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Hos geldiniz

2024’ii yariladigimiz haziran ayinda dijital
dergimizin on sekizinci sayisiyla karsinizdayiz.
Bu ay Senua’s Saga: Hellblade 2 ve The Rogue
Prince of Persia dahil olmak iizere tam bes
incelemeye yer verdik.

Neler oldu neler? Kristal Piksel Odiilleri'nde Yenilik¢i Oyun

; Fikri ile 6diil alan Pile Up! oyununun gelistirici
- ‘ tildyosu Remoob Games Kurucu Ortagi Arda
Oyun haberleri S
4 6 Y Karakoz, Namik Tiirk’iin sorularini yanitladu.
A Oniimiizdeki ay ise NEODUEL: Backpack
- Monsters ile oyuncularin karsisina ¢ikacak
olan DiceHit Games ekibini konuk edecegiz.

Nostalji Giinliigti'niin bu boliimiinde Persona
serisinin ilki olan Revelations: Persona
oyununa yakindan bakacagiz. Tuana sizi 1996
yilina gotiirecek!

‘Oyun diinyasinin efsaneleri’ serimize
de devam ediyoruz. Bu boliimde Arda,
“Playstation’in babasi” olarak anilan Ken
Kutaragi'yi anlatti.

Steam Next Fest: Haziran 2024 ve Summer
Game Fest 2024 ile yogun bir ayi geride
birakiyoruz. Temmuz sayimizigin simdiden
heyecanhyiz.

Yine ge¢cen ay dolu dolu gecen dijital oyun
diinyasinailiskin gelismeleri derledik. Tek
ortak noktasi oyunlar olan bu bagimsiz ekip,
desteklerinizi bekliyor.

Oyunlari ¢cok seviyoruz! Bizimle oldugunuz

30 No Rest of the Wicked icin tesekkiirler!
/ r

. = —~Keyifli okumalar.
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NINJA THEORY, SENUA'S SAGA: HELLBLADE 2 ILE
BIR KEZ DAHA SINEMATIK BIR DENEYIM SUNUYOR.
OYUNUN ETKILEYIcI VE ICINE CEKEN YAPISINA

RAGMEN, OYUNLARIN GELECEGI BU MU VE BEN
GERCEKTEN BUNDAN HOSLANIYOR MUYUM DIYE
DUSUNMEDEN DE EDEMIYORUM.

Ninja Theory tarafindan gelistirilen ve Xbox
Game Studios tarafindan da 21 Mayis 2024'te
PC ve Xbox'a gelen aksiyon ve macera oyunu
Senua'’s Saga: Hellblade 2, Viking izlanda’sinin
efsanesi ile acimasiz bir hayatta kalma
yolculuguna geri doniiyor.

SENUA'S SAGA: HELLBLADE
2'NIN HIKAYESI

“Senua’s Saga: Hellblade 2", ilk oyunun kaldigi
yerden devam ediyor. Senua, artik daha olgun,
bilgili ve kendinden emin. Bu kez kafasindaki
seslerle savasmak yerine onlari kucakliyor.
Hikaye, Senua’yi kole tacirleriyle savastigi ve
gecmisiyle yiizlestigi yeni diyarlara gétiiriiyor.
Hikaye ilerledik¢ce daha gorkemli ve fantastik

bir hal aliyor, yoldaslik ve biiyiimeyi vurguluyor.

0G

Senua, yoldaslarinin kendi karanliklarinin
ustesinden gelmelerine yardimci olarak bir
lidere doniisiiyor ve bu da karakterine zorlayici
bir katman ekliyor. Oyun boyunca, bunlarin
Senua’yi nasil etkiledigini goriiyoruz. Sonlara
dogru, Senua’nin babasi gibi olduguna dair bir
goriintiyle karsilasiyoruz.

Ama kendisinin ve seslerin soyledigi gibi
Senua babasi gibi degil.

“Hellblade 2"nin hosuma giden yanlarindan
biri de yeni baslayanlar icin oldukca kolaylik
saglamasi. ilk oyunu oynamamis olanlar icin
Ninja Theory, Senua’nin 6nceki yolculugunun
bir 6zetiyle basliyor. Bu 6zet, oyunun ana
hatlarini ve karakter gelisimlerini kapsiyor ve
yeni oyuncularin kaybolmasini énliiyor. Ayni
zamanda hikayenin detaylarini hatirlama
ihtiyaci duyabilecek eski oyuncular i¢in de iyi
bir tazeleme islevi goriiyor.
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SMOONIM

Bu 6zetin, mitolojik bir efsaneyi oymalar
ve kalintilar araciligiyla anlatiyorlarmis gibi
sunulmasi da cok hogsuma gitti.




GRAFIKLER

“Hellblade 2"deki grafikler inanilmaz derecede
etkileyici. Unreal Engine 5 kullanilarak yapilan
oyun, detayl ortamlar, dinamik hava efektleri
ve carpici karakter animasyonlari sunuyor.
Manzaralar o kadar gercekgei ki zaman

zaman bir oyun oynadiginizi unutabilirsiniz.

ilk oyundaki sanatsal dokunuslar burada

da mevcut, her sahneyi gorsel bir sdlene
doniistiiren etkileyici efektlerle giigclendirilmis.

Her sahnede kendimi hayretler icinde bulsam
da, oyunlarin gitmesi gereken yoniin bu olup
olmadigindan emin degilim. Her gecen saniye
daha gercekgi, daha sinematik hale geliyorlar.
Bu gidisatin sonunda oyunlar tamamen filmlere
donisebilir mi diye diistinmekten kendimi
alamiyorum.

OYNANIS VE MEKANIKLER

Hellblade 2'deki kombat, tepkisel ve sinematik
bir gorsellige sahip. Senua’nin doviis setinde
hafif ve agir saldirilar, bloklama, kagma ve

bir ayna tarafindan tetiklenen ve Senua’yi
durdurulamaz hale getiren bir ulti var. Doviis
sahneleri kesintisiz ve dramatik olacak sekilde
tasarlanmis, aksiyon kisa ara sahnelerle
birlestirilmis.

Ozellikle bire bir déviis sahnelerinin
cesitliliginden cok etkilendim. Ayni diismanla
tekrarlanan doviisler bile dinamik ve tahmin
edilemez hissettiriyor. Her catismada yeni
bitiriciler ve hareket setleri ortaya gklyor bu da
oyunculari oyuna bagh ve tetikte tutuyor.

Oyunda cesitli bulmacalar da var ve il,k
oyundaki simge bulmacalarindan
diinya degistirme mekaniklerine
Bu cesitlilik, oyunu daha den[;oh

hale getmyh
8 - HAZIRAN 2024\¥UN G!LUGU
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OYUNCULUK

Hellblade'den bahsedip, etkileyici
oyunculuklardan bahsetmezsek olmazdi.
Melina Juergens, Senua roliinde yine
olaganiistii bir performans sergiliyor.
Seslendirme ve mo-cap list diizeyde, sizi
Senua’nin diinyasina ¢ceken etkileyici bir
deneyim yaratiyor. Gelismis 3D binaural ses
kullanilarak yakalanan Senua’nin kafasindalei=-
sesler o6zellikle etkili ve oyunun psikolojilé*
yoniinii gliclendiriyor. Yardimci oyuncular da
Senua ile etkilesimleri sayesinde hikayeye
derinlik ve nlians katarak parhiyor.

KISISEL DENEYIMLERIM

AAA stiidyolari, kimin en gercekci oyunu
yapacagl konusunda yarisirken, video
oyunlarinin kendine has 6zelliklerini kaybediyor
muyuz diye endiselenmiyor da degilim. Ancak
yine de bu oyuna hayran kalmaktan kendimi
alamiyorum. Gergekgei grafikler biyileyici,
ancak hikaye ve seslendirme de harika.
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Bu kesinlikle bu oyuna 6zel bir elestiri degil
(Kac kez “oyun” yerine “film” yazdigimi
sormayﬁ:.l), daha ziyade sektoriin artistik
yaratml?%e temsilde cesitlilik pahasina hiper-
gercekeilige dogru gidisati lizerine bir rant.
Bazen yeniligi sadece kopyalamayla takas
ediyormU§uzc gibi geliyor.

Aslinda oyutr bu fotogercekei yonde
ilerliyorsa, bunu yapmanin dogru yolunun bu
oldugunu diistiniiyorum. Ninja Theory, oynanisi
taze tutarken ilging bir hikayeyi giizel bir
sekilde anlatmayi basariyor.

Oyunun az sayidaki elestirilebilir yanlarindan
biri,bazen orada dylece durup hicbir sey
yapmadan durmamdi ¢linkii cut-scene’in
bittigini fark edemiyordum. Ama bunu zamanla
astim.

Bir baska elestiri de oyunculara anlamli
sonuclar olmadan sunulan se¢im
yanilsamasinda yatiyor. Karar vermekte
zorlanirken, durup 10 dakika kadar diisinmek
ve sonunda bunun bir 6nemi olmadigini fark
etmek beni biraz hayal kirikhgina ugratti.

DEGERLENDIRME

Genel olarak, “Senua’s Saga: Hellblade 2" ilgi
cekici bir hikayeye sahip olaganiistii bir teknik
basari. Ninja Theory, giizel ve siiriikleyici bir
deneyim yaratmis, ancak ayni zamanda video
oyunlarinin gelecekteki yonii ve sinematik
gercekeilik ile etkilesimli oyun arasindaki
denge hakkinda sorulari da giindeme getiriyor.

Bu oyun, fotogercekgei oyunlarin nasil dogru
yapilabileceginin en iyi orneklerinden biri
olmakla birlikte, video oyunlarini farkl bir sanat
formu haline getiren kendine has ozelliklerin
g6z oniinde bulundurulmasi gerektigini de

ha

tiyor.

Gelistirici: Ninja Theory
Yayinci: Xbox Game Studios
Tur: Bulmaca, Aksiyon,

Macera ve Dovlus

Cikis tarihi: 21 Mayis 2024
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"MEN OF WAR 2

Yazar: Bekir Omer Uyanik
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Men of War serisinin uzun zamandir beklenen
yeni oyunu Men of War 2, bugiin strateji

| oyuncularniyla bulustu. 2. Diinya Savasinda

" gecen oyun Best Way tarafindan gelistirildi ve
Fulgrum Publishing tarafindan da yayimlandi.

ikinci diinya savasi zamaninda geciyor. Oyunu |
ilk actigimizda ana meniide single player, '
multiplayer secenekleri var. Oyunun Tiirkce "
dil destegi olmasi oyunun ilk artisi olarak goze -
&

carpiyor.

Is tempomun yogunlugundan bir siiredir
“Haydi bir oyun alayim da devireyim!”
.~ diyemedim. Acikcasi yas dailerledikge sanirim,
diizenli oynadigim FM 24 ve Warzone disinda
| AA bir yapim olmadigi siirece ilgimi ceken bir
% oyun bulmakta zorlaniyorum desem yeridir
derken editériimiiz “Omer, elimde Men of War
~ 2 kodu var dener misin?” diye sorunca; haydi
dedim, 2. Diinya Savasi temasi seversin, gel su
oyunu oldiir. Tabii hi¢c hakim olmadigim bir tiir
olunca rezil olmam zaman almadi.

