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GUZEL SANATLARDAN POPULER KULTURE,
METINLERARASI VE TRANSMEDYA BAGLAMINDA

SILENT HiLL VIDEO OYUNU

Cumhur Okay Ozgor '

Oz

Resim, edebiyat, fotografcilik ve sinema gibi ¢esitli sanatsal disiplinler, gorsel
sanatlar, isitsel sanatlar ve dramatik sanatlar olarak, kompozisyon, renk, hikaye
anlatim1 gibi 6gelerin olusturulmasinda birbirleriyle etkilesim igerisindedir. Bu
imgeler zamanla klasik sinemanin da faydalandigi imajlar haline gelirken zamanla
popiiler kiiltiiriin de bir pargast olmustur. Muybridge'nin fotograflari, animasyon igin
baslangi¢ olurken, dijital sanat, ii¢ boyutlu tasarimlar hareketli goriintii fikrinden
olduk¢a faydalanmistir. Sanat dallar1 disginda video oyunlari lineer anlatim
yontemlerinden (hikayeci anlatim) yararlanir. Ozellikle Silent Hill (1999) adli video
oyun, sanatin diger mecralarindan esinlenmekten, beyazperdenin sahnelerini birebir
taklit etmekten geri kalmaz. Karakter tasariminda Bosch, Bellmer; kasaba tasariminda
ise Lynch, Hitchcock gibi yonetmenlerin; Wyeth gibi ressamlarin tekinsiz tablolari
gbze carpar. Bu calismada amaglanan, Silent Hill oyunu iizerinden sanat dallarinin
birbirleriyle olan etkilesimini gorsel 6rneklerle pekistirmek, edebi, resimsel (pitoresk)
ve sinematik yontemler metinlerarasi (metinlerin anlaminin baska kodlar, semboller
tarafindan sekillendirilmesi) olarak g6z oniine alinarak incelemektir.

Anahtar Kelimeler: Silent Hill, video oyun, survival horror, transmedya,
metinlerarasilik
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AESTHETIC INTERACTIONS IN THE
CONTEXT OF TRANSMEDIA FROM FINE
ARTS TO POPULAR CULTURE

ABSTRACT

Various of artistic disciplines such as painting, literature, photography and
cinema, visual arts, auditory arts and dramatic arts interact with each other in the
creation of items such as composition, color, storytelling. Over time, these images
have become images that the classical cinema has enjoyed. While Muybridge's
photographs are the starting point for animated films, digital art takes advantage of the
idea of moving images. Apart from art branches, video games utilize linear narrative
methods (storytelling). The video game, especially Silent Hill (1999), is not to be
remotely inspired by other art circles, imitating the scenes of white screen. Bosch,
Bellmer in character design; in town design, Lynch, Hitchcock and other directors;
The painters like Wyeth are stunning. The purpose of this study is to reinforce the
interactions of the art branches with intertextual and picturesque visual examples and
to examine them by considering literary, pictorial (picturesque) and cinematic
methods.

Keywords: Silent Hill, Transmedia, video games, survival horror, intertextual
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Giris

Giizel sanatlar; gorsel, isitsel ve dramatik sanatlar olarak birbiriyle devamli
bir etkilesim igerisindedir. Resim, sinema, edebiyat ve fotograf¢iligin her biri,
mitoloji, masallar, efsaneler ve pagan inanglarin gérsel ve isitsel dilinden oldukga
faydalanir. Popiiler kiiltire gelene degin sinemanin; edebiyat, resim ve
fotograf¢iligin biitiin nimetlerinden faydalanarak yeni bir sanat dali olarak ortaya
¢tkmasi akillara video oyunlarinin da ilerde yeni bir sanat dali olup olamayacagi
sorusunu getirir. Video oyunlarmin sanat dali olup olamayacagini sorgulamadan
once anlati tiirleriyle iliskisini incelemekte yarar vardir. Video oyununun anlati
tiirlerinin devami olup olmadigi giinimiizde daha ¢ok tartigilan bir konu haline
gelmistir. Janet Murray ve Espen Aarseth caligmalarinda video oyunlarinin sinema
ve edebiyat gibi lineer (tek ilerlemeye dayali hikaye) tekniklerini kullanmadaki
amacini sorgular. Murray’a gore video oyunlari, tarih boyunca siiregelen edebiyat ve
sinema gibi anlatisal (narratolohist) tiirevlerin mirasg¢isidir. Aarseth ise video
oyunlarint yeni bir metin tiirii ad1 altinda ele alir. Bolter ve Grosin de Aarseth ile
benzer bir goriisii paylasarak video oyunlarmin sinema ya da edebiyat olmadigimni
savunur (Sahin, 2015: s. 211-213). Sinemaya benzer olarak 6zellikle korku
oyunlarinin birgogu mitoloji, masal ve efsane gibi kiiltiirel kodlar1 yeniden
yorumlayabilir.

