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Remastered

Hos geldiniz

Oyun Giinliigii dijital dergimizin yirmi
dordiincii sayisiyla ikinci yasini kutluyoruz!

Bu sayimizda iki yerli oyunumuzla birlikte
tam dokuz incelemeye yer verdik. The

Sims 4: Life & Death genisleme paketine dzel
inceleme yazimiz ve roportajimzile bu yili
tamamhiyoruz. Ekip arkadasimiz Can, The
Sims 4: Life & Death bas yapimcisi Morgan
Henry ile genisleme paketini ve gelistirme
slirecinin ayrintilarini konustu.

Dragon Age: The Veilguard incelemesini
hazirlarken woke tartismalari tekrar giindeme
geldi. Ceren ise Woke kiiltiirtiniin oyun
diinyasindaki yerini yazdi.

2025 ile birlikte aylik olarak dergimizi
yayimlamaya devam edecegiz. Yeni
sayllarimizda inceleme, haber, makale ve
roportajlarla karsinizda olacagiz.

Yine gecen ay dolu dolu gecgen dijital oyun
diinyasinailiskin gelismeleri derledik.

Tek ortak noktasi oyunlar olan bu bagimsiz
ekip, desteklerinizi bekliyor. Oyunlari ¢cok
seviyoruz! Bizimle oldugunuz i¢in tesekkiirler!

Keyifli okumalar.
Omer Faruk Aktas
: ‘:\"_' * | - : :ﬁiﬂ‘
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#9,,9 Rockstar, 29 Ekim'de
T PC siirimiinii piyasaya siirdii. Bloodborne
ve Red Dead Redemption hayranlarinin
% beklentisini kargilamayan haber oyun
\ '/ diinyasinda yine de ses getirdi.

N
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Ozellikle Red Dead Redemption 2'nin miithis

| bagsarisi ve sonraki yillarda her firmanin

~ remake-remastered yapmaya baslamasi ile ilk
Red Dead Redemption oyunu icin bilgisayar
portu istegi giderek artti. Ama Rockstar’in
tiim odagini GTA 6’ya vermesi ve GTA Trilogy:
Definitive Edition faciasinin ardindan pek

. cogumuzicin RDR 1 bilgisayar stiriimii icin

/' umutlar dldiirmiisti.

Peki orijinal ¢cikisindan 14 yil sonra bilgisayar
oyunculari ile bulusan Red Dead Redemption,
uzun zamandir onu bekleyen oyunculari tatmin
edebilecek mi? Yillar bu oyunu ne kadar
yaslandirmis? Hala oynamaya deger mi? Bu
incelemede bu sorularin cevaplarini arayacagiz.

incelemeye baslamadan énce bir konunun
altini cizmek istiyorum. Ben oyunu incelerken,
bilgisayar oyunculari i¢in gliniimiiz
standartlarina goére inceleyecegim c¢linkii tam
da bu sekilde deneyim ettim ve benim gibi olan
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ciddi bir kesimin de oyunu bu sekilde deneyim
edecegini diistiniiyorum. Kaldi ki inceleme

de deginecegim fiyat meselesi de bu konuda |
ciddi bir etken. :
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HIKAYE

Yil 1911. Hiikiimet; kovboylar, kanun kacaklari
ve cetelere karsi yurittiigi savasi neredeyse
kazanmis durumda. Hala suc isleyenler ve
kacaklar olsa da hiikiimet ajanlari, onlari da
avlamayi kafaya koymustur. Ana karakterimiz
John Marston ise bu kanun kacaklarindan

biri ancak karanlik gegmisinden kagmak ve " ik
temiz bir baslangi¢ yapmak isteyen biri. Bu
amag icin de karisi ve cocuguyla beraber bir
ciftlik hayati kurmaya calisiyor. Ancak John'un
eski cetesi Van der Linde getesindeki bazi
tyeleri hala faaliyet g6stermektedir. Onlari e

durdurmak icin John'u kullanmak isteyen sy
hiikiimet ajanlari onun ailesini rehin alirlar. i
Red Dead Redemption hikayesi olduk¢ca umut ;
vaat eden bir konsept aslinda. Yolculugunuz S
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boyunca duygusal anlamda yiiklii olacak,

ana karakterimizin karanlik germisiyle
ylizlestigi sahneler bekleyebilirsiniz ki bende
beklemistim ama maalesef yok. Saniyorum ki
“kovboy” konseptine uygun olmasi adina ana
karakterimiz fazla duygusuz.

Diinya ve icinde
yasananlar, degisen kosullar, iyiler ve kotiiler
pek umurunda degil. Yolculugumuz boyunca
pek cok karakter ile karsilasiyor ve gorev
aliyoruz. Bu karakterlerin bazilari gercekten
kotu tipler. Kaotiktik catisma ortaminin
hic eksik olmadigi Red Dead Redemption
diinyasinda bir sekilde istediklerini elde
etmeye calisan bu yozlasmis tiplere yardim
etmek zorunda olmak oyuncuda bir caresizlik
duygusu uyandirabilirdi. Ama John, etrafinda
gerceklesen tiim bu igrencliklere karsi o kadar
duygusuz ve hissiz ki bir siire sonra siz de John
gibi olan biteni umursamamaya basliyorsunuz.
Bu da hikayeyi takip etmeyi zorlastiran bir
etmen. Bu durum disinda hikaye, klasik
Rockstar akisinda ilerleyen bir yapiya sahip.
Haritanin dort bir tarafindan yeni insanlar ile
karsilasip onlarin deliliklerine sahit oluyoruz.
Bildigimiz bu yapi bahsettigim, ana karakterin

- asiri duygusuz olmasindan dolayr maalesef ki

etkileyici olamiyor.

OYNANIS VE MEKANIKLER

Red Dead Redemption, Rockstar oyunlarini
oynamis kisilere hi¢c yabanci gelmeyecek
bir oynanisa sahip. Firmanin kullandig: fizik
motoru, karakteri daha hantal yapsa da bu
ayni zamanda da tatmin edici ve oturakl bir

'," yapl sunuyotr.

Bu agidan tanidik. Tabi bu motor zamanla
gelisip Red Dead Redemption 2 de ki o halini
aldiginda az da olsa eski hissettiriyor. Yine

de 14 yillik siireyi hesaba katacak olursak bu
konuda oldukg¢a iyi yaslandigini soyleyebiliriz.
Benzer bir durum savas mekanikleri icin de

- gecerli. Oyuncularin asina oldugu bir sistem

' sunuyor. Eski tip silahlari kullanmak keyifli ve
.« vurus hissi, gecen onca yila ragmen hala iyi
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sayllabilir durumda.

Savas sirasinda
zamani yavaslatarak hedefleri isaretleyip
hepsine cok hizl bir sekilde ates etmenizi
saglayan bu mekanik, 6zellikle de kalabalhk
catismalarin yasandigi kisimlarda son derece
hayat kurtaran bir 6zellik.

Bunun disinda da kovboy temasina uygun
olarak da at evcillestirme, diiellolar, inek

siiriisii yonlendirme gibi detaylar da bulunuyor.

Bunlari bazen ana gorevlerde yapsaniz da
biiylik cogunlugu acik diinyadaki yan icerikler.

Oyunda bir onur sistemi de bulunmakta.
Yaptiginiz eylemlere gore ya onurlu ya
da onursuz oluyorsunuz. Bu da oyunun
gidisatinda etkili olan bir sistem.

GOREV TASARIMI VE
ACIK DUNYA

Red Dead Redemption, konseptinin hakkini
yan iceriklerde vermeyi amaclayan bir oyun
gibi hissettiriyor. Ana gorevlerin hepsinde
birilerini takip ediyor ardindan karsiniza
cikan her seye ates ediyorsunuz. Gorevlerin
senaryolarinda bu durumu siislemek icin bir
caba olsa da bu caba oynanisa yansimiyor
maalesef. Ve hikaye konusundaki bahsettigim
sorunlar da bu siisleme ¢abasinin ise
yaramamasina sebep oluyor. Evet oyunda
savasmak, at listiinde seyahat keyifli ama
Rockstar kalitesi bir yana benzer tiirdeki
oyunlar acisindan bile, sahsi fikrim, gorevler
icerisindeki cesitlilik az. Bu da 6zellikle
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bilgisayara cikmasi icin uzun zamandir
bekleyen ve daha 6nce oynamamis oyuncularin
stkilmasina sebep olabilir.

Bunu yaparken de hep biri ya da
birileri takip ediyorsunuz. Hatta bazen “spoiler
vermeden” ¢ok biiyiik catismalara bile
giriyorsunuz ve ben bunu temaya biraz karsi

oldugunu disiinliyorum. Atmosfer olarak
keyifli olabiliyor ama temasal bir ¢eliski gibi
hissettiriyor.

Acik diinyasi, temaya uygun pek cok etkinlik
barindiriyor. Diinyanin kendisinde irili ufakl,
avlanilabilir canhilarin disinda rasgele olaylar
da bulunuyor. Giin batimina dogru dylesine
at siirerken birinin sizden kibarca yardim
- istemesine karsi koyamayip ona yanastiginizda
sizi atinizdan disirerek atinizi calmaya
calismasi gibi olaylara rastlayabiliyorsunuz.
. Kaginilmaz gekilde bir siire sonra tekrar etseler
~ de atmosferi saglamak ve diinyanin yasadigi

~ _ illizyonunu yaratmak konusunda biiyiik

katkilari var. Bunun disinda NPC sayisi az olsa
da oyunda biiyiik sehirler degil kirsal kesimler
- hakim oldugundan bu sorun teskil etmiyor.

;
3

Acik diinyada yapabileceginiz etkinliklerden, 1
bir mini oyun gibi tasarlandiklarindan '
mekanikler kisminda bahsetmis olsam da

bir yabancilardan alabileceginiz yan gérevler

var. Harita da soru isaretleriyle gosterilen bu
karakterden basit yan gorevler alabiliyorsunuz.

GRAFIKLER VE SES
TASARIMI

Oyun DLSS gibi glincel teknolojilere sahip olsa
da bunun disinda pek bir yenilik sunmuyor.
Rockstar hic risk almak istememis ve oldugu :
gibi oyunu ¢ikarmis. Ben oynarken oyun bir E
kere ¢oktii ve yer yer bazi hatalara denk gelsem |
de o cokme harici oyunu kiran bir sorunla
karsilasmadim. Kullandigim cihaz da AMD
Ryzen 5,16 GB ram ve RTX 3050 oldugunu da
soyleyeyim.




Oyunun cikisindan kisa bir siire sonra hayran
cevirisi bir Tlirkce yama, beta siirimde
yayinlandi. Bazi kisimlarda “i” harfinin
goziikmemesi disinda bir sorun yasatmadi
yama ama zaten ben indirdigimde beta
striimiindeydi. Ses tasarimi konusunda da
oyunun vasat bir performans sergiledigini
soyleyebilirim.

indirimde cok
daha uygun bir fiyata diistiigiinde deneyim
etmek isterseniz degerlendirebilirsiniz ancak
normal fiyatini kesinlikle hak etmiyor. Ne
global icin ne de Tiirkiye icin. Rockstar’in
bu umursamaz fiyat politikasinin oyunu da
oldirdiginii disiinliyorum. Ben bu oyunu
yazarken oyunu Steam’de bin kisi bile
oynamiyordu. Durumu siz diisiiniin.

DEGERLENDIRME

Red Dead Redemption, donemi icin iyi bir oyun
olsa da glinlimiiz bilgisayar oyuncularini tatmin
edecek bir durumda oldugunu diistinmiiyorum.

Oziindeki deneyim iyi ve oynadigim icin
pisman degilim ama gordiigiim kusurlari
da inkar edecek degilim. Ben de bu oyunun
bilgisayar cikisini merakla bekleyen bir
oyuncuydum ve deneyim ettigim icin
mutluyum ancak fiyatina ve sunulan iiriine
baktigim zaman parasini hak etmeyen

bir Giriin oldugunu cok net bir sekilde
goruyorum.

Gelistirici: Rockstar

Games, Double Eleven

Yayinci: Rockstar Games

Tlr: Aksiyon, Macera ve Nisanci
Cikais tarihi: 29 Ekim 2024 (rc)
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Yerli video oyun stiidyosu Ravenscape
Collective tarafindan gelistirilen retro
psikolojik korku oyunu Tostchu, grafikleri ve
hikayesiyle dikkat cekiyor. 90’larin Tiirkiye'sini
otantik bir sekilde sunan oyununun gelistirici
ekibinde Mert Giinhan ve Zade olarak bilinen
Baris Danis da bulunmakta. -

Psikolojik gerilim iceren atmosferik korku ; —
oyunu Tostchu, bizleri Anadolu’nun issiz bir e
késesinde babamizin emaneti ekmek teknesine -~
iki hafta boyunca sahip cikmamiz icin Konya'ya
gotiirmekte. Baba emaneti ekmek teknesinin
batmamasi ve islerin aksamamasi icin yollara
diiseriz. Oyun, 90'l yillarda yasamis veya
biiyiiyen herkesin tanidigi mekanlarla nostaljik ~ Oyun siirecinde kargilagtigimiz bazi insanlar

duygular yasatiyor ve daha ilk dakikalarinda bize garip tavsiyeler verirler. Radyoda ve
icinizi odadaki soba kadar sicak tutuyor. televizyonda konusulan, o yillara uygun
sohbetler gecmektedir. Insanlarin bize
' : : “Kardesim, bak ben sana daha ucuza mal
T0ST C HU'NUN HIKAYESI veririm” gibi sohbetlerini duymanin yani sira,
_[ SPOILER YOK l bizi iyi niyetle uyaran insanlar da gormekteyiz.

Babamiz, bizi arayarak amcamizin vefat ettigini T OSTCHU OYNANI S I

ve annemiz ile Sivas’a gitmesi gerektigini,
bu yilizden bizim (Cihan) iki hafta boyunca

st et O Babamizin bize emanet ettigi tostcu, biifesinde
df‘kka"a bakmamiz gerektigini soylu¥or. Saat  insanlarin siparislerini alarak ve yarina yeni
8'de mallari bize Osman birakiyor. 90’ yillarda i inler siparis ederek biifenin devamliigini

gecen oyunda, Konya'da yagsanan gizeml sagladigimiz bir oyun. Etrafta bize yardimci r‘i

olaylara tanik oluyoruz. Babamizin emaneti olacak bilgiler ile miisterilerin isteklerine gére
diikkanda, lastik¢i ustanin yardimlariyla siparis hazirlayarak para kazaniyoruz.
diikkanimizi igletiyoruz. Diikkana gelen bazi

misteriler, bizi cevreye karsi uyarmakta ve Litfen tost siparislerindeki a

kaybolan insanlardan bahsetmektedir... standactloc i .

-
Televizyonda ¢ikan ve déneminin showlari, .
haberlerini dinlemekteyiz. Fazla bir icerik
olmadigindan dolayi belli bir giin sayisindan h

| sonra insani siktigini séyleyebilirim. Radyo -
tizerinden insanlarin tuhaf olaylarini, o
zamanlarin popiiler konularini dinleyebiliyoruz.

Oyunun bana yasattigi gerilimi sevdigimi

; soyleyebilirim. Hatta bir yerde beni cok

- guldiiren bir sohbetin listiine ufak bir gerilim
yasadigimda oyunu daha da ciddiye alarak
oynadigimi soyleyebilirim. Oyunda birden fazla
son oldugunu ve yaptigimiz etkilesimlere gore
farkl sonlar gérmekteyiz.

12- ARALIK 2024 OYUN GUNLUGU .
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Bize retro grafikler ile ilginc ve farkl bir
deneyim yasatiyor. Grafiklerin oyuna ¢ok
guzel yedirildigini ve kesinlikle siritmadigini
disiinmekteyim. Bu grafiklerin oyuna farkli bir
boyut kazandirdigini diistinilyorum, yasasin
indie stiidyolar !

MEKANIKLER

Tostchunun bizi cok yonlendirdigini
soyleyemem hatta ilk siparisimi veremedigim
icin oyuna bir defadan fazla basladigimi itiraf
etmeliyim. Bir konuda basardiklari tek sey
ise oyunu sadece mouse lizerinde 3 tusa
sigdirdiklar icin tebrik edebilirim.

