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Hos geldiniz

Oyun Giinliigii ekibi olarak bu ay giiclii serilerin
heyecan verici devam oyunlarini deneyimledik.
Yirmi altinci sayimizda Dynasty Warrior: Origin,
Sid Meier’s Civilization 7 ve Kingdom Come:
Deliverance 2 dahil tam bes incelemeye yer verdik.

Sinan Akkol ile oyun sektoriindeki yolculugu,
GameDev.ist calismalari ve gelecek vizyonlarini
konustuk.

Dungeons & Dragons oyununun dogusu ve etkileri
adh yazisiyla Mustafa, bizleri nostaljik bir yolculuga
cikardu.

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

Tek ortak noktasi oyunlar olan bu bagimsiz ekip,
desteklerinizi bekliyor. Oyunlar ¢ok seviyoruz!

Bizimle oldugunuz icin tesekkiirler!

Keyifli okumalar.

Omer Faruk Aktas
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Musou tiiriiniin en basarili 6rneklerinden biri
olan Dynasty Warrior serisinin yeni oyunu
Dynasty Warrior: Origin hayranlarla bulustu.
KOEI TECMO GAMES tarafindan gelistirilen ve
yayinlanan bu yapimin detaylarina bakiyoruz.

Koei Tecmo Games tarafindan 17 Ocak 2025'te
PlayStation 5, Windows ve Xbox Series X/S
platformlarina gelen Dynasty Warrior: Origin,
seriye gli¢c katan bir oyun olarak yilin 6ne ¢ikan
_ yapimlarindan biri oldu. Steam incelemelerde
T”%% ylizde 95 olumlu geri doniis alan oyunun

| detaylarina goz atiyoruz.

Aslinda bakarsa Koei Tecmo Games daha
onceden Dynasty Warrior 9 Empires ile birlikte
seriyi tekrardan canlandirmayi1 denemis ve
— . basansiz olmustu. Dynasty Warrior 9 Empires
% beklentinin ¢ok altinda bir basari yakaladiktan
« sonra Koei Tecmo, Dynasty Warrior serisine
== tam 4 yil ara vermisti. Dynasty Warrior:
Origin’in cikisi ile birlikte bu déngtiniin
kinldigini soyleyebiliriz.

DYNASTY WARRIOR:
ORIGIN HIKAYESI

Dynasty Warrior: Origin oyunun hikayesi Cin
imparatorlugunun 3 krallik doneminde gegiyor.
Hikayenin baslangicinda Han hanedanligi son
donemlerini konu aliyor. Han hanedanliginin

* yozlasmis hiyerarsisi halkin sirtina yik
olurken daha sari tiirbanlilar daha i¢ savas
baslatmamis, i¢ savasin ¢ikacagina dair
soylentiler ise halk arasinda yayiliyordur.

~hikayesi olugturuyor. Cin kiiltiriine ilgi duyan &% =
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Tam bu noktada ana karakterimiz hikayeye
dahil olur ve Han hanedanhginin bir
komutanina kafa tutar.

Ana karakterimiz sari tiirbanlilarin yardimi

ile sehri ele gecirir ve isyanin baslamasini
fitilini atesler. Savas ardindan ise karakterimiz
tic hanedanlik arasinda gececek gorevler
silsilesini gerceklestirir ve Cin halkini refaha
erdirmeye calisir.

Hikayemiz klasik Cin li¢ hanedanlik savasini
anlatiyor, ii¢ hanedanlik savasi daha 6nceden
Dynasty Warrior oynadiysaniz ¢cok uzak
oldugunuz bir hikaye olmayacak. Dynasty
Warrior serisinin oyunlarinin neredeyse
hepsi bu hikayeyi temel aliyor ve icerisinde _
ufak degisiklikler yaparak alternatif bir evren i ‘a

oyuncular icin harika bir segenek olan oyun,

- bu kiiltiire uzak olan oyuncular icin zorlayici

olabilir.

Hikaye anlatimi ve karakterlerin motiflerini
anlatmakta hikaye bir tik zayif kaliyor.

~ Hafizasini kaybetmis ve hicbir sekilde

konusmayan bir karakter ile kolay

kolay 6zlesemiyorsunuz. Karakterinizi
onemseyemediginiz icin ise hikaye bir yerden
sonra koseye itiliyor diyebiliriz.

DYNASTY WARRIOR:
ORIGIN MEKANIKLER ’

Polat Alemdar similasyonu!

Dynasty Warrior: Origin size cok fazla mekanik .r
sunan bir yapim degil, Musou tiiriinde tek

basimiza binlerce diismani yenebiliyoruz. Tiirk :.
oyuncularin bu tarz oyunlari anlamasi icin Polat .
Alemdar oyunu desek yanilmayiz! Yapmaniz N
gereken sey bir alana girmek ve bu alanda

oniiniize gelen biitiin diismanlara meydan

dayagi atmak. Bu siirecte ise size ¢ok fazla

zarar gelmeyecegi icin cok kafanizi yormaniz

gereken mekanikleri yok.
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Acik diinya!

Oncelikle acik diinyadan bahsetmek
' istiyorum, Dynasty Warrior: Origin kismi acik
/' diinyaya sahip bir yapim. Dynasty Warrior:

"~ Origin oynarken kafaniza goére haritada
gezemiyorsunuz, oyun iki asamali yari acik
diinyadan ibaret. Kisacasi oyunu oynarken
istediginiz yere degil oyunun gitmenizi istedigi
yere gideceksiniz.

Ana gorevleri ise ararken cok
yorulmayacaksiniz, oyun icerisinde
karakterimizin 6zel giicii sayesinde spesifik bir
tusa bastigimiz zaman gidecegimiz yeri veya
oldiirecegimiz diismanlarimizi spesifik olarak
gosteriyor. Yapmamiz gereken sey gostergeyi

" takip ederek diismanlarimizi yenmek.

.~ Butin silahlar tiirlerini
kullanmak ¢ok sikici olabiliyor!

Dynasty Warrior: Origin icerisinde seviye

“= - atlayabiliyoruz, seviye atlamaniz size pasif
ve aktif yetenekler sagliyor. Pekii bu seviyeyi
nasil athyoruz? iki cesit seviyemiz mevcut, bir
tanesi gorev bitirdikce gelen EXP digeriise
silahlarimizi seviye atlattirdik¢a gelen silah
yeteneginden. Dynasty Warrior: Origin sizden
sadece bir silahi degil biitiin silahlari esit
derecede kullanmanizi istiyor.
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Biitiin silahlari kullanma konsepti isi keyifli
gibi gosterse bile bazi silahlar ¢cok sikici ve L
gereksiz sekilde yavas. Ornek vermek gerekirse =

mizrak daha uzaga erismene yarasa bile { o
hasar olarak hem daha az hem daha yavas, bu

ylizden mizrak yerine kili¢ kullanmak cok daha .g.;;_ﬁ-aa,
mantikli olabiliyor. iste tam burada Dynasty ;‘i'ﬁ.'i'}"-
Warrior: Origin oyununun bizden biitiin silahlari '

kullanmamizi istemesi birazcik can sikici . ",_.-".:-',j
olabiliyor. e

Yan gorevleri yapmak isinizi -2
kolaylastiracak!

Musou tiirii itibari ile Dynasty Warrior: Origin i,
aslinda c¢ok zor bir oyun degil, cok zor olmadigi
icin direkt ana gorevleri yaparak oyunu
oynayabilirsiniz. Dynasty Warrior: Origin
icerisinde yan gorevler size kullanmadiginiz
silahlari seviye atlatmaniz ve yetenek

puani kazanmaniza neden olacak. Yetenek 4
puanlarini ise pasif ve aktif yenekler almak igin
kullanabiliyoruz.

Bu tiir oyunlarda yapmaniz gereken sey giic
fantezinizi beslemek oldugu icin her yan gorev
yaptiginizda daha giiclii olacaksiniz, daha giicli
olunca ise diismanlari cok ama ¢ok daha hizl
sekilde oldirebileceksiniz demek oluyor. Pekii
cok giiclii olmak cok sikici degil mi? Aslinda
bakarsak oyun ilk 6 saatten sonra asiri tekrara
biniyor, 10 saatten sonra ise sikicilasma evresi
giriyor.

N



Parlayan biitiin lootlari topla!