Sinemada, Kiilkedisi gibi doniigiim hikayeleri, Oz ve Alice Harikalar
Diyarinda gibi olgunlagma/biiyiime hikayeleri, Faust gibi bastan ¢ikarma hikayeleri,
altmetin olarak sunulan belli basli masallar, efsanelerdir. Benzer altmetin, modern
mitoloji olusturmay1 video oyunlarinda da gériiriiz. Ornegin, Silent Hill ve Clock
Tower 3, Alice’in i¢ine diistiigli yeni diinyalara agilan bir delik; Resident Evil, Oz
Biiyiiciisii’'nde Dorothy’nin kapildig: (niikleer) felakettir. Video oyunlar1 masallarin
yeniden uyarlamas: olarak onlart modernize ederek altmetin olarak oyuncusuna
sunar. Masallarda oldugu gibi, Clock Tower, Resident Evil, Forbiden Siren,
Haunting Grund, gibi oyunlar merkeze giizel bir kadin ya da gen¢ kiz prototipini
yerlestirir. Giizel ve Cirkin, Alice Harikalar Diyarinda, Kirmiz1 Baslikli Kiz ve
Notre Dame’mn Kamburu gibi masallardaki giizel masum kiz ve canavar zitlig
hikayenin &ziinii olusturur.