Ben gercek zamanli stratejilere asina [ 4

Cesitli ikinci el sitelerinde ilan basinda bazen
merakhsina diye bir ibare bulunur. Bunun
anlami kardesim ben nis bir lriin satiyorum
demektir. Bu oyunda tam “meraklisina” gore
bir oyun arkadaslar. Benim jenerasyonum
icin ikinci diinya savasi oyunu dedin mi
herkesin aklina efsane Commandos serisi
gelir arkadas. Dolaysiyla izometrik kamerada
ikinci diinya savasi denince Commandos vari

olmama ragmen bu tiriin nis bir 6rnegi ile
karsilastigimi diistiinerek el ogluna dikine
madara olmayayim diye oncelikle Single
Player'da bir oyunu 6greneyim dedim. Single
Player'da farkli secenekler arasinda Nazi
Almanyasi’'nin segilebilir olmasi ise gok
enteresan geldi.

Single Player'da ilk actigim gérevde avel avel

e s bir oyun cikacak zanneden ben, aman tepeyi ekrana bakip kimseyi secemeyip askerler
. tutayim, aman siper alayim derken aslinda beni tinmadiktan sonra dedim ki ben en
" cok da yonetimleri lizerinde direkt kontroliim iyisi bir tutorial oynayayim. Arkadaslar
olmadigini gordiigiim ordumla, el oglunun tutorial boliimlerinde temel biitiin egitimleri
ve yapay zekanin maskarasi oldum; ancak aliyorsunuz; ancak pek eglenceli oldugunu
zamanla ustalasip muhtemelen benim gibi bu soyleyemeyecegim. Neden derseniz, bana oyun
oyun dalinda gariban bir nerd’ii yenerek tatmin  mekaniklerini anlatmak yerine diiz diiz saga
oldum ve oyunu kapatip yazima basladim. don solda don seklinde bir egitim verilince sinir
geliyor. Her neyse egitim bittikten sonra tekrar <
. single player moduna doniip oyuna basladim. ;
' GER c EK Z AMANLI gt _Sizlere kisaca 6zetlemem gerekirse, oyunda -
.~ STRATEJI DENEYIMI . bazi gercek zamanli stratejilerde oldugu e 2
e gibi Uis kurup kaynak toplayarak adam iiretip
~* + Arkadaslar, Men of War 2 gercek zamanli bir catismiyorsunuz. Burada asil mevzu haritada
sl strateji oyunu. Oyunlarin popiiler konsepti bulunan stratejik mevzileri tutarak destek giicii
g kazanmak.
. nn » f
EKIP RUHU ONEMLI! :
Tuttugunuz mevzi orani kadar destek
1 , <% glicii talep edebiliyorsunuz ve isteginize =,
| & gore asker, mithimmat, zirhli arag vs. talep i
' | edebiliyorsunuz. Gelen destekleri istediginiz :
i I | i
i v R - . \TRE, 1:"'. k| .
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konumda mevzilendirdikten sonra adim adim
haritayi ele gecirmeye devam ediyorsunuz ve
haritanin tamami ele gecirilince boliim bitiyor.
Single player’da hangi devletle oynarsaniz
oynayin, mevzu hep ayni; ancak devletlerin
ornek veriyorum zirhli araclari, birimlerinin
farkli olmasi disinda aralarinda oynanisi
degistiren hicbir fark yok.

Askerlerinizin gantasina tek tek bakarak
istediginiz mithimmatlari ilerlediginiz stratejiye
gore paylastirabiliyorsunuz.

Ornegin, ben aldigim bir mevziyi savunma
gorevimi yaparken ekibimdeki sihhiyecinin
mermilerini ekibe dagitarak sihhiyeci

arkadasi korunakl bir mevzide catismadan
uzak tutmus ve gorevi basarmistim. Ha

bu arada arkadaslarin ¢cantalarina kadar

miidahil olma olayi var demisken, bence bu
oyundaki en 6nemli fark askerlerinizi tek tek
ayrica kontrol edebiliyor olmaniz. Ornegin, 6
kisilik bir timden istediginiz adami kendiniz
yonlendirebiliyorsunuz, haliyle sadece bir
mevzide otomatik ¢catisan askerlerinizden daha
incelikli bir oynanis gostereceginiz igin sizin
direkt yonettiginiz asker ekstra tecriibe sahibi

' oluyor ve gelisiyor.
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Bu kadar incelikli yonetim detaylandirmasi bir
yerden sonra kafa karistirmiyor degil. Ben her
zaman soyliiyorum, oyunlar gercek oyunlarin
simiilasyonu oldugu zaman asiri derecede
detaycilik bir yerden sonra oyunun basina 3-4
saat keyifli zaman gecireyim diyen oyunculari
sinir hastasi edebiliyor.
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Haritada aksiyon hi¢c durmadigi icin patirti
guriiltii arasinda askerlerin mithimmatina
mi bakayim kendi yonettigim adami mi
guzel konumlandirayim, destek birliklerini
soyle mi yerlestirsem derken eliniz ayaginiz
dolasabiliyor. Gercek askeriyede bile zaten
bu saydigim alanlardan sorumlu farkli farkh
adamlar var ve bu adamlar zaten bir emir
komuta zincirinde calisarak basta bu orduyu
idare etmekle yiikiimlii adamin yiikiinii y
azaltarak saghkh karar almasini saghyorlar.

Kisaca soylemek istedigim gergekgei simiilasyon | "
yapalim derken tarihte hicbir komutananasip = .
olmamis derecede incik cincik islerle ugrasmak ' «.
oyunda sizi bunaltabiliyor. S

SMOONIM

Gelelim isin multiplayer boyutuna, dncelikle
serverlar iyi durumda herhangi bir lag

sorunu yasamadi; ama tabiri caizse tercihler
mendiisiine dahi girerken oyun serverdan bilgi
istiyorum uyarisiyla sizleri bekletiyor. Oyun
sirasinda serverlar akici oldugu i¢in bunu

cok dert etmedim; ancak multiplayer ile ilgili )
asll biiyiik bir sorun var, o da level’lara gére
oyuncu eslestirme sorunu. Umarim beta’ya {
0zgi bir durumdur; ancak su an igin kendi
level’iniza gore eslestirme yok. Multi‘de 10

oyun oynadiysam kendim gibi yeni baslayan

bir gariban disinda kimseyi yenemedim. Acilen '
oyunun level durumuna gore bir eslestirme ‘
yapmaya baslamasi gerekiyor. Oyunda 4’e i
4 server’lari heniiz kapali oldugu icin zaten '
kesmekes halinde olan bir durumda nasil L




16.- HAZIRAN 2024 OYUN GUNLUGU

bir oyun oynanir, ne yazik ki tecriibe etme
sansim olmadi. Ancak level esleme sorunu
disinda genel olarak multiplayer modu isliyor
diyebilirim.

Teknik noktalara deginirsek gorsellik, ses

vs. inceledigimizde oyun bilgisayarinizi

cok yormadan keyifli akan grafiklere sahip.
Oyun klansmanina gore yine idare eder
seslendirme ve mizikler s6z konusu. Oynanista
bazen birlikler cok net belirtmenize ragmen
dediklerinizi yapmasa da bunlar ¢ok fazla
tekrarlanmadigi icin oyun deneyiminizi
olumsuz anlamda ¢ok etkilenmiyor.

DEGERLENDIRME

Son so6zii soylemek gerekirse, Men of War 2,
tiiriin meraklilarina keyif verebilecek yeterli bir
oyun. Acik ve net bir sekilde multiplayer i¢in
tasarlanmis bir oyun deneyimi sunuyor. Tiiriin
meraklilari cok keyif alacakken benim gibi

tiire uzaksaniz cok bulasmayin derim. Benim
ikinci Diinya Savasi’na dair oyun beklentilerim
hala 2024'te ¢cikmasi planlanan Commandos
Origins'de yatiyor. o

e

Gelistirici: Best lWay
Yayinci: Fulgqrum Publishing
Tirc: Strateji

Cikas tarihi: 15 Mayis 2024
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T H E R 0 G U E planda kalmis. Genel olarak iran’in birgok

biiyiiye sahip Hunlar tarafindan tehdit altind

oldugunu soyleyebilirim. Kosularimizin amaci
da Hunlardan kurtulabilmek. Kosularin iginde%

a'le tyeleri de olmak iizere bircok NPC ile i

YT N karsilagiyoruz ve hikaye boylece ilerlemis
NSNS NN 0 I u yo r-

HAREKET MEKANIKLERI

Seneye bir Prince of Persia oyunu daha! Sayisiz-

denemeye, cesitli silahlar ve yaratiklara hazir Tirmanma

misin? Adini Dead Cells’ten hatirlayacaginiz

Evil Empire tarafindan gelistirilen ve Ubisoft'un The Rogue Prince of Persia’da muadilleri
yayimciligini listlendigi The Rogue Prince of bi duvara tirmanma ve duvardan duvara
Persia 27 Mayis'ta oyun severlerle bulustu. layarak tirmanma bulunuyor fakat kendini"
irdig1 bir nokta var. Arka plandaki duvara
tunarak yukari tirmanabilir, asagi kayabili
asamadiginiz yerlere kolaylikla ulasabilirs

Cogu Roguelite oyununda da oldugu gibi
The Rogue Prince of Persia’da da hikaye ark

4
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PRINCE

| smell something burning!

HAZIRAN 2024 OYUN GUNLUGU



Atilmayi farkl sekillerde kullanabiliyors
llk olarak diiz kosarken hizli ilerlemek i¢in
atilma yapabilirsiniz, bu hareketi yaparken eger

geciyorsunuz. Bu mekanik bazen diizgiin
calismayabiliyor. Bu hareketi havada kullanarak
daha uzaklara da ziplanabiliyor.

Ziplama

En basit mekanik gibi gériinse de The

Rogue Prince of Persia’da ziplama mekanigi
cok 6nem kazanmis. Tirmanma ve atilma
hareketleriyle birlikte birden cok kombinasyon
yapabiliyorsunuz. Mesela ¢cok uzak bir yere
ulasmak icin ziplama tirmanma atilma gibi
kombolar yapabiliyorsunuz.

Tekme

Cogu oyunda gormedigimiz tekme atma

The Rogue Prince of Persia’da ¢cok 6nemli bir
yere sahip. Tekmeyle birlikte yapabileceginiz
bircok sey var. Bunlardan ilki diismani ittirerek
birbirlerine carptirmak. Bunu yaparken

hem carpan diismanlar sersemliyor hem de
kalkanlari varsa onlar kiriliyor. Tekme atarak
diismanlarin platformdan diistip 6lmesine veya
tuzaklara carpmasina sebep olabiliyorsunuz.
Boylece hi¢c savasma geregi duymadan onlari
alt edebilirsiniz.

ESYALAR

Birincil silahlar

* Genel olarak savas esnasinda kullandigimiz
bu esyalari kosu esnasinda bulabiliyoruz.
Toplamda 7 tane silah bulunuyor ve her silahin

kendine 6zel atagi bulunuyor ve saldiri tusuna

basili tutarak bunlari gerceklestirebiliyoruz.
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bir dismanla karsilagirsaniz onun arkasina

SMOONIM LJ0SOYIIW ‘WHO4L1¥1d

Araglar

Araclar vuruslarimiz sonrasi dolan enerji ile
kullanabildigimiz bir nevi ikinci silahlarimiz.
Yay ile oyuna basliyoruz ve kosularda diger
esyalarla bol bol karsilasiyoruz. Toplamda 6
tane arac¢ bulunuyor. Miktari biraz az gelebilir
ama konfor alanindan pek g¢ikacaginizi da
disiinmiiyorum. Mesela ben siirekli yay
kullaniyordum.
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Madalyonlar

|

The Rogue Prince of Persia’nin kendini ayirdigi
bir konu da kesinlikle madalyonlar. Baslarda
anlayamadigim bu esyalar aslinda harika bir
mekanige sahipmis. Toplamda iistiiniizde

4 tane madalyon tasiyabiliyorsunuz. Bu
madalyonlarin 6zellikleri var ve 3'e kadar
seviyeleri bulunuyor.