Oyunda WASD ile hareket ederken mouse orta
sol,sag ve orta tusu ile etkilesim olmakta. Orta
tus ile ekmegi ikiye bolerken, sol tus ile kesme
ve sag tus ile birakma etkilesimleri olmakta.
Orta tus esyalara baktigimiz esyalara gore
degisiklik gostermekte.

Diikkanin arka kapisindan gelen ekmek,

kasar, margarin, sucuk ve icecekleri alarak
buzdolabina koymamiz gerekli, yoksa bozulma
ihtimalleri var. Ozellikle kesilmis veya acilmis
paketler daha hizli bozuluyor. Oyun bu konuda
gercek bir simiilator diyebilirim. Gergek bir
tostcu diikkani hissiyatini yasatiyor.

DEGERLENDIRME

Oyunun bana yasattigi gerilimi, o yillarda
yasanan sohbetleri ve nostalji havasini cok
sevdigimi soyleyebilirim hatta evde kendime
tost bile yapmishigim var. Grafiklerinin ise
oyuna cok yakistigini siritmadigini veya kotii
olmadigini diistiniilyorum. Oyunun bana verdigi
gerilim hissiyatini yasadigimi ve jumpscare
olmadigindan dolayi daha ¢ok zevk aldim. Beni
korkutmak icin cevreye ve yasanilan olaylara
yedirilmesi daha da hos. Spoiler vermeden
yasadigim bir olayda “Lan, burada demin bir
sey vardi, simdi yok?” tepkisi vermisligim oldu.

Bunlarin yani sira, sevmediklerim ise
temponun ¢ok diizenli bir gidisati olmamasi.
Bazi buglar, oyunun icine dalmani engelliyor.
icerik cesitliligi cok az; televizyon, radyo ve
miisterilerin konusma metinleri gibi seyler
sinirli. Meniide daha da fazla cesit olabilirdi.

Gelistirici: Ravenscape
Collective

Mars Bacon LLC
Tir: Simulasyon ve Macera
Cikais tarihi: 28 Ekim 2024

Yayinci:
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DRAGON AGE:
THE VEILGUARD

Yazar: Davut Inanlar
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Bioware tarafindan gelistirilen ve Electronic
Arts tarafindan yayimlanan Dragon Age: The
Veilguard, sira tabanl savas ve gercek zamanl
savas sistemlerini birlestiren tek oyunculu rol
yapma oyunu olarak karsimiza cikiyor.

Edmonton merkezli Kanadali bir video oyun
gelistirici olan Bioware tarafindan gelistirilen
ve Electronic Arts tarafindan 31 Ekim 2024
tarihinde yayimlanan sira tabanh savas ve
gercek zamanli savas sistemlerini birlestiren
tek oyunculu rol yapma oyunu Dragon Age: The
Veilguard, PlayStation 5, Xbox X/S Serisi ve PC
platformlarina cikis yapti.

Dragon Age: The Veilguard inceleme destegi
icin Electronic Arts’a tesekkiir ederiz.

DRAGON AGE: THE
VEILGUARD HIKAYESI

Oyunda Rook karakterini yonetiyoruz. Oyun,
Tevinter'in baskenti Minrathous’ta, Neve, Varric
ve Harding ile birlikte Solas’in pesine diiserek
basliyor. Amacimiz, Solas’'in “The Veil”i yok
etmesini engellemek.

o
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TIME END OF THE
EEGINNING
Find Nave Gallus.

# Get to Harding.

Solas’in “The Veil”i yok etme ritiielini
durdurmayi basardiktan sonra, Solas Fade'de
hapsedilir ve ritiiel alanindaki kan bagi

yoluyla bize baglanir. Bu siirecte, Elgar'nan

ve Ghilan’nain’in Blight'l, yani Tevinter Eski
Tanrilarinin karanlik yaratiklar (darkspawn)
tarafindan yozlastiriip Archdemon’lara
donitismesinin, Solas’in gli¢ yiikselislerine karsi
baskaldirmasinin ve sonrasinda Mythal'l, barisi
korumaya calisan ask tanrigasini éldiirdiikten
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sonra onlari “The Veil”‘e hapsedecek sekilde
intikam plani kurdugunu 6greniyoruz.

Olaylar karmasiklastiktan sonra, Elgar'nan

ve Ghilan'nain’in tanrilarini takip etmek ve
onlara karsi koymak icin miittefikler edinmeye
bashyoruz. Ekibimizi topladiktan sonra ise,

bu tanrilar alt etmek i¢cin maceramiza devam
ediyoruz.

Lore

' Dragon Age: The Veilguard, benim oynadigim
. ilk Dragon Age oyunu oldugu igin, serinin
evrenine dair pek fazla bilgiye sahip degildim.
Bu nedenle, oyun sirasinda anlamadigim

bazi terimler ve kelimelerle karsilastim.
Ancak, yapimcilar, evrene ilk kez adim

atan oyuncular icin oldukca yardimei bir
yaklasim benimsemisler. Oyunda, lore ile
ilgili bilinmeyen terimleri aciklayan bir bolim
bulunuyor. Bu boéliim sayesinde, anlamadiginiz
kelimeleri 6grenip, oyunun diinyasina daha
fazla hakim olabiliyorsunuz.

MEKANIKLER

Dragon Age: The Veilguard, oyunculara sira
tabanli savas sistemiyle gercek zamanli savas
sistemini birlestiren bir savas mekanizmasi
sunuyor. Ayrica, yanimizda zorunlu ekibimizden
birini secdirtmedigi siirece secebilecegimiz iki
. farkh miittefik bulunuyor ve bu miittefiklerin
yeteneklerini kullanma imkanina sahibiz.

Oyun, ayni zamanda rol yapma unsurlarini
da barindiriyor. Karakterlerimizi ve
miittefiklerimizi gelistirebilme imkani sunan

Vo
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oyun, secim yapma firsatlari da taniyor.
Yaptigimiz secimler ise hikayenin gidisatini ve
sonuclarini etkiliyor.

Karakter yaratma ekrani

Oyun, karakter yaratma ekrani ile basliyor
ve bu ekran, oyunculara karakterlerinin
goriinimuni istedigi gibi 6zellestirme imkani
sunuyor. Karakterimizin fiziksel 6zelliklerini
belirlerken, cinsiyet, sagc stili, ten rengi, yiiz
hatlari gibi pek cok detayi detayli bir sekilde
sekillendirebiliyoruz. Oyun, bu 6zellestirme
siirecinde oldukca fazla secenek sunarak,
her oyuncunun kendine 6zgii bir karakter
yaratmasini sagliyor. Bu, 6zellikle karakter
yaratma asamasina biiyiik 6nem veren
oyuncular icin oldukca keyifli bir deneyim
sunuyor.
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Karakterimizi yarattiktan sonra ise sinif secimi
yapmamiz gerekiyor. Oyun, bize haydut,
savascl ve biiyiicii olmak lizere ¢ farkh sinif
secenegdi sunuyor. Her bir sinif, farkh yetenekler
ve oynanis tarzlariyla oyunun dinamiklerini
etkiliyor. Ben, oyuna biiyiicii sinifini secerek
basladim.
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Savas sistemi

Oncelikle, oyunun sira tabanl savas sistemini
aciklamakla baslayayim. Oyuncu olarak, 3 ana
yetenek secenegimiz bulunuyor ve ayni sekilde
miittefiklerimiz de her biri igin 3 yetenek
« kullanabiliyor. Bu toplamda 9 farkh yetenek
* secenedi anlamina geliyor. Bu yetenekleri,
mana gereksinimi varsa, yeterli miktarda
manamiz oldugu siirece ve bekleme siiresi
varsa, bu siire doldugunda kullanabiliyoruz.
Ancak, miittefiklerimizin yetenek kullaniminda
biraz farkh bir sistem isliyor: Eger bir miittefik
herhangi bir yetenek kullanirsa, diger iki
yetenegi de bekleme siiresi devreye giriyor. Bu,
miittefiklerin yeteneklerini dikkatli bir sekilde

* % planlamayi gerektiriyor.

Yeteneklerimizi kullanabilecegimiz ekrani
actigimizda, oyun duraklatildiginda
diismanlarimizin zayif oldugu ve bagisikhk
kazandigi elementleri dogrudan gorebiliyoruz.
Bu, 6zellikle savaslarda hangi elementlere
sahip mittefikimizin yeteneklerini
kullanacagimizi segerken biiyiik bir

stratejik avantaj sagliyor. Ayrica, combo
sistemi de mevcut; iki farkh karakterin
yeteneklerini birlestirerek daha giiclii bir
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saldiri gerceklestirebiliyoruz. Ancak, tiim
combo’lar sadece daha fazla hasar vermekle
kalhyor; hangi yetenegin combo yapildigi

ise oyun tarafindan parlak renkler ve oklarla
gorsel olarak belirtiliyor, bu da kolayca takip
edebilmemizi saghyor.

Simdi de gercek zamanli savas sistemine
gelecek olursak, savas sirasinda animasyonlar
gercekten akici ve gorsel agidan oldukca

hos. Yetenek setlerimiz arasinda diiz vurus,
agir saldiri, basili tutarak daha fazla hasar
veren vuruslar, parry, kacinma gibi secenekler
bulunuyor ve yeteneklerimizi duraklatmadan ve
kisayol tuslariyla hizlica gerceklestirebiliyoruz.
Bu da savas sirasinda hizh tepki verebilmek icin
onemli bir 6zellik. Ayrica, miittefiklerimizin de
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tuslari bulunuyor, bu da

a birkac elestirim

celi buldugum

rara diistii ve

sebep oldu.

ni dismanlarla siirekli savagmak, savaslarin

ici hale gelmesine neden oldu. Sira tabanli

vas sistemine gelecek olursak, sistem biraz

asit tutulmus ve zamanla ¢ok kolay hale

eldi. Gercekten de savaslar, bana ¢cocuk

yunu gibi gelmeye baslad, ¢iinkii cok fazla
ateji gerektirmeyen, sadece otomatiklesmis

| 1 eketlerle ilerledim. Bu nedenle, sistemi gok

 fazla sevemedim.

_akk

Mﬁtteﬁk secim ekrani

Oyunda, her goéreve baslamadan dnce
secebilecegimiz iki miittefik secenegi
sunuluyor. Ancak bazi gorevlerde, ekibimizden
birinin gorev icin 6nemli bir rolii oldugu
icin, oyun zorunlu olarak belirli bir miittefiki
secmemizi saghyor. Ayrica, kesfettigimiz
hizl seyahat noktalarinda gorevler sirasinda
miittefiklerimizi degistirme imkanimiz da
bulunuyor. Sectigimiz ekip lyeleriyle gorevi
tamamladigimizda, bu miittefiklerle olan
bagimiz giicleniyor ve onlara yetenek puani
kazandiriyoruz.
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Yetenek agaci
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. Oyundaki yetenek agaci, ilk bakista genis

- ve kapsaml goziikse de, aslinda goriindiigi
kadar cesitlilik sunmuyor. Cogu yiikseltme,
kiiciik hasar artiglari, mana artiglar gibi
basit degisikliklerden ibaret. Ayrica, bazi
yeni yetenekler acabiliyoruz, ancak bunlar
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e hizli olmasini sagliyor.
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da bana kalirsa yeterince etkileyici veya fazla
bir secenek sunmuyor. Ben, kisisel olarak
oyunda yeteneklerimi maksimum 4 veya 5 kez
degistirmisimdir, ¢clinki sistemin sundugu
secenekler, siirekli bir yenilik arayisi icin yeterli
cesitliligi saglamiyor.

Bunun yaninda, specialization (uzmanliklar) adi
verilen bir 6zellik de bulunuyor. 20. seviyeye
ulastigimizda, beceri puani harcamadan
istedigimiz bir uzmanhgi secebiliyoruz ve bu
uzmanliklari istedigimiz zaman degistirebilme
imkanimiz da var. Uzmanliklar, karakterimizi
daha 6zellestiren ve tanimlayan alt sinif
secimleridir. Her uzmanlik, bir nihai yetenek,
bir ana yetenek, iki yetenek yiikseltmesi, iki
ozellik, dort biiyiik pasif ve dort pasif yetenek
ekler. Bu da karakterimize yeni bir boyut
kazandirsa da, bazen bu sistemin sundugu
secenekler yine sinirli kalabiliyor.

+ + +
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Dragon Age: The Veilguard'da her bir ekip
tiyesinin de kendi yetenek agaclari bulunuyor.
Bu agaclara, muttefiklerimizin beceri

puanlarini harcayarak istedigimiz gibi yatirrm
yapabiliyoruz. Ancak, miittefiklerimizin yetenek
agaclari bizimkiler kadar kapsamli degil ve bana
kalirsa, onlarin yetenek agaci da ayni sekilde
sinirli ve yeterince cesitlilik sunmuyor.

Bulmacalar

Oyundaki bulmacalara gelecek olursak,

bu kisim gercekten de bana ¢cocuk oyunu
oynuyormusum hissi verdi. Ciinki bulmacalar o
kadar basit ve goziimiize sokulmus bir sekilde
tasarlanmis ki, nerede ne yapmamiz gerektigi
neredeyse hemen belli oluyor. Bu durum,
oyunun, sanki daha kiiciik yas grubuna hitap
edecek sekilde tasarlanmis gibi bir izlenim
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yaratiyor. Ben oyunlarda bulmaca ¢6zmeyi
seven biriyim ama ¢okta zor olmasini bende
sevmem ancak, bu kadarda basit olmasa ve
goze sokulmasa daha hos olurdu.

Diismanlar ve bosslar

Dragon Age: The Veilguard, diisman cesitliligi
acisindan pek zengin degil ve bu durum, oyun
boyunca sikca tekrara diismemize yol acgiyor.
Her bolimde genellikle ayni yaratiklar veya
diismanlarla savasmak zorunda kaliyoruz, bu
da savaslarin monotonlagmasina neden oluyor.

Boss savaslarina gelecek olursak, bazi bosslar
gercekten iyi tasarlanmis ve savaslari eglenceli
hale getirilmis. Bu tiir boss doviisleri oyuna
farkl bir derinlik katiyor. Ancak, iyi tasarlanmis
bosslarin disinda, yine tekrar eden bosslar

da bulunuyor. Hatta bazi bosslar, normal
diismanlar olarak karsimiza siirekli ¢ikiyor ve
bu da savaslari daha az heyecan verici kiliyor.

Yiikseltmeler

Silah yiikseltmeleri konusunda 6zellikle
deginmek istedigim bir mekanik var, ¢iinkii bu
gercekten hosuma giden bir 6zellik. Oncelikle,
en azindan biiyiici sinifiyla oynarken, biyi
asasl ve hancer olmak tizere yalnizca iki

farkli silah secenegi sunuluyor. Ancak, ikisini
de kullanabiliyorsunuz ve savas sirasinda
istediginiz zaman silahlar arasinda gecis
yapabiliyorsunuz.

Diisiirdiigiiniiz silahlar, farkh elementlere,
fazla hasara ve 6zel pasif yeteneklere sahip
olabiliyor. Bu, silahlarin cesitliligini arttiran hos
bir detay.

Fakat benim en cok hosuma giden mekanik,
ayni silah veya zirhi diistirdiigliniizde, elinizdeki
esyanin seviye atlamasi oluyor. Yani, ayni esyayi
tekrar buldugunuzda, o esya hemen gelisiyor
ve seviye atliyor, bu da hizlica yiikseltme
yapmaniza olanak taniyor. Ayrica, bu sistem
sayesinde envanterde gereksiz esya kalabaligi
olusmuyor, ¢iinkii ayni esyanin birden fazla
versiyonunu tasimaniza gerek kalmiyor.
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Agik diinya

Oyunun acik diinyasi, genis ve detayli bir
haritaya sahip. Harita lizerinde istedigimiz yere
hizlica seyahat edebiliyoruz. Her gittigimiz
mekan, kendine 6zgii bir atmosfere sahip

ve bu cesitlilik, oyunun diinyasini daha da
zenginlestiriyor.