Psikanalitik C6ziim Baglaminda Silent Hill

1999 yilina gelindiginde Silent Hill adli video oyunu, sinema, resim,
fotografcilik ve edebiyatin yani sira mitoloji, paganizm ve efsanelerin kiiltiirel
kodlarini harmanlar.
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Oyun, genel hatlariyla Amerikan pop kiiltiirli {irlinii gibi goriinse de
genellikle diger Kkiiltiirleri de sentezleyen yapisiyla yeniden igeriklendirilmistir.
Amerikan banliyosii, Batili karakterleriyle Silent Hill Amerikan tarzini yansitir gibi
dursa bile, multikiiltiirlilik (cokkiiltiirlilik) 6rnegini basartyla sergiler. Devam
oyunlarinda da Amerikan ve Ingiliz gotiginin Ogelerini bulabilirken oyunun
mutfaginda gérev yapan yapimcilarin ¢ogu Japon’dur ve Silent Hill, Uzak Dogu
mitolojisini harmanlayan bir seri olmusturl (Krzywinska, 2013: s. 293). Bat1 korku
kiiltiri kadar geleneksel Japon korku kiiltiiriiniin de Silent Hill {lizerindeki etkisi
yadsinamaz. Barbara Creed’in The Monstrous Feminine kitabinda "Bukimi-na haha-
mono" ya da "Uncanny Mother" filminin Silent Hill’deki benzerliginden bahseder.
Oyun, mezhep lideri olan Dahlia Gillespie’nin kendi kizi Alessa Gillespie'yi
yakmaya c¢aligmasiyla baglayan laneti anlatir (Kirkland, 2009: s. 24). Kadinlarin
birbiriyle hastalikli iligkisi 6zellikle ilk ii¢ oyunda karsimiza ¢ikar. Bu yonleriyle
Silent Hill, aile i¢i korkuyu, kadin dostluklarin1 ele alan ve sagliksiz, asir1 radikal
ana¢ karakterlerin oldugu filmlerle paralelliktedir. ilk oyundaki dindar anne ve
kurban edilen kiz hikayesi Stephen King’in Carrie (1974) romanindan oldukg¢a
benzer izler tasir. Giinah tohumu (Carrie/1976) adiyla Brain De Palma da bu
hikayeyi beyazperdeye tasimistir. Dram, komedi, korku gibi farkli dénem filmlerini
iceren sinematik kadin iligkileri ¢aligmasinda donem dramasi gibi tiirler Silent Hill
tizerinde derin etkiler birakmistir. Drama filmi olan, Julia (Fred Zinnemann, 1977),
komedi filmi Nine to Five (Colin Higgins, 1980); aksiyon/macera filmi, Thelma &
Louise (Ridley Scott, 1991), korku filmleri, Single White Female (Barbet Schroeder,
1992) ve Bebek Jane’e Ne Oldu (Robert Aldrich, 1962) gibi ikili (buddy) filmleri,
kadin 6zerkliginin ve kiz kardesligin ¢esitli temsillerini inceler. Ana akim filmlerde
“karmagik ve ¢ok boyutlu doga” onlarin gesitli sinematik hesaplari Silent Hill film
uyarlamasinda (2006) alt tiir olarak Rose ve Cybil’in iligkisi plot anlatim olarak
kargimiza ¢ikar (Kaklamanidou, 2013 s. 5-7). Silent Hill serisi (ilk ti¢ oyunda) genel
olarak kadin karakterler arasindaki iligkileri ele alir. ilk oyunda isa gibi diinyaya
gelen Alessa/Cheryl ve Madonna benzeri anne Dahlia arasindaki akil almaz iliski,
serinin ikinci oyununda Maria ve Mary arasinda kalan ana karakter James’in bir de
kiigiik k1z ¢ocugu Laura ile etkilesimleri ¢arpicidir. Sapkin baba figiiriinden korkan
Angela gibi karakterler Freudyen okumaya olanak saglayacak bir biitiinliikle
titizlikle olugturulmustur. Maria, pigsmanlik ile 6zlem duyulan 6len/ldiiriilen es
Mary’nin bir hayaletidir. Angela, elinde fallik bir bigakla kendini savunmaya calisir.
Oedipus kompleksini2 yansitan Angela, baba figiirliniin egemenligine elindeki

! Kiginin kendi cehennemini bu diinyada yasamasi Japon mitlerine dayanr.
? Oedipus Kompleksi: ismini Sophocles'in "oedipus rex" adli dykiisiinden alan sendrom. Freud,
Shakespeare gibi yazarlarin eserlerinde bu ve benzeri komplekslere oldukga yer verir.

969 www.ulakbilge.com



Ozgér, C.0. (2018). Giizel Sanatlardan Popiiler Kiiltiire, Metinlerarasi ve Transmedya Baglaminda Silent Hill Video Oyunu. ulakbilge, 6 (27), 5.967-979.

tuttugu bigakla son vermis, 6z babasi tarafindan istismar edilmis bir karakterdir ve
kendisini rahatsiz eden “hayalet-nesneler” babayi yansitir.

For me, it's always like this.

Tablo 1. (Sol) The Changeling (1980), Peter Medak (Sag) Silent Hill 2 Angela’nin yanan
merdivenlere (kisisel cehennemine) gidis an1