Oyunun haritasinda gezerken karsimiza
parlayan kiiciik objeler cikacak, bu objeleri
toplayarak ileride acilan Old Coin magazindan
para ve diger lootlari kazanabiliyoruz. Bu
ylizden Dynasty Warrior: Origin oynarken etrafa

iyi bakmayi ve bu lootlari almayi ihmal etmeyin.

Vur, kir ve pacala!

Dynasty Warrior: Origin oynarken kendinizi
tistiin bir varlik gibi hissedeceksiniz diyebilirim,
atiniza hoplayarak rakibin icerisine girecek ve
variniz yogunuz ile diismanlari biceceksiniz.

Bu siire¢ gercekten basta cok giizel gibi dursa
bile mekaniksel olarak derinlik oyunun ileri
safhalarinda saglanamiyor. Dynasty Warrior:
Origin oynarken dodge, parry ve yeteneklerimiz
ile diismanlarin 6zel hareketlerini durdurma
gibi yeteneklerimiz var.

Cogu durumda bu tarz ozellikleriniz elinizle
kullanmiyorsunuz. Dynasty Warrior: Origin
icerisinde bulunan perklerden bir tanesi %40
sansa otomatik olarak rakibe parry atiyor.

Bu perkleri seviye bagh otomatik parryleme
sansini arttirabiliyoruz. Kisacasi oyunun orta ve
son asamalarina dogru yapmaniz gereken tek
ama tek sey diismanlara vurmak oluyor.

Silah cesitliligi gercgekten
cok az!

Dynasty Warrior: Origin ilk 10 saat boyunca
size sadece 6 adet silah veriyor, bu 6 silahtan
sadece 2 ya da 3 tanesi keyifli diyebiliriz.
Oyun sonunda ise toplamda 10 adet silaha
erisebiliyorsunuz, oyunun ¢ok ¢cabuk tekrar
etmesinin en onemli nedenlerinden birisi tam
olarak burada yatiyor.

Aslinda daha fazla mekanik derinlik ya da silah
cesitliligi olsa Dynasty Warrior: Origin ¢cok

daha iyi bir yapim olabilirdi, oyunun ortalarina

dogru ayni silahla yiizbinlerce diisman kesmek

sikici olabiliyor. Wheels isminde yuvarlak

halka silahini kullanmak ¢ok zevkli oldugu

icin en azindan sizi uzun siire gotirecegini .
soyleyebilirim. L
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Oyunda cok ama c¢cok fazla konusma
var buna hazir ol!

Dynasty Warrior: Origin kadar uzun bir oyunda
bu kadar konusma olmasi gercekten cok can
sikici olabiliyor, oyunun bir yerinden sonra
dialoglari gram umursamiyorsunuz. Dialoglarin
hem siki hem uzun olmasi gercekten Dynasty
Warrior: Origin oyununu benim goéziimde
birazcik disiirddi.

GRAFIK VE OPTIMIZASYON

Dynasty Warrior: Origin grafikleri konusunda
beni cok ortada birakan bir yapim oldu
diyebilirim, bazi karakterler oyun icerisinde cok
ama cok giizel goziikiirken bir anda cok kotii
karakter gelebiliyor.

KOEI TECMO GAMES tarihi ve ana karakter
. lizerinde ¢ok fazla durmus fakat diger
karakterlere ayni 6zeni kesinlikle gostermemis.

Oyunu oynarken bir anda sizin karakterininiz
3/1’'inden az seviyede kaplama paketi

olan bir diisman gormeniz gorsel kaliteyi
bicaklayabiliyor. KOEI TECMO GAMES ozellikle
karakterlerin gozlerine cok ugrasmis, ana
karakter ve yardimci karakterlerin gozleri garip
bir sekilde ¢ok giizel goziikiiyor. Gozler kalbin
aynisidir diyebiliriz sanirim.

Dynasty Warrior: Origin gayet giizel bir
optimizasyona sahip, oyunu oynarken ¢cogu
zaman FPS diisiislerine rastlamadim. Giiniimiiz
oyunlarinin birincil sorunlarindan birisi olan
teknik sorunlar Dynasty Warrior: Origin icin ¢cok
gecerli degil.

MUZIKLER VE SES
TASARIMI

Dynasty Warrior: Origin ses tasarimi olarak
gayet basarili bir yapim, oyun icerisinde
gerceklesen sesleri hissediyorsunuz
diyebilirim. Miizikler konusunda ise pek ayni
seyi soyleyemeyecegim.

0G

Dynasty Warrior: Origin miizikler konusunda
benim icin sinifta kalmistir diyebilirim. Bunun
sebebi ise miziklerin epiklikten bi tik uzak
olmasi, miizikler genellikle elektronik gitar ve
basit beatlerden olusuyor.

Ekstra olarak Dynasty Warrior: Origin
icerisindeki miiziklerin cogu birbirini andiran
melodilerden olusuyor, Dynasty Warrior:
Origin acihis miizigi sanki Yazuka serisinden bir
oyun oynuyormus gibi hissettiriyor. Dynasty
Warriors 7 Empires miizikleri kesinlikle daha iyi
diyebiliriz.

DEGERLENDIRME

Geldik en 6nemli kisma yani degerlendirme
kismina. Dynasty Warrior: Origin $58.29
(2.123 TL) satis fiyatini hak ediyor mu? Tiirkiye
sartlarinda Dynasty Warrior: Origin oyununa
58 dolar vermenizi taysiye etmiyorum. Dynasty
Warrior: Origin ne kadar tiiriiniin basaril
orneklerinden birisi olsa bile ¢cok hizli tekrara
diusmesi ve icerik eksikligi sizi sikabilir. Sahsen
Tirkiye icin yerel fiyatlandirma yapilmasi ve
30 dolar bandinda satisa ¢cikmasi gerektigini
disuniiyorum.

Musou tiiriinii seven birisi iseniz bu oyunu
kacirmamaniz lazim, ortalama yilda bir kere
musou tiiriinde oyun cikmasindan dolay: tiiri
sevenler coktan almis ve oynamistir diye var
saylyorum. Tiire uzak kisilerin ise oyunu 6nce
detayli sekilde izlemelerini tavsiye ederim.
Dynasty Warrior: Origin tiiriiniin basaril
orneklerinden olmus diyebiliriz.

Gelistirici: Omega Force
Yayinci:

Koei Tecmo
Tiir: Hack and slash, Macera,
Rol Yapma,

Cikis tarihi:

Dovis ve Strateji
17 Ocak 2025
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Tiim zamanlarin en iyi 4X strateji serilerinden
biri olan Civilization'in yeni oyunu Civilization 7,
dokuz yilin ardindan piyasaya siiriildi.

Firaxis Games tarafindan gelistirilen ve 2K
tarafindan yayinlanan 4X sira tabanli bir
strateji oyunu olarak 11 Subat’ta erken erigimi
tamamladi. Bes giinliik erken erisim ardindan
Windows, macOS, Linux, Nintendo Switch,
PlayStation 4, PlayStation 5, Xbox One, Steam
Deck ve Xbox Series X/S platformlarina gelen
oyun, serinin bir doniim noktasi olarak
karsimiza c¢ikti. 2020 yilinda yayimlanan yine
4X bir strateji oyunu olan Humankind’dan “bir
kac noktada’ esinlenen oyun kendine has tislubu
ile 6zel bir oynanis sunuyor. Oyun mekanikleri,
oynanis seyri acisindan sizi tatmin edecek Civ
7 yine bir ka¢ noktada erken erisim oyunu gibi
hissettiren sorunlariyla karsiliyor. Araytizdeki
radikal degisim cabasi géze carparken, yine
biiyiik bir degisim olarak karsimiza cikan Cag
sistemindeki eksikler, harita cesitliligi ve rakip
sayisi gibi unsurlar oyuncularin normal olarak
tepkisini cekti.

Sid Meier’s her bir oyunuyla yeni seyler
deneyerek seriyi bir noktaya tasidi. Elbette
altinin paketlerle tamamlanmis hali sonrasi
yedinci oyun yavan hissettirdi. Ancak
Firaxis, Civilization 7'yi, koklii degisimlere
sahip, seriyi baska bir yere tasiyanilerde
anlayacagimiz unutulmaz bir Civilization
oyununa ¢evirmis diyebilirim. Erken erisimde
serinin hayranlari hem biiyilendi hem de
ofkelendi. Ben ise Civ 7'yi eksiklerine ragmen
biiyiik bir baslangic olarak goriiyorum.