Sac

Oyunun sa¢ mekanigine de deginmek
istiyorum, ¢ilinkii yapimcilar karakterlerin
sac dalgalanmalarini gercekten biiyiik bir
ozenle tasarlamislar. Baska hicbir oyunda,
bu kadar gercekgi ve dikkatlice islenmis sac¢

.. hareketlerini gormedim. Bu detay, gorsel

22 -

acidan oldukca etkileyici. Yapimcilari bu
. ‘noktada gercekten tebrik ediyorum; kiigiik ama

énemli bir detayda harika bir is ¢ikarmiglar.
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OYUN ICI ARAYUZ

“VE° KONTROLLER

Dragon Age: The Veilguard, sade, basit ve §|kﬁ_
bir agaytiz sunuyor. Ayarlar bolimi,-ihtiyacimz :
olan tiim seceneklere kolayca ulagabileceginiz

. sekilde diizenlenmis ve bu sayede oyun'igindeki

deneyimi rahatsiz etmeyen bir yapiya sahip.-
Oyun ekrani, gereksiz kalaballk:y_aratmadan ;
oyuncuya sadece gerekli bilgileri’'sunuyor, bu :
da dikkat dagitmadan odaklanmanlza yardimci
oluyor.

i ;
Ozellikle bahsetmek istedigifm bir diger énemli
ozellik ise oyunun erisilebilirlik ayarlari. Bu
secenekler oldukga genis ve farkli ihtiyaclara .
hitap edecek sekilde tasarlanmis. Eger ’
tzerinde biraz ugrasilirsa, neredeyse herkes:
oyunu rahatlikla oynayabilir. Bu 6zellik, yiin -

ARALIK 2024 OYUN GUNLUGU

oyun odillerinde de erisilebilirlikte yenilik
kategorisinde aday gosterilmesine neden
olmus, ki bu da ne kadar iyi bir sekilde eIe
alindigini gosteriyor.

Bata.
';.‘i'ﬁ:.-_.:-,

Oyunun kontrolleri ise olduk¢a rahat ve T
sezgisel. Karakteri kontrol etmek, tus =~ %"
kombinasyonlarinin dogru secilmesiyle son
derece basit ve etkili. Oyunu oynadigim siire
boyunca, herhangi bir yanhlishkla karsila dim

ve kontroller her zaman diizgiin ¢alisti.- '!Q;' AR

GOREVLER e

m
Dragon Age: The Veilguard, gorevler ,_'?;L%
konusunda pek basarili oldugunu soylemek
zor. Ciinkii gorevlerin cogu, neredeyse her o
béliimde ayni yapiyi izliyor: Diismanlari temizle,
b6lim sonunda bir boss ile karsilas ve onunla™
savas. Maalesef, gorev cesitliligi acisindan cok - :
fazla alternatif sunulmuyor. Ayni durum,yan '
gorevler icin de gecerli; onlar da biiyiik olgude s >
benzer sekilde tasarlanmis.ve bu; zamanla . s
monotonlasan bir deneyim yaratlyor

o &
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GRAFIKLER VE ATMOSFER 'l"'g',;':,ﬁ

Oyunun graflklerl gorsel sanati ve kafpl'amalarl e
gercekten etkileyici. Her bir detay ozenle'
islenmis ve ortamlar son derece etkileyici'
sekilde tasarlanmis. Isiklandirma, gélgel_', !
ve doku kalitesi gibi grafiksel unsurlar; 'dyi';i' ]
atmosferini gliclendiren 6nemli unsurlar .

arasinda yer aliyor.

. Grafikler acisindan olduk¢a basarili biris

cikarilmis ve gorsel acidan oyuncuya etkﬂeyic|
bir deneylm sunuyor. Lk
Atmosfer konusunda ise, Dragon Age
evreninin genellikle karanlk ve gotik bir
yapiya sahip oldugunu biliyoruz. Bu yiizden,
bazi oyuncularin oyunun cok renkli oldugunu -

. ve bu yuzden elestirildigini gérdiim. Ancak,

bence oyun, karanlik temayi da oldukc¢a iyi
islemis. Hem renk paleti hem de atmosferin
derinligi, karanlik temaya ragmen gorsel
acidan zengin ve carpici bir deneyim sunuyor.
Bu dengeyi begendim ve bana gore oyun,
karanlik atmosferi dogru bir sekilde yansitmayi
basarmis.




MUZIKLER

Miiziklere gelecek olursak, gercekten basarili
bir is ¢cikarilmis. Hans Zimmer'in besteledigi
miuizikler, tanidik ve giiclii bir dokunusla
atmosfere miikemmel bir uyum sagliyor.
Zimmer, her zamanki gibi dinleyiciyi kolayca
icine cekebilen, derin ve etkileyici parcalar
yaratmis. Miizikler, oyunun ruhunu ve
atmosferini gliclii bir sekilde yansitiyor. Hans
Zimmer, yine harika bir is gikarmis.

Hatalar

Hatalar kismina da deginmek istiyorum,
clinkii oynadigim siire boyunca bazi ciddi
teknik hatalarla karsilastim. Bu hatalarin
biiyiik ihtimalle, oyunu SSD yerine hard
diske yukledigim icin meydana geldigini
diistintiyorum. Karsilastigim sorunlardan
biri, kaplamalarin yiiklenmemesi idi. Aslinda,
. kaplamalar tamamen yiiklenmiyor degildi;
ancak bazi boliimlerde, 6ldiirmem gereken
* dismanlar dogmuyordu veya boliim gecisi icin
patlatmam gereken alanlar yiiklenmiyordu.
Bu tur hatalar, kaydimi geri yiikledigimde
mlyordu ve maalesef bu sorunlari gozmek
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Bir diger sorun ise, oyunu her actigimda
karakterimin saginin yilkklenmemesi idi.
Genelde, karakterim tamamen kel olarak
bashyordum ve ne kadar siire gecerse gegsin,
sac yuklenmiyordu. Sa¢ sorunu ¢ézmek icin,
karakterimi o6zellestirebilecegimiz aynaya
gidip, karakteri yeniden diizenleyip diizenleme
ekranindan ¢cikmam gerekiyordu. Ancak sadece
bu sekilde sa¢ goriiniiyordu.

Bir baska hata da, her oyun baslattigimda
karsilastigim “load error” hatasiydi. Bu hatanin
ne sebeple oldugunu tam olarak bilemiyorum,
ancak ¢oziim olarak oyunu kapatip oyun
dosyalarinin biitiinliigiinii dogrulayarak tekrar
aciyordum. Bu islem genellikle ise yariyordu,
fakat her seferinde bu adimlari uygulamak
oldukca zahmetliydi.

Sonuc olarak, bu teknik hatalarla oynamak
zorunda kaldim. Oyunu oynayacaklar i¢in
onerim, oyunu mutlaka SSD’ye yiiklemeleri
olur. Bu, biiyiik ihtimalle hatalarin azalmasma
yardimci olacaktir.

DEGERLENDIRME %

Dragon Age: The Veilguard, baslangicta bana
keyif veren bir oyun gibi goériiniiyordu, ancak
ilerledikce aldigim keyif giderek azalmaya -
basladi. Oyun, belli bir noktadan sonra : :
tekrar eden gorevler ve monotonlasan savas. . .
mekanikleri ile beni sikmaya bagladi. Her™ ag
savasa girdigimde, ayni savas mekanikleriyle

ve ayni diismanlarla karsilasmak, ne yazik ki + *
oyun deneyimini olumsuz etkiledi.

st
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Ayrica, yanimizdaki mittefiklerimizin sadece
rakiplerin dikkatini dagitmakla yetinmesi

ve 3 yeteneklerinden birini kullandiginizda
tiim oOzelliklerin bekleme siiresine girmesi
nedeniyle, bekleme siiresi bitene kadar
karakterin hicbir islevinin olmamasi,
oyuncunun aktif olarak bir sey yapamamasi
olduke¢a can sikici bir durumdu.

Hikaye ve karakterler agcisindan da bir
rahatsizlik hissettim. Oynanis mekaniklerinin
cocuksu olmasinin hikayeye de yansimasi,
oyun zaman ilerledikge iyice belirginlesti.
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Karakterler, ilerledikce siirekli olarak

“Haydi, basarabilirsin!”, “Sizi cok seviyorum,
arkadaslarim!”, “Hepimiz birimiz icin!” gibi sinir
bozucu ve cocuksu repliklerle beni rahatsiz

etmeye basladi. Bu diyaloglar, oyunun genel
atmosferiyle uyusmaz hale geldi ve bana sanki
oyun cocuklara hitap etsin diye yapilmis gibi bir
his verdi.

Bununla birlikte, oyunun arti yonleri de var.
Animasyonlar gercekten akici ve giizeldi, ayrica
atmosfer ve grafikler de oldukca etkileyiciydi.
Savaglar, baslarda eglenceliydi ve segimlerin
ufak tefek sonuclar dogurmasi, karar verme
anlarini daha anlamli kihyordu. Miizikler ve sac
teknolojisi de takdire sayan; bunlar gercekten
oyun deneyimine ekstra bir kalite katmis.

Son.olarak, fiyat konusunda birkag so6z
soylemek gerekirse: Oyun, oldukca ytiksek bir
fiyat etiketine sahip. Steam lizerinde indirime
girmeden 60 dolar (yaklasik 2.088 TL) fiyatla
satiliyor ve bu fiyatla, oyunun hakkini verdigini
soylemek zor. Bu fiyati verecek kadar iyi bir
deneyim sundugunu diisiinmilyorum. Ancak,
dirimde daha uygun bir fiyata diiserse, o
man oyuna bir sans verilmesi gerektigini
isuntiyorum.

Gelistirici: Biollare
Yayinci: Electronic Arts

Tur: Aksiyon ve Rol Yapma
Cikais tarihi: 31 Ekim 2024
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HORIZON ZERO

DAWN REMASTERED

Yazar:

Efe Hasan Giindiiz
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Medeniyetimizden bin yil sonra, kabile
hayatina donmiis sekilde makinelerle
miicadele eden insanoglu yeniden yol olusun
esigindedir. Gecmisi olabildigince gizem dolu
kahramanimiz Aloy gercekte kimdir? Biitiin bu
karmasa icerisinde nasil bir 6neme sahiptir?
Horizon Zero Dawn Remastered 6zellikle bu
sorunlar isiginda ilgi cekici bir bilim kurgu
hikayesi anlatma gayesinde. Peki bunu ne
kadar yapabiliyor? Ve her seyden 6nemlisi bu
yeniden yapim neler vadediyor?

Horizon Zero Dawn ilk ¢ikisini 2017 yilinda
PlayStation platformuna yaparak Sony’nin yeni
IP’lerinden biri oldu. Sonrasinda markanin

en onemli serilerinden birine doniisen oyun
ayni zamanda 2020 yilinda PC’ye de cikis
yaparak Sony’nin sadece konsola oyun
citkarma gelenegini bitirmis oldu. Guerilla
Games tarafindan gelistirilen oyun 6zellikle
Decima Engine oyun motoruyla insani gorsel
anlamda biiyiiliiyordu. Gegtigimiz State of
Play etkinliginde ise Remastered versiyonunun
gelecegi aciklandi. 31 Ekim 2024'te cikis
yapan Horizon Zero Dawn Remastered ana
oyunu olabildigince ikinci oyundaki gorsellige
tasimay1 hedefliyor.

Ne de giizel hedefliyor... 10 saati asan motion
capture destegiyle orijinal oyundan daha canl
ve gercek hissettirmeyi de basariyor.

DIRENIS HIKAYESI

Horizon Zero Dawn, uzak bir gelecekte,
doganin yeniden hakim oldugu ve insanlarin
kabileler halinde yasadigi bir diinyada geciyor.
Ancak bu diinya, ilgin¢ bir sekilde robot
yaratiklarla dolu. Hikayenin ana karakteri olan
Aloy, bu tehlikeli diinyada biiyiimiis yetenekli
bir savasci ve avcli. Aloy, annesi olmadan
dogdugundan kendi kabilesi tarafindan
dislanmistir, ama bu gizemli gegmisini ve
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annesi hakkinda bilinmeyenleri 6grenmek
ister. Yolculugu sirasinda, bu robotlarin

nasil ortaya ciktigini ve neden diisman hale
geldiklerini kesfeder. Ana hikaye, Aloy’'un hem
kendi kokenini hem de insanlik tarihinin neden
sona erdigini anlamaya calismasini konu alir.
Bu siirecte, yalnizca ge¢misin sirlarini agiga
cikarmakla kalmaz; ayni zamanda insanlari
tehdit eden bir felaketi 6nlemek icin giiclii bir
direnis miicadelesine girer.

OYNANIS MEKANIKLERI

Remastered versiyonun hicbir degisiklik
yapmadigi en 6nemli nokta oynanis kismi
desek yanilmis olmayiz sanirim. Oyunun
temel oynanis dongiisii, Aloy’'un makinelerle
veya bazen insanlarla- savasarak gerek
dismanlarindan gerekse de diinyadaki

cesitli kaynaklardan lootlar yaparak kendini
gelistirmesi ve ekipman liretmesi lizerinden
ilerliyor. Sadik dostumuz olan ok ve yayimizin
yani sira sapan, tuzak teli atici, mizrak gibi
cesitli silahlar da bize eslik ediyorlar. Bu
noktada maalesef 6zellikle keskin nisanci
yayini actiktan sonra oyunun silah cesitliliginin
sadece varliktan ibaret oldugunu belirtmek
zorundayim. Normal ok atmak gereksiz

A hissettiriyor bu noktadan sonra. Her ne kadar

loot yapmak ilk baslarda keyifli hissettirse
de oyunun sonlarina dogru her mermi igin
tekrardan odun toplamaniz gerektiginde
stkilmaya basliyorsunuz.

Oyunun ilk 5-6 saatte iyi hissettirip sonradan
tekdiize oldugu ve finalde yeniden giizellesen
bir diger sey ise yetenek agaci sistemi. Aloy
her seviye atladiginda bir yetenek puani
kazaniyorsunuz. Ayni zamanda bazi gérev

ve yan icerikler de bu yetenek puanlarindan
verebiliyor. ilk basta gayet giizel yetenekler
varmis gibi goziikse de sonradan , 6zellikle de
orta segment yetenekleri goriince, cogunun
gereksiz oldugunu fark ediyorsunuz. ilk
actiginiz yetenekler asil sizi oyuna baglayan
guzellikte oluyor. Bir de agacin en sonundaki
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yetenekler elbette. Yan iceriklerden
bahsedecek olursak; haydut kamplari,
toplanabilirler, makine hacklemenizi saglayan
cauldronlar, haritadaki sisi kaldiran ziirafa
robotlar, yan gorevler ve ufak isler, av bélgeleri
ve corrupted zonelar yan iceriklerimizi
olusturuyor. Bu noktada gelistiricinin hakkini
vermem lazim. Her ne kadar kendini tekrar
ediyor olsalar bile bence her yan igcerik oyunun
mekaniklerini ¢cok iyi kullaniyor ve oyunu ylizde
100’lemek istiyorsunuz. Ayni zamanda oyunun
kendini Action RPG olarak tanittigini belirtmek
isterim. Oyunda arada ¢ikan diyalog secimleri
haric hicbir RPG mekanigi yok ve o diyalog
secimleri de herhangi bir durumu degistirmiyor
bile.

GOREVLER VE AGCIK DUNYA

Ana gorevler temelinde ikiye ayriliyor. Biri bilim
kurgu hikayesi, digeri ise kabile hikayesi...

iki taraf da ilgi cekici olsa da acik sekilde
soyleyebilirim ki bilim kurgu tarafi oyunu
tasiyan ana unsur. Bilim kurgu goérevlerinde
genellikle eski uygarliktan kalan bir yapiya
giriyorsunuz ve o bolgeyi arastiriyorsunuz.
Burada 6grendiginiz bilgilerle hem evrenle ilgili
hem de Aloy’la ilgili daha 6nce bilmediginiz

bir detay 6greniyorsunuz. Bu arayisa zaman
zaman makinelerle savasma kisimlari da
ekleniyor. Kabile hikayesinde ise daha cok
detektiflik yapip insanlarla ve bazen de onlara
eslik eden makinelerle savasiyorsunuz.

ARALIK 2024 OYUN GUNLUGU

Bilim kurgu hikayesinin yazim kalitesinden
sonra bu kisimlar insana gercekten zayif
geliyor. Oyunun bir diger gorev sistemi ise

yan gorevler ve bunlar da kendi iginde ikiye
ayriliyor. Side Quest diye gecen gorevlere
baktiginizda gercekten oldukc¢a diisiinilmiis ve
tamamlamasi keyifli maceralar sizi bekliyor.