Serinin t¢lincli oyununda ise ilk oyuna benzer olarak Heather (Cheryl) ve
Claudia karakteri arasinda “Tanriyr dogurma” pagan ayini gerceklestirilmeye
calisitlir. Silent Hill mitini olusturan seytanin ¢ocugunu dogurtmak fikri
Rosemary’nin Bebegi3 (Roman Polonski, 1968) filminden gelir. Evin igindeki
katiiliik, en yakin aile iiyesinin yani esin kotiilik yapmasi; kotii komsular, evden
uzaklagamamak, voyorizm Silent Hill 4'i de etkilemisti. Masum kizin
(Alessa/Cheryl) kurban edilmesi, yitirilmis kadin karakter (Jodie ve Mary) ve deli
kadin (Lisa, Dahlia ve Claudia) figiirleri {i¢c oyunda da karsimiza ¢ikar. Bunlarin
disinda Silent Hill, Stella Dallas (King Vidor, 1937), Mildred Pierce (Michael
Curtiz, 1945), Terms of Endearment (James L. Brooks, 1983), Yasamin Kiyisindan
Kartpostallar (Mike Nichols, 1990), Uvey Anne (Chris Columbus, 1998) ve Saatler
(Stephen Daldry, 2003) filmlerini referans alarak anne ve kiz iligkileri {izerine
sekillenir.

? flk oyunda yer alan haritada Levin Sokag1 yer alir. Rosemary’nin Bebegi yazari Ira Levin’e
gondermedir.

www.ulakbilge.com 970



DOI: 10.7816/ulakbilge-06-27-02 ulakbilge, 2018, Cilt 6, Say1 27, Volume 6, Issue 27

Tablo 2. (Sol) (Sol) Tiksinti (Repulsion, 1965), Roman Polanski (Sag) Silent Hill 2, iki
sahnede de sorunlu karakterlerin aynadaki yansimasina bakisini goriiriiz (Benzer bir
sahne Kapi Komsusu filminde de yer alir)

Tablo 3. (Sol) Oliim Korkusu (Vertigo) Alfred Hithcock ve (Sag) Silent Hill 2 Mary
karakteri. iki hikayede de yitirilen kadinin hayaletinin kaybolusunu goriiriiz.

Silent Hill, travma, psikolojik ¢okiis, sapkinlik, bastirilmis anilar, sapiklik ve
ailesel disfonksiyon etrafinda sekillenen bir oyundur. Tekinsiz canavarlar, rahime
benzeyen alanlar, kendi yavrusunu katleden anneler ile riiya gibi sahneleri ile
hikayenin ilerledik¢e ortaya ¢ikacagi bir sekilde tasarlanmustir. Igrenclik, grotesk
goriintiiler ile canavar kavraminin yeniden sekillendigi ve oyuncularini travmatize
eden olaylar, Freudyen psikanalizin prensiplerine referansla irdelenecek
derinliktedir. Freud’un yam sira, Junggu arketip teorisi4, siirdiirebilir mitoloji,
masallar ve efsaneler ilkel, kolektif bir altyapi olusturur. Biiyiik 6l¢iide Lacanci
psikanaliz diyalektikleri oyunda nesneler olarak karsimiza ¢ikar. Karsilagtigimizda,
yansimamizin bir 6zii temsil ettigi, Silent Hill 3 oyununda ana karakter Heather’e
zarar veren inlii ayna sahnesinde Jung’un “ayna evresi’ni gorebiliriz. Bu sahne,
oyuncu-avatar, mikkemmel-bayagi, aydinlik-karanlik, 6z-replika ve kopma-birlesme

* Jung’un Arkatipleri: Animus: Kadinlardaki erkeksilik. Anima: Erkeklerde bulunan kadinsilik. Magna
Mater: Besleyici anne tipinin Latin mitolojisindeki Biiyiik Anne (Mother earth) arketipi. Persona:
Toplumsal roller igin biiriindiigiimiiz kisiliklerin tiimii. Golge: insan dogasinin karanlik tarafin1 ifade eden
arketiptir.
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zithklarmi yansitir (Kirkland, 2014: s. 164). Oyun aninda ana karakter/avatar
goriiniiste sadece tekinsiz olarak degil; ayrica oyuncu ile esrarengiz bir tekinsiz iligki
ile ortaya ¢ikarir. Bu durum Freud’un ikili fonksiyonunun tartigmasina uygun olarak
ele alinabilir. ilkel ve ¢agdas hayaller olarak oyun, oynayan gifte bir islev kazandirir.
Video oyununun boyutunun iligkisi, avatarin yerine gecen, kendini onun yerine
indirgeyip duygulasim kuran oyuncuya yeni bir deneyim kazandirir. ilkel olarak
hayatta kalmak, iistesinden gelmek ve koruma icgiidiisiiyle ¢ifte avatar / oyuncu
iligkisi daha sonraki islevini yansitir. Sonraki i¢ siireglerde oyuncu kendini kritik
durumlara  gore  bilinglendiren  bir hale getirirken avatar/fego  diye
adlandirabilecegimiz yeni kimligiyle temsil eder. Oyuncu, istiin bir konumdaki
avatar / ego durumuyla emir veren bir pozisyona dogru doniisiim gegirir.