Bazi madalyonlar ¢cevresindeki madalyonlarin
" seviyesini arttirabiliyor. Bu yiizden oyunu

oynarken buldugunuz madalyonlari sad
bulmakla kalmiyor, en dogru kombiry%f/

olusturmaya calisiyorsunuz.
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ilk olarak kosu esnasinda market ve
gelistirmeler icin kullanabileceginiz ve kosu
sonunda kaybolan altin geliyor. Kiiciik ruh
sisesi de toplayabileceginiz bir baska esya.
Kosu esnasinda topladiginiz ve oldiirdiigiiniiz
diismanlardan diisebilen bu siseleri karanhk
kuyularda ana merkeze gonderebiliyorsunuz.
Bu siseleri yeni silahlarin kilidini agmada
kullaniyorsunuz.

THE ROGUE PRINCE OF

PERSIA OYUN ICERIGI

The Rogue Prince of Persia kosularda
karsilasabileceginiz dolu dolu bir icerige sahip.
Kosu esnasinda altinlarinizi kullanabileceginiz
bir marketle karsilasabilirsiniz. Burada her

esyadan birer tane bulunuyor ve can iksiri da
alabiliyorsunuz. Kesinlikle marketi yenileme
ozelliginin olmasi gerektigini diistiniiyorum.
Bunun yani sira bazi boliimlerde esya
seviyesini arttirabildiginiz demirciyle de
karsilasabilirsiniz.

Bdliim olarak toplamda 9 boliim ve 2 boss
savasl bulunuyor ve 4 farkli sekilde sona

rm
|

_ A |
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ulasabiliyorsunuz. Hangi yolu secerseniz secin
karsilastiginiz bosslar ayni oluyor, birkag boss
eklenip yeni boltimlerle farkh yollar kesinlikle
yapilabilir. Bu boliimlerin hepsinin kendine
has tasarimlari bulunuyor fakat diismanlar igin
aynisini sdyleyemeyecegim.

GORSEL VE SES TASARIMI

Gorsel anlatimi her ne kadar sosyal medya
tizerinden elestirilse de The Rogue Prince
of Persia’nin gorsel anlatimi ve tasarimi
benim baya bir hosuma gitti. Cogu Rogulite
oyunu oynamis biri olarak miithis grafikler
beklemiyorum Rogulite oyunlardan. The
Rogue Prince of Persia grafikleri de beni
baya bir memnun etti. Ses ve miizik tarafina
gelecek olursak oyun igerisinde herhangi bir > 4 4
seslendirme yok fakat miizikler cok basarili.

Oyunu acar agmaz dikkatimi ilk ceken sey
miuiziklerin gizelligi oldu. ,,.""‘

TEKNIK SORUNLAR
-

Oncelikle oyunun erken erisim oldugan
belirtmem lazim fakat oynarkendr m
sorunlardan da bahsetmeden ede im.

ilk baslarda oyun akici sekilde oynansa da

yaklasik yarim saat sonra oyunda FPS drop
yasamaya basladim ve bu genel oyun siirem
boyunca yasandi. Gorsel hatalarin pek

oldugunu séyleyemem. Esya ve NPClerle

olan etkilesimlerin baya bir hatal olduéulfﬁ
soyleyebilirim. Ornegin bir esyanin lizerinfle ¥
olmama ragmen onu alamiyordum ve bunu

bircok defa yasadim. Birkag defa da karaktexi
duvara sikismasi‘gibi seyler de oldu. -
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ILERIDE BIZI NELER

BEKLIYOR

Erken erisim olarak ¢ikis yapan oyunun

erken erisim ¢cikmasinin bir sebebi var elbet.
Kiiciik bir ekiple yapilan oyun toplulugun geri
doniisleriyle ilerlemek istiyor. Yaklasik 1 sene
olarak planlanan erken erisim doneminde
yeni boltimler, bosslar, silahlar ve daha fazlasi
eklenmesi planlaniyor. Toplulugun geri
donislerine gore sekillenecek oyun birgcok
degisiklige gidecektir. Bu sebepten otiiri
burada yazdigim bazi durumlar degisiklik
gosterebilir.

DEGERLENDIRME

The Rogue Prince of Persia rogulite tiiriiniin
basarili 6rneklerinden oldugunu kesinlikle
soyleyebilirim.
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Ozgiin icerikleriyle keyifli oynanis sunuyor
fakat oynanis siiresi cok uzun degil. Ben

oyunu yaklasik 9 saat oynadim ve bu siirecte
oyunu bitirdim. Tiire alisik biri olmadiginizi
varsayarsak 13-15 saat oynanis siiresi var
diyebilirim. Kesinlikle yeni iceriklerin eklenmesi
ve hatalarin azaltilmasi gerekiyor. Roguelite
seven biriyseniz oyunu alip deneyebilirsiniz
fakat tiire hakim degilseniz birkac¢ ay sonra
sans vermeniz iyi olacaktir.

Gelistirici: Evil Empire
Yayinci: Ubisoft

Tlr: Platform ve Doévus
Cikis tarihi: 27 Mayis 2024
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Korku tiiriiniin en koklii yapimlarindan biri
olan Outlast markasinin co-op oynanabilir
en son oyunu The Outlast The Outlast Trials
incelemesi ile karsinizdayiz. 18 Mayis 2023'te
erken erisim olarak oyuncularin karsisina
cikan oyun, yaklasik 1 yil erken erigsim siireci
sonucunda 5 Mart 2024 tarihinde tam siiriim
olarak cikis yapti.

Nerdeyse biitiin oyun severlerin ismini
duydugu veya oynadigi Outlast serisi karsimiza
farkh bir oyunla ¢ikiyor. Son zamanlarin trendi
olan co-op oynanisa sahip oyun, diger Outlast
oyunlarindan farkh bir yol izliyor. Red Barrels
tarafindan gelistirilen oyun tam siiriim olarak
24 Mart 2024'te yayinlandi. The Outlast Trials
yeni tarizyla eski oyunlar kadar basarih bir
yapim olmus mu? Bu ve bunun gibi bir cok
sorunun cevabi incelememizde! Hazirsaniz
incelememiz basliyor.

THE OUTLAST TRIALS
HIKAYESI UE OYNANISI

Ufak bir hikaye sahip oyun oyunun basinda
sinematiklerle bizlere hikayeyi aktariyor.
Yirminci yuzyilin ortalarinda gecen hikaye
Murkoff sirketinin insanlar tizerindeki deneyleri
tizerine kuruluyor.

i3
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Bu deneklerden bizi de biziz. Deneylerde
buldugunuz notlarla hikaye ilerliyor,

acikcasi ben hi¢ ugrasmadim bile oynarken.
The Outlast The Outlast Trials adindan

da anlasildigi Gizere tek basimiza ya da
arkadaslarimizla imtihanlara girip gorev
yaptigimiz bir oynanis sunuyor. Bu imtihanlar
sonrasinda seviyeler atlayabildigimiz ve yeni
ozellikler kazanabildiginiz bir yapi sunuyor
The Outlast The Outlast Trials. Boylelikle
oyun siirekli yeni hedefler sunarken oynanisi
cesitlendirerek monotonluktan uzaklasiyor.

KARAKTER VE MURKOFF
TESISLERI

The Outlast Trials basinda korku oyunu igin
yeterince yeterli bir karakter olusturma ekrani
ile karsilasiyorsunuz. Bu kismin herhangi
onemi oldugunu soyleyemem. Zaten birinci kisi
bakis acisindan oynadiginizdan dolayi diger
insanlarin sizi nasil gérecegi disinda hicbir
etkisi yok. Satin alabildigimiz kostiimlerle
birlikte cok fazla varyasyon oldugunu
soyleyebilirim.

Murkoff sirketine ait tesiste bir hiicreye sahipiz,
ne de olsa bizler de deneklerden biriyiz. Bu
tesislerde imtihanlan baslatiyoruz. imtihanlar
sonucu edinebilecegimiz yeni 6zelliklerin

TR
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kilidini buradaki NPClerle etkilesime gecerek
satin alabiliyoruz. Ayrica bize ait odayi ve
karakterimizi bu tesiste 6zellestirebiliyoruz.
Pek ise yaramasa da hayalinizdeki odayi
yaratma imkaniniz da var.

THE OUTLAST TRi@Ls
KORKU IGCERIKLERI

Gelgelelim bir korku oyununun en can
alici kismina, korku icerikleri. Eski Outlast

oyunlarinda olan jumpscare kiiltiirii bu oyunda

da devam ediyor. Dolaptan lizerinize atlayan,
bir anda karsiniza cikan yaratiklarla stirekli
karsilasiyorsunuz. Diger taraftan korku
iceriklerinin ses ve jumpscare disinda yeterli
oldugunu séyleyemem.

Ortam ve Haritalar

The Outlast The Outlast Trials 3 tane haritaya

Harita sayisi cidden yetersiz ve 6zellikle
Lunapark tam bir labirent gibi tasarlanmis

sahip; Polis istasyonu, Lunapark ve Yetimhane.

Jumpscare

Belirtmis oldugum gibi oyunun korkung
olmasini saglayan en 6nemli madde
jumpscareler. Bir yaratiktan kagmaya calisirken
dolaptan lizerinize atlayan baska bir yaratik

ya da kapiyi acarken size saplanan bir tuzak.
Bunlar ve cok daha fazlasiyla karsi karsiya
kaliyorsunuz oyun esnasinda.

Yaratiklar

Yaratiklar1 2 kategoriye ayirabilirim, ana
yaratiklar ve cevredeki yaratiklar. Ana yaratiklar
imtihan boyunca sizi arayan ve éldiirmeyi
hedefleyen yaratiklar.

bazi imtihanlarda ¢ikisi bulmak asiri zordu.
Ortam olarak ise baya bir saklanma alani
ile doldurulmus haritalar ama bu alanlarda
yaratiklar sizi bekliyor olabilir.

Kan ve yikintilarla daha lirpertici bir ortam elde

edilmis. Biitlin harita boyunca ses tuzaklari ve

kapi1 tuzaklari da dikkat etmeniz gereken ekstra

detaylardan.

X08X ‘¥Sd ‘SSd ‘Wy0d4l¥1d

Jd 'ISI¥3S S 3In X X04Xx ‘3INO

B




= \
== e
-
el &y
" L4
= ) Nm
\\ /

On tane ana yaratik bulunuyor ve imtihanlarda
bunlardan birkaci bulunabiliyor. Bunlar
arasindan birkaci bile olsa yaratiklarin tekrara
diistiigunii ve bir siireden sonra alisabilir
oldugunu séylemem gerek. Cevredeki
yaratiklar da ses dalgasi ile bizi sersemleten
veya esyalarin icinden ustiimiize atlayan
yaratiklar, bunlar bize saldirdiktan sonra
uzaklasiyor yani bizi kovalayan yapilari yok.

Sesler

Sesler cogu korku oyununda oldugu gibi The
Outlast The Outlast Trials'da da iyi islenmis.
Yiikleme ekranlari dahil olmak iizere oyunun
her aninda gerici bir sesle karsilasiyorsunuz,
gerici miizikler de cabasi. imtihanlarda gerek
ortam sesi olsun gerek bir yaratigin sizi fark
ettiginde cikan uyarici ses olsun sizi siirekli
germeyi beceriyor.