Errand adi verilen yan gorevlerde ise
genellikle tek bir hedefi tamamlayarak
bitirebileceginiz hizh XP kaynaklari var
sadece. Biitiin bu gorevler temel olarak
benzer sekillerde gerceklesiyor. Bir bolgeye
gidip etrafi inceliyorsunuz, bir izi takip edip
savas olacak bolgeye gidiyorsunuz, biitiin
diismanlari temizleyip gorevi aldiginiz yere
geri doniiyorsunuz. Bu noktada bir siire

sonra her seyin tek diize oldugunu uziilerek
belirtmeliyim. Acik diinya ise kesinlikle
tehlikelerle dolu. Adiminizi attiginiz anda
uzerinize kictikli bliyikli robotlarin atlamasi
an meselesi oluyor. ister az 6nce bahsettigim
yan iceriklere gidin ister haritada rastgele
dolasin, her tiirlii dakika basi bir makineyle
denk geliyorsunuz ve bu acikg¢asi oyunun
diinyasinin gercekten ¢ok tehlikeli oldugu
anlatisiyla ortiistiyor. Etrafta kosturan
hayvanlari avlayip ekipmanlarinizi gelistirebilir,
robotlari avlayip lootlanabilir ya da manzaralar
esliginde keyiften bayilacak hale gelebilirsiniz.
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GRAFIKLER VE ATMOSFER

Oyuna asla eksi yazamayacagim ana noktaya
geldik. Giniimiiz teknolojilerinde grafik artik
cok 6nemli bir noktada kalmadi diyebiliriz.
Asagi yukari biitiin oyunlar oldukca giizel
goziikiyor. Fakat aralarindan birini 6ne
cikarmak istersek kazanan bence belli:
Horizon serisi. Oyunda hangi zamanda

veya acida oldugunuzun 6nemi olmadan,

her saniye miikemmel manzaralarla karsi
karsiyasiniz. Hele ki giin dogumunda bir dagin
tepesinden ufka dogru baktiginiz anlarda...
Anlatilamaz bir guizelligi var gercekten. Biitiin
bu gorsel glizelligin yani sira 6zellikle karakter
modellerinin inanilmaz yapilmis olmasi da hem
makinelerde hem de karakterlerde atmosferi
harika destekliyor. Yeni bir kabilenin daha 6nce
hi¢c girmediginiz bir bolgesine girdiginizde
bunu hissediyorsunuz. Sanki yeni bir sehre
gitmissiniz gibi bir his diyebilirim.

SES TASARIMI VE MUZIK

Gizlenerek ilerlemeye calisiyorsunuz. Etrafta
saklanabileceginiz hicbir ¢ali yok. Kayalarin
arkasinda gizlenirken aniden arama moduna
giren bir makine sesi duyuyorsunuz. Biiyiik

bir savasin basladigi hissiyle arkanizi donip
yayinizi ¢cekiyorsunuz ve her ates ettiginizde
oktan gelen o ses ve makinenin parcalanma
efekti sizi hayatta kalmanin verdigi huzurla
birlikte mest ediyor. Sonrasinda sadece

bir oyun oynadiginizi fark edip gercek

hayata doniiyorsunuz. Bu kadar biiyiileyici

ve gercekgi bir ses dizayni var bu serinin.
Horizon Zero Dawn Remastered da tam olarak
bu noktada parliyor. Ozellikle Remastered
versiyonda miziklere ve bazi efektlere yapilan
dizenlemeler gercekten de oyuna seviye
atlatmis bence. Elbette bir siire sonra kendini
tekrar eden miizik ve her loot yaptiginizda
gelen ses efekti sinir bozucu olabiliyor ama
eger ilk tecriibe olarak degerlendireceksek
kesinlikle kendine has ve giizel bestelenmis
miizikleriyle ruhu doyuruyor. Ses efektleriyle
de birlikte sizi bu diinyanin bir parcasi gibi
hissettiriyor.

DUALSENSE PERFORMANSI

Horizon Forbidden West ciktigi zaman
DualSense 6zelliklerini gayet gilizel kullanan bir
oyundu. Her adim attiginiz bélgenin dokusunu
hissedebiliyor, yayin her gerilimini siz de
yasiyordunuz. Horizon Zero Dawn Remastered
da ayni durum devam ediyor diyebilirim. Her
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hareketiniz size muazzam geri bildirimlerle
gosteriliyor. Kolun hoparlor kismina yiiklenen
Focus acmak gibi ses efektleri de bu oyunu
DualSense kullanarak oynamanin verdigi

keyfi ekstra arttiriyor. Kesinlikle imkaniniz
varsa PlayStation kontrolciisiinii g6ziim kapal
tavsiye ediyorum.

DEGERLENDIRME

Onemli bir detayi inceleme boyunca fark
etmis olabilirsiniz. Saydigim grafikler haric her
olumlu 6zellik oyunun orijinal versiyonunda da
olan ozellikler. Hikayede herhangi bir degisim
yok. Gorev sistemleri birebir ayni. Acik diinya
etkinlikleri ve yapisi sabit. Bu kosullar altinda
Horizon Zero Dawn Remastered yeni bir oyun
olarak kendi icinde mi degerlendirilmeli yoksa
onceki oyundan ayrildigi noktalar mi goz

oniine alinmal sadece? Bu, kafami en ¢ok
kurcalayan konu oldu acik¢asi. Vardigim sonug
ise oyunun sundugdu her seyi degerlendirmek
ama gerekliligiyle ilgili endisemi de dile
getirmek oldu. Ana oyunu daha 6nce oynayip
begendiyseniz ve tekrar oynama hevesiniz
yoksa kesinlikle almaniz gereken bir oyun degil.
Yeni ve ilgi ¢cekici bir sey bulamayacaksiniz.
Fakat eger bu serinin bir hayraniysaniz,

bu oyunlari tekrar ve tekrar oynamak icin
sebep ariyorsaniz yani benseniz kesinlikle ve
kesinlikle pisman olmayacaksiniz.

%é Gelistirici: Nixxes

o= 88 Software, Guerrilla Games
Yayainci: SIE Worldwide Studios,
Sony Interactive Entertainment,
o3 PlayStation Publishing LLC

S8 TlUr: Rol Yapma, Macera ve Nisanci

-
7y Cikis tarihi: 31 Ekim 2024

32- ARALIK 2024 OYUN GUNLUGU — .



0G




ONCE

Yazar: Ferdiie Petmezdzhi

RN







36- ARALIK 2024 OYUN GUNLUGU

Once Alive, Cem Boray’in hayallerini gercege
donistiirdiigi yeni bir bagimsiz oyun olarak
karsimiza cikiyor. Boray, oyun gelistirme
konusunda hicbir deneyimi olmamasina
ragmen, yalnizca bir senaryo ve hayal giiciiyle
bu projeye baslamis. Tiirk oyun sektoériine taze
bir soluk getiren bu cesur girisim, yalnizca
hikayesinin heyecaniyla degil, arkasindaki
iradeyle de alkisi hak ediyor.

Cem Boray Yildirnm tarafindan gelistirilen ve
GameDev.ist tarafindan da 18 Kasim 2024'te
PC platformuna gelen birinci sahis bakis
acisina sahip kiyamet sonrasi bir macera ve
kesif oyunu Once Alive, hayatta kalan insanlarin
toplulugunu arayan iki kardesin hikayesini ele
aliyor. Giicli hikaye anlatimiyla siradan bir
ylirilyis similasyonunun cok 6tesine gectigini
belirterek, incelememize gelin hep birlikte

LE EVELUTR

YIKIMDAN UMUDA:
INSANLIGIN PESINDE

2023 yilinda, hayvanlari saldirganlastiran
gizemli bir hastalik insanhgi altiist etmis
durumda. Ancak endiselenmeyin, siradan bir
zombi hikayesiyle karsi karsiya degiliz. insanhk
neredeyse tamamen yok olmusken, James

ve kardesi Daniel tam 16 yil boyunca hayatta
kalmay: bir sekilde basarmis. Ta ki 2039'da
duyduklari o haber her seyi degistirene kadar:
Hayatta kalanlarin kurdugu, umut dolu bir
kasaba... HaustVille.

Hikaye, tam bu noktada iki kardesin
tamamen farkli yaklasimlarinin bir catismaya
dontlismesiyle sekilleniyor ve asil olaylar tam
da burada bizim icin baglamakta. Kiigiik
kardesimiz Daniel, “Babamiz kesin orada

ve hala yasiyor, hemen gitmeliyiz!” diyerek
heyecanla harekete gegcme istegiyle dolup
tasarken, ana karakterimiz James bu kadar
rastlantisal bir ihtimale inanmayi pek mantikl
bulmuyor. Acik¢casi bu noktada ben de
James’ten yanayim. Diisiinsenize, yillardir
gormedigimiz babamiz bir kasabada bizi
bekliyor yle mi? Ustelik kiyamet sonrasi bir
diinyada.

Kardesler arasindaki bu fikir ayriligi, Daniel'in
inatciligiyla tek basina yola cikmaya karar
vermesiyle sonuglaniyor. Ana karakterimiz
ise kisa bir siire sonra pisman olup kardesinin
pesine diismek icin yola koyuluyor. iste bu
ayrilik, yalnizca James icin degil, bizim icin de

hikayenin asil basladigi an. Sonucta, kiyamet
sonrasi diinyada kim kiiciik kardesini yalniz
birakmak ister ki?

TERK EDILMIS KASABA:
HAUSTVILLE

HaustVille'e vardigimizda bizi terk edilmis

bir kasaba karsiliyor. Mangallardaki sicak
komiirler ve etrafta buldugumuz notlardan,

bu kasabanin yalnizca birkac saat ya da giin
once insanlarla dolu bir yagsam alani oldugunu
anhyoruz. Ancak simdi, geriye yalnizca sessizlik




kalmis durumda. Bu sessizligin ardinda ise
cevaplanmayi bekleyen pek ¢ok soru yatiyor:
Burada yasayanlar nereye kaybolmustu?
Kardesimiz Daniel’e ne olmustu? Peki ya
babamiz, gercekten burada miydi?

Ana karakterimizle birlikte bu terk edilmis
kasabayi kesfetmeye basliyoruz. Bu kesif
esnasinda, kasabada yasamis olan insanlarin
hikayelerini basarili bir film sahnesi gibi
yansittiklarini soylemeliyim. Etraftaki esyalarla
etkilesime gecip gecmisin izlerini takip

ettikce hikayemiz adim adim sekillenirken,
cevaplanmayi bekleyen yeni sorularla
karsilasiyoruz.

TEKNIK VE GORSEL
UNSURLAR

Unreal Engine ile gelistirilen Once Alive, bize
ortalama seviyede grafikler ve i1siklandirma
sunmakta. Oyunun bir solo gelistirici projesi
oldugunun farkindayim, ancak bazi detaylara
deginmeden gecemeyecegim. Yavas yiiklenen
dokular, havada asili duran yapraklar ve zaman
zaman abartili yliz animasyonlari, atmosferin
etkileyiciligini biraz zedeliyor.

0G

Dram dolu bir abi-kardes sahnesinde, yiiz ve
agiz hareketlerinin uyumsuzlugu nedeniyle
kendimi istemeden giiliimserken buldum;

o anda sahnenin duygusunu maalesef
yakalayamadigimi soylemeliyim. Oyun 2039
yilinda geciyor ve kiyamet sonrasi bir diinyada
oldugumuzu unutmamak gerekmekte. Ancak,
kasaba cevresindeki bircok esya 90’larin
teknolojisini animsatiyor, bu da yer yer kafamin
karismasina sebep oldu. Elbette, bir solo
gelistirici icin beklentileri makul tutmak 6nemli,
ancak bu tiir detaylarin oyunun potansiyelini
tam olarak yansitmasina engel oldugunu
disuniiyorum.
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SESLENDiRME: PROFESYONEL
BIR DOKUNUS

Oyunun en etkileyici yonlerinden biri,

profesyonel Tiirkce seslendirme kadrosu.

Bora Sivri (Crysis serisinin Prophet’i) ve Faruk
Akgoren (Ben 10°un Biiyiikbaba Max'i) gibi

taninmis isimler, oyunun atmosferine buyuk -
katki saglamis.
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Giris sekansindan son sahneye kadar devam
eden kaliteli seslendirmeler, hikayeye sinematik
bir hava katarak oyundan ziyade siiriikleyici

bir film izliyormusum gibi hissetmemi sagladi.
Once Alive'in etkileyici hikayesinin, boylesine
yetenekli ve basarili bir seslendirme kadrosuyla
birlesmis olmasi, dogrusu beni fazlasiyla
memnun etti ve oyun deneyimimi bir tist
seviyeye tasidi.

L J 2
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OYNANIS VE GENEL
DENEYIM

Once Alive, yiiriiyiis simiilasyonu olarak
siniflandirilabilecek bir oynanis sunmakta
bizlere. Hikayede ilerleyebilmemiz icin
cevredeki ipuclarini toplamamiz ve bulmacalari
co6zmemiz gerekiyor. Ancak, bulmacalarin
sayica az ve oldukca kolay olmasi acgikgasi beni
biraz hayal kirikhgina ugratti. Aksiyonun eksik
oldugu anlarda, daha zorlayici ve diistindiiriicu
bulmacalar hem oyuna derinlik katabilir hem de
hikayeye daha siki baglanmami saglayabilirdi.
Bu acidan, biraz daha yaratici ve zorlayici bir
tasarim gormeyi beklerdim.

DEGERLENDIRME

Oyunun her seyden once biiyiik bir tutkunun
triinii oldugunu anlamak zor degil. Cem
Boray Yildirnm'in ilk oyunu olarak biiyiik bir
cesaretle ortaya koydugu bu yapim, teknik
eksikliklerine ragmen hikaye anlatimi ve
seslendirmeleriyle etkileyici bir deneyim
sunmakta. Tiirk oyunlarina ilgi duyan ve

.| ]

kesif odakl hikaye anlatimlarini seven
oyuncular icin kagcirilmamasi gereken bir firsat
oldugunu diisiinilyorum. Bununla birlikte, yiiz
animasyonlari ve bulmacalar gibi alanlarda
oyunun biraz daha cilalanmaya ihtiyac
duydugunu da belirtmek gerek.

Eger bagimsiz oyun gelistiricilerine destek
vermek istiyorsaniz, Once Alive’a bir sans
tanimanizi 6neririm. Kim bilir, belki de bu
baslangig, Tiirk oyun sektériiniin gelecegine
yon verecek bir donemin habercisidir.

Gelistirici: Cem Boray Yildirim
Yayinci:
Tur: Macera

Cikais tarihi: 18 Kasim 2024

GameDev.ist
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Ekonomi yonetim simiilasyon serisi Industry
Giant, gercekten 20 yili asan birikimiyle mi
geri dondiu? Karmasik tiretim zincirleri ve
simiile edilmis kiiresel ekonomi yénetimi oyunu
Industry Giant 4.0 ile seri modern bir arayiiz

ve yeni nesil grafiklerle oyunculari karsiladi.
Cem Karaca'nin Tamirci Ciragi’'ni dinleyerek
yazdigim incelemede hem ovgiiler hem de
sitemler olacak!