CIVILIZATION 7 NELER
GETIRDI?

Civilization 7 en biiyiik degisimi uzun arastirma
agaci ile sundugu caglara bir son vererek

yeni oyunu ‘simdilik’ ti¢ gaga bolmekle yapti.
Artik bir okcu ile helikopterin carpistigini
gérmeyecegiz. lyi oldu!

Cag’lar tiim oyuncular i¢in ayni donemde
yasanacak ve sona erecek. Bu durum gayet hem
gercekci hem de farkl bir oynanis deneyimi
sunuyor. Ug cag konusu acgilmisken, Antik diye

adlandirilan ancak Orta Cag’i yok eden ilk cagin
oyunda yarim kaldigini vurgulamam gerekiyor.
Bu kismi en azindan ikiye boélebilirlerdi. Yine
Kesif Cagi, Sanayi Devrimi'ni de ele alan

baska bir cagla béliinebilirdi. En son Modern
Cag ise gliniimiizden oteye de ekstra bir

cag ile devam edebilirdi. Yani lic degil de alti
cagli sistemin oyun i¢in daha dolu dolu bir
deneyim sunacagini diisiiniiyorum. Bu konuda
sanirim bir seyler olabilir yakinda detaylari

ve resmi aciklamalari da duyabiliriz. Oyun

cag sisteminde parcali yapisiyla yeni caglara
kapi araliyor... Bu hem oynanis deneyimi
keyifli kiliyor hem de oyuna odaklanmanizi
kolaylastiriyor. Ve en giizeli de her cagda
uygulayabileceginiz benzersiz fonksiyonlar sizi
bekliyor.

Medeniyetler artik liderle biitiinlesmiyor. Yeni
oyunumuz liderleri benzersiz fonksiyonlarla
icerisine farkli 6zellikler ekleyebilecegimiz

bir yapi ile seviye sistemini de katarak
medeniyetlerden ayristirilmis durumda.
Humankind’da basta belirlenen ve tiim

oyun boyunca kiiltiirlerden ayrisan yapi Civ
7'ye eklenmis. Humankind yeni kiiltiirleri
eklemledigimiz bir yapi sunarken Civ 7 her cag
farkli bir medeniyete doniisen daha sert bir yapi
ile karsimiza ¢ikti. Acikgcasi Humankind daha
fantastik bir yapi sunarken Civ 7 daha gercekgi
bir yol izlemis durumda. Her medeniyetin
kendine 6zel bir gelenegi mevcut ve bunlar da
her oyunda ayri bir oyun deneyimi sunuyor.
Civilization 7'de medeniyetlerin ayri 6zellikleri,
benzersiz yapilari ve her medeniyetin ayri bir
gorunumu var.




Liderler askeri, kiiltiir, ekonomik, kesif

gibi temel 6zelliklerinin yaninda benzersiz
bonuslara sahip. Bunun yaninda her

liderle oynamaniza bagli olarak sizi stirekli
odillendiren ve lidere ekstra ozellikler
ekleyebileceginiz oyunda farkh bir deneyim
sunacak nitelikler de bulabilirsiniz. Bu 6zellikler
kiiclik veya basit gibi goriinse de oyunda

cok kiiclik bir dokunusun bile ne kadar etkili
oldugunu anlayacaksiniz. Nitelikleri Beceri
Agaclari icin harciyoruz. Ornegin, Augustus’un
Kiltiire guglii bir odaklanmasi vardir - bu
nedenle Kiiltiirel Nitelik puanlari kazanma
sansinizin daha fazla oldugunu goreceksiniz.

Oyun basinda bir plan yapmali ve bu plan
dogrultusunda stratejinizi hem lider hem de
medeniyet seciminde kullanmahisiniz. Belki
basta basarimlara odaklanmak icin her lideri
biitiin kilometre taslarinda kosturabilirsiniz
ama her liderin 6ne c¢ikan bir 6zelligi oldugunu
da unutmamaniz gerekiyor.

Oyun yerlesim yapisinda da biiyiik bir
degisime gitti. Artik haritaya yayilan
sehirlerin (Humankind gibi...) yaninda

ekstra bonuslar saglayacak ve daha sonra
sehre donistiirebileceginiz kasabalar sizi
karsilayacak. Bu kasabalara odaklar sunarak
ticaret, ciftei, dini gibi 6zellikler verebilir ve
stratejinizi destekleyebilirsiniz. Bir seyler
insa etmek ve haritada yerlesimi genisletmek
ise yine biiyiik degisimlerden nasibini almis
durumda. Oyunda isciler kaldirildi! Evet artik
iscinizin kacirilma veya iic hamle sonra yok
olma gibi bir durumu yok. Sehrin niifusuna
bagl olarak turlara gore yapilar kurdugunuz
her altigene yerlesmenize bagl olarak da bir
sonraki onu cevreleyen altigenlerin sinirlari
genisletmesiyle yerlesimler biiyiyor.

0G
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Oynanis anlaminda olduke¢a akici olmus ki
sanki oyundan gereksiz bir yiik kalkmis gibi.
Bu bir acidan da hem konsol tarafinda hem de
VR tarafinda oyunun isleyisini kolaylastiran

bir unsur olmus. Tabii burada bir elestiri de
yapiliyor. Oyun konsollara gore dizayn edilmis
ve sonra PC’ye aktarilmis. Buna katilmiyorum,
bu bir oyun tasarimi isi ve giizel bir tercih
sahsen.

Bu noktayi aydinlatmak icin rehberler
hazirlayacagiz ancak oldukga detayli ve zorlu
bir sistemin de bizi karsiladigini séylemeliyim.
ilk oyunlarinizda fark etmeyebilirsiniz ancak
oyun zorluk seviyesi arttikca yapacaginiz
hamlelerin ne kadar 6nemli oldugunu
goreceksiniz. Sehrin genislemesi, yapilarin
nereye insa edilecegi kasabalari nereye
kuracaginiz ve hangi odaklari vereceginiz gibi
detaylar cok 6nemli...

Anlati sistemini 6vdiiler ama acgikgasi ben
ylizeysel kaldigi goriisiindeyim. Bu noktada
oyunun gidisatini etkileyen kararlar vermeniz
mumkiin, oyuna ayri tat katmis diyebilirim.
Oyuna gelen bir diger onemli yenilikte elbette
komutanlar oldu. Civilization oyunlarinda biiyiik
bir dert olan hele de oyun ortasindan sonuna
kadar bizi bunaltan asker yonetim mekanigi
komutanlar ile biiyiik bir kolaylik sunmus.
Komutana bir de hiz giicii verdigimizde
manevra kabiliyetimiz oldukca artiyor.
Komutanlar birlikleri topluyor ve bir anda
cepheye yayabiliyor, yeni yerlesim kurabiliyor,
gecici savunma mevzileri olusturabiliyor... Bu
ozellik cok iyi olmus diyebilirim.

LEGACY PATH SISTEMI
DE NEDIR?

Oyunda zafer sistemi bastan sona degisti.
Legacy Path (kilometre tasi) Bilim, Askeri,
Kiiltiir ve Ekonomi hedeflerini tamamlayarak
bir cagin onciisii veya takipgisi oluyoruz. Eger
herhangi bir alanda hedefleri tamamlarsak
altin cag olusuyor ve sonraki cagda avantaijli
oluyoruz. Her cag sonunda hem hedefler

icin miicadele ediyor hem de ¢cag sonundaki
krizlerle miicadele ediyoruz.

Krizler medeniyetinizi etkileyen bonuslar
secmenizi istiyor. Son bir ka¢ turda onunla
miicadele etmek gerekiyor. Kilometre taslarini
gecmeden bir 6rnek vereyim. Ornegin ekonomi
alaninda bir hedefiniz varsa yerlesimlerinize
kaynak aktarmalisiniz. Bu kademe kademe
degisiyor. Uce béliinen 21 parcada kilometre
tasi puani toplamaniz gerekiyor. Ornegin

son kilometre tasi 20 kaynagin sehirlere
ulastirilmasi icindi. Bunu hem genisleyerek
hem de ticaret yaparak tamamladim. Sirasi
gelmisken kaynaklardan da bahsedelim.
Kaynaklar sehirlere veya kasabalara
aktarilabiliyor. Elbette oyunu kilometre tasini
tamamlamadan da bitirebilirsiniz. Modern
Cag’da uzaya gonderdiginiz bir roket ile de
bilim zaferini gégiisleyebilirsiniz.