IMTIHANLAR

imtihanlar tesisteki bilgisayardan
secebiliyoruz. Toplamda 3 ana program
bulunuyor; Temel Terapi, X Programi ve Ultra

AN
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Programi. Bunlarin yani sira giincellemelerle
birlikte eklenen etkinlik programlari oluyor. Bu
programlar belirli tarihler arasinda oynanabilir
olup yeni glincellemelerle siirekli degisiyor.
imtihanlarin sonunda F en diisiik A+ en yiiksek
olmak lizere not veriliyor. Nota goére odiiller ve
deneyim puani kazanabiliyorsunuz.

Ben Temel Terapi ve X Programi’ni bitirdim

ve sunu net bir sekilde soyleyebilirim ki harita
sayisi kadar imtihan cesitliligi de asiri az.
Ozellikle Temel Terapi'yi bitirdikten sonra diger
programlardaki imtihanlar neredeyse ayni.

Tek fark diismanlarin giliclenmesi, tuzaklarin
artmasi gibi degiskenler. Yani sadece zorluk
seviyesi degisiyor. Tekrar tekrar ayni gorevleri

.
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yapmak ister misiniz? Bilmem ama bu durum |

oynarken beni epey bir sikti.

THE OUTLAST TRIALS
MEKANIKLERI

Can ve akil sagliga

Toplamda 4 béolmeden olusan can barina

' sahibiz The Outlast The Outlast Trials'ta.

' Yaratiklardan veya tuzaklar tarafindan

kaybettigimiz cani yenilemek icin esyalari
imtihanlar boyunca bulabiliyoruz. Biiyiik ve
kiiciik ilag siseleri ve bandaj olmak iizere 3

~ farkh iyilestirme egyasi bulunuyor. ilag siseleri
~ sadece canimizi yenilerken bandaj bunlardan
biraz ayriliyor. Kanamaya neden hasarlari

yalnizca bandaj ile iyilestirebiliyoruz.
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Akil saghgi oyunu cesitlendiren en 6nemli

' seylerden biri. Yaratiklar ve tuzaklar akil
© sagligimizin azalmasina yol agiyor. Toplam

3 akil saghgi barina sahibiz. Saldirilar ve
tuzaklar farkli oranlarda bu bari diisiiriiyor.
Bir bar azaldiginda pek bir sey olmasa

da iki bar azalinca artik hallisinasyonlar
goérmeye bashyoruz. Ug bar da bittiginde
ise artik bir kabusa doniiyor etraf bizim icin.

. Halusinasyonlar ciddilesiyor ve gordiigiimiiz

sahte yaratiklar bize saldirip canimizi
azaltabiliyor. Akil sagligini korumanin iki yolu
var. Birincisi cevreden antidot ve adrenalin
bulup kullanmalk, ikincisi ise akil sagliginiz
sifirlandiginda yeniden iyilesmeyi beklemek.

Techizatlar

Oyunu belki de en stratejik hale getiren
ozellik olabilir techizatlar. Toplamda 4 farkh
techizat bulunuyor ve hepsinin farkl 6zelligi
var. Sirasiyla sersemletme, korliik, iyilestirme,
rontgen techizatlari bulunuyor. Techizatlarin
fonksiyonlari adindan kolayca anlasilabiliyor ve
bu techizatlar 8 gelistirilebilir seviyeye sahip.
Her seviye gelistirmesinde ekstra 6zellikler
ekleniyor. Bana gore techizatlarin en 6nemli
noktasi oyunda esya kullaniminizi azaltmasi.
Ornegin takiminizda bir sifaci varsa ilag sisesi
tasimaniza gerek kalmiyor.

Receteler

Receteler imtihanlarda size kolaylik saglayacak
pasif giiclendirmeler. Toplam 3 ayri kademe

ve her kademenin icinde cesitli receteler
bulunuyor. Bir kademeyi tamamlamadan diger
kademeye gecemiyorsunuz ve kademeler
gittikce daha iyi gliclendirmeler saghyor.
Ornegin giiclendirmeler sayesinde daha uzun
siireli kosular yapabiliyorsunuz.

- zorlayici olabiliyor.

0G

Amplifikatorler

Evet ismi garip bu 6zellikler recetelere benzer
seyler. Pasif olarak ¢alisan bu 6zellikler 3
gruba ayriliyor ve bu gruplarin kendi igindeki
ozelliklerin sadece birini kullanabiliyorsunuz
yani toplam 3 ozellik. Arac, yetenek ve saglik
olarak ayrilan gruplarin her birinde 8 6zellik
bulunuyor. Bu 6zelliklerin genelde esya
kullanimlariyla iliskili oldugunu sdyleyebilirim.
Recetelerin daha gelismis halleri sayilabilecek
bu 6zellikler zaten yiiksek seviyelere ulastikca
aciliyor. Recetelerin de cogunu bu seviyelere
gelene kadar agmis oluyorsunuz.

THE OUTLAST IRiALS
CO-0P OZELLIGI

Co-op noktasinda ayri bir parantez agmak
istedim ciinkii tekli oyun ve co-op arasinda asiri
fark var. Oyun kesinlikle co-op oynanisa gore
tasarlanmis. Gerek ekip yaratiklari oyalamak
olsun gerek bulmaya calistiginiz objektifler
olsun co-op oynamak asiri kolaylk saghyor.
Oyunu ilk baslarda tek basima oynarken ilk
imtihanda bile asiri zorlanmistim fakat co-op
oynadigimda ayni imtihan o kadar kolay geldi | l
ki. EKip dayanismasi etkilesimleri de isinizi asiri
kolaylastiriyor. Tekli oynadiginizda bulmaniz !
gereken objektifler veya yapmaniz gereken |
gorevler azalsa da yine de tek kisi icin asiri

/.
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Grup bulucu 6zelligi The Outlast The Outlast
Trials’da bulunuyor. Grup bulucu ile rastgele,
sectiginiz program veya imtihana gore arama
yapabiliyor ve oyuncular bulabiliyorsunuz.
Rastgele ve secili programda hizlica

grup bulurken secili imtihan icin aynisini
soyleyemem. Spesifik olarak tek bir imtihani
yapmaniz gerektiginde oyuncu bulmaniz asiri
zorlasiyor hatta bazen imkansizlasiyor. Bazen
10 dakikadan fazla siire boyunca grup arayip
bulamadigim da oldu.

GRAFIKLER

Grafik konusunda The Outlast The Outlast
Trials acik ara oynadigim en iyi grafikli korku
oyunu. Ben oyunu yiiksek ayarlarda oynadim
ve oyun bana resmen gorsel sélen yasatti.
Grafikleri bu kadar iyi olmasinin yani sira
optimizasyonu da gayet basarili. Oynadigim
siirec boyunca herhangi bir FPS diismesi,
takilma gibi sorunlarla karsilasmadim.

DEGERLENDIRME

Oncelikle The Outlast The Outlast Trialsin
korku ogeleri, haritalari ve yaratiklari asiri

yetersiz. Oyun sirekli tekrara diistiyor.
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The Outlast Trials baslarda korkung geliyor

ve gizlilik odakl ilerlemeniz gerektigini
hissediyorsunuz fakat bu durumlara ahstikca
bir noktadan sonra kos ve gorevleri bitir
noktasina ilerliyor. Boylece oyun size bir korku
oyunundan ¢cok yeni 6zellikler acip gelistiginiz
MMORPG oyunu hissiyati veriyor. Ozellikle co-
op odakli tasarlanmasi dogal olarak bir arkadas
grubuyla oynamanizi da gerektiriyor. Sonug¢
olarak tek basiniza oynamayi diisiiniiyorsaniz
kesinlikle sizlik bir oyun degil The Outlast The
Outlast Trials.

Arkadas grubum var onlarla oynarim diyorsaniz
da korku dolu, heyecanini yiikseltecek bir oyun
oldugunu séyleyemem. Oynayip oynamamak
sizlerin inisiyatifine kalmis.

Gelistirici: Red Barrels
Yayinci:

Red Barrels
Hayatta kalma ve Korku
5 Mart 2024

Tur:
Cikis tarihi:

T,
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Ori and the Blind Forest yaraticilarinin yeni
aksiyon rol yapma oyunu No Rest for the
Wicked, teknik sorunlarla ve oyun ici hatalarla
bogusuyor olsa bile etkileyici bir gérsel solen
sunuyor.

Moon Studios tarafindan yeni bir

oyun gelistirildigini duyunca hepimiz
heyecanlanmistik, bu heyecanimizin bosa
citkmadigini hepinize soyleyebilirim. Moon
Studios onceki oyunlarindan gelen deneyimi
cok basarili bir sekilde No Rest for the Wicked
icin kullanmisg, giiniimiiz oyun sorunlari ile
bogussa bile No Rest for the Wicked basarili bir
cikis gerceklestirmis durumda.

Avusturya temelli oyun gelistiricisi Moon
Studios bu sefer saheser g¢ikarabilmis mi?
Yoksa No Rest for the Wicked basarisiz oyun
copliigiine giden baska bir yapim mi? Hadi
gelin hep birlikte incelememize baslayalim.

NO REST FOR THE

WICKED HIKAYESI

Yil 841'de Kral Harol 6Imiistii. Kralin 6liimii
biitiin krallikta yankilanirken ta¢ oglu Prens
Magnus’a kalmisti, Magnus ise kibirli ve

HAZIRAN 2024 OYUN GUNLUGU

guclerinin sirlarini bilmeyen birisiydi. Yiz
yillardir gériinmeyen bir salgin tekrardan
geri gelmisti ve yeni Kral Magnus, Seline'ye
kilisenin askerleri ile gidip bu salgini yok
etmesini emretti.

Kutsal savasci Cerimlerden birisi olarak
Pestilence’a son vermek icin ayni adaya

yola cikiyoruz, yolculugumuz sirasinda
gemimiz kimligi belli olmayan bir grup
tarafindan saldiriya ugruyor. Saldiri sirasinda
icinde bulundugumuz gemi batiyor ve ana
karakterimiz kiyiya vuruyor. Bu kotaligu
durdurmaya kararl ana karakterimizin hikayesi
boylece basliyor.
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NO REST FOR THE WICKED
KARAKTER YARATIMI

No Rest for the Wicked karakter
yaratimi konusunda pek basarili degil, ; 7
olusturdugunuz karakterleri istedigini gibi _,_.H
kisisellestiremiyorsunuz. Oyun icerisinde nasil
bir karakter yaparsaniz yapin koétii goziikiiyor, e | -
oyun boyunca karakterinizin sirtini gordiigiiniiz
icin bu bir sorun degil fakat karizmatik
karakterlerimiz olsa fena olmazdi. &
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MEKANIKLER ~ €i

Ka¢ yoksa oliirsiin!

Diismanlar dliince yeniden

No Rest for the Wicked izlerken yapmaniz canlanmiyor!

gereken en 6nemli sey dogru zamanda

kacinmak, dogru zamanda kaginmadiginiz Oyun icerisinde diismanlar 6ldiikten sonra
siirece diismanlardan ¢ok yiiksek hasarlar tekrar canlanmiyor, bu durum ise oyunu bir
yiyerek dliime bir adim daha yaklasabilirsiniz. miktar kolaylastiriyor. Oldiirebildiginiz kadar
Peki kagmaktan baska caremiz yok mu? Tam diisman oldiirmek haritayi temizlemenize
olarak burada savusturma mekanigi devreye ve daha kolay seyahat yaparak seviye puani
giriyor. kaybetmenizin 6niine geciyor.
Savusturma yaparak diismanlarin Istatistikleriniz gok dnemli!

durusunu boz!