Miinih merkezli Alman video oyun stiidyosu
Don VS Dodo tarafindan gelistirilen ve Toplitz
Productions tarafindan da 15 Kasim'da erken
erisim olarak PC platformuna gelen Industry
Giant 4.0, klasik kaynak yonetimi ve simiile
edilmis kiiresel ekonomi ile oyunculari
karsiladi. Demo siiriimiin ardindan biyiik

bir siirprizle gelmeyen oyun bir yil boyunca
erken erisimde kalacak. 2026'da tam siiriime
i gececek oyunun nasil sekillenecegini biiyiik

1 bir merakla bekleyecegim. Cok oyunculu mod T : ; &
ise beni en cok heyecanlandiran kismi olacak. i a -
= Simdi gelin yaklasik 15 saatlik bir deneyimim -

= &= ardindan erken erisimdeki oyunun neler . ' St .
vadettigine bakalim. -

INDUSTRY GIANT 4.0
TEMEL MEKANIKLERI

" Klasik kaynak yonetimi ve sehir kurma
oyunlarinda yerlesimleri besleyen iiretim
zincirleri kurma mekanigi oyunun temelini

olusturur. Buradaki denge dyle 6nemlidir ki _ - T TR

oyuna sizi baglar veya sogutur. Erken erisimde -
.+~ gelisme asamasindaki bir oyunda ise lansman ' ——
cok onemlidir. Industry Giant 4.0 vadettiklerini
ne derecede karsiliyor? Erken erisimde oyunu
desteklemek miimkiin mii? Bu sorularin , .
.. cevabini beraber verelim. d ;
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Ucetim sistemi

Zamanin one c¢ikan irinlerini oyunun basinda
goriiyoruz. Temelde 25 farkh endiistri ve
yaklasik 70 farkli mal tiirii (ham maddeler, ara
urinler, son iiriinler) yer alan oyunda sebze ve
pamuk lireterek basliyoruz. Elbiseler donemin
en degerli Uriinii olarak karsimiza cikiyor. Daha
sonra 1960’lara geldigimizde teknolojik tirtinler
on plana cikiyor. Yillar gectikce yerlesimlerin
ihtiyaclar biiyiiyor ve cesitleniyor.
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Industry Giant 4.0 iiretim sistemi mevsimlere
bagh olarak sekilleniyor. Mevsimler iiretilen
drinlerin verimliligini etkiliyor. Miktar da

yine mevsimlerin durumuna goére degisiyor.
Kisin 6 elbise isteyen bir konut, yazin 4 tane
isteyebiliyor. Cok minimal detaylar mevcut.
Ancak dengeleme de ne kadar basarililar?
Erken erisimde oldugu icin ve heniiz 15
saatlik bir oyun deneyimim oldugu i¢in emin
olamiyorum... ':-;5:

-
e
Fabrikalar ne kadar etkileyici goriinse ':: -
de tarlalar ve hayvan ciftlikleri o kadar il
sonuk duruyor. Tarim alanlar daha iyi ;,“EE
olabilirmis. Grafik ve animasyondan asagida e
bahsedecegim ama vasat bir izlenim bana 3
. gegti diyebilirim. e
_;;A.:.‘-.L.'--; " . HT.:{H!
- g ,_E*':'Hv.;: Aralarda kiiciik tavsiyeler vermekten de RS,
i‘;}ﬂ_ﬂ_ kendimi alamayacagim... Yillara gore trend -
o 5-'_.-1_ _L.“f'"-";“;;.-" olan degerlenen liriinler olsa da size tav§iyem o
> PR T = ga.:':-:“:_‘:i:yzi yatlrlmla}.nr.\.m yerlesimin |ht|yaglar|na_1_gorev>_ (-
S EE S -.:::'::‘E;t- = e yapn. Biiyiik ra}!famlarla oynamayn. Ornegin, e 3%
o~ ‘::'g.:::.."“ e e - 1960’larda abajirler popiiler oluyor. Buna Sois
o= -‘1@:; - ;:“:i_:}::ﬂﬁ" e ybnelik yatinm yapayim ¢ok para kazanirim $ "%
A W e SiSe . eas- =" diyorsaniz hata yaparsiniz. Alacaginiz krediler
=~ : — S e g T . Wi ,, — :
e PP T S f_‘; - eore—e s Z=a  bile 10 yilda geri doniis saglamaz ve o iiriin
2 R T gl W= " 5" demode olur... Bu yiizden oyunda oldukca Nt
P T e b s o L
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sabirli olmak gerekiyor. Salam satip, siit
ve yumurta liretip ihracat yaptim ama bu

yatinmlarda beni ¢cok tatmin etmedi. Bunlar
halkimin istedigi tiriinler degildi bu arada.

' Lojistik

Alt yapi calismalari ve ulasim ekonominin
temelini olusturuyor. Mevcut yollar cok mu
size engel oluyor. Yikin ve genis dort seritli
yollar yapin. Ozellikle biiyiik haritada buna
ihtiyac duydum. Otoban gibi yollar tasarladim
ve lojistik agimi ¢cok rahat diizene soktum.

| Uc sehir ortasina yerlestirdigim merkezimi
otoyollarla bulusturdum.

Oyunda kamyonlar ve trenler 6nemli birere
ulasim unsuru. Ama ne kadar cikarmaliyiz?
Burasi cok 6nemli. Acikcgasi yine erken erisime
' vurgu yapacagim ve bu béliimiinde zamanla

. elden gececegine inaniyorum. Ben her iiriin
icin bir kamyon kontrati yaptim ama acikgasi
dogru mu yaptim yanlis mi yaptim bilmiyorum.
Acikcasi ogretici kisminda buna dair detayl
bir bilgi yok. Neyin nasil yapilacagini anhyoruz
evet ama ideal olan nedir? Nasil isletecegiz bu
zamanla tecriibelerimizle olacak.

Sehirlerin yillara gore talepleri olusuyor.
Gelismesine bagh olarak niifus artislari oluyor
ve her magazadan yapilan satin alimlari
gérebiliyoruz. Ornegin tekstil de basta giysi
liretimi yaparken zamanla ayakkabiya ihtiyac
duyuluyor. Ayakkabi icin petrol iireteceginizi
soylesem... Bir anda endiistri dyle bir noktaya
. gidiyor ki ihtiyaclar sizi soke edecek. Bir sonraki
sehir gelisiminde artik akaryakit istasyonlari
sehrin talepleri arasinda olacak. Bunun i¢in
petrol rafinesinden akaryakit liretmek de hos.

NASIL PARA KAZANACAGIM?

A
e Rockefeller, Jobs ya da Bezos olmak kolay :
degil! Industry Giant 4.0 bence zor bir oyun. S o q;._-:'
Kara gecmek oldukea giic olabiliyor. Ama e e |

deneyimlerinden sonra sunu soyleyebilirim ‘
ki sabirli olun! Ama sunu da soylemeliyim ki
beklemek cok sikici.

e




Oyunu son hizda oynadigim halde yapacak
cok bir sey yok. Olaylar, hikaye ve heyecan yok.
ihracat yapayim dedigim de yaptigim yatirnm

~ para kazandirmadi. Kredi alip giinaha girdik o
da yetmedi. Kredisiz oynayalim dogru yoldan
cikmayalim dedik o da yetmed.i...

Saka bir yana. Oyunda ince planlar
yapmalisiniz. Basta da soyledigim gibi bu oyun
ince diisiiniip sik eleyip dikkatli adimlar atarak
yol almaniz gerekiyor.

. GRAFIK, ANIMASYON
VE SES TASARIMI

i Sinematik grafik ayarlarinda oynamama
ragmen vasat bir kalite ile karsilastim.

Tatmin eden grafikler ve animasyonlar var.
Kaynak yonetim oyunlarinda grafik kalitesini
cok aramayiz. Yerlesimlere farkl dokular
katilabilirmis. Ses tasariminin da yeterli oldugu
oyunun tam siirimii sabirsizlikla bekliyor
olacagim.

| H
15, )
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Gelistirici: Don US Dodo
Yayinci:
Tlr: Strateji ve Simulasyon
15 Kasim 2024

Toplitz Productions

Cikis tarihi:

g .

DEGERLENDIRME

Industry Giant 4.0 gelecek vadeden bir
ekonomi simiilasyonu oyunu. Ancak yolun

cok daha basinda. Tiirkce dil desteginin de
gelmesi gerekiyor diye diisiiniiyorum. ilerleyen
siirecte olaylarin da oyuna eklenmesiyle dil
sorunu one c¢ikacaktir. 14 dolarlik (482 TL)
fiyati gayet makul. Eger bu tiire ilginiz varsa
oyunu alin ve deneyin sonra bir koseye atin.
Bir yil sonra cikarin ve bakin keyfinize demeyi
cok istiyorum. Eger tiire yabanciysaniz bir siire
daha beklemenizi 6neririm.

Harita yapisini begenmedim. Havada asili
kalmak kimin hosuna gider, farklh bir sanat sitili
olmus... Kasabalar hakkinda detaylar olsa daha
canli goriinse ve 6zel yapilari olsa daha tatl
olurmus. Havalimani ve limanlardan ihracat
yaptim ama ne uc¢ak ne de gemi gordiim...
Oyun bana bu haliyle biiyiik bir bosluk sunuyor.
Heyecanl basliyorum ama gitmiyor... Umarim
bir yil sonra ¢cok oyunculu moduyla birlikte
unutulmaz maceralar bizi bekler!

Size gliveniyoruz Don VS Dodo ekibi!

Devam!
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Sokaklar ceteler tarafindan ele gecirilmis;

1983 yilindaki Averno City’i temizlemek igin
sahadayiz. Gorevimizin basinda, sokaklarin
glivenligini saglamak icin miicadeleye haziriz.
Steam Next Fest: Ekim 2024'(in 6nce ¢ikan
demolarindan biri olan The Precinct’e yakindan
bakiyoruz.

Birlesik Krallik merkezli video oyun stiidyosu
Fallen Tree Games tarafindan gelistirilen ve
yil sonunda oyuncularla bulusmasi beklenen
80'lerin polis macerasi The Precinct, demo
stiriimiiyle g6z doldurdu. Oyunda, akademiden
yeni mezun olmus bir caylak olan Nick Cordell
Jr. roliindeyiz. Amacimiz, sehirde devriye
gezerek sakinleri korumak ve ceteleri etkisiz
hale getirmek. Ancak tek amacimiz bu degil;
ayni zamanda babamizin cinayetini c6zmek ve
intikamini almak istiyoruz.

THE PRECINCT HIKAYESI

Babamizin cinayetini arastirmak ve icimizdeki
intikam atesinden dolayi polis akademisine
katilan bir devriye polisi olarak oyundayiz.
Akademiden mezun olup sokaklara adim
attigimiz bu senaryoda, suclulari yakalamak
icin miicadele ederken bir yandan da
babamizin cinayetinin ardindaki sir perdesini
aralamaya calisiyoruz.

Bize yol gosteren list riitbelilerimiz sayesinde
sehri taniyor ve suca karsi nasil bir aksiyon
almamiz gerektigini 6greniyoruz.

OYNANIS

Oyunda bir acik diinya mevcut ve sehirdeki
suclular dilerseniz gorev bazinda,

dilerseniz serbest bir sekilde dolasarak
yakalayabiliyorsunuz (Tabii bu, oyunun tam
stiriimii icin bir tahmin; demo kesinlikle
boyle degil). Oyunda bize araba ve helikopter
kullanmak gibi segcenekler sunuluyor. Bu
seceneklerin oynanisi gesitlendirme acisindan
oldukcga basarili oldugunu soyleyebilirim.
Ozellikle helikopterle yapilan kovalamacalar
cok keyifli, ve bu 6zelliklerin dallanarak ve
cesitlendirerek farkh sekillerde sunulmasini
merakla bekliyorum.




MEKANIKLER

Oyunda arag siirme, ates etme, suclulari
yakalama ve ceza kesme gibi cesitli
mekaniklerin bulundugunu soyleyebilirim.
Ancak arag siiriisiinde bazi sorunlar var; arac
bazen kendini geri atip devam ediyor, ki bu
muhtemelen demo siiriimiinden kaynaklanan
bir problem. Bu sorun helikopterde yasanmadj;
hatta helikopter kullanimi beni oldukca
memnun etti. Kovalamaca anlarinda oyunun
akisinda kaldigimi hissettim. Yanhs park
edenlere ceza kesmek, suc isleyenleri yakalayip
kodese gondermek ya da hafif suclulara

ceza yazmak gibi detaylar da gayet giizel
disinilmiis.

GOREVLER VE AGIK DUNYA

Oyunda acik diinya olacagi izlenimi veriliyor,
ancak demo i¢in bunu séylemek mimkiin
degil. Demo gorevleri, “oyunumuzda bunlar
bulunuyor” tarzinda bir tanitim sunuyor. ilk
gorevde bir banka soygununu engellemeye

ve ardindan kacanlari arabayla durdurmaya
calisiyoruz; ikinci gorevde sokakta yanlis park
edenlere ceza kesiyor ve vandallik yapanlari
durduruyoruz; tigiincii gorevde ise bir sucluyu
helikopterle takip edip arabayla takip eden
polislere destek sagliyoruz. Ancak, bu gorevler
yalnizca oyunun tanitim gorevleri. Bu nedenle,
ileride bu gorevlerin cok fazla tekrar etmesi
durumunda beklentilerimizi karsilamayan bir
oyunla karsilasabiliriz diyebilirim.

GRAFIKLER VE ATMOSFER

Grafikleri ve sehir hayati kesinlikle insanin
icini acan ve memnun eden bir gorsellik
sunuyor. Ustten bakis acisi ile farkl bir derinlik
katmislar. Sehrin o canli atmosferini rahatca
gozlemleyebiliyorsunuz.

Sehir isiklari ve canlilik gercekten biiyiileyici.
Gece ve giindiiziin kendine has, etkileyici bir
havasi bulunmakta. Yapan sirketin ilk oyunu
oldugunu da varsayarsak grafik konusunda sizi
tatmin edecek bir oyun bulunmakta.

DEGERLENDIRME

Demo, genel olarak “Gel bak bakalim evlat,
surada ceza kes, burada su adami tutukla”
tarzinda ilerledigi icin ve oyunu ‘Sandbox’
olarak sunduklarindan dolayi pek hosuma
gitmedi. ileride egitim kismi bitip de oyuncuyu
acitk diinyaya birakirlarsa cok keyifli bir

polis oyunu olabilir. Gérevlere gitmek yerine
“Anlasildi 20-15, konusan 20-51. Tuvaletteyim,
Galip Omer Tevfik'i yikar yikamaz cikis
yapacagim” gibi sohbetlerin gerceklesmesi de
mimkiin olabilir.

Sende “Bir polis oyunu olsa da soyle sehri
koruyup, suclulari hapse atsak” diyorsan oyunu
denemeni 6neririm.

0G
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Long Dark’in atmosferik hayatta kalma 6geleri
ve Rust'in insa mekanigini harmanlayan
Permafrost, zorlu cevre kosullari ve stratejik
kaynak yonetimi gereklilikleriyle dikkat cekiyor.
Bu incelemede SpaceRocket Games tarafindan
yayinlanan bu oyunun, demo versiyonunun
hikaye yapisini, oynanis mekaniklerini ve
atmosferini degerlendirecegiz.

SpaceRocket Games tarafindan gelistirilen ve
Toplitz Productions tarafindan da yayimlanacak
yeni hayatta kalma oyunu Permafrost, 2025'te
PC platformuna gelmeye hazirlaniyor.

PERMAFROST HIKAYESI

Permafrost’un hikayesi, karakterimizin
tipide kaybolup donmak tizereyken Anna
isimli bir kadin tarafindan kurtariimasiyla
basliyor. Anna’nin korumasi altinda giivenli
bir yere gotiiriilen karakterimiz, kisa siire
sonra yakindaki bir kulede bulunan Robyn
ile bulusuyor. Bu bulusmanin ardindan,
oyundaki karakterler arasinda gelisen
diyaloglarla insanlarin bu zorlu cografyaya
farkh tehlikelerden kacarak geldikleri
ortaya cikiyor. Oyuncuya sunulan diyalog
secenekleri, karakterler ve cevre ile olan
etkilesimi derinlestiriyor.

Robyn, bize kayiplarin giivenli bir sekilde
barinabilecegi bir yapi insa etme gorevi veriyor.
insa siirecinin ardindan, telsizden gelen yardim
cagrilarina yanit veriyoruz ve terk edilmis askeri
alan gibi kesfedilmesi gereken yeni alanlar
hakkinda bilgi ediniyoruz. Hikaye, karakterin
liderliginde bir hayatta kalma grubunun bu
buzlarla kapl cografyada kendilerine bir diizen
kurma g¢abasini igliyor. Demo sona ererken,
gokyiiziinde bir sehirden gelen isaret fisegi
gorinerek gizemli bir diinyaya isaret ediyor ve
hikayenin devami icin merak uyandiriyor.

OYNANIS MEKANIKLERI

Permafrost’'un demo siiriimii, hayatta kalma
mekaniklerinin temelini basit bir sekilde
sunuyor. Sicak kalmak, yiyecek toplamak
ve bir barinak kurmak gibi gorevler oldukca
kolay erisilebilir kaynaklarla saglaniyor.