Genel olarak bu sistem basta garip dursa da
zamanla alisacagimiza eminim. Caglar icinde
miicadele etme ve her cagda yeni, ayri bir
hikaye sunmasiyla beni kendine cok bagladi.

Oyunda Tiirk devletleri ve liderleri yer
almiyor. Sonradan mutlaka eklenecektir.




Bunun yaninda islam dini ve Abbasiler
bulunurken ibn Battuta gibi bilgin liderler de
one cikarilmis. Devlet baskanlarinin yaninda
diinya tarihine damga vurmus isimler oyunda
yer aliyor.

GRAFIK, ANIMASYON VE
SES TASARIMI

Saatler siiren oynanisin ardindan oyunun

renk paletine alisamadigimi bir seylerin ters
oldugunu séylemeliyim. Bir karmasa var gibi
hissettiriyor. Yeni nesil bir grafikler, doga
olaylarinin etkileyici gériiniimii oyuna baglayan
bir baska unsur. Liderlerin ve sehir devletlerinin
animasyonlari 6n plana ¢ikarken sehirlerdeki
cansizlik goze carpiyor.

Erken erisim dahil lansman sonrasi ilk giinde
de oyun performansina yonelik bir sorun
yasamadim. Kasamdan gelen sesi artik
sistemimin yashligina vererek stabil bir oynanis
elde ettim.

Oyun miizikleri de diger bazi icerikler gibi az
geldi. Bir de tekrara diisen miziklerin kasveti
bu konuya bir el atilmasi gerektigi kanaatini
olusturdu...

DEGERLENDIRME

Acikcasi klasik bir Civ deneyimi beklerken yeni
ve siirpriz mekanikler gormek beni oldukca
heyecanlandirdi. Lider, medeniyet ve ozellikle
cag sisteminin ¢ok iyi temellendirildigini
hissettim. 20 saati asan deneyimlerim yeni
oyunun cok sey vadettigini gosterdi.

Bunun sadece bir baslangic¢ oldugunu
gormemiz gerekiyor. Elbette belki lansman
tarihini Gic-bes ay daha uzatip ekstra ¢cag
eklenebilir, oyun baslangic ayarlari diizenlenip
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harita cesitliligi arttirilabilirdi, olmadi. Ama

bu bir son degil. Sadece baslangic. Legacy
Path sistemi zor. Oyuncuya aktarilirken daha
rahat bir arayiiz sunulabilirdi. Kaynak yonetimi

yine ayni sekilde arayiiz sikintisi yiiziinden
baslangicta oyuncularin goziinii korkutabilir.
Ama sistemi anladiktan sonra her oyunda
farkh kombinasyonlar icin yeni bir tur daha
diyeceksiniz!

Detaylarina giremedigim gelenekler, ordu
yonetimi, din ve arkeolojik kazi calismalari
bazi yonleriyle cok eksik goriinse de genel
degerlendirmemde Civilization 7 seri igin yeni
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bir doniim noktasi olmus.

Tirk oyuncular icin 70 dolarin olduke¢a fazla
oldugunu, diger siriimlerin ise icerikleri goz
oniine alindiginda absiirt bir fiyatlandirma

ile karsimiza ciktigini vurgulamak istiyorum.
Tirkce dil desteginin artik gelmesi gerektigini
de ifade etmeden inceleme yazimi bitirmek
istemiyorum.

Son olarak oyunun oynanis acisindan cok iyi
bir durumda oldugunu ancak arayiiz tasarimi
olarak biraz daha ¢alismasi gerektigini
soyleyebilirim. 2025 yol haritasi aciklandi.
Mart ayinda ilk biiyiik icerikleri gorecegiz. Yeni
gelismeleri buyik bir merakla bekliyoruz.

Firaxis Games, bildigi isi yapmis ve evet
gercekten de iyi yapmisg!

Gelistirici: Firaxis Games 8 5

Yayinci: 2K
Tlic: Strateji
Cikis tarihi: 11 Subat 2025










Prag merkezli bir Cek video oyun gelistiricisi

olan Warhorse Studios tarafindan gelistirilen
ve Deep Silver ve Plaion tarafindan yayimlanan
Orta Cag’'da gecen birinci sahis, acik diinya
ve gercekgei rol yapma oyunu

, 4 Subat 2025 tarihinde
PlayStation 5, Xbox X/S Serisi ve PC
platformlarina geldi.

Deliverance 2, ilk oyunun lizerine 6nemli
yenilikler ekleyerek karsimiza ¢ikiyor.

DEVAM EDEN HIKAYE

Oyunda, ilk oyunda oldugu gibi Skalitzli
Henry karakterini yonetiyor ve maceralarina
kaldigimiz yerden devam ediyoruz. “ilk
oyunu oynamadan direkt olarak ikinci oyuna \

baslayabilir miyim?” diye sorarsaniz, bence
baslayabilirsiniz. Clinkii oyun, hikaye icerisinde
gecmiste yasanan olaylari oldukca giizel bir
sekilde anlatiyor ve onceki olaylar hakkinda
fikir sahibi olmanizi saghyor. Yine de “Hikayeye
tam anlamiyla hakim olmak istiyorum”
derseniz, ilk oyunun kisa bir hikaye 6zetini
izlemek faydal olacaktir.

Kingdom Come: Deliverance 2'de amacimiz,
Lord Hans Capon’in korumasi olarak ona eslik
edip Trosky Kalesi'ne teslim etmemiz gereken

bir mektubu ulastirmak. Yolculuk sirasinda IR \a
Trosky askerleriyle karsilasip kisa bir konusma ‘ -.-:-fl
yapiyor, ardindan gol kenarinda dinlenmek icin h\ i

mola veriyoruz. Ancak beklenmedik olaylarin S |
gelismesiyle birlikte yolculugumuz bambaska _ Ak
bir yéne evriliyor. :

ilk oyunu oynayip karakterini maksimum
seviyeye getirenler, ikinci oyunda “Yine Henry'i
yonetecegiz, peki sifirdan baglamak nasil
olacak? Oyun bunu hikayeye nasil yedirmis?”
gibi sorular sorabilir.
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MEKANIKLER

Kingdom Come Deliverance 2, sizi genis

bir acik diinyaya birakiyor ve ne yapmak
istiyorsaniz 6zgiirce karar verebileceginiz bir
deneyim sunuyor. Hikayenizi tamamen kendiniz
sekillendiriyorsunuz; neredeyse her NPC'den
gorev alabilir, onlarla etkilesime gecebilirsiniz.

Savas sistemine gelirsek, For Honor oyununu
ornek verebilirim. Oyun, benzer sekilde
diismanin saldiri yoniine gore savunma yapip
karsi ataklar gerceklestirmenizi gerektiriyor.
Ayrica, cevrenizdeki insanlardan yeni savas
teknikleri 6grenebiliyor, farkh doviis stilleri ve
kombolar gelistirerek bunlari uygulama sansi
yakaliyorsunuz.

Son olarak, oyunun sundugu mekaniklere daha
derinlemesine inmeden 6nce sunu belirtmekte
fayda var: Uyku, aclik ve temizlik gibi gercek
hayatta da karsilastigimiz ihtiyaclar oyunda
mevcut. Bu durum ilk bakista “Bir hayatta
kalma oyunu mu?” diye diisiindiirebilir,

ancak endiselenmeyin. Oyunun amaci
gercekeilik hissini pekistirmek. ilerledikce
yemek, su, yatak ve banyo gibi ihtiyaclarinizi
rahatlikla karsilayabileceginiz pek cok kaynak
bulabiliyorsunuz.

Savas sistemi

Az once de bahsettigim gibi, diismanin saldir
yoniine gore savunma yapip karsi ataklar
gerceklestirebiliyorsunuz. Catisma anlarinda
silahlarin carpisma sesleri ve animasyonlar
oldukca tatmin edici. Ozellikle bu konuda ilk
oyunun uzerine ciddi anlamda koymuslar. Ben
ilk oyunda bu kadar keyif almamistim, fakat
ikinci oyunda doviis mekanikleri cok daha akici
ve etkileyici hissettiriyor.