Sinema, Edebiyat ve Silent Hill iliskisi

“Teror ve korku karsitlardir. ilki ruhu genigletir ve algilar
hayatin yiiksek bir mertebesinde uyandirir; korku ise dondurur ve
neredeyse her seyi yok eder”.

Ann Radcliffe

Aile i¢indeki yikim, Seytan (The Exorcist, Friedkin, 1973), The Amityville
Horror (Rosenberg, 1979), Tepenin Gozleri (Craven, 1977) ve Teksas Katliami gibi
filmler genellikle daha muhafazakar bir ailevi uzlasma siirecini harekete geciren
hayatta kalma korku oyunlarinda benzer bir semayla karsimiza ¢ikar. Aile i¢i siddet,
korku - ensest, cinayet, delilik ve gocuk istismar1 huzurlu goriinen kasabalarin, gotik
evlerin aile kurumunun bozuk yapisint sunar (Kirkland, s. 2005). Freud’in
“Tekinsiz” (unheimlich) olarak adlandirdigi eve ait olan, tanidik olanmn
yabancilagmasi durumu5 Silent Hill oyunlarinda karsimiza ¢ikar. Karakterler,
kasaba, ev taninmayacak haldedir. Sis tarafindan karakterize edilen bu kasaba hem
tanidiktir hem de yabanci. Oyunda egemen olan Amerikan banliyosii 6zelligindeki
beyaz ¢itli ¢it evlerin ve kose kafelerinin konumu, moteller, benzin istasyonlari,
apartman bloklar1 ve parklar Ressam Wyeth’in banliyd ve ev resimlerinden,
Hithcock ve Lynch’in irpertici kasabalarina ¢ok sayida sanat¢inin izlerini tasiyan
yerlerdir. Burger Bar, hediyelik esya diikkani, tiyatro gibi biiyiik ilgi uyandiran

* Freud’un insan viicudunun ev gibi temsil edildigi gériisleri, Clock Tower 3 oyununda vardir. Aslinda
oyundaki korkutucu mekanlar ana karakterin ergenlikteki kendi viicuduna yaptig1 yerler olurken, evin
bolmeleri viicudun kesimleridir (Unal, 2011: s. 106 ).
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Silent Hill kasabasi, siradan ve yapay haliyle cehennemi hatirlatir (Kirkland, 2009, s.
2-3).

Silent Hill oyununda goriintii bulanikligi/gérememenin neden oldugu gerilim
ve sesle korkutma yontemleri sirtin1 edebiyat ve sinemaya verir. Kasabanin geneline
hakim olan sis, Stephen King’in 6ykiisii The Mist (1980) ve John Carpenter’in The
Fog (1980) filminde korkunun kaynag: konumundadir ve bu yonleriyle Silent Hill
serisine ilham vermistir. Oyununda buldugumuz radyo, tansiyonu yiikseltmek,
yaratigin bize yaklastigini hissettirebilmek adina 6nemli bir obje olmustur. Bu
yontem, Aliens (James Cameron, 1986) filminde detektdrle kullanilmis olup “sesle
korkutma” fikri i¢in referans olmustur. (Perron, 2009: s. 18)

Tablo 4. Silent Hill 1 oyununda Stephen King eserlerine atifta bulunulmasi (Carrie ve
Hayvan Mezarhg afisleri ve Cinnet de gecen redrum soziine atif)