Seviye atladigimiz zaman istatistiklerimizi

Dogru zamanda savusturma yapmak gercekten kullanacagimiz silaha gore dagitmamiz
cok onemli bir mekanik olmus, bosslar ve gerekiyor, kullanacagimiz esyalari gliclerimize

gore kusandigimiz icin istatistige dikkat
— etmemiz ¢ok 6nemli. Bu durum istedigimiz
: \ silahi kullanamamamiz anlamina gelse bile
spesifik silahlarda daha gii¢lii olmamizin oniini
aciyor.

Esya segimleriniz oyun
deneyimizi etkiliyor

No Rest for the Wicked icerisinde esya
agirhik limitimiz var, bu limit doldugu zaman
karakterimizin kaginma ve savusturma

kiiciik diismanlar dahil neredeyse herkese karsi yetenekleri yavagliyor. Savunma yapmadan

savusturma yapabiliyorsunuz. Savusturmak oyun bize zindan olacagdi icin bu agirlik
icin ise dogru zamanda silahinizin savuna limitimizi g6z 6niinde bulundurmamiz
tusuna basmaniz yeterli. Oyun basinda ¢ok gerekiyor. Peki bu limiti arttirmanin ya da

zor gibi goziikse bile bir siire sonra viicudunuz  ggyalarin agirligini diisiirmenin bir yolu yok
bu hiza alisiyor ve oyun ¢ok daha keyifli bir hal mu?

ahyor.




Her esya farkli nadirlik!

Oyun icerisinde esyalari efsunlayabiliyoruz,
efsunladigimiz esyalar ise pasif 6zelliklere
sahip oluyor. Ornek vermek gerekirse agir bir
zirhi efsunladigimiz zaman bize %15 ekstra
eneriji verirken o6ldiigiin zaman tecriibe puani
kaybetme gibi negatif getirileri olabiliyor.
Kisacasi oyun icerisinde ne buldugumuz ve
onlarin 6zelligi cok onemli.

Canin m1 azalda?
0 zaman yemek ye!

Oyun icerisinde eksik canimizi tamamlamayan
kaynaklar var, bu kaynaklari ise kendimiz
buldugumuz malzemeler ile yapiyoruz. Yerde
buldugunu mantar ve bitkiler ile kendinize
guzel bir yemek yapabilirsiniz. Bu yemekler

can yenilemenize katki saglamak disinda ayni
zamanda pasif olarak ozellik arttiniglari saghyor,
kisacasi yemek yemek bu oyunda ¢cok 6nemli!

Kaynak m1 toplaman lazim?
0 zaman su kazmay1
almaya ne dersin?

No Rest for the Wicked icerisinde kaynak
toplamak gercekten ¢cok 6nemli bir noktada.
Kaynak toplayarak kendinize tiiketilebilir
ya da ekipman gelistirmeleri yapabilirsiniz.
Her bolgede farkli kaynaklar oldugunuz
icin karakteriniz lizerinde ilk basta lic adet
ekipmanla basliyor. Bu ekipmanlar ise olta,
balta ve kazma oldugu icin toplayabildiginiz
malzemeler sinirh.

GRAFIKLER

No Rest for the Wicked asiri stilize grafiklere
sahip, No Rest for the Wicked bu 6zelligi ile
birlikte kendisini cok yukarilara tasiyor.

Oyunun renk paleti ve keskin cizim karakter
tasarimlari gozlere solen diyebilirim. Peki

bu kadar mi? Hayir! Oyunun isik kullanimi
tipki Ori and the Blind Forest gibi cok harika
kullanilmis, No Rest for the Wicked oynarken
gozleriniz senlenecek!
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Peki bu grafikler oyundan ne gotiirmiis?
Optimizasyon. Oyun 3080 ekran karti ile bile
bazi yerlerde kasmalar ve donmalar yasiyor,
bu sorun diizelmeyecek bir durum degil ama
insanin canini sikmiyor desem yalan olur. Akici
bir 60 FPS ile oyunun deneyimi ¢ok harika
olabilirdi.

MUZIKLER

Geldik oyunun en basarili yaptigi yerlerden
digerine, oyunun miizikleri gercekten

cok giizel! Oyunu oynarken arka planda
duydugunuz esintiler ve harika bir arka plan
sarkisi olan We Prayed for Summer oyun
zevkinizi cok yukariya cikariyor.

Ne derler bilirsiniz, oyunun miizikleri bir oyunu
sahta edebilir matta. No Rest for the Wicked
icin bu durum oyunu SAH etmis durumda.
Oyunu oynamasaniz bile OST’lerine bir sans
vermeniz gerektigini diistinliyorum.

DEGERLENDIRME

Peki No Rest for the Wicked $19.99 satis
fiyatini hak ediyor mu? Bu soruya cevabin evet
$19.99 karsiliginda bu oyunu alabilirsiniz olur,
bu tiiriin hayrani iseniz hi¢ cekinmeden almaniz
gereken bir yapim olmus diyebilirim. No Rest
for the Wicked teknik sorunlarla ve oyun ici
hatalarla bogusuyor olsa bile kesinlikle fiyatinin
hakkini verdigini soyleyebilirim.

I,

Moon Studios tarafindan gelistirilen bir oyunun
bu kadar basarili olmasi Indie oyun sektériine
olan inancimizi arttiriyor.

Gelistirici: Moon Studios
Yayinci:

Private Division,
Take-Two Interactive

Tir: Aksiyon ve Rol Yapma
Cikis tarihi: 18 Nisan 2024







Namik Tirck
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ROPORTA

.
Kristal Piksel odilli Pile Up!

gelistiricisi ile konustuk!

KRISTAL PIKSEL ODULLERI 2024'TE YENILIKCI oYUN
FIKRI ILE OplUL ALAN PILE upP! GELIsTiRICI sTUDYOSU

CEVAPLADI. KARAKOZ, SoN BUYUK GUNCELLEME VE BIR

ILE KARSINIZDAYIM. KEYIFLI OKUMALAR DILERIM.

REMOOB GAMES KURUCU ORTAGI ARDA KARAKOZ SORULARIMIZI

SONRAKI OYUNA ILISKIN ONEMLI AGIKLAMALARDA BULUNDU.
BEN, OYUN GUNLUGU'NDEN NAMIK TURK. PILE UP! ROPORTAJI |

Namik Tiirk (NT) - Sizi biraz taniyabilir miyiz?
Oyunlariniza fikir olarak yaklasim sekliniz,
ekibinize dair bilgiler ve ilham kaynaklarinizi
merak ediyoruz.

Arda Karakoz (AK) - Merhaba, adim Arda
Karakoz. Gelistirdigimiz 6zgiin sehir kurma
oyunu Pile Up!'ta yazilim ve teknik sanat
kisminin sorumlulugunu istleniyorum.
Ekibimiz, Remoob, kemik kadro olarak 5
kisiden ve yardimci olan birka¢ arkadasimizdan
olusuyor. “Game Jam”lerden ¢iktigimiz i¢in
ekipce hepimiz bir miktar “generalist”iz; genis
sorumluluk paletimizin kokleri buradan geliyor.

Diger sorulariniza gelirsek, aslinda Pile Up!
da dahil olmak iizere statik bir “oyun fikri
bulma” formiiliimiiz yok. Gozlemlerime
gore, bu tarz fikirleri genellikle diisiince
cercevemizi sinirlayarak buluyoruz. “Game
Jam”lerden ¢iktigimizi soylemistim; aslinda
bu etkinliklerdeki tema kisitlamalari da bu
yonteme ¢ok uygun bir 6rnek. Tabii dedigim
gibi fikir bulma yontemimiz statik degil.
Ornegin, Pile Up"n ilk fikri “Rose Island” (Rose
Adasi'nin inanilmaz Hikayesi) adinda bir filmi
izleyip bu ilhami arkadaslarimla paylasmam
sonucu bir “Game Jam"de ortaya ¢ikti.
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pig SONRAKI OYUNLARI
ICIN ARZULULAR

(NT) - Kristal Piksel Oyun Odiilleri 2024'te
Yenilik¢i Oyun Fikri odiltinii kazandiniz.

Bu konuda ne hissediyorsunuz? Bu basari,
gelecektekiisleriniz icin motivasyon kaynag:
olacak mi?

(AK) - Sadece adaylara bakildiginda bile bu
yilin Tiirkiye'nin bagimsiz oyunlar alanindaki en
verimli yillarindan biri oldugunu soylememiz
yanls olmaz bence. Ulkemizde buna vesile
olan butiin bagimsiz gelistiricileri tebrik
ediyorum. Boylesine verimli bir yilda 2 6diile
layik goriilmiis olmak bizim igin tabii ki biyiik
bir motivasyon kaynagi oldu. Biz her zaman
bir onceki oyunumuzdan daha etkileyici, daha
kayda deger oyunlar yapmay1 amag edindik.
Pile Up!in kazandigi édiillerin bu arzumuzu
korukledigini soyleyebilirim.

i

Remoob Games




(NT) - Pile Up! ile birlikte Steam uizerinde ilk
oyununuzu ¢ikardiniz. Baska platformlara
cikarma konusunda bir diisiinceniz var m?
Oyunun yapisi geregi dikey ekranlar icin
fazlasiyla uyumlu. Mobil i¢in planlariniz var
mi?

(AK) - Oyunun tam versiyonunun cikis
performansina bagh olarak farkh platformlara
citkarma planimiz var, bu konuda birkac firma
ile de irtibat halindeyiz. Bu platformlarin
basinda Nintendo Switch ve diger konsol
platformlari geliyor. Mobil konusunda ¢ok
fazla talep aliyoruz ancak mobil simdilik ilk
onceligimiz degil.

RENMOOB

 Pile Up! - Remoob Games

Oyunu mobil diinyasina adapte etmek diger
platformlara kiyasla cok daha fazla degisiklik
ve dolayisiyla is giicii gerektiriyor, listelik
pazari da cok satiire oldugundan bizim igin
ilk asamada almasi mantikli olmayan bir risk
unsuru tasidigini diistiniiyoruz. Tabii daha
bu konuda kesin bir atilimimiz olmadigindan
gelecegin ne getirecegini gérecegiz.

PILE UP! ICIN SON
BUYUK GUNCELLEME YOLDA

(NT) - Pile Up! su anda erken erisimde. Tam
siiriime ulasmasina tahmini olarak ne kadar
bir siire var?

(AK) - Cikis tarihi duyurulana kadar ne yazik

ki tam tarihini veremem. Su anda iistiinde
calistigimiz ve kapali testlerini yurittiigimiiz
giincellemenin erken erisim siirecinin son
biiyiik giincellemesi olacagini belirtmis olayim,
gerisini sizin hayal giiciiniize birakiyorum.

0G

(NT) - Oyunu gelistirirken yapmaktan en
c¢ok memnun oldugunuz 6zellik nedir? Sunu
kesin yapmahlyiz dediginiz bir sey oldu mu?
Size gore Pile Up!'In eniyi yaptig: sey ne?
Gelistirme sirasinda bu kadar tath grafikler
cikarmayi planhiyor muydunuz?

(AK) - Bunlarin hepsini tek bir seferde
cevaplamak bir hayli zor olacagindan,
ustlerinden teker teker ge¢csem daha iyi olacak
sanirim:

Hem Pile Up!’lailgili 6znel bir yargiya sahip
oldugumdan hem de oyunun icerisinde ¢cok
fazla icerik oldugundan bu soruyu nesnel bir
sekilde cevaplamam zor. Kisisel olarak, hem
gorsel tasarima yatkin biri oldugumdan hem
de kendi ellerimle yaptigim icin gece-giindiiz
dongiisii ve “prosediirelimsi” prop yerlestirme
sistemi hosuma gidiyor.