Oyun icindeki parry sistemi de oldukca basit ve

etkili. Rakip saldiriya gececegi zaman ekranda
yesil bir kalkan simgesi beliriyor.
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Bilgisayarda oynuyorsaniz bu saldiriyi
engellemek igin farenizin sag tusuna basmaniz
yeterli. Eger basarili bir sekilde savunma
yaparsaniz mavi bir kilic simgesi ¢ikiyor ve bu
sefer farenizin sol tusuna basarak karsi saldiri
gerceklestirebiliyorsunuz. Ayrica, rakibin saldiri
yoniiniin tam tersine saldirirsaniz farkl bir
kombo yapabiliyorsunuz (bu mekanik yalnizca
kiliclar icin gecerli). Oyun ilerledikce bu tarz
bircok farkli komboyu 6grenme sansiniz oluyor.

Silahsiz doviislere gelecek olursak, bence
yumruk yumruga yapilan ¢catismalar, silahl
doviislere kiyasla daha basit ancak bir o kadar
da eglenceli. Hatta ben oyunda diizenlenen
gures turnuvalarina katilip rakiplerimi tek tek
alt ettim.

Baslarda ozellikle silahli catismalarda sik sik
dayak yiyorsunuz. Silahsiz catismalarda bu
durum biraz daha kolay c¢iinkii doviis sistemi
daha basit. Ancak karakterinizi gelistirdikce
isler degisiyor; bir siire sonra karsiniza kim
cikarsa ciksin kolayca alt edebiliyorsunuz.
Ayrica, toplu catismalarda rakibiniz baska
biriyle mesgulken arkad.an miidahale ederseniz
rahatlikla indirebilirsiniz. Bu da oyunun
gercekgeilik odakli tasariminin bir parcasi.

Sevimli dostlarimiz!

Oyunda bir de yoldasimiz olan bir kopek

var. Yan gorev araciligiyla kendisini
bulabiliyorsunuz, ancak dilerseniz bu goérevi
hic yapmadan da oyuna devam edebilirsiniz.
Kopeginizi besleyebilir ve ona ¢esitli komutlar
vererek isinizi kolaylastirabilirsiniz. Ornegin,
savaslarda diismanlari isirarak dikkatlerini
dagitmasini saglayabilir veya aramaniz gereken
bir kisiyi bulmak icin o kisiye ait bir esyayi
koklatarak iz siirmesini isteyebilirsiniz.

Ayrica, képeginizin farkli yeteneklerini agmak
icin Kopek Egitmeni becerisini gelistirmeniz
gerekiyor. Bu sayede daha fazla komut verebilir
ve kopeginizin yeteneklerinden maksimum
dizeyde faydalanabilirsiniz.
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Atlar ise oyunda kullanmasi oldukca keyifli,
pratik ve isinizi kolaylastiran hayvanlar.
Farkh tiirde atlar mevcut; bazilari daha hizli,
bazilari daha fazla yiik tasiyabiliyor, bazilar
ise savas icin daha dayanikli. Bu yiizden atlari

inceleyerek oyun tarziniza en uygun olani
secebilirsiniz.

.

Ayrica, at siirerken hizlanmak isterseniz ileri
gitme tusuna siirekli basili tutmaniza gerek
yok. Ancak at1 asiri mahmuzlarsaniz morali
disebilir ve sizi lizerinden atabilir. Bu nedenle
dikkatli olmanizda fayda var.

Ozellikle hizli seyahat
sirasinda atla hareket ediyorsaniz bu tiir

. tehditlerden kurtulmak ¢ok daha kolay oluyor.

Oyun icinde oyun
arayanlar burada mi?

Beni taniyanlar, oyunlarda kumar oyunlarina ne
kadar diiskiin oldugumu bilir. Eger bir oyunda
oyundaki paramla oynayabilecegim mini
oyunlar varsa ve gercekten keyifliyse saatlerce
basindan kalkmam. iste bu oyundaki zar oyunu
da tam olarak boyle—oldukca bagimlilik yapici
ve insani igine ¢ekiyor.

“Oyunun olayi nedir?” derseniz, basitce hedef
puana ilk ulasan kisi kazaniyor. Puan toplamak
icin bardagin icinde 6 zar sallayip atiyorsunuz.
Her zarin belirli puan degerleri var ve sirayla
puan biriktiriyorsunuz.
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Tiam kurallar tek tek aciklarsam uzun olur ama
sunu soyleyeyim: gercekten bagimlilik yapiyor.
Ozellikle paraniz azsa dikkat edin, yoksa benim
gibi bes parasiz kalabilirsiniz!

Ayrica, etrafta bulabileceginiz farkh zar tiirleri
ve rozetler de var. Zar oyununa baslarken
rakibiniz size “Rozetli mi, rozetsiz mi oynamak
istersin?” diye soruyor. Rozetler size ekstra
ozellikler kazandiriyor; bazilari fazladan puan
verirken, bazilari rakibinizin yeteneklerini devre
disi birakabiliyor.

Hatta rakibinizle rozetine karsi da oynayabiliyor,
kazandiginizda onun rozetini alabiliyorsunuz—
tabii kaybederseniz kendi rozetinizi de riske
atmis oluyorsunuz.

Zarlara gelince, tam olarak nasil ¢alistiklarini
cozemedim. Mesela “¢ift atma zar” var ama
bazen tek sayi da gelebiliyor. Sanirim cift sayi
gelme olasiligini artiriyor, fakat oyun bunu net
bir sekilde agiklamiyor.

Babadan kalan meslek!

Oyunda ekstra olarak yapabileceginiz isler de
var ve bunlardan biri de demircilik. Bu iste dyle
birkac dakikada sikilip birakacaginiz tiirden
degil; saatlerinizi harcayabilirsiniz. Ozellikle
cekicle demire vururken c¢ikan o tok sesler,
kivilcimlar ve detayli animasyonlar sayesinde
gercekten demir doviiyormussunuz gibi
hissediyorsunuz.

Bir diger ekstra is de simyacilik. Burada
kitaptaki tariflere bakarak cesitli iksirler
hazirlayabiliyorsunuz. Hatta oyunu kaydetmek
icin gerekli olan Kurtarici Schnapps'i bile bu
sekilde yapabilirsiniz. Farkli iksir tariflerini
bulup 6grenerek simya becerilerinizi
gelistirebilirsiniz. Ustelik simya yaparken
kullanilan ses efektleri ve animasyonlar da
oldukca etkileyici, bu da siireci daha keyifli hale
getiriyor.

Ekstra isler arasinda avcilik da yer ahyor.

Oyunda cesitli hayvanlari avlayabilirsiniz,
ancak ben denemedigim icin bu konuda fazla
detaya giremiyorum. Yine de avcilik, kesfetmek
isteyenler icin giizel bir secenek.

Oyun kaydetme sisteminden de bahsetmisken
detaylara deginelim. Kingdom Come
Deliverance 2'de oyunu istediginiz zaman,
dilediginiz yerde kaydedemezsiniz. Bunun igin
uc farkh yontem bulunuyor:

Otomatik Kayit: Gorevleri tamamlarken oyun
otomatik olarak kaydediyor.

Uyuyarak Kayit: Uyudugunuzda oyun kaydedilir,
ancak her yerde uyuyamazsiniz. Bagskasinin
yataginda uyumaya kalkarsaniz, o kisi sizi
uyandirip para talep edebilir. ikna edemezseniz
mubhafizlar ¢agirabilir.

Kurtarici Schnapps lksiri: Bu 6zel iksiri
ictiginizde oyun kaydedilir. Kurtarici Schnapps’i
ya simya becerinizle liretebilir, ya da oyun
diinyasinda bulabilirsiniz. Hem yapmasi hem
de bulmasi ¢ok zor degil.

Satin aldiginiz veya sahip oldugunuz odalarda,
yataginizin basucunda bir sandik bulunuyor.
Bu sandiga esyalarinizi koyabiliyorsunuz.
Ornegin, bir sehirde fazla agirlik tasidiginiz icin
bazi esyalari birakmak istiyorsaniz, sandiga
koyabilirsiniz. Ustelik, biraktiginiz esyalari
almak icin ayni sandiga geri donmenize gerek
yok. Ne kadar uzakta olursaniz olun, baska bir
sehirdeki sandiginizdan da bu esyalari alabilir
veya yeni esyalar birakabilirsiniz.




Hirsizi gozinden tanirim!