Stephen King eserlerinden Silent Hill'in olduk¢a etkilendigini gérmek
miimkiindiir. Hayvan Mezarligi’nda durmak bilmeyen tirlar Silent Hill Origins'te
mevcuttur ayrica; Carrie'deki telepati giicli, 1408 romanindaki evde hapis kalma
(Silent Hill 4), Dolores Claiborne filminde de gegmise ait kasabaya dénme hikayesi,
carpik aile iligkileri, travmatik ge¢misi unutma gibi ¢ok fazla benzerlik vardir.
Misery filminde ana karaktere musallat olan hasta hemsire Lisa karakterinin
mimikleri ve ruh saghgi profili agisindan Silent Hill’e referans olmustur. Oyunda,
The Shining eserine atifta bulun bir sahne de yer alir (Duvarda yazan Redrum). in
the Mouth of Madness'te de kasaba tasarimlari, duvarlar, The It eserindeki
karnavalesk diinya, palyacolar oyunda da lunapark ve pelus tavsan olarak karsimiza
¢ikacaktir. Ayrica canavarlarin olusumu agisindan Hellriser filmi de 6ncii olmustur.
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Silent Hill haritast disinda ilk oyunda yer alan posterlerle Stephen King’e saygi
durusunda bulunulur.

Stephen King gibi Silent Hill’i etkileyen bir diger yazar H. P. Lovecraft’tir.
H. P. Lovecraft'n, oyunun geneline egemen olan korku i¢in yazarin goriislerini
kavrayabilmek adina su sozleri son derece Onemlidir: “Korkularn iistesinden
gelmek zor, korku, insanligin en eski ve en giiclii duygusudur... ve en eski ve en
giiclii korku, bilincin korkusudur. Dahasi, dogal olarak ilkel duyguyla yakindan
baglantili bir formdan beklenebilecegi gibi, korku hikayesi insan disiincesi ve
konusmanin kendileri kadar eskidir”(Perron, 2009: s. 12). Lovecraft’in “kozmik
korku” olarak adlandirdigi dogaiistii edebiyat, sadece siradan bir iirkiitiicii fiziksel
korku ile karistirilmamalidir. Lovecraft'n korkusu fiziksel istiraptan ziyade
pisikolojik ve metafiziksel olarak dayanilmazdir. Silent Hill’in karakterleri tipik
Lovecraftian kahramanlarina benzer. Hem karanlik bir diinyayla kars1 karsiyaydilar,
hem de tam olarak olan bitenden emin degiller ve onlar1 hayal ettigimiz noktalarin
uzak koselerine gotiiren dehseti, izleyerek ve dinleyerek sezmek (bizi) korku iginde
birakir.

Silent Hill yapimcis1 Akihiro imamura, bir réportajinda 6zellikle Silent Hill 2
oyununda David Lynch ve Twin Peaks dizisinin etkisinin ¢ok biiyiik oldugunu,
korkung, kasvetli kasabanin tasarlanmasinda bu dizinin 6énemli oldugundan bahseder
(Perron, 2009: s. 39). Lynch gibi, Silent Hill'in yazarlar1 da, digsal gergekligi,
ruhlarimizin bir aynasi olarak goriirler; bu, karakterin/bireyin i¢sel yasaminin bir
uzantisidir. Hayal giicii gergektir. Zaman ve mekan akislar igsel duygularimiza,
diisiincelerimize, ritmimize gore degiskendir; dogruluk her zaman gorecelidir,
yasam ve Oliim, akil ile delilik arasindaki sinirlarin tanimlanmasi zordur. Silent Hill
sadece bir oyun serisi degil, duygusal bir deneyimdir. Cogu izleyicinin ayni fikirde
oldugu gibi Lynch'in Lost Highway (1997) ve Mulholland Dr. (2001) 'in sadece film
degil, gercekiistii deneyimler sunmast agisindan Lynch filmlerine paralel olarak
Silent Hill oyunlar1 da, zihinsel durumun bir portresini sunar. Silent Hill, aklin bir
oyunu, akilla bir oyundur. Mavi Kadife de (Blue Velvet, David Lynch) Silent Hill'e
onciiliik eder. Ornegin, Mavi Kadife filminde dolap iginde psikopat karakteri
gozlemleme ikinci oyundaki “Piramit Kafa”y1 ilk gordiigiimiiz ve gozetledigimiz
sahneyi, filmlerinde gecen banliydler direkt Silent Hill kasabasini akla getirir. Sisli
hava, problemli anti-kahramanlar ve kabusu animsatan sahneler oyunu ¢ok
etkilemistir.
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Tablo 5. Mavi Kadife ve Silent Hill 2’deki dolaptan gozetleme sahnesi.