Oyun mekanigi bakimindan ise mutluluk
sisteminin iyi kotarildigini ve olumlu manada
basitlestirildigini diisiinliyorum. Oyuna
ekledigimiz basi oksanabilir balina disinda,
ustiine cok diisiip “Sunu kesin yapmaliy1z”
dedigimiz pek oyun ici element olmadi. Bu tarz
elementler genelde ortak fikir paylasimi ve test
sonuclari ile belirlendi.

Bana gore Pile Up!'in en iyi yaptigi sey, oynanis
sirasinda taktiksellik ve rahatlik arasinda
dengeyi iyi bulabilmesi. Bu sayede, isteyen
oyuncular olasilik hesabina kadar diisiiniip
kafalarindaki kirik stratejileri kurabilirken,

bazi diger oyuncular oyunu bir rahatlama

araci olarak kullanabildi. Sorularinizda
tathihktan bahsetmisken, her ne kadar memnun
olmadigimiz noktalar olsa da, bence sanat

stili tarafinda da fena bir is gitkarmadik. Ama
oyunun sanat stili kesinlikle planli bir sekilde
gelismedi. Siirekli evrimlesen sanat stilimiz,
bircok iterasyon sonucu bu noktaya gelebildi.
Hatta Pile Up!"1n ilk siiriimi (Stackland)
tamamen voxel modeller kullaniyordu.

Pile Up! - Remoob Games
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(NT) - Yaraticilik konusunda son noktaya
ulastigimzi diistinityor musunuz yoksa
oyunda daha yeni seyler de gorecek miyiz?

(AK) - Yaraticilik cok 6znel bir konu. Oyuna
tabii ki yeni ve essiz sistemler eklemeye devam
edecegiz, ancak bu sistemlerin ne olacagini
testlerin belirledigi gercegi ile birlikte,
oyuncunun neyi yaratici buldugu konusu basli
basina ¢cok degisken. Oyun janrasinin sundugu
asiri kliselesmis elementlerden genellikle
kacinmaya veya lizerine inovasyon ekleyerek
sunmaya 6zen gosteriyoruz. Yine de oyunlarda
asiri inovasyonun is guiciinii negatif olarak
etkileme potansiyeli oldugunu hatirlatmak
isterim, bu konularda tekerlegi yeniden icat
etmeyi diisiinmiiyoruz.

(NT) - Oyunun gelistirilme siirecinde
karsilastiginiz en biiyiik zorluklar nelerdi?

(AK) - Bu boyutta bir oyunu gelistirme
deneyimimizin olmamasi, yolculugumuzda
bircok hata yapmamiza sebep oldu. Oyun
tasarimcimiz Mustafa’nin soylemiyle:
“Yapabilecegimiz cogu hatayi yaptik.”. Bu
yabancisi oldugumuz siirecle birlikte hem
komiinite iletisimini yiriitmek hem de legal
bashgi altinda sektériin daha sikici taraflariyla
ugrasmak bizi bir hayli terletti. Buna ragmen,
bir miktar crunch ve bir tutam sans ile bu
hatalarin listesinden gelmeyi basardigimizi ve
yararli dersler cikardigimizi diistiiniiyorum.

(NT) - Son olarak, okuyucularimiza bir
soOziiniiz var mi?

(AK) - Ulkemizde oyun sektérii su giinlerde,
ozellikle bagimsiz gelistiriciler icin, altin
caginda diyebiliriz. Ne devasa firmalar arasinda
yerel rekabetten ezilme gibi bir kayginiz var,

ne de 5 yil once lilkede dibi goriinen “know-
how"” havuzunu kullanma mecburiyetiniz. Bu
sebeple icinde bulundugumuz dénem oyun
yapmaya baslamak icin bulabileceginiz altin

bir sans. “Nasil yaparim?” sorunuzu Google'a
sorun. Eger ilginiz, fikriniz ve internete erisimi
olan bir elektronik aletiniz varsa ilk projenizi
yapmanin oniinde hicbir engel yok. Oyun yapin.
Saglicakla kalin.

""l
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o Death Relives - Nyctophile Studios

OYUN GUNLUGU oLARAK
REMOOB GAMES EKIBINE
BASARILAR DiLivoRUZ.




NOSTALJI GUNLUGUR I TR LR i

JRPG oyun tiirii, bir diger adiyla Japon rol
yapma oyun tiirtiniin en popiiler isimlerinden
biri olan Megami Tensei serisi, 1996 yilinda
cikan Revelations: Persona isimli yan oyunuyla
Batili oyuncularin dikkatini cekti. Oyle ki,
guniimiizde Persona serisi bir JRPG oyun serisi
olmasina ragmen hala Batili oyuncularin ilgisini
cekmeyi basariyor.

Nostalji Giinliigii'niin bu béliimiinde Persona
serisinin ilki olan Revelations: Persona oyununa
yakindan bakacagiz.

DOGUDA VE BATIDA
TAMAMEN FARKLI MI?

Oncelikle Megami Tensei serisine deginelim.
Sega’nin alt kurulusu olan Atlus, ilk Megami
Tensei oyunu olan Digital Devil Story: Megami
Tensei oyununu 1987 yilinda ¢ikariyor. 19996
yilina kadar sadece Japonya’da Super Famicom
sistemi icin 4 ana oyun ve 1 adet yan oyun
ortaya cikiyor. Nintendo, oyunlardaki dini
gondermelerden 6tiirii bu oyunlar icin bir Bati
yerellestirmesi yapmak istemiyor, bu yiizdendir
ki bu ilk oyunlar Bati'da yayimlanmiyor.

1994 yilinda ¢ikan ve bir yan oyun olan Shin
Megami Tensei If..., oyuncular tarafindan
oldukca begeniliyor ve bu yilizden Atlus, Shin
Megami Tensei If... gibi bir oyun yapma karari
aliyor.

Yazar: Tuana Seda Hiirmen
AL AR IR R A NI AN

Diger Megami Tensei oyunlarina gére zindanlar
yerine lisede gecen ve bir 6grenciyi kontrol
ettigimiz bir oyun olmasi oyuncularin ilgisini
cektigi icin Atlus, yeni oyunu bu konseptte
yapma karari aliyor.

Bu yeni yan oyunun adi Persona olarak
karsimiza cikiyor ve Persona, Megami Tensei
serisine girmek icin oyunculara kolay bir kapi
acmis oluyor. Persona, PlayStation konsolunun
oyun kiitiiphanesine uygun bir oyun olarak
1996 yilinda hem Kuzey Amerika’da hem de
Japonya’da cikis yapiyor ve Megami Tensei
serisi Bati'ya bu sekilde aciliyor.
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Revelations: Persona, Bati'da bolca ilgi
goriiyor ve bu sayede Persona serisi farkl
farkh oyunlarla yaklasik 30 senedir Bati'da cok
satmaya devam ediyor.

REVELATIONS: PERSONA
NASIL BIR OYUN?

Bir grup liseli 6grenciyi yonettigimiz bir

rol yapma oyunu olarak karsimiza c¢ikiyor
Revelations: Persona. Ogrenciler, “Persona”
adindaki bir fal oyununu oynadiktan sonra
bir hayalet goriip bilinglerini kaybediyorlar
ve uyandiklarinda Philemon adindaki bir
ruh, onlara Persona’larin giiciinii tanitiyor
ve bahsediyor. Bu Persona’larin giiciinii
kullanmalari gerektigini anlatiyor.

Gruptaki herkes bir Persona cagirabiliyor ve bu
Persona’lar, onlarin kendi gizli gliclerini ortaya
cikarmalarini saglyor. Boylece canavarlarla
dolu kasabalarini kurtarmak icin Persona’larini
kullanan bir grup liselinin hikayesine taniklik
etmis oluyoruz.

N\ 7

Canavarlarin hepsinin tasarimi, ruh durumu
gibi unsurlari buna bagh olarak yapiliyor. Hatta
oyunda bulunan Ay evrelerine gore bile modlari
degisebiliyor, savas aninda onlarla konusup
dertlerini dinleyebiliyorsunuz.

BATIYA ACILAN
REVELATIONS: PERSONA VE
YERELLESTIRME SORUNU

Tabii tamamen Japonya’ya ait olan bir serinin
Bati'ya acilmasi sirasinda yasanan bircok
yerellesme sorunu ortaya cikiyor. Revelations:
Persona, hep Japon kiiltiiriine dair referanslar
ve diyaloglardan olustugu icin Atlus, Batih
oyuncularin bundan cok hoslanmayacagini
diistinerek bir yerellestirme igin alt kurulusu
olan Atlus USA'i gorevlendirdi. Ancak,
yerellestirmeyle ilgilenen ekip fazla kiigiikti,
ayrica degistirilmesi ve yerellestirilmesi
gereken bircok unsur vardi.

Boylece degistirilen unsurlar arasinda bazi
karakterlerin isimleri, sag stilleri, etnik
kokenleri, diyaloglari ve konum isimleri dahil
oldu. Ustiine iistliik, Snow Queen adindaki
gorev, oyundan tamamen cikarildi.

2009 yilinda PlayStation Portable konsoluna
remake olarak gelen Revelations: Persona
oyununun yerellestirilmesi icin Japon versiyonu
baz alindi ve bu versiyon ilkine kiyasla cok az
degisiklige maruz kaldi.

Sira tabanl savas sistemi sunan Revelations:
Persona’da gruptaki herkesin savaslari kazanip
deneyim kazanarak seviye atlamasi gerekiyor.
Bu yizden de rastgele savaslar ortaya
cikabiliyor, bu savaslarda kahramanlarimiz
saldiri yapabiliyor, canavarlarla konusabiliyor,
onlari analiz edebiliyor ve grubun formunu
diizenleyebiliyor.

Klasik 90’lar sonu rol yapma oyunu temalarini
sunan Revelations: Persona, karakterlerinde
kullandigi psikolojik arketiplerle ve tasarimlarla
on plana c¢ikiyor.

HAZIRAN 2024 OYUN GUNLUGU




MEGAMI TENSEI SERISI,
GORUNENDEN FAZLA
BASARILI

Japonya’ya 6zgii bir oyun dinamigini Bati'ya
tasimak ve bu seriyi neredeyse 30 yil boyunca
devam ettirmek cok biiyiik bir basari.

Persona serisinin iinii arttikca Atlus, serinin
parcasi oldugu Megami Tensei serisini de
Bati'ya tasimaya basladi. Ozellikle 2003 yilinda
cikan Shin Megami Tensei 3: Nocturne isimli
oyunuyla seriye olan ilgi inanilmaz biiyiidii ve
Megami Tensei ve Persona serisi kiilt bir oyun
serisi olmayi basardi.

0G

Haziran 2024 yilinda ¢ikacak olan Shin Megami
Tensei 5: Vengeance, Shin Megami Tensei 5
oyununun daha gelistirilmis ve biiyiitiilmis

hali olarak oyuncularla bulusacak. 2021

yilinda cikan Shin Megami Tensei 5, 2022 yili
rakamlarina goére 1.1 milyon satis rakamina
ulasmisti. Bu da demek oluyor ki seriye olan ilgi
bir siire daha sonmeyecek.

Nostalji Giinligii'niin bu boliimiinde sizlere
Revelations: Persona’yi tanittigim icin mutluluk
duyuyor, bir sonraki béliime kadar giinliigi
kapatiyorum. Herkese iyi oyunlar!
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MAKALE

Oyun,

Yazar: Serhat Canorug

Bu mecrada yazmaya niyetlendikten sonra,
90’ yillardaki oyun yayinciligi maceralarina,
bilgisayar dergiciligine ve yeni teknolojilerin
hayatimiza 6nce usul usul, sonra akin akin
girmeye basladigi o giinlere dondiim.