Oyunda dilerseniz gizlilik odakh bir oynanis
tercih edebilirsiniz. Gorevleri tamamlamak
icin birden fazla yol mevcut; sessizce

hareket ederek kimseye yakalanmadan

isinizi halledebilirsiniz. Arkadan yaklasarak
diismanlari bayiltabilir ya da oéldiirebilirsiniz.
Ancak, diismani tuttugunuzda bile karsilik
verebilirler. Bu durumda yesil bir kalkan
simgesi belirir ve PC’'de oynuyorsaniz farenizin
sag tusuna hizlica basarak savunma yapmaniz
gerekir.

Gizlilik unsurlari arasinda yankesicilik ve kilit
acma gibi yetenekler de bulunuyor. Fakat

bana gore bu mekanikler oldukga zorlayici.
Tabii, bu yetenekleri gelistirip seviye atladik¢a
kolaylasiyor olabilir ama acgikgasi beni o kadar
sinirlendirdiler ki bu 6zelliklerden olabildigince
uzak durdum.

Birinin cebinden bir sey calmak isterseniz,
arkadan sinsice yaklasip “soy” tusuna

basili tutmaniz gerekiyor. Bu siire boyunca
yankesicilige baslamak igin bir sayag beliriyor.
Ne kadar uzun basil tutarsaniz yakalanma
riskiniz artiyor. Ornegin, 15 saniye basili
tuttugunuzda sadece bir esyayi calabilirsiniz.
Ustelik, calacaginiz esyalari 6nceden
goremiyorsunuz; her birine tiklayarak ne
oldugunu kesfetmeniz gerekiyor ve bu da
sureyi hizla tiiketiyor.

Kilit agma konusunda ise basit kilitleri Jﬁ
zorlanmadan acgabiliyorum, ancak orta
seviyedeki kilitlerde bile pek basarili
olamiyorum. Zor kilitlerde ise kilidin “tath
noktasini” bulmak neredeyse imkansiz. Peki,
bu tath nokta nedir? Kilit agmak icin bir
maymuncuga ihtiyaciniz var. Kilidin tizerinde
donen bir topcuk bulunuyor ve bu topcugu
hareket ettirerek dogru noktayi bulmalisiniz.
Dogru yerde oldugunuzu topguk sari renge
dondiginde anhyorsunuz. Bu noktayi
bulduktan sonra saga ¢evirme tusuna basili
tutarken topcugu sabit tutmaniz gerekiyor.
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Ancak, topcuk sabit dursa bile kayabiliyor ve bu
siire¢ sinir bozucu olabiliyor.

Ben, 6zellikle zor kilitlerde o sari noktayi hig
bulamadim. Bu yiizden, bu mekaniklerden
miimkiin oldugunca uzak durmay: tercih
ettim. Ayrica, maymuncugunuz kirildiginda—
ki oldukea kolay kirilabiliyor—cikardigi sesle
dikkat cekebilirsiniz.

Hicbirini yapmazsaniz,
muhafizlari'cagirarak basinizi daha da belaya
sokabilirler.

Yetenek agaci

Oyunda cesitli yetenekler bulunuyor ve bu
yetenekler size sadece +10 giic gibi basit
artiglar saglamiyor, ayni zamanda 6zel 6zellikler
de kazandiriyor. Her yetenegin kendine ait bir
seviyesi var ve seviyenizi yiikseltmek i¢in o
yetenekle ilgili aktiviteler yapmaniz gerekiyor.
Ornegin, kili¢ kullandikca kili¢ yeteneginizin
seviyesi artiyor.

Neredeyse her sey icin bir yetenek mevcut:
kopeginiz icin “Kopek Egitmeni”, binicilik, farkh
silah tirleri icin ayr yetenekler (tek elli kilig, ¢ift
elli kilig, mizraklar vb.) gibi bircok farkli sekme
altinda toplanmis durumda. Bu da karakterinizi
dilediginiz gibi 6zellestirmenizi saglyor.
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Pazarlaik

Tiiccarlardan veya herhangi bir saticidan

bir sey alip satarken, itibariniza bagl olarak
pazarlik yapabiliyorsunuz. Bu sayede,
alacaginiz uirtinleri daha ucuza getirebilir veya
satacaginiz riinleri daha yiiksek fiyata elden
cikarabilirsiniz.

OYUN ICI ARAYUZ VE
KONTROLLER

Kingdom Come: Deliverance 2, giizel ve detayl
bir araylize sahip. Envantere girdiginizde
kaybolmuyorsunuz ve yeteneklerinizi
incelemek icin oyuncu sekmesine baktiginizda
her sey diizenli bir sekilde sunuluyor. Ayrica,
bir esyanin detaylarini gormek icin ekrani

sola kaydirmaniz veya yetenek aciklamalarini
incelemek icin saga kaydirmaniz oldukega pratik
ve estetik bir tasarim sunuyor.
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Oyunun kontrollerine gelecek olursak, savas,
at siirme gibi mekanikler oldukga akici ve
kullanigli. Ancak, yay, arbalet ve el topu gibi
uzaktan kullanilan silahlarin kullanimi biraz
zorlayici olabilir. Kontroller acisindan bir sorun
olmasa da, nisangah (crosshair) bulunmadigi
icin hedef almak daha fazla dikkat gerektiriyor.

GOREVLER

Gorevler, secimlerinize ve yaptiklariniza gore
dallanip budaklanabiliyor. Basit goriinen bir yan
gorev bile oldukca uzun siirebiliyor. Gorevlerde
birini bulmaniz, birini adalete teslim etmeniz,
bir seyler calmaniz gibi pek ¢ok farkl senaryo
karsiniza gikabiliyor.




Ayrica, oyunda neredeyse selam verdiginiz
herkes size bir gérev verebiliyor. Gorev
cesitliligi oldukca fazla ve sikici olanlardan cok
daha fazla ilgi cekici ve merak uyandiran gérev
bulunuyor. Bu da oyunun diinyasini kesfetmeyi
daha keyifli hale getiriyor.

Segimier

Bir de secimler konusuna deginmek istiyorum.
Oyunda verdiginiz her kararin gercekten farkli
sonuclari var ve sadece goriiniiste bir secenek
sunulmuyor; secimlerinizin hikayeye dogrudan
etkisi oluyor. Ancak benim asil bahsetmek
istedigim, secim yaparken karizmanizin, dis
gorinisiniiziin ve genel durumunuzun da
onemli bir rol oynamasi.
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Ornegin, uzun siiredir yikanmadiysaniz ve

kirli ya da kotii kokuyorsaniz, insanlari ikna
etmeniz cok daha zorlasiyor. Ayni sekilde,
sarhos oldugunuzda sadece karakterinizin
hareketleri degil, secimlerdeki basariniz da
etkileniyor. Konusmalariniz normal goziikse bile
sarhos olmaniz, bazi seceneklerde dez taj
yaratabiliyor. Bu detaylaf, oyunu nyasini
daha gercekgi ve dinamik hale getiriyor.

F——

Kulak misafipddgi

Oyunda rastgele NPC’lerin sohbetlerine denk
gelebilirsiniz V(:zn'rarl dinlediginizde gercekten
isinize yarayacdk bilgiler 6grenebiliyorsunuz.

Takip etme gorevleri

Ben hicbir oyunda takip etme gorevlerini
sevmem, hatta nefret ederim. Genelde takip
ettigimiz kisinin yavas temposuna ayak
uydurmak zorunda kaliriz, bu da oldukg¢a sikici
olur. Bu oyunda da benzer yavas sekanslar var
ama en azindan o kadar can sikici degiller.
Cunkii dilerseniz otomatik takip secenegini
kullanarak hi¢bir tusa basmadan takip
edebiliyorsunuz. Ayrica, bu gorevler genelde
cok uzun sirmilyor—bazi istisnalar haric.

GRAFIKLER VE ATMOSFER

Oyunun grafikleri, gorsel sanati ve kaplamalari
gercekten basarili. RTX ve DLSS gibi
teknolojiler kullanilmadan bile oldukca etkileyici
bir gorsellik sunulmus. Karakter modellemeleri
de gayet 0zenli ve detayli goriiniiyor. Ayrica,
oyunun sinematik sahnelerinde 30 FPS’e
sabitlenen bir sinematik goriiniim kullanilmis ve
bu kisimlar da oldukca etkileyici olmus.