Robyn’in rehberliginde, cevreden topladigimiz
malzemelerle basit bir barinak insa ediyoruz.
Barinagimiza yatak ve ates ekleyerek gece
boyunca sicak kalabiliyoruz. Tam siiriimde, bu
mekaniklerin daha karmasik ve zorlayici hale
gelmesi bekleniyor.

Demo boyunca, karakterimizin saghgi tehdit
edici bir durumda olmuyor ve aclik disinda
kritik bir seviye gérmiiyoruz.

insa mekanikleri tanidik bir yapi sunsa da,
geceleri kar partikiilleri ve dar goriis acisi ile
saglanan gerilim oyuncuya korku unsurlari
iceren bir hayatta kalma deneyimi yasatiyor.
Cetin hava kosullari ve tehditkar gece
atmosferi, oyunun gerilim duygusunu artiriyor.

KARAKTER OZELLESTIRME
VE YETENEKLER

Kisa demo boyunca karakter gelistirme
secenekleri sinirli tutulmus. Ancak oyuncu,
ates yakma, yiyecek kaynaklarini verimli
kullanma ve soguk kosullara uyum saglama
gibi temel yetenekleri gelistirebiliyor. Demo
siiresince ziplama, aga¢ kesme ve nisancilik
gibi yetenekler seviye atliyor. Ayrica oyunun
baslangicinda karakteri 6zellestirme imkani

0G

sunuluyor. Bu 6zellik, tek oyunculu deneyime
pek fazla yenilik getirmese de oyunun ¢ok
oyunculu bir mod icerecegine dair bir ipucu
veriyor.

GOREV YAPISI VE
HIKAYE ANLATIMI

Demo boyunca, oyuncuya belirli gérevler
verilerek ilerleyen bir yapi sunulmus. insa
gorevleri disinda, terk edilmis askeriyeden
yiyecek ve miihimmat toplama gibi hayati
gorevler de yer aliyor. Ozellikle askeriyenin terk
edilmis bolgesine giris yaptigimizda ani bir

ayi saldirisi, tiim mermilerimizi tiketmemize
neden olarak hayatta kalma miicadelesini daha
da zorlastiriyor. Gorevler, oyuncunun diinyayi
kesfetmesi ve cevre ile etkilesimde bulunmasi
tizerine kurulu. Demo, oyuncuyu hikayenin
biiyiik olaylarina hazirlayan bir gorev zinciriyle
sonlaniyor.

GRAFIK VE SES TASARIMI

Permafrost’un grafik ve ses unsurlari, oyunun
atmosferine 6nemli katkilarda bulunuyor.
Dustik cozundirlikli isiklandirmalar ve detayl
buzullar, soguk ve yalniz bir atmosfer sunuyor.
Riizgar ugultusu, kar listiindeki adim sesleri
ve gece vakti fenerin sinirh goriis alani, oyunu
bir korku deneyimine donustiiriiyor. Mizikler
ise oyunun soguk atmosferini yansitmak igin
uygun secilmis. Ses efektleri yeterli seviyede
olsa da bazi detaylar atmosferi daha etkileyici
kilabilir.

DEGERLENDIRME

Permafrost’'un demo siiriimii, Long Dark

ve Rust gibi hayatta kalma oyunlarindan
esinlenmis bir yapiyi1 kendi 6zgiin atmosferiyle
sunuyor. Cetin ¢evre kosullari, sinirli kaynak
yonetimi ve stratejik oynanis gereklilikleri, kisa
bir demo siirecinde bile etkileyici bir atmosfer
yaratiyor.

SMOONIM L40SOYITW ‘WHO4LYTd
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THE SIMS 4: LIFE & DEATH ILE
YASAM VE OLUM ARASINDAKI

DENGEYI KESFEDIN'
The Sims 4: Life and Death genisleme paketi,
31 Ekim 2024 tarihinde EA Games tarafindan

yayimlandi ve Sims diinyasina yepyeni bir soluk
getirdi.

Bu paket, oyunculara yasam ve 6liim arasindaki
dengeyi kesfetme firsati sunuyor ve serinin
hayranlari icin taze icerikler ile beraberinde
kendi hikayelerini anlatmalarina olanak taniyan
bircok heyecan verici yenilikler ve mekanikler
getiriyor.

Life and Death, Simlerinize 6liimiin ve yas
tutmanin farkli yollarini kesfetme imkani

tanirken, 6liimsuzlik ve 6liim sonrasi yasam
gibi daha once seride esi benzeri goriilmemis
ICINEIETREXIUN)E Grim Reaper ile arkadas
olmak, mezarlikta yeni basladiginiz isinizin ilk
gecesi Hayalet Simler tarafindan korkutulup
altiniza kacirarak eve kosmak veya oynamayi
cok sevdiginiz Simleri ¢esitli reenkarnasyon
yontemleri ile tekrar hayata dondiirmek
istiyorsaniz, bu genisleme paketi tam da size
gore!

YENI MESLEKLER
VE OYNANIS

Life & Death genisleme paketi ile birlikte artik
6liim meleginin yaninda stajyer olarak ise
girebilir ve ruhlari hasat etme isini ellerinize
alabilirsiniz, bu aktif kariyeri kovalarken
haftalik ruh kotanizi doldurmak igin vefat etmis
Simlerin oteki diinyaya gecmesine yardimci
olabilir yahut Ghostbusters misali kacak
ruhlari avlayabilirsiniz. Eger yasayanlar diinyasi
ilginizi daha cok cektiyse de pasif bir kariyer
secenegi olan cenazecilik ile hayata gozlerini

Bu yazimizda The Sims 4: Life & Death yuman Simlerin mezarlarini kazabilir, morgda
ba§ yapimcisli Morgan Henry ile yapt|§|m|z vakit geglreblllr ve torenler dﬁzenleyebilirSiniZ.
roportajimizdan kesitler de sunuyoruz. Pasif bir kariyer secenegi olmasi nedeniyle
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pek interaktif olmayan bu meslek maalesef
ilgimi cekmeyi basaramadi, nispeten daha
eglenceli bir rolii oldugu ve fragmanda
gosterilen karargahi cok merak ettigim icin
benim ilk tercihim Grim Reaper kariyeri oldu,
her ne kadar kulaga fazlasiyla doga iistii hatta
belki de ucuk bir kariyer secimi gibi gelse de
aslinda bu meslege baslamak sandiginizdan
daha kolay oldu; Ravenwood kasabasina
tasinmamin hemen ardindan ellerinde gida
zehirlenmesi garantili meyveli kekler ile evime
hiicum eden mahalle sakinleri tarafindan
beklenmedik bir sekilde hos karsilanmis olsam
da nereden ciktigini bilmedigim bir hayalet
misafirlerimden birisini adeta Gii¢ kullanan bir
Jedi misali telekinezi ile bacagindan havaya
kaldirip sallamaya basladi. Tam yanina gidip

0G

“Durun Hayalet Bey, burasi Hogwarts degil. Biz
birbirimize Levicorpus biiyiisii yapmiyoruz.”
diyecekken esek sakalarina digkiin bu hayalet
arkadasimiz beni muhabbete tuttu ve oldukca
stki fiki olduk.

Morgan Henry, Grim Reaper kariyerine iliskin,
“Gizli bir arazi eklemedik, bu ylizden portal
sizi baska bir yere gotiirmiiyor. Baslangicta
bu konuyu konusup Oteki Diinya'yi fazla
aciklamamaya karar verdik. Onun hakkinda
gizemli bir hava olmasini ve oyuncularin tam
olarak 6tesinde ne oldugunu bilmemesini
sevdik.” aciklamasinda bulundu.

Cevredeki paranormal olaylari, 6liimden
sonraki yasami lafladiktan ve bazi gorevleri
tamamladiktan sonra Grimophone adli bir
o6genin kilidini actigimi fark ettim. |38
Gramofon degil, Grimophone (G.O.R.A.
filminden Arif'in sesiyle). Goriiniisii ve islevi
baglaminda gramofondan hicbir farki olmayan
bu nesnenin essiz 6zelligi ise kullandiginizda
Grim Reaper’i cagirabilmeniz. Bu esyayi
sergileyebilecegim kadar havali bir koseyi
karsilayacak simoleonlara heniiz sahip
olmadigim icin mecburen mutfak tezgahina
koydum ve ¢alistirdim. Kisa siire sonra Dr.
Strange kadar havali géziikmese de kendine
has bir sekilde 6teki diinyanin perdelerini
aralayip evimi ziyaret eden oliim melegiile
tanistim, uzun ve derin bir sohbetin ardindan
birlikte mac and cheese yedik ve The Tonight
Show with Tony Clifton izledik.
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Diiriist olmak gerekirse disaridan
goziiktiiglinin aksine oldukca renkli, sempatik
bir kisilige sahipti ve yaninda calisma istegimi
de seve seve kabul etti. ilk giinler tahmin
edeceginiz gibi oryantasyon siireci kapsaminda
adeta L.A. Noire edasiyla vefat eden Simlerin
oliim sebebini tespit etme, gorgii taniklariyla
konusma ve elbette tirpan antrenmanlariyla
gecti. Birkac giiniin ardindan ilk terfiyi de
coktan kapmistim ve patronumla arami iyi
tutmak adina biraz sohbet ederken s6zde
karanliklar lordunun hayalindeki meslegin
bambaska bir sey oldugunu 6grendim.
Dostumu destekleyeyim, samimi davranayim
derken de yanhslikla isi birakmasi icin ikna
etmis bulundum, artik tiyatrocu olarak hayatina
devam ettigini gordiigiimde ise (hala ayni
kiyafetleri kullaniyor) ben de artik bu meslegi
birakmanin vakti geldigini diisiindiim.
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YENI KISILIK OZELLIKLERI
VE REENKARNASYON

Life & Death genisleme paketi, ti¢ farkl
oynamasi zorlu ve bir o kadar da keyifli
olabilecek kisilik 6zelligini getiriyor. ilki olan
Chased by Death, 6liimiin pesinden gelen

bir kaderi simgeleyen bir 6zellik. Bu 6zellik,
Simlerin yasamini ne kadar tehlikeli kilarsaniz
o kadar tatmin edici hale getiriyor. Oliimle

her an burun buruna gelen bu Simler, her
guinii dolu dolu yasamak igin kendilerini riske
atmakta sakinca gormezler. Bu yaklasim, onlari
cesur kilarken, 6liimle yiizlesmekten de geri
durmamalarini sagliyor.

Ote yandan, Macabre 6zelligi, karanlik bir
diinyada var olmayi seven Simlere hitap ediyor.
Giines 1sigindan kaginarak, yasamin daha
kasvetli yonleriyle huzur bulan bu Simler,
mutlu olmanin ve yasamanin tipik yollarindan
uzaklasip, 6liimle ilgili derinlemesine
disiinceler gelistiriyorlar. Hem atmosferi

hem de diistince tarzlari oldukga karanlik olan
bu Simler, sik sik 6liim {izerine arastirmalar
yapiyor ve diger Simlerle olan diyaloglarinda
kara mizah dolu etkilesimlerde bulunuyor.

Son olarak ise, Skeptical 6zelligi, dogalistii
olaylara siipheyle yaklasan ve bunlari
sorgulayan Simlere hitap ediyor. Hayaletler ve
diger dogaustii varliklarla karsilastiklarinda
bile, bu Simler inanmakta zorlaniyor ve bu
varliklarin gliciinii test etmeye calisiyorlar.
Grim Reaper’in ya da vampirlerin, biiyiiciiler
ve diger mistik varliklarin gercek gliciinii
sorgulamak, onlarin varolussal glivensizliklerini
LBl JdReenkarnasyon veya Yeniden
Dogum, Simlerinizin yasamdan sonra da
devam eden bir hikayeye sahip olmalarini

sagliyor ve Bucket List sayesinde yeniden
dogus mekanikleriyle oyuna anlamli bir tat
[EUWLIA Her Sim, hayatta gerceklestirmek
istedigi kisisel hedeflerden olusan bir Bucket
List olusturabiliyor. Bu hedefler, Sim'in
karakter o6zelliklerine, iliskilerine ve yasadigi
deneyimlere gore sekilleniyor.




Liste tamamlandik¢a Simler 6diillendirici
mikafatlar kazaniyor, ancak hedeflerine
hayattayken ulasamazlarsa, bu liste Unfinished
Business haline geliyor. Bu durumda, Sim

bir hayalet olarak yasamaya devam ederken
hedeflerini tamamlamaya c¢alisabiliyor.

Eger tiim hedefler tamamlanirsa, Simler
ruhani yolculuklarini bitirip yeniden dogmay!
secebiliyorlar. Yeniden dogus, 6nceki
hayatlarina bagl benzersiz avantajlar, eski
kisilik 6zelliklerini hatirlama yetenegi ve yeni
hayatlarinda daha hizli gelisme firsati sunuyor.

RAVENWOOD VE CENAZELER

Ravenwood, Sims serisindeki en biiyiileyici ve
iirkiitiicii diinyalarindan biri. Ug mahallesi ve
gizli bir alaniyla kesiflere acik olan bu kasaba,
her késesinde dogaiistii bir hikaye sakliyor.
Whispering Glen, sakin kir yasamiyla normal
goriinebilir ama her gece diizenlenen Moon
Revelry festivalleri, bu huzurlu atmosferin
altindaki mistik dokuyu hissettiriyor. Crow’s
Crossing ise tam anlamiyla bir hayalet
kasabasi; kendi kendine sallanan salincaklar,
Crypt'in oradaki tuhaf tiiccar ve “yas ve
pismanlhk kuyusunu” bekleyen irkitiici Edith

gibi detaylarla dolu. Mourningvale ise dogaiistii

meraklilarinin cenneti; Baleful Bog'da hayalet
olmayi deneyebilir ya da Grim’in kendisiyle
karsilasabilirsiniz. Transilvanya'dan ilham
alan Ravenwood, Gotik mimarisiyle biyiileyici
bir atmosfer sunuyor. Cantacuzino ve Corvin
kalelerini andiran yapilar ve Decebalus’un
kaya heykeline benzeyen dag figiiriiyle, gercek
hayattan esintiler tasiyor. Serin havasi, hafif
yagmurlu kislari ve gizem dolu ortamiyla
Ravenwood, sadece bir diinya degil, ayni
zamanda kesfedilecek bir deneyim.

“Yasayan Simler'in Mourningvale’'de olanlari
deneyimleyebilmelerini istedik; burasi daha
cok oteki diinya temali bir mahalle.” diyen
Morgan Henry, “Yasayan Simler, hayaletlerle
birlikte kayiplarini konusmak icin “Afterlife
Anonymous” etkinligine katilabilirler.

Ayni zamanda, ek eglenceli hikaye 6geleri
ekledigimiz Thinned Festiveil’e de katilabilirler.
Onlarin 6teki diinya mahallesinde etkilesim
kurmasini ve vakit gecirmesini istedik.” dedi.
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Life & Death genisleme paketi, cenazeleri
yalnizca bir veda degil, ayni zamanda anlamli
bir hikaye anlatma firsatina doniistiiriiyor.
Oyuncular, Simlerinin hayatlarini kutlamak
ya da geleneksel bir térenle yas tutmak

icin tamamen ozellestirilebilir bir deneyim
yaratabiliyor. Torenler, mum yakma ve anma
konusmalar vermek gibi klasik dokunuslardan
dans ya da giille ateslemeye varana kadar
birbirinden farkli pek ¢ok aktiviteyle
zenginlesiyor. Cenaze sonrasi siirecte miras
paylasimi, mezar taslarini siisleme ve aile
tiyeleriyle anilari paylasma gibi detaylar,
Simler arasindaki iliskileri hem dramatik
hem de anlamli bir sekilde derinlestiriyor.

Yas tutma sistemi ise kaybi dért asamada
deneyimlemelerine imkan taniyor: sokla
baslayan inkardan ofkeye, derin bir Gziintiiye
ve nihayet kabullenmeye kadar. Mezarliklar ve
anit alanlari da bu yas siirecinin bir parcasi,
oyunculara Simlerinin hikayesini 6liimden
sonra bile siirdiirme sansi sunuyor. Hayat ve
oliim arasindaki bu koprii, seriye esi benzeri
goriilmemis bir sekilde hem duygusal hem de
etkileyici bir katman ekliyor.