Silent Hill oyunu ana fikri i¢in Dehsetin Nefesi (Jacob’s Ladder, Adrian
Lyne, 1990) filminin etkisi rahatlikla gozlemlenebilir. Filmde yer alan metro ve
hastane sahneleri, yere diismiis bisikletin donen tekerlekleri, sedyeye takilan et
parcalar1 Silent Hill'i ¢cok etkilemistir. Mutasyona ugramis karakterler, yakinizda
olan saat tikirdamasini animsatan pasli sanayi {rilinleri, gelecekten bahseden
esrarengiz medyumlar... Filmde de her sey oyunda oldugu gibi koma ani goriinen
hayallerdir. Bir noktada, Silent Hill oyununda Harry kendine hastanede sunu sorar:
“Bunu diisiinmek istemiyorum, ama belki de her sey kafamda oluyor. Bir araba
kazas1 gegirdim ve simdi bir hastane yataginda bilingsiz uzantyorum. Artik neyin
gercek oldugunu bilmiyorum”. Bu noktada hikaye tamamen Dehgetin Nefesi
filminde ana karakterin ¢iktig1 6liim Oncesi diissel yolculugu referans olarak almis
gibi goriinir. Ciinkii Silent Hill’in ilk oyununda sonlardan biri de sudur: Biitiin
macera aslinda Harry’nin araba kazasi sonrasinda kafasindaki diisiinceler, film
serididir. Oyunun genelinde, David Cronenberg, David Fincher, Alfred Hitchcock,
David Lynch, Stanley Kubrick ve Andrei Tarkovski gibi yonetmenlerin etkisini
gorebiliriz. Silent Hill oyununda, The Exorcist, Jacob’s Ladder, Twin Peaks,
Eraserhead Solaris6, The Blair Witch Project (Daniel Myrick and Eduardo Sanchez,
1999), Don’t Look Now?7, The Evil Dead (Sam Raimi, 1980), House on the Haunted
Hill (William Castle, 1969), In the Mouth of Madness (John Carpenter, 1995), Lost

6 . . .

Tarkovski’nin 6len karisinin hayali ve sanrilar ¢ok fazla benzerlik tasir. Riiyayr animsatan mekanlari
Solaris'te bol bol kullanilmistir. Sorunlu karakterler, iletisimsizlik ve her karakterin kendi ge¢misine gore
musallat olmus ge¢gmisten gelen lanet oyunda yer alir.

Don’t Look Now, Alessa karakterini, onun pesinden gitmemizi animsatan, renk kullanimi ve tirpertici

mekanlariyla Silent Hill'in ¢ok sey aldig: bir filmdir. Sembolik olarak olacaklarin anlatildig1 detaylar
Silent Hill'de de siklikla kullanilir.
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Highway (Lynch, 1997), Wicker Man8, Rosemary’nin Bebegi (Roman Polanski,
1968), Se7en (David Fincher, 1995), Existenz (David Cronenberg, 1999), The Cell9
(2000), Naboer10 ve Cinnet (The Shining, Stanley Kubrick, 1980) gibi klasik haline
gelmis filmlerden sahneler, karakterler karsimiza ¢ikar.

ORIGINAL MOTION PICTURE SOUNDTRACK

DELUXE EDLTIONS =

Tablo 6. (Sol Ust) The Changeling, (Sag Ust) Silent Hill 3 ve (Alt) Session 9. U
gorselde de merkezde tekerlekli sandalye yer alir.