At siirerken,
sokaklarda gezerken veya bir kasabada
kosustururken, donemin ruhunu hissettiren
detaylar ve atmosfer oldukea iyi islenmis.
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MUZIKLER VE SESLER

Kingdom Come: Deliverance 2'nin muzikleri
inanilmaz giizel. Hem Orta Cag atmosferini
miikemmel yansitiyor hem de duygulari cok
iyi aktariyor. Ses tasarimina gelecek olursak,
o da bir o kadar etkileyici. Demir doverken,
kilic kapistirirken, bitki 6gitiirken ve daha
bircok durumda c¢ikan sesler o kadar gercekgi
ki sanki gercekten siz yapiyormussunuz gibi
hissediyorsunuz.

OPTIMIZASYON VE HATALAR

Oyunun optimizasyonuna 6zellikle deginmek
istiyorum ciinkii gercekten cok iyi yapiimis.
Ciktigi ilk giinden beri sorunsuz calisiyor.
Ozellikle hard disk konusunda ayri bir parantez
acmak gerekiyor. Giiniimiizde, 6zellikle

acik diinya oyunlarinda HDD kullanimi ciddi
performans sorunlarina yol acabiliyor; haritalar
gec yukleniyor ve oyun zevkinizi baltalayacak
hatalar ortaya ¢ikabiliyor.

Bu oyunda ise agcarken “HDD tespit edildi, daha
iyi bir deneyim icin SSD kullanmanizi 6neririz.”
seklinde bir uyari ¢cikiyor ama neredeyse hicbir
sorun yasamadim.

Sadece Kuttenberg sehri oldukca biiyiik
oldugu icin harita birkag saniye gec
yliklenebiliyor ve oyunu ilk actiginizda
yiikleme ekrani biraz daha uzun siirebiliyor.
Ancak bu da normal bir durum. SSD
kullanmanizi tabii ki oneririm, fakat eger
SSD’niz yoksa endiselenmenize gerek yok;

Ayrica, oyun boyunca hi¢bir oyunu kiran hata
ile karsilasmadim. Sadece birka¢ tane minimal,
komik hata denk geldi, ancak bunlar ne oyunu
bozdu ne de deneyimi olumsuz etkiledi. Sadece
bir NPC ile konustugunuzda, bazen yaninizdan
NPC’ler gecip gidebiliyor ve bu da garip bir
gorinti olusturabiliyor.

Bir de otururken havada stiziilen NPC'lere
denk geldim. Ancak bunlar disinda

DEGERLENDIRME

Kingdom Come Deliverance 2, bana kalirsa
kesinlikle bu yilin en iyi oyun adaylarindan
biri.




Ayrica, ilk oyunu
oynamamis olsaniz bile, hikayesini oldukca iyi

aktararak sizi olaylara adapte etmeyi basariyor.

Canli bir diinya ve baglayici hikaye
Oyunun diinyasi gercekten cok canli;
NPC'ler bos bos etrafta dolagmiyor, siirekli
bir isle mesguller ve bu da diinyayi1 daha
gercekei kiliyor. Selam verdiginiz cogu
kisiden gorev alabiliyor, rastgele olaylarla
karsilasabiliyorsunuz.

Tim bunlar, oyunun icine daha fazla dalmami
sagladi. Oyunda iki bolge bulunuyor. ilk
bdlgede 30-35 saat boyunca ana gorevlere
dokunmadim bile, ¢linkii yan goérevler ve

kesif yapmak fazlasiyla beni tatmin etti. ikinci
boélgenin baslarinda yan gorevler ilk bolgedeki
kadar ilgi cekici gelmese de ilerledikge yine
keyifli gorevlerle karsilastim. Ayrica,

0G
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Gelisimi hissetmek

Oyunda gelistiginizi net bir sekilde
hissediyorsunuz. Baslangicta capulcu
kiyafetleriyle dolasirken zamanla sévalye
zirhlarina gegcmek oldukga tatmin edici bir
deneyim. Baslarda siradan haydutlardan

bile dayak yerken, ilerleyen zamanlarda
kalabalik diisman gruplarina karsi tek basiniza
savasabilir hale geliyorsunuz. Ayrica, mizikler
ve ses tasarimi gercekten etkileyici; her
detayiyla sizi icine cekmeyi basariyor.

Olumsuz yonler

Benim icin en biiyiik olumsuzluk gizlilik
mekanigi oldu. Gizliligi pek beceremedigim
icin pek keyif alamadim, zaten daha énce de
belirttigim gibi kilit agcma ve yankesicilik mini
oyunlari bana sinir krizi gegirtti. Bunun disinda,
uyku ve zaman sistemi biraz sikintih; saati
manuel olarak ilerletemiyorsunuz ve uykunuz
yoksa yatamiyorsunuz. Bu ylizden etrafta
dolasarak zaman gecirtmeniz gerekiyor ¢iinkii
bazi gorevleri her saat yapamiyorsunuz.

ilk bolge, ikinci bolgeye kiyasla daha iyi
tasarlanmis gibi hissettirdi ancak bu koti bir
sey degil; sadece ilk bélgenin daha etkileyici
oldugunu diisiiniiyorum. Bunlarin haricinde
oyunun bliylik bir olumsuz yoénii oldugunu
soyleyemem.

Fiyatini hak ediyor mu?

Su an Steam’de 44.99 dolar (1.634 TL), Epic
Games’'te ise 1.530 TL. Giinlimiizde oyun
fiyatlarinin geldigi noktaya baktigimizda, bu
uzunluktaki ve kalitedeki bir oyun icin tiire ilgi
duyan oyunculara kesinlikle fiyatinin hakkini
veriyor diyebilirim. Ancak, bu tiire yeni girmek
isteyen veya Orta Cag temasina pek ilgisi
olmayan oyuncular icin indirim beklemek daha
mantikli olabilir. Clinkii her ne kadar tiiriiniin
en iyi orneklerinden biri olsa da, herkese hitap
eden bir oyun olmak zorunda degil.

Gelistirici: Warhorse Studios
Yayinci: Deep Silver, Plaion

Tir: Macera, Rol Yapma, Dévis

ve Nisanci
Cikais tarihi: 4 Subat 2025
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Aile tatili denince akliniza deniz, kum ve giines
ucliisii geliyorsa, yanlis oyunda oldugunuzu
hemen fark edeceksiniz. Trapped: Family
Vacation, New Forge Games etiketiyle,
bagimsiz gelistirici Burak Tekin tarafindan
hazirlanmis bir anomaly bulma korku oyunu.
Bu tatilde, sahil manzaralari yerine karanlk bir
otelin koridorlarinda hapsoluyoruz.

Her odada, bizi evlat edinmis olan garip aile
uyeleriyle karsilasiyoruz ve hayatta kalmak icin
odalari dikkatlice inceleyip anormallikleri tespit
etmemiz gerek. Ancak dikkatli olmamiz gerek;
her odanin kendine 6zgii kurallari var ve bu
kurallara uymadigimiz anda tatilimiz gercek bir
kabusa doniisebilir. Oyunun sundugu atmosfer
ve gerilim, bizi bir sahil tatilinden mahrum
biraksa da, tekrar oynanabilirligi ve sundugu
cesitlilik ile giizel bir deneyim vaat ediyor.

Otelin her odasinin kapisinda bir QR kodu
bulunuyor. Bu kodu taratarak odanin “normal”
halini inceleyebiliyoruz. Ancak odaya adim
attigimizda, kameradaki goriintiiyle uyusmayan
detaylari tespit etmemiz gerekiyor. Sectiginiz
zorluk seviyesine gore, eksik ya da degistirilmis
4-5 objeyi bulmali ve her odanin kendine 6zgii
tuzaklarindan uzak durarak hayatta kalmaliyiz.

QR kodlarin altindaki ipucunu fark etmeden ilk ;
odaya, yani babamin odasina girdigimde, odada .i#‘u
rahatca dolasabilecegimi saniyordum. Ancak -
kamerayi incelerken aniden cikan jumpscare
beni hazirliksiz yakaladi. Yine de birkac kez
hata yaptiktan sonra, Trapped: Family Vacation
korkusunun basit jumpscare’lerden degil, hata
- yapma korkusundan beslendigini fark ettim.
r"ﬁﬂ" Asil gerilim ise odalarin sundugu atmosferde
-~ sakh.

o
Sy,

o oyunlarini deneyimlediyseniz, Trapped: Family
Vacation’da bir seylerin eksik oldugunu
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fark edebilirsiniz. Oyunun QR kod temelli
mekanikleri baslangicta yenilikgi bir fikir gibi
goriinse de, yeterince derinlestirilemedigi icin
kisa siirede tekrara diisiiyor. Bu durum, oyunun
yaratici temelini zayiflatarak potansiyelini tam
anlamiyla ortaya koyamamasina neden oluyor
gibi geldi.