TURK KULTURU VE CENAZELER

Life & Death genisleme paketi, diinyanin dort
bir kdsesinden cenaze torenlerini oyuna dahil

ederek oldukc¢a genis bir yelpaze sundugu gibi
Tirk oyuncular icin de bir o kadar tanidik bazi
mekanikler sunuyor.
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Tiirk kiltiriine baktigimizda, cenazeler
genellikle ciddi bir atmosferde, dini ve
toplumsal ritiiellerle gerceklestirilir. Cenaze
namazi kilinir, mezarhk ziyaret edilir, dualar
okunur ve ardindan mevlitler diizenlenir.

Yas tutma siireci, toplu taziye ziyaretleri ve
paylasim odakh etkinliklerle bir dayanisma
ortami yaratir. Ayrica, helva kavurma ya da
lokma doktiirme gibi gelenekler, 6len kisinin
ardindan yapilan anlamli ritiieller arasindadir.

Oyundaki cenaze mekanikleri, bu geleneklere
bircok benzer noktalar barindiriyor, oldukca
esnek ve kisisellestirilebilir bir yapiya sahip.
Ornegin, mezar tasi 6zellestirme sistemiile
oyunculara 6zgiirliik taninmis, Tiirk kiltiriinde
, mezar tasina yazilan dualar ve sozlerle benzer
bir duygusal bag kurabilmeyi miimkiin kiliyor.

Miras paylasimi ve aile ici gerilimler, oyunda
bir drama unsuru olarak islenirken, Turk
kiltirinde de benzer sekilde tartismalarin
yasanabilecegini gormek miimkiin. Ancak
oyunun sundugu neseli anma torenleri, dans
ve eglence gibi secenekler, Tiirk yas kiiltiiriine
oldukega uzak bir noktada duruyor. Bizde yas
tutma genellikle sessizlik, saygi ve manevi

bir atmosferle ifade edilirken, oyundaki bu
yaklasim daha modern, bireysel ve yaratici bir
bakis acisini temsil ediyor. Ayni sekilde oyunda
daha evrensel bir yaklasim izlendigi icin dua
etmek ya da mevlit okumak gibi bazi dini
gelenekleri yerine getirmek miimkiin degil.

Sonuc olarak, bu genisleme paketi, Tiirk
kiltirinden asina oldugumuz cenaze
ritliellerine bazi paralellikler sunarken ayni
zamanda sinirlari zorlayan, ilging ve yeni bir
deneyim yaratiyor. Hem tanidik hem farkh bu
unsurlar, oyuna oldukca yenilikci bir perspektif
sunuyor.
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ROPORTAJ Senyesit

I
The Sims 4: Life & Death

bas yapimcisi Morgan Henry
ile konustuk!

THE SIMS'IN SIMDIYE DEK OLAN EN BUYUK GENISLEME
PAKETININ BAS YAPIMCISI MORGAN HENRY ILE INANILMAZ
KEYIFLI BiR RGPORTAJ GERGEKLESTIRDIK! THE SIMS 4: LIFE

& DEATH PAKETININ CIKISI ONCESINDE, OYUNCULARIN AKLINDA
KALAN EN ONEMLI SORULARI SizLER ICIN BIR ARAYA GETIRDiK
VE GELISTIRME SURECININ AYRINTILARINI OGRENDIK.

Can Yesil (CY) - Eger oyuncular bir Sim’i ayni

ailede yeniden dogurmayi secerse, diger hali kazanacaklar ve yeniden dogdugunuzu
aile liyeleri bu Sim’i tanir mi veya onlarla 6zel fark edecekler. Bunun ézel bir sey oldugunu
etkilegsimlerde bulunur mu? diisiinliyorum. Ayrica eski mezar tasiniza

gidip, onceki hayatinizi diistiniip “Bu ilgin¢”
Morgan Henry (MH) - Evet, eger 6nceki diyebileceksiniz. Bence oyuncularin béyle
yagsaminizda bir aileniz ve iligkileriniz varsa, hikayeler anlatmak isteyeceklerini bildigimiz
yeniden dogdugunuzda bunlar dikkate alinir. icin bunun iizerine ¢ok diisiindiik.

Ornegin, daha énce bir ruh esiniz varsa
ve yeni yasaminizda onlarla akrabahginiz

yoksa, onlarin yeniden ruh esiniz oldugunu ! 0 TEK I D U NYA'YI FAZLA
kesfedebilirsiniz. Tabii ki, eger akraba iseniz bu A c IKLAMAMAYA KARAR VERD I K"

miimkiin olmayacaktir. Eski en iyi arkadasinizi
da bulabilirsiniz. Hatta bu, sadece eski

c > ) oo Can Yesil (CY) - Fragmanda Grim-stajyerleri
hanenizdeki Simler ile sinirli degil—6nceden

ve Grim Reaper, Oteki Diinya’ya gecmek icin
bir tiir portal kullaniyor gibi goriiniiyor. Bu,
Sixam veya Sylvan Glade gibi mahalle disi
araziler gibi ayri bir varolus diizlemi veya
alan olacagini miima ediyor? Eger oyleyse,
bu alan insa edilebilir mi yoksa sadece is icin
mi kullanilacak?

Morgan Henry (MH) - is icin gidilebilecek
ekstra bir arazi var, ki bu da Mourningvale
mahallesinde kendi icinde ayri bir boliimde
bulunuyor. Calismaya gitmediginiz siirece
The Sims 4 Life & Death de onu gorebilmeniz miimkiin degil. Gizli bir
arazi eklemedik, bu ylizden portal sizi baska
bir yere gétiirmiiyor. Baslangicta bu konuyu
konusup Oteki Diinya’yi fazla aciklamamaya
karar verdik. Onun hakkinda gizemli bir hava
olmasini ve oyuncularin tam olarak 6tesinde
ne oldugunu bilmemesini sevdik. Oyuncularin
bunun nasil bir yer olabilecegini hayal
etmelerini, metinlerimizi okuyup ima edilen
seyleri duymalarini istedik, ancak yine de bu
gizemli havayi korumayi tercih ettik.

guclii bir bag kurdugunuz herhangi bir Sim
de olabilir. Bence bu, “Bu benim annemdi,

bu benim babamdi” demekten ziyade, “Bu
Sim’le cok guclii bir baglantim vardi. Ona ¢ok
yakindim ve bunu hissediyorum” gibi bir sey.
Bu kisilerle karsi 6zel duygulariniz olacak.

Yeni ailenizle de durum farkli. Onlar size
duygusal bir bag vermeseler de, “Ailemizde
yeni bir Sim var” diye diistinecekleri bir ruh
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Bu portal ise ilging tartismalara yol acti. Realm
of Magic portalina benziyor ve diinyanin
mitolojisini, belki portallarin benzer sekilde
yapildigini ve birbiriyle baglantili oldugunu
distindiik. Hatta arkalarindaki gecmis ve
mimarisi hakkinda konustuk, bu da gelistirme
sirasinda kesfetmesi eglenceli bir konuydu.

Can Yesil (CY) - Grim Reaper’in cocuklarinin, o
Father Winter'in bebeklerindeki gibi -
= kendilerine has odzellikleri olacak mi?

Morgan Henry (MH) - Evet, bu pakette en
sevdigim seylerden biri bu. Eger Grim Reaper
ile bir bebeginiz olursa, cocugunuz “Grimborn”
adinda 6zel bir 6zellige sahip olur. Ek olarak,
bu 6zellik sayesinde kulaklarinin altinda tirpan
seklinde bir dogum lekesi olur. Grimborn
ozelligi, onlarin daha uzun yasamlar siirmelerini
saglar. Cocuklari da Grim Reaper’in soyundan
gelecek ve kendilerine 6zgii bir 6zellikleri
olacak, ancak bir Grimborn Sim gibi olagandisi
uzun yasam veya dogum lekesi 6zelliklerini
tasimayacaklar. Bu oldukga eglenceli ve bunun
icin gercekten heyecanliyim.
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‘AF'I:ERL_iF_E ANONYMOUS'
ETKINLIGI

Can Yesil (CY) - Ravenwood’da yasam ile
olum arasindaki perdenin ozellikle ince
oldugunu soylediniz. Seyahat ederken
ozel bir dezavantaj var mi yoksa Simler

“olium tarafindan kovalanmadiklar” siirece
tamamen giivende mi?

Morgan Henry (MH) - Yasayan Simler’in
Mourningvale'de olanlari deneyimleyebilmelerini
istedik; burasi daha cok 6teki diinya temali bir
mabhalle. Yasayan Simler, hayaletlerle birlikte
kayiplarini konugsmak icin “Afterlife Anonymous”
etkinligine katilabilirler. Ayni zamanda, ek
eglenceli hikaye 6geleri ekledigimiz Thinned
Festiveil’e de katilabilirler. Onlarin 6teki diinya
mahallesinde etkilesim kurmasini ve vakit
gecirmesini istedik.

Ancak, Baleful Bog diye bir yer de var. Simler
burada bir dalis yaparak gecici hayalete
donisebilirler. Bunu cok sik yaparsaniz, sizi

4 Life & Death
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oldirebilir ve kalici bir hayalete donilismenize
yol acabilir. Bu ylizden orada her seyin yasayan
bir Sim icin glivenli oldugunu soyleyemem, ama
kesinlikle orada olduklarinda bunu benzersiz
bir sekilde deneyimlemelerini istiyoruz.

Can Yesil (CY) - Cogu oyuncu, bunun simdiye
kadar gordiigiimiiz en biiyiik genisleme
paketi oldugunu diisiiniiyor ve sahsen ben
de bu ifadeye tamamen katiliyorum. Bu
genisleme paketi, temel oyuna o kadar cok
sey katti ki simdiden gelecek genislemeler
icin yeni standartlar belirledi. The Sims
tarihinde ilk kez ciddi ve kisisel konular

hak ettikleri yerleri aldigini goriiyoruz. Bu
egilimin devam edecegini varsayabilir miyiz?

Morgan Henry (MH) - Her zaman her paketi
en iyi sekilde yapmayi hedefliyoruz. Amacimiz
her zaman bu: Oyuncular bu pakette ne
isteyecek? Ne yapabiliriz ki eglenceli olsun?
Neyin heyecan verici olacagini diistinliyoruz.
Bircok faktorii g6z 6niinde bulunduruyoruz ve
burada harika bir is cikardigimizi umuyorum.
Herkes cok heyecanli ve bu paketi seviyorum.
Bence oyuncularin anlatabilecegi zengin
hikayelerle dolu ve her genisleme paketinde
bunu hedeflemeye devam edecegiz.

“DOKUNAKLI HIKAYELER
ANLATMANIZI SAGLIYOR"

Can Yesil (CY) - Yas ve oliim gibi temalan
kesfetmek gelistirme siirecinde ekibinizi
nasil etkiledi?

Morgan Henry (MH) - Bence bu herkes

icin kisisel bir durum. Bu paket lizerinde
calisirken yas yasayan ekip tiyeleri vardi,

bu ylizden cok hassas olmak istedik. Ayni
zamanda, bununla eglenmek de istiyorduk.
Baslangicta, bu paketin hiziinli bir deneyim
gibi hissettirmemesini konusmustuk. insanlarin
bunu oynayip lizgiin hissetmesini istemiyoruz.
Ancak, bazen insanlarin daha hassas, kisisel
veya uziicli hikayeler anlatmak isteyebilecegini
de biliyoruz, bu yilizden onlara bunu yapma
araclarini vermek istedik, ama ayni zamanda
neseli bir zaman gecirmeyi isteyenler icin bunu
zorlamamak istedik.
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Bu yiuzden her adimda bu dengeyi diisiinmeye
calistik ve iyi bir is cikardigimizi diisiiniiyorum.
Eglenceli bir paket ama ayni zamanda
dokunakli hikayeler anlatmanizi sagliyor ve
samimi bir genisleme paketi gibi hissettiriyor.
Bence bunu giizelce dengeledik.

Bir siiredir Sims oynamamistim ve bu
genisleme paketi ile geri donmek oldukca
ferahlaticiydi. ilk denedigim sey, Cadilar
Bayrami oldugu ve X-Files dizisini cok sevdigim
icin “Thanatology” oldu. Orada birka¢ dost
hayalet Sim ile tanistim ve oldukga yardimci
olduklarini gérdiim. The Sims’te cocukluk
anilarim arasinda en unutulmaz olanlardan
biri, karakterimin bozulmus bir buzdolabini
tamir etmeye calisirken elektrik carpmasi
sonucu O0lmesiydi. Bu olaydan sonra bir

sey bozuldugunda tamir etmek yerine tiim
ihtiyaclarim icin komsularima gitmek zorunda
kalmistim. Simdi achktan 6lmek yerine hayalet
en iyi arkadasimi arayip esyalarimi tamir
ettirebilecegim icin cok mutluyum.

4 Life & Death
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MAKALE

Woke kulturiniun oyun

dinyasindaki yeri

Yazar: Ceren Asli Aytag

Toplumsal adalet ve esitlik arayislarinin bir
yansimasi olarak hayatimiza giren woke
kiiltiirii, 6zellikle son yillarda dijital oyun
diinyasinda 6nemli bir tartisma konusu
QEUGEEEINIEIA Assassin’s Creed Shadows
ve Dragon Age: The Veilguard gibi oyunlar
uzerinden sekillenen bu tartismalar, oyuncu
topluluklarinda biiyiik yanki uyandirmistir.
Gelin simdi woke nedir, woke tanimi nasil
degisti, eglence kiiltiiriindeki yansimalari ve
dijital oyun diinyasindaki yiikselisine birlikte
bakalim.

WOKE KULTURU NEDIR?

Woke terimi, kokeni itibari ile toplumsal adalet
ve esitlik arayislarini ifade eden bir farkindalik
cagrisini temsil eder. ilk olarak 20. yiizyilin
ortalarinda ortaya cikan bu kavram, 6zellikle
irkcilik, ayrimcilik ve sosyal esitsizliklere karsi
duyarliligi tesvik etmeyi amaclamistir. Woke,
adalet ve esitlik ilkelerini merkeze alan bir
hareket olarak toplumsal duyarliligin sembolii
haline gelmistir.

Ancak zamanla, bu kavramin bazi asiri
yorumlamalari ve uygulamalari, tartismalara
yol agmistir. Ozellikle kiiltiir, siyaset ve medya
alanlarinda, woke hareketinin elestiri alan bir
yaklasima evrilmesi, kavramin orijinal anlamini
golgede birakmistir.

WOKE TANIMININ DEGISIMI

Sosyal medya ve popiiler kiiltiir, woke
kavraminin evriminde onemli bir rol
oynamistir. Platformlar araciligiyla hizla yayilan
toplumsal farkindalik hareketleri, bircok kisiyi
kiiresel adalet ve esitlik meselelerine dair
bilinglendirmistir. Ornegin, #BlackLivesMatter
gibi kampanyalar, woke hareketinin etkileyici
bir glic olarak nasil toplumsal degisim
yaratabilecegini gozler 6niine sermistir.

Woke hareketi baslangicta toplumsal adaleti
destekleyen bir hareket olarak goriilse de,
zamanla bazi cevreler tarafindan ideolojik
bir arac olarak kullanilmaya baslanmistir. Bu
evrim, kavramin anlaminda bir dontlisiime yol
acmis; bazilari icin hala toplumsal adaletin
bir araci iken, digerleri icin asiri politik
dogruculugun bir yansimasi haline gelmistir.

WOKE KULTURUNUN EGLENCE
SEKTORUNDEKI YANSIMASI

Woke kiiltiiriiniin eglence sektoriindeki
etkileri, 6zellikle Hollywood'daki bazi
projelerle oldukga belirgindir. “Rings of
Power” ve “The Little Mermaid” gibi biyik
biitceli yapimlar, son yillarda elestirilerin
odagi olmustur. Bu projelerde, 6zellikle
karakterlerin irksal ve kiiltiirel cesitlilik
acisindan yapilan degisiklikler, bazi izleyiciler
tarafindan olumlu karsilanmamistir. “Rings
of Power”, J.R.R. Tolkien’in klasik eserine
dayanan bir dizi olarak biiyiik beklentilerle
sunulmustu, ancak elestiriler, hikayenin orijinal
evrenine sadik kalmadigini ve karakterlerin
cesitlendirilmesinin, eserin ruhunu
zayiflattigini 6ne siirmistiir. Ayni sekilde,
“The Little Mermaid“deki irksal cesitliligi
yansitan oyuncu tercihi de, bazi kesimler
tarafindan hikayenin 6ziinden sapma olarak
yorumlanmistir.