% Pagan inamislarin egemen oldugu Silent Hill benzeri bir kasaba, karnavalesk eglenceler, maskeler ve
insani lirperten orgiitler, karakterleriyle, oyunu ¢ok fazla etkilemis bir filmdir.

? Kabus sahneleri, mekanlar1 ve canavarlari Silent Hill 1'i animsatir. Pasl mekanlari, garip canavarlari ve
acimasiz infaz sahneleri Silent Hill 2 ile de benzerlik tasir. Not: Yonetmen filmde Hirst, Bacon gibi
ressamlarin ¢aligmalarini metinlerarasi olarak kullanmig, resim sanatina ¢ok fazla atifta bulunmustur.

' Filmde apartman dairesi sahneleri Silent Hill 2 ile benzerlikler tasir. Bas karakterin eski kiz arkadagina
olan 6zlemi, sanrilari, hayalleri ve olmayan daire ve komsulartyla Silent Hill 2 ve 4 oyununa paralellik
gosterir. Ayrica kapi komsusundaki ¢ok sevmeye dayanan siddet ve 6zellikle sevdigini 6ldiirme egilimi
Silent Hill 2'yi animsatir. Filmin sonunda ayrica Silent Hill 2 deki sonlardan "sevdiginin hayaliyle
yasama" sonuna benzer. Filmdeki bas karakter Silent Hill 4 oyunundan firlamis gibidir.
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Edebiyat ve sinema disinda resim, heykel ve fotografcilik sanatindaki
gorseller Silent Hill’i derinden etkilemistir.

Sonu¢

Tiiriine sadik kalmak i¢in, hayatta kalma korku oyunlari, geceleri “karanlikta
yalniz oldugunuzda” ve hatta daha da iyisi, herkes uykudayken oynanmalidir. Eger
bu gereksinim oyuncuyu film izleyicisiyle ayni alici duruma sokarsa, sinemaya
benzer bir tecrilbbeye yol agmaz, kahramanla digerleriyle olan iliskilerinde daima
kolektif olan bir deneyim (gekimler yoluyla digerleri arasinda ifade edilen iliskiler) /
ters ¢ekimler, yani, etkilesimde olan insanlar arasinda gegis yapar (Perron, 2011:
s.11). Oyunlarin sinema 1s1gindan faydalanmasina en iyi Ornek, Silent Hill
oyunundaki sabit kamera hilesidir. The Shining’in otelin koridorlarinda ve kamera
hareketleri, Silent Hill’in oyuncu karakterlerinin ¢esitli i¢ mekanlardaki
hareketleriyle fiziksel olarak baglantilidir. Danny, Jack (Jack Nicholson) veya esi
Wendy (Shelley) Oncesi veya sonrasinda ¢ikan sabit kamera izleme cekimleri
arasindaki benzerlik gosterilebilir. Cekim teknikleri disinda kompozisyon
olusturmast agisindan barok 1s18in  kullanilmasinda da {inlii ressamlarin,
heykeltiraslarin eserlerinden faydalanilmistir. Barok 1s1k kullaniminda Rembrandt,
Caravaggio ve La Tour, yaratik tasariminda Francis Bacon, Hieronymus Bosch ve
Bellmer’in bebeklerinden, tekinsiz mekanlar igin ise Andrew Wyeth ve Hopper’in;
inorgaik/organik bedenler i¢in H.R. Giger’in heykellerinden/tablolarindan ilham
alimmustir.

Tablo 7. Silent Hill 3’te Barok 1s1kla temsil edilen kutsal anne-kiz birligi (Bu durum isa’nin disil
tahayyiiliidiir. Tabloda yer alan kutsal ¢cocuk aslinda resme bakan Heather/Cheryl’dir)
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Tablo 8. Bellmer’in mankenlerinin Silent Hill 2°deki kullanimi

Tablo 9. Silent Hill 3’te Barok 1s1kla temsil edilen kutsal anne-kiz birligi (Bu durum isa’nin disil
tahayyiiliidiir. Tabloda yer alan kutsal ¢ocuk aslinda resme bakan Heather/Cheryl’dir)
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