Bunun yani sira, Trapped: Family Vacation
korku ogeleriyle dikkat cekmeyi hedeflese de,
ne yazik ki diger oyunlarla kiyaslandiginda
beklenen atmosferi yaratmakta zorlaniyor.
Oyunun baslarinda jumpscare’ler beni birkag
kez hazirliksiz yakalayip etkileyebilse de,
odalardaki tuzaklari cozmeye alistikga bu
sahneler tahmin edilebilir hale geldi ve gerilim
hissini kaybetti. ilk basta beni icine ceken oyun,
ilerledikce monotonlasmaya basladi ve ilgimi
kaybetmeme neden oldu.

~ Hep olumsuzluk olmaz. Prosediirel olarak
| yeniden diizenlenen odalarin, Trapped: Family
- Vacation'in tekrar oynanabilirlik acisindan
gucli bir yapiya sahip olmasini sagladigini
. disiiniiyorum. Her seviyede degisen odalar ve
ipuclari, oyunun monotonlagmasini 6nleyerek
beni icine cekmeyi basardi. Ayrica, oyunun solo
bir gelistirici tarafindan hazirlanmis olmasi,
- yaratici fikirlerin sinirl kaynaklarla da etkili bir
~ sekilde hayata gecirilebilecegini gosteriyor.
Oyun, bu yaklasimi sayesinde anomali bulma
tarzi oyunlari sevenlere farkh bir alternatif
sunmayi basarmis.

Gelistirici: New Forge Games 5’3

Yayinci: New Forge Games
Tlir: Korku ve Similasyon
Cikas tarihi: 15 Ocak 2025
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PAIRS AND PERIL

Yazar: Davut Inanlar

Dungeon crawler, strateji, roguelite ve kart
savagil tiirlerini bir araya getiren Pairs and
Perils, eglenceli ve keyifli bir kart oyunu olarak
karsimiza cikiyor.

Little Horror Studios tarafindan gelistirilen

ve Rogue Duck Interactive tarafindan da
yayimlanan dungeon crawler, strateji, roguelite
ve kart savasi tiirlerini bir araya getiren

Pairs and Perils, bugiin (20 Ocak 2025) PC
platformuna geldi. Gelin simdi oyunun temel
mekaniklerine ve neler vadettigine bakalim.

MEKANIKLER

Pairs and Perils, temel olarak bes kath bir
zindani kesfetmenizi ve her katta diismanlar
yenerek ilerlemenizi hedefliyor. Son katta
karsilasacaginiz bossu yenerek oyunu
tamamlamaya calisiyorsunuz. Diismanlari
alt etmek icin kapal kartlari eglestiriyor ve
bu sekilde miicadelede uistiinliik saglamaya
calisiyorsunuz.

Katlar

Oyunda asama asama yollari gecerek
sonuncu kat olan 5. kata ulagsmaya calisiyoruz.
Gidecegimiz yolu kendimiz seciyoruz ve

bu yollarda bizi cesitli secenekler bekliyor:
diismanlarla karsilasma, yeni licretsiz kartlar
kazanma, kartlar yiikseltme, kart veya ozellik
satin alma ve dinlenme noktalari. Ancak, bana
sorarsaniz katlar oldukca kisa siirdiigi igin
oyun ¢cabucak tamamlaniyor. Daha fazla yol
secenegi eklenmesi, hem oyunun siiresini
uzatir hem de yollarin ayni yere cikmasi
durumlarini azaltarak segimlerin anlamini
artirabilir.

Diismanlarla dolu bir yolu sectiginizde
karsiniza yenmeniz gereken farkli diismanlar
cikiyor. Ucretsiz kart kazanma yolunu tercih
ederseniz, destenize yeni bir kahraman veya
biyi ekliyorsunuz. Kart yiikseltme yollarinda,
istediginiz kart1 yalnizca bir kez olmak iizere
gelistirebiliyorsunuz.



Diikkanlarda ise kazandiginiz parayi harcayarak
cesitli Girtinler satin alabiliyorsunuz. Dinlenme
noktalarinda ise ya caninizi tazeleme ya da
destenizden bir karti kaldirma secenekleri
sunuluyor.

Savas mekanigi

Oyunun en zorlu modu olan ‘Zindan UstasI’
hari¢ diger zorluk seviyelerinde, macin basinda
kartlariniz acik bir sekilde dagitiliyor ve
ardindan kapatiliyor. Bu noktada, hafizanizi
kullanarak kartlarin yerlerini aklinizda tutmaniz
ve iki ayni karti eslestirerek diismanlarinizi alt
etmeniz gerekiyor.

Yanhs eslestirme yaptiginizda sira hemen
dismanlara ge¢miyor. Bunun yerine, her
diismanin belirli bir bekleme siiresi bulunuyor.
Ornegin, bir diismanin bekleme siiresi 3

tur ise ve bu siire boyunca kartlari yanlis
eslestirirseniz, o diisman saldiriya geciyor.
Eger dogru eslestirirseniz bekleme siireleri
azalmaz ayni kalir sadece yanlis yaptiginizda
azalir. Ayrica, diismanlarin bekleme siirelerini
artirabileceginiz 6zel biiyiiler de mevcut.
Ancak, bu biiyiileri kullanabilmek igin yine
dogru kart eslestirmeleri yapmaniz gerekiyor.

Kartlar
Oyunda iki farkh kart tiirii bulunuyor:

Miittefikler ve biiyiiler. Her iki tiirde de oldukca
cesitli kartlar mevcut. Ancak bazi kartlari
acabilmek icin belirli gorevleri tamamlamaniz
gerekiyor. Bu gorevler, 6rnegin “bu zorlukta
oyunu kazan” veya “list liste belirli sayida kart
eslestir” gibi basarim hedeflerinden olusuyor.

0G

Miittefik kartlar, genellikle diismana hasar
verir ve farkli 6zelliklere sahiptir. Ornegin,

Avci karti hem hasar verir hem de rastgele

bir cift karti aciga cikararak kart eslestirmeyi
kolaylastirir. Ayrica, bu kartlar1 diger bazi
kartlarla kombolayarak oldukca giiclii bir deste
olusturabilirsiniz.

Biiyu kartlari ise eslestirildiginde size

avantaj saglayan 6zellikler sunar. Ornegin,
Gercek Goriis adh bir biyi karti, rastgele iki
tuzak kartini isaretler ve boylece bu kartlar
secmemenize yardimci olur. Tuzak kartlari,
destenize karismis tehlikeli kartlardir. Eger

bir tuzak karti agarsaniz, kartin etkisine gore
hasar alirsiniz ve agmaya devam ederseniz ayni
sekilde hasar almaya devam edersiniz.

Kahraman

Zindana girmeden once secebileceginiz 5
farkli kahraman bulunuyor. Ancak oyun heniiz
citkmadigi icin simdilik bu kadar kahraman
mevcut. Oyunun cikisiyla birlikte daha fazla
kahramanin eklenmesi bekleniyor. Yeni
kahramanlarin kilidini agabilmek i¢in, bir
onceki kahramanla zindani tamamlamaniz
gerekiyor.

Bir Kahraman Se¢

Bana gore, bir kahramani tamamlamadan
digerine gecememek iyi bir 6zellik, ¢ciinkii bu,
oyunculari her kahramani deneyimlemeye
tesvik ediyor. Ancak, sevmedigi bir kahramanla
zindani tamamlamadan digerine gecemeyecek
olmak, bazi oyuncular icin can sikici olabilir.

Her kahramanin kendine 6zgii bir can
miktari ve 6zel bir yetenegi bulunuyor. Bazi
kahramanlar daha fazla cana sahipken,
bazilari daha giiclii yeteneklerle 6ne cikiyor.
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Kahramanlarin 6zelliklerini kullanabilmek
icin belirli bir yetenek puanina ulasmaniz
gerekiyor (6