Dergilerin son sayfalarindaki donanim fiyat
listelerine bakarak topladigim bilgisayarlara,
babamin Tirkiye'nin ilk bilisimcilerinden
olmasina ragmen ekonomik krizlerden

otiiru bilgisayarsiz gecirdigim yillara ve
arkadaslarimin bilgisayarlarinda emaneten
oynadigim o birbirinden giizel oyunlara
daldim gittim...

Bizden dnceki jenerasyonun oyun lizerine
tarihsel konusabilecegi ¢cok fazla konu yoktu.
Commodore 64, Amiga ve biraz da 80’lerin
basindaki o ilkel dos oyunlari... Ancak 80’lerin
sonu 90°larin basinda ¢ocuk olanlar i¢in oyun
nostaljisi adina konusulabilecek dyle konular
var ki ne satirlar yetecektir ne saatler... Bir
gun video veya podcast icerikleri olusturmaya
niyetlenirsek s6ziimiiz olsun. Ama simdilik bu
kadar “abi” havasi yeter.

Bu giizel ortamda, oyun ile ilgili baska bir bakis
acisiyla katkida bulunmak istiyorum acikcgasi...
Bunlarin basinda da “oyunlastirma” ve
“oyunlarin sosyolojik yansimalari” lizerineydi.

Cuinkii, oyun incelemelerine ¢ok biiyiik bir saygi

duymakla beraber oynadigimiz birbirinden
kiymetli oyunlarin senaryolarinin yazimi da
tiimiiyle “estetik kaygi ve 6zenle” yazilmiyor.
iclerinde cok biiyiik propaganda arag ve
imgeleri barindiran, bir milliyeti veya llkeyi

alenen kot (“dark side”) olarak konumlandiran,

oyun oynanis sekliyle “bireyselligi” (FPS) veya
toplu hareket etmeyi (Real-Time Strategy)

amaclayan ama “tek kisinin yonettigi” oyunlarin

insan zihnini ne denli tekillestirdigini de
gormemiz gerek.

birlik ve toplum

Ancak, bu oyunlar ne kadar en basta “single
player” modunda yazilsalar da insanin “sosyal
bir varhik” olmasindan hareketle zamanla
oyunlara “multi player” segceneginin gelmesi
de tesadiifi degildir. 1996'ta Quake 1 oynarken
yasadigimiz hazzi hayal edemezsiniz.

Ancak bir zaman sonra sadece sanal oyun
canavarlarini 6ldiirmek yerine gercek
insanlarin yonettigi rakip imgesini 6ldiirmek
daha “realtime” (gercekgei) geldiginden
sadece ve sadece iki bilgisayari Windows
95'te birbirine baglayabilmek icin Bursa
sokaklarinda saatlerce 25 pinli LPT kablosu
aramis ve bulduktan sonra Windows 95'in
“Dogrudan Kablo Baglantisi” 6zelligiyle multi-
player Quake-1 oynayarak birbirimize ates
edebilmenin keyfini yasamistik.

iste buradan hareketle Simon Kuper'in o
oliimsiiz eseri “Futbol asla sadece futbol
degildir” kitabinda dediginin hemen hemen
aynisini diyebiliriz ki:

“Oyun asla ama asla sadece oyun oynamak
degildir.”

insanin icindeki vahset duygusunun ne

denli guiclii olmasindan yola c¢ikilan sayisiz
senaryolastirilmis oyunlar milyonlar satiyor ve
ureticilerini dolar milyarderi haline getirmeye
devam ediyor.




Yine insanligin icindeki o dinmek bilmez
“rekabet” olgusu sebebiyle basta futbol olmak
tzere diger tiim spor aktivitelerinin oyunlari
sayisiz satmanin otesinde artik kiiresel ¢capta
takimlar kurularak “e-spor” ¢atisi altinda
kendilerine resmi bir alan bile yaratmis
durumdalar. Cocuklugumdaki Counter-Strike
“klanlarinin” bir anda diinya capinda bir
“e-spor” takimlari haline gelmesini o giinlerde
kim diistinebilirdi ki?

iste bashgimda da anlatmaya calistigim aslinda
tam olarak budur. Oyun; milliyet, irk, cinsiyet,
renk ve herhangi bir farkliik kabul etmeden
insanlari “bir araya” getirip bambaska bir
diinyanin icine hepimizi sokabilecek kadar
kudretli ve biiyiileyici bir diinyadir.

FPS ve RPG oyunlarinin zirve yaptigi o
90’larin sonu 2000’lerin ilk ceyregi yillarda
Twitch, YouTube veya diger tiim canli yayin
platformlarinin oldugunu disiinsenize?

O donem lilkemizde dyle “CS Klanlari” ve
“Ultime Online” oyunculari vardi ki o ilkel
zamanlarda bile miithis oyunlar sergilenirdi
ve takim oyunlari kurulurdu. Saatlerce kagit
tizerinde; dust, italy, assault, dust-2 ve sayisiz
yeni kesfettgimiz haritalarin stratejilerini
calistigimizi bilirim.

0G

Zamanin offline twitch mekanlari olan internet
kafelerinde yasanan o unutulmaz diyaloglari da
yine bir giin konusuruz elbet...

Tabii biitiin bunlari anlatirken efsane “atari
salonlarini” da sakin atlamayalim. Jeton
kelimesinin yerini “token”a birakmadigi o
mitolojik 90’l yillarin en mistik ve dumanl
mekanlarin basinda gelirdi atari salonlari.
Oyunun o “birlestirici” giiciiyle bir araya gelen
cocuklarin ve genglerin sikis tepis alanlarda
oynadiklari oyunlarda yine “rekabet, vahset ve
kazanma” lizerine senaryolar en cok oynanan
oyunlardir. Hatta “Street Fighter” oyunun ismi
bile o kadar dogru konmustur ki daha belki

1 saat once sokakta kavga eden ¢ocuklar,
joystick kollarinin basinda aduuket cekmeye
calisirlardi. Ya da iki tasi kale diregi yapip ezdigi
kola kutusundan yaptigi topla gol atan veletler,
meshur “Super Sidekick Soccer” oynamaye
gelir ve futbolcunun lizerinde yazan “chance”
yazisini yanlis okuyup “change” goriir ve yanar
yanmaz “ceynce gir ceyncee” diye bagirirlardi.

Takvim yapraklari birer birer kopup yillarin
ismi degisse ve yepyeni teknolojilerle artik
oyun oynamak baska bir evren haline gelse de
degismeyen seyler insanin kadim tarihinden
miras gelen duygulari, hisleri ve refleksleridir.

iste insan kendini kesfetmeye ve tarihinden
guniimiize kadar gelen macerasini anlamaya
devam ettikge hayatin oyunlari hicbir zaman
bitmeyecek ve biz oyunlar vesilesiyle bir araya
gelmeye devam edecegiz.

Tipki, farkl koylerin birbirleriyle yarismak icin
icat ettikleri cuvalla yiirimeye ¢alisma, peyniri
yokus asagi atarak arkalarindan yuvarlanma,
agizda kasikla yumurtayi kirmadan hedefe
ulastirma, farkh kiyafetler giyerek folklorik
dans etme, eline saz alip anlik s6zler uydurup
en iyi satasmayi gerceklestirme ve tabii
Olimpos Dagi'nin eteginde bir araya gelerek
buglin olimpiyat oyunlarinda izledigimiz o tiim
kategorileri (cekic atma, uzun atlama, maraton,
agirhk kaldirma ve daha niceleri.) en basit ve
ilkel halleriyle icra etmeleri gibi...

Oyun... Bitmek bilmeyen bir yagam déngiisii...
Iki farklinin, ayni ortamda bulustugu sonsuz

evren... Yenilerinde goriismek lizere...
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OYUN DUNYASININ EFSANELERI

Yazar: Arda Bahgekapili

Ulkemizde video oyunlari denince insanlarin
aklina ilk gelen kelime sorulan insanin yasina
gore sekillenebilir. X jenerasyonundan birisine
bu tarz bir soru yonelttigimizde Atari cevabini
almaniz olasi. Bu soruyu Y jenerasyonu veya

X jenerasyonundan birisine sormaniz halinde
alacaginiz en yaygin cevaplardan birisi
Playstation olacaktir. Oyle ki oyun diinyasina
c¢ok yakin olmayan insanlar icin denklem
MAPRII IOy un Konsolu=Playstationf sy
ne kadar Gamepass'in yiikselisiyle birlikte
Xbox'in bilinirligi de yavas yavas yiikselmeye
baslasa da Playstation Tiirkiye'deki oyun
konsolu piyasasini domine eder halde. Peki
daha once kim bu Playstation’in yaraticisi diye
diisiindiiniiz mii? Nintendo’nun Playstation
markasini kendi elleriyle nasil geri cevirdigini
biliyor musunuz? Eger cevaplariniz hayirsa
gelin oyun diinyasinda cigir acan bu dahiyi
taniyalim.

ILK YILLARI VE
SONY ILE TANISMA

Ken Kutaragi, 2 Agustos 1950°de Tokyo'da
dogdu. Kiiciik yaslardan itibaren elektronige
merakliydi ve bu ilgisini Tokyo'daki Elektro-
iletisim Universitesi'nde elektronik
mihendisligi okuyarak ilerletti. Mezun
olduktan sonra 1970’lerin sonunda Sony’de ise
basladi ve burada cesitli projelerde calisma
imkani buldu. Kutaragi, lizerinde calistigi
projelerdeki problem ¢c6zme becerisi ve ileri
gorusliliigiyle ovgiiler topladi. Ancak onun
esas biiyiik ¢cikisi, oyun konsollari lizerine
yaptigi calismalarla geldi.

1989 Nintendo’yla bir anlasma yapti ve
Nintendo’nun yeni konsolu icin ses cipleri
tasarlamaya basladi.

HAZIRAN 2024 OYUN GUNLUGU

Ancak oyun sektoriiyle uzaktan yakindan
alakasi olmayan Sony yoneticileri kendilerinden
gizli yapilan bu anlagmayi 6grenince cilgina
donmiislerdi. Kutaragi yoneticileri zor da olsa
ikna etmeyi basardi ve kovulmanin esiginden
dondii.

Sonrasinda Nintendo ile calismayi siirdiiren
Kutaragi CD-ROM teknolojisinin oyun
diinyasinda devrim yaratabilecegini fark

etti. Kutaragi, Nintenendo’yla el ele vererek
kartuslarla oyun oynatan Super NES
konsolunda CD oyunlarini da calistirabilecek
bir ek cihaz ilizerinde calisti. Ancak zamanin
Sony yoneticileri video oyunu sektoriinii gegici
bir trend olarak goriiyordu ve bu alana is giicii
ayirmaya niyetli degildi. Nihayetinde Kutaragi
ve Nintendo’'nun lizerinde calistigi “Play
Station” isimli cihaz lisans sorunlari nedeniyle
askiya alindi.

Ancak Kutaragi bu projeye oyle inanchydi

ki kendisinin de sonralari soyledigi sekilde
uykusuz gecen giinler siiren azimli ve kararl
calismanin ardindan “PlayStation” artik
hazirdi. Simdi tek yapmasi gereken inat¢i Sony
yoneticilerini ikna etmekti.

PlayStation’i bir kumar olarak degerlendiren
yoneticileri ikna etmek kolay olmadi ancak

Kutaragi amacina ulasti ve Sony yoneticilerini
bu zari atmaya ikna etti.