Bu tlir projelerdeki elestiri odagi

olmasinin temelinde, eski hikayelerin
“modernlestirilmesi” cabasi yatmaktadir.




Yapimcilar, toplumsal cinsiyet esitligi ve irksal
cesitliligi 6n plana cikarmak amaciyla klasik
hikayeleri gliniimiize uyarlamaya c¢alisirken,
bazi izleyiciler bu yaklasimlarin orijinal
eserlerle uyumsuz oldugunu savunmustur. Bu
durum, genis bir izleyici kitlesinin taleplerine
nasil hitap edilecegi konusunda onemli bir
soruyu glindeme getirmistir: 3LV TS
modern degerlerle ne dlciide yeniden

sekillendirilebilir?”

OYUN SEKTORUNDE WOKE
KULTURUNUN ILK IZLERI

Oyun diinyasinda “woke” kiiltiiriiniin etkileri,
erken donemlerde dogrudan ve acik sekilde
hissedilmemistir. ilk yillarda oyunlar, basit
yapilari ve sinirli grafik kapasitesi nedeniyle
etik veya toplumsal mesajlar vermektense,
genellikle oyunculara eglenceli deneyimler
sunmayi hedeflerdi. Bununla birlikte, oyunlar
zamanla ahlaki secimler ve karakterlerin
davranislarina dayal kararlar iceren anlatilarla
evrimlesti.

Woke kiiltiiriiniin oyunlara yansimasi,
genellikle bir hikaye veya oyunun temel
mesajindan sapma seklinde gerceklesti. Bu
donisiimiin erken 6rneklerinden biri, Sim
Earth adli 1990 yapimi simiilasyon oyunuydu.
Oyun, oyunculara gezegenler, levha tektonigi
ve evrimsel siirecleri simiile etme imkani
tanirken, ayni zamanda Gaia Hipotezi'ni
(Diinya'nin canli ve bilingli bir varlik oldugu
gorisii) oyunun merkezine yerlestiriyordu.
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Oyun, yalnizca bilimsel bir kurami anlatmakla
kalmadi, ayni zamanda bu goriisii gercek
diinyada dogrulayan bir kanit olarak sundu. Bu
durum, Sim Earth’ii, oyun diinyasinda “woke”
hareketinin ilk 6rneklerinden biri haline getirdi.

Oyun diinyasinda Woke kiiltiiriiniin yiikselisi
Son yillarda, 6zellikle 2018 sonrasi, oyun
endiistrisi kiiresel capta biiyiik bir degisim
gecirmistir. Bu degisimin merkezinde, DEI
(Cesitlilik, Esitlik ve Kapsayicilik) girisimlerinin
etkisi bulunmaktadir. Diinya Ekonomik Forumu
gibi uluslararasi kuruluslar, oyun stiidyolarini,
iceriklerinde toplumsal cinsiyet esitligi, irksal
cesitlilik ve LGBTQ+ temsilini daha fazla yer
vermeye tesvik etmistir. Bu tercihler, bircok
stiidyoyu oyun tasariminda daha fazla politik
dogruculuga yer vermeye yonlendirmistir.
Ancak bu doniisiim, her zaman olumlu sonuclar
dogurmamistir. Gelistiriciler, bazen oyunlarin
hikaye anlatimini ve oyun mekaniklerini ikinci
planda birakip, daha ¢cok toplumsal mesajlara

odaklanmistir. Sonucta, oyun deneyiminin
kalitesi ve eglenceli yonii zaman zaman
geride kalmis, bazi oyuncu kitlesi bu degisimi
benimsemekte zorlanmistir.

Bu degisimlerin bazi oyun projelerine
yansimasi ise olduk¢ca olumsuz olmustur.

One cikan 6rneklerden biri, Battlefield 5'tir.
Oyun, ozellikle savasin vahsetini anlatma
amaci giiderken, ayni zamanda toplumsal
cinsiyet esitligi ve cesitliligi 6n plana ¢cikarma
cabasiyla dikkat cekmisti. Ancak, oyuncular
bu yaklasimin oyunun dogasina zarar verdigini
ve sonugc olarak oyun deneyiminin sekteye
ugradigini belirtmislerdir.
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Bu da, Battlefield 5'in finansal ve elestirel
acidan beklenen basariy1 yakalayamamasina
neden olmustur.

Bir diger 6rnek ise Saints Row rebootudur.
Orijinal serisinin aksiyon dolu ve esprili havasi,
yeni versiyonda daha fazla sosyal mesaj ve
modern toplumsal temalarla degistirilmistir.
Bu da eski hayran kitlesinin beklentilerini
karsilamamis ve oyun, hem elestirmenler
hem de oyuncular tarafindan olumsuz
yorumlanmistir. Yine, bu oyunlarda onceligin
mesaj vermek oldugu, eglenceli ve derinlikli
hikaye anlatiminin arka planda kaldigi goriisi
one cikmaktadir.

OYUN KUETURUNUN
DONUSUMU

Oyun kiiltiiriiniin gecmisine bakildiginda, bu
alanda uzun yillar boyunca bireysel 6zgiirliik
ve yaraticilik gibi degerlere biiyiik bir vurgu
yapilmistir. Oyunlar, genellikle oyunculara
kendi diinyalarini yaratma, farkli karakterlerle
o0zdeslesme ve 6zgiin deneyimler yasama
firsati sunan bir mecra olarak gorilmiistiir. Bu
ozgiurlik¢ii yaklasim, video oyunlarinin popiiler
kiltiirdeki yerini saglamlastiran unsurlardan
biri olmustur.

Ancak, DEI politikalarinin oyun endiistrisinde
daha fazla yer bulmasiyla birlikte, bu

geleneksel degerlerde belirgin bir degisim
yasanmistir. Cesitlilik, esitlik ve kapsayiciligin
oyunun her yoniine entegre edilmesi talebi,
oyunlarin tasarimina ve hikaye anlatimina farkl
bir bakis acisi getirmistir.

Bu durum, bazi oyuncularin, yaratici
ozglrliigiin ve bireysel ifadenin kisitlanmaya
basladigini hissetmesine neden olmustur.
Geleneksel degerlerin yerini alan bu yeni
politikalar, bazen izleyicinin beklentileriyle
ortiismeyebilmekte ve bu da oyun kiiltiiriinde
onemli bir donlisiim yaratmaktadir.

WOKE KULTURU VE OYUN
DUNYASINDAKI GELECEGI

Woke kiiltiirii, eglence sektoriinde ve ozellikle
oyun diinyasinda yaratici siirecler lizerinde
onemli bir etki yaratmistir. Bircok elestirmen,
bu kiiltiiriin, 6zellikle politik dogruculugun

on planda tutuldugu projelerde, yaratici
ozglrliigii sinirladigini savunmaktadir. Bu

tiir iceriklerin cogu, genellikle toplumsal
mesajlar ve cesitlilik odakli temalar etrafinda
sekillenirken, oyunlarin oyun olma 6zelligi
yani eglenceli ve yaratici olma giidiisii g6z
ardi edilebilmektedir. Elestirmenler, bunun
sonucunda hikaye anlatiminin yiizeysellestigini
ve karakterlerin derinlikten yoksun hale
geldigini belirtmektedir. Bu durum, izleyicinin
veya oyuncunun bag kurmasini zorlastirmakta
ve genellikle estetikten cok mesajin 6n plana
citkmasina neden olmaktadir.

Bununla birlikte, bazi elestiriler, woke
kiltiiriiniin toplumsal temsilleri yiizeysel
hale getirdigini 6ne siirmektedir. Cesitlilik
ve kapsayicilik adina yapilan degisiklikler,
bazen sadece “gorsel” olarak kalmakta ve
daha derinlemesine bir temsili yerine, politik
dogruculuk adina yapilan hamleler olarak
algilanmaktadir.




Bu, toplumu yansitmaktan ¢ok, toplumun
cesitli kesimlerinin ihtiyaclarini ve kimliklerini
anlamadan yapilan, daha ¢ok goriiniissel bir
temsil olabilir. Bu tiir temsiller, bazen amacina
ulasmakta zorlanmakta ve 6zgiin anlatilardan
uzaklagsmaktadir.

WOKE KULTURUNUN
GUNUMUZDEKI OYUN
SEKTORUNDEKI YERI

Woke kiiltiiriiniin oyun diinyasindaki yeri,
son yillarda 6nemli bir doniisiim gecirmistir.
Hem toplumsal cinsiyet esitligi hem de irksal
cesitliligin 6n plana ¢cikmasiyla birlikte, oyun
endiistrisi, bu temalari isleyen oyunlarla
daha dikkat cekici hale gelmistir. Ancak, bu

degisim her zaman her oyuncu tarafindan
olumlu karsilanmamis ve yaratici 6zgiirliigiin
sinirlanmasi gibi elestirilerle karsilasmistir.

Bununla birlikte, woke temalarini basariyla
isleyen bazi oyunlar, oyuncular ve elestirmenler
tarafindan takdir edilmistir. Baldur’s Gate

3 ve Cyberpunk 2077 gibi oyunlar, karakter
cesitliligi ve toplumsal temalar bakimindan
basarili 6rnekler olarak 6ne ¢cikmaktadir.

Bu oyunlar, karakterlerin ge¢cmislerine ve
kisiliklerine derinlik katarken, oyunculara daha
kapsayici bir deneyim sunmayi1 basarmistir.

Baldur’s Gate 3, zengin hikaye anlatimi ve
karakter cesitliligiyle woke temalarini oyun
diinyasina entegre etmenin basarili bir 6rnegin
sunmaktadir. Oyuncular, farkh irklar, cinsiyetle

ve kimliklerle 6zdeslesebilmekte, 6zgiir
iradeyle secimler yaparak hikayenin gidisatini
sekillendirebilmektedirler.
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Cyberpunk 2077 ise, gelecekteki distopik bir
diinyada, toplumsal esitsizlikleri ve teknolojinin
insan yasamina etkilerini isleyerek, woke
kiltiriine dair gliclii mesajlar vermektedir.

Bu tiir oyunlar, woke kiiltiiriinii yalnizca
ylizeysel bir temsil olarak degil, ayni zamanda
derinlemesine bir sekilde isleyerek oyunculara
anlamh ve katmanli bir deneyim sunmustur.
Karakter cesitliligi, toplumsal cinsiyet esitligi
ve irksal temalar gibi konulara incelikle
yaklasarak, oyunculara sadece eglenceli

bir oyun deneyimi degil, ayni zamanda
distindiiriicii ve toplumsal anlam tasiyan bir
etkilesim imkani saglamaktadir. Bu yaklasim,
sadece gorsel veya tematik bir cesitliligi degil,
ayni zamanda hikayelerin ve karakterlerin
oziinde yer alan farkh kimlikleri ve toplumsal
meseleleri derinlemesine kesfetmeyi
amaclamaktadir.
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Neler oldu neler!

KASIM AYINDA OYUN DUNYASINDA
NELER YASANDI, KISACA OZETLEDIK.

Yazar: Berk Sogiitlii

Horizon Zero Dawn Remastered c¢ikta!

Horizon Zero Dawn Remastered, PlayStation 5 ve
PC platformlarinda ¢ikisini gerceklestirdi. Oyunu
neredeyse Horizon Forbidden West ile ayni gorsel
kaliteye getiren bu siiriim 10 saatin lizerinde
yeniden kaydedilmis diyaloglar, mo-cap ve PC icin
cesitli grafik teknolojilerini oyunculara sunuyor.

Dragon Age: The Veilguard c¢ikta!

BioWare'in fantastik aksiyon ve rol yapma oyunu
Dragon Age: The Veilguard, PlayStation 5, Xbox
Series X|S ve PC platformlarina geldi. Oyuncular,
Thedas'in ihtiya¢ duydugu 6zellestirilebilir

ana karakter Rook roliinii listlenecek. Oyun
boyunca Rook’'a Dragon Age efsanesindeki ikonik
gruplardan onemli karakterler katilacak. Yaptiginiz
secimlerin olduk¢a onemli oldugu oyunda ayrica
yoldaslik ve yeni 6zellestirilebilir savas mekanikleri
yer aliyor.

Black Ops 6, serinin en 1iyi c¢ikzis
yapan oyunu oldu!

Treyarch tarafindan gelistirilen aksiyon ve nisanci
oyunu Call of Duty: Black Ops 6 sasirtici olmayan
bir basariya imza atarak Call of Duty serisinin en
basarili cikisini gerceklestiren oyunu oldu. Black
Ops 6, Xbox Game Pass’e lansman giinii gelmesine
ragmen Steam lizerinde yiiksek satis rakamlarina
ulasti. Oyunun satiglari PlayStation platformunda
da yiizde 60'in lizerinde artis gosterdi. -
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Yasam similasyonu inZ0I, mart ayinda
¢cikacak!

Krafton'un, The Sims’e rakip olarak gelistirdigi
gercekeci yasam simiilasyonu inZOl i¢in erken
erisim tarihi verildi. Oyunun 28 Mart 2025'te

PC platformunda erken erisime agilacagi resmi
Discord hesabindan yapildi. Acik bir diinya ve ilgi
cekici mekaniklere sahip inZOIl, Unreal Engine 5
ile gelistiriliyor.

Hello Neighbor 3 duyuruldu!

Nikita Kolesnikov ve tinyBuild tarafindan
gelistirilen Hello Neighbor serisinin devam
oyunu Hello Neighbor 3, PC icin duyuruldu.
Raven Brooks adli yari terkedilmis bir kasabada
gecen oyunda bir yabanci olarak yaptiginiz
eylemler olaylarin gidisatini degistirecek. Bu
macera huzurlu oldugu kadar trkitiicii.

Atomfall g¢ikis tarihi ag¢iklandi!

Rebellion tarafindan gelistirilen aksiyon ve macera
oyunu Atomfall, 27 Mart 2025'te PC ve konsollar
icin cikacak. Oyunun ayrica lansmaniyla Xbox Game
Pass’e eklenecedi aciklandi. Kuzey ingiltere’deki
Windscale niikleer felaketinden bes yil sonrasini
konu alan Atomfall’da gercegi ortaya cikarmak icin
yaptiginiz secimler 6nemli bir rol oynayacak. Bu
kurgusal karantina merkezinde malzeme toplayarak
liretim yapabilir ve ticaret gerceklestirebilirsiniz.
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Kingdom Come: Deliverance 8 milyon
oyuncuya ulasta!

Warhorse Studios tarafindan 13 Subat 2018'de
yayimlanan hikaye odakli acik diinya rol yapma
oyunu Kingdom Come: Deliverance, 8 milyon
oyuncuya ulasarak kendi alaninda biiyiik bir
basariya imza atti. Gelistirici Warhorse Studios
oyunu deneyimleyen butiin oyunculara tesekkiir
etti. Serinin ikinci oyunu Kingdom Come:
Deliverance 2, 4 Subat 2025’te cikacak.

Microsoft Flight Simulator 2024
sarsintili bir c¢ikis yapta!

Xbox Game Studios tarafindan yayimlanan ucus
simiilasyonu Microsoft Flight Simulator 2024, Xbox
Series X|S ve PC platformlariicin ¢ikti. Gelismis
grafikler, oldukca gercekei ucus dinamikleri ve
diinya capinda son derece detayli havaalanlari

ile gelen yapim Steam lizerindeki inceleme
notlariyla kétii bir baslangic yapti. incelemelerde
oyuncular cogunlukla teknik sorunlar ve sunucu
problemlerinden dolayi sikayetgi oldu.

Stalker 2: Heart of Chocrnobyl
lansmaniyla 1 milyona ulasti!

Gelistirici GSC Game World, S.T.A.L.K.E.R. 2'nin
bir milyon satis rakamina ulastigini duyurdu.
Yapilan aciklamada oyunun Xbox Game Pass
tizerinde daha fazla oyuncusu oldugu vurgulandi.
Steam lizerinde 121 bin es zamanli oyuncu sayisina
ulasan S.T.A.L.K.E.R. 2, en ¢cok oynanan tek
oyunculu oyunlardan birisi oldu. Oyun simdilik
sadece Xbox Series X|S ve PC iizerinde ulasilabilir
durumda.
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