini oyuna eklemlemeye izin verdiklerinden, zengin bir referans
agina sahiptirler.

Thief: The Dark Project hem din ve mitolojiye gondermeleri, edebiyat, resim, miizik gibi alanlarda pek ¢ok
eserden beslenmesiyle metinlerarasi bir yapiya sahiptir, hem de zamansiz ve mekansiz yapisiyla (ya da
pek ¢ok zamani ve mekani bir araya getirmesiyle) genis bir evren yaratmaktadir. Yiizlerce FM ile
oyuncularin kendi igerigini olusturmasina izin veren oyun, modlar aracihigiyla da diger oyunlarla ve
metinlerle kurdugu baglar derinlestirmektedir.

Pastis, gonderme yaptig1 kaynaklara olan benzerligi vurgular (Sloan, 2016: 39). Thiefin yapisina
baktigimizda genellikle referanslarin altinin ¢izildigini ve hatta kimi zaman anlatinin bu referanslar
aracilig1 ile anlam kazandigii goriilmektedir. Biitiin bu o6zellikleriyle Thief: The Dark Project , video
oyunlarinda pastise basarili bir 6rnek teskil etmektedir.
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