PLAYSTATION'IN DOGUSU

1994 yilina gelindiginde, video oyun
diinyasinda bir devrim gerceklesmek iizereydi.
Ken Kutaragi ve ekibi, yillar siiren yogun
calismalarinin meyvesini almak lizereydiler.
Playstation Sony’nin oyun diinyasina attigi

ilk biyik adimdi. Kutaragi’'nin vizyonu, giiclii
donanim ve CD-ROM teknolojisinin bir araya
gelisi oyun deneyimini tamamen degistirdi.
PlayStation’in piyasaya siiriilmesi, sektorde
biyik bir yanki uyandirdi. Uzun yillardir
kullanilan kartuslari geride birakan CD-ROM
teknolojisi sayesinde oyunlar, daha yiliksek
kaliteli grafikler ve sesler sunabiliyordu. Ayrica,
CD’lerin Uretim maliyetleri daha diistiktii ve
daha fazla veri depolayabiliyordu. Bu durum,
oyun gelistiricileri icin biiylik bir avantaj sagladi
ve PlayStation’a olan ilgiyi artirdi.

Bu giinlerde Exclusive oyun stratejisini yavas
yavas degistiren PlayStation, bu yontemi 30 yil
dnceden kullanmaya baglamisti. Uciincii parti
gelistiricilerle giiclii iliskiler kurarak, konsol
icin genis bir oyun kiitiiphanesi olusturmay:
basardilar. “Final Fantasy VII” ve “Metal Gear
Solid” gibi efsanevi oyunlar, PlayStation’in
popiilaritesini hizla artirdi. Bu oyunlar, sadece
PlayStation’da bulunabiliyor olmalari nedeniyle
konsol satislarini ciddi sekilde arttirdi.

Kutaragi'nin liderligi altinda, PlayStation
sadece bir oyun konsolu olmaktan cikti ve bir
eglence platformuna doniistii. PlayStation, 100

milyondan fazla satarak donemin en basaril
oyun konsollarindan biri oldu. Kutaragi'nin
vizyonu ve kararliligi, bu basarida biiyiik rol
oynuyordu.

EFSANENIN YUKSELISI:
PLAYSTATION 2

2000 yilinda piyasaya siiriilen PlayStation 2,
Sony’nin oyun diinyasindaki hakimiyetini bir
adim ileri tasidi. PlayStation 2 oyun diinyasinda
biiyiik bir heyecan yaratti. Konsolun giiclii
donanimi, gelistiricilere daha 6nce miimkiin
olmayan detayl grafikler ve genis oyun
diinyalari yaratma imkani tanidi.

“Grand Theft Auto Ill” ve “Final Fantasy X" gibi
oyunlar, PS2'nin yeteneklerini sonuna kadar
kullandi ve oyunculara unutulmaz deneyimler
yasatti.

PlayStation 2, diinya capinda 155 milyondan
fazla satarak tiim zamanlarin en cok satan
oyun konsolu oldu. Aradan gecen 24 yilin ve
bircok oyun konsolunun ardindan bu rekorun
hala PlayStation 2’ye ait oldugunu belirtmek,
konsolun ne denli basarili oldugunu agiklamak
icin yeterli olacaktir diye diisiinliyorum.

PLAYSTATION 3
VE ZORLUKLAR

2005 yilhina kadar Kutaragi ve PlayStation
markasi adina her sey muhtesem gidiyordu.
Ancak E3 2005 yilinda tanitilan PlayStation
3'lin sunumu dabhi kisa siire icerisinde alay
malzemesi haline geldi.

2006 yilinda ¢ikis yapan konsolun 599 dolarlik
baslangi¢ fiyati, oyuncular iirkiittii ve bunun
sonucunda rakipleri Microsoft'un Xbox 360"
ve Nintendo’nun Wii'si, daha uygun fiyath
secenekler sunarak piyasada hizla popiilerlik
kazandi. Bununla birlikte islem giiciinii
arttirmak adina yeni bir islemci tercihinde
bulunan PlayStation 3, oyun gelistiricilerine
biiylk zorluklar ¢ikardi. PlayStation 3 icin
oyun yapmak daha fazla zaman ve kaynak
gerektiriyordu. Normalden fazla fiyat 6dedikleri
bu konsolu alan milyonlarca insan oynayacak
oyun da olmadigini goriince Sony'i elestiri
yagmuruna tuttu.

PlayStation 3'lin piyasaya siiriilmesinden

kisa bir siire sonra Ken Kutaragi Sony'deki
gorevinden ayrildi. Onun ayrilisi bir donemin
sonu olarak goriilse de Kutaragi’'nin oyun
diinyasina kattigi vizyon ve yenilikci bakis acisi
tarihte 6nemli bir yer edinmeyi basardi. 73
yasindaki Kutaragi giiniimiizde Tokyo merkezli
Cyber Al Entertainment Inc. sirketinde CEO
pozisyonunda gorev aliyor ve Sony’ye teknoloji
danismanhgi yapiyor.

Ayrica Ken Kutaragi “Playstation’in babasi”

olarak aniliyor ve PlayStation markasi, bugiin
bile onun mirasini yasatmaya devam ediyor.




MAYIS AYINDA OYUN DUNYASINDA
NELER YASANDI, KISACA OZETLEDIK.

Hades 2 erken erisimde!

Supergiant Games tarafindan gelistirilen rogue-

like oyunu Hades 2, siirpriz bir sekilde erken erisim
olarak yayimlandi. ilk kez The Game Awards 2022'de
duyurulan oyuna dair bir ¢ikis tarihi agiklanmadi fakat
Gelistirici Supergiant Games, Hades 2'yi yil sonuna
kadar erken erisimde tutacak ve bu siire boyunca
oyunculardan gelen geri bildirim ve raporlari dikkatli
bir sekilde inceleyerek oyunu tam siiriim cikisina iyi
bir sekilde hazirlayacagini agikladi.

Sony kararindan dondua!
Zafer oyuncularin oldul!

Sony gectigimiz ay skandal bir karar vererek Helldivers
2 oyuncularina Steam hesaplarini PlayStation Network
hesaplarina baglama zorunlulugu getirmisti. Sony bu
karariyla oyuncularin 6fkeli geri bildirimlerine maruz
kalirken, Helldivers 2'ye de Steam lizerinde 14 binden
fazla olumsuz yorum yapilmisti. Gelen yogun tepki
lizerine Sony, Helldivers 2'nin Playstation Network
zorunlulugunun kaldirildigini agikladi. Sirket, “PC
oyunculariigin neyin en iyi oldugunu hala 6greniyoruz
ve geri bildirimleriniz cok degerliydi.” dedi.

Microsoft dort studyosunu kapatma
karari aldi!

Xbox Game Studios baskani Matt Booty Prey,
Redfall gibi oyunlarin gelistiricisi Arkane Austin
ve The Evil Within, Hi-Fi Rush gelistiricisi Tango
Gameworks’iin de dahil oldugu dort stiiddyosunu
kapatacagini agikladi. Catisi altinda birgcok

oyun stiidyosuna sahip olan Microsoft, tartisma
yaratan bu karariyla her kesim tarafindan oldukca
fazla tepki aldi. Yapilan aciklamada, kapatilan
stiidyolara iliskin “oyunlar ve kaynaklarin yeniden
onceliklendirilmesi” sebep gosterildi.

"Bethesda
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‘gtlrml Stunlock Studios 2 yil 6nce erken

V Rising tam sdrim olarak Qlk‘tL'

~erisime actigi aksiyon, rol yapma ve hayatta kalma
oyunu V Rising’i, tam siiriim olarak yayimladh.
Castlevania'dan ilham alan V Rising’de oyuncular
ister cevrimigi ister tek baslarina bir sonraki
Drakula olmak igin, kalelerini giiclendirmeli,
insanlari avlayarak onlari hizmetkarlara cevirmeli
ve bu sayede imparatorluklarini biiyiiterek hayatta
kalmalilar. Su an yalnizca PC’de ulasilabilir olan
oyunun PlayStation 5 siiriimii 11 Haziran'da cikacak.

Ulukayin: Ertugrul, Epic Games'e 0Ozel
olacak!

Tekden Studio tarafindan gelistirilen aksiyon
ve macera oyunu Ulukayin: Ertugrul’'un bu

yaz Epic Games’e 6zel olarak erken erigsime
cikacagi aciklandi. 13. yiizyilda gecen, yari acik
bir diinyaya sahip olacak oyunda Ertugrul'un
macerasina ortak olacaksiniz. Oyun erken
erisimde 2 saatlik bir hikaye sunacak. Ulukayin:
Ertugrul’'un bu yilin sonlarina dogru ¢cikmasi
planlaniyor.

Assassin’'s Creed Shadows resmi olarak
duyuruldu!

Ubisoft, Codename Red adiyla anilan,
Assassin’s Creed Shadows'u resmen duyurdu.
Ubisoft Québec’in gelistirdigi Assassin’s Creed
Shadows, Feodal Japonya’'da gececek ve bir
sinobi suikastcisi Naoe ve tarihteki ilk siyahi
samuray Yasuke'nin hikayesini anlatacak.
Assassin’s Creed Shadows, 15 Kasim 2024'te
PlayStation 5, Xbox Series X|S, PC ve Mac icin
piyasaya siiriilecek.

Ghost of Tsushima: Director'’'s Cut,
PC'ye geldil!

Sucker Punch Productions’in PlayStation’a 6zel
gelistirdigi acik diinya aksiyon ve macera oyunu
Ghost of Tsushima, Director’s Cut siiriimiiyle PC
cikisini gerceklestirdi. Oyun lansmaniyla 77 bin es
zamanli oyuncuya ulasarak PlayStation’in, Steam
platformundaki en biiyiik tek oyunculu cikisi oldu.




Call of Duty: Black Ops 6 duyuruldu!

Activision, Call of Duty: Black Ops 6'nin
sizdirilmasinin ardindan oyunu resmi olarak
duyurdu. Treyarch tarafindan gelistirilen oyunun
tanitimi 9 Haziran'da Xbox Games Showcase’in
hemen ardindan Black Ops 6 Direct etkinliginde
yapilacak. Tanitim, hikayenin ABD'de gecegine
isaret etse de oyunun Korfez Savasi’'ni konu alacag
onceden aciklanmisti. Call of Duty: Black Ops 6'nin
ekim ayi icerisinde piyasaya siiriilmesi bekleniyor.
Oyun ayrica lansmaniyla Xbox Game Pass
abonelerine 6zel licretsiz olarak yayimlanacak.

The Rogue Prince of Persia erken
erisime acgildi!

Evil Empire tarafindan gelistirilen ve Ubisoft
tarafindan yayimlanan The Rogue Prince of Persia
iki haftalik ertelemenin ardindan PC lizerinde
erken erisime acildi. Gelistirici The Rogue Prince
of Persia’nin yaklasik bir yil kadar erken erisimde
kalacagini belirtirken, oyuna erken erisim siireci
boyunca bircok silah, diisman ve farkl icerik
eklenecek. Oyun, Hades 2'nin siirpriz ¢ikisiyla,
rekabet olmamasi acisindan ertelenmisti.

Test Drive Unlimited Solar Crown
eylul ayinda cikacak!

Kylotonn tarafindan gelistirilen ve Nacon
tarafindan yayimlanacak devasa ¢cok oyunculu,
simiilasyon ve yaris oyunu Test Drive Unlimited
Solar Crown, uzun yillar siiren ertelemelerin
ardindan nihayet 12 Eyliil 2024'te PlayStation
5, Xbox Series X|S, Nintendo Switch ve

PC platformlarina gelecegi aciklandi.

Hong Kong'da gececek olan oyun Ferrari,
Lamborghini, Bugatti, Koenigsegg ve Apollo
gibi ultra liiks markalar dahil birgcok farkl
arabayi siirme imkani sunacak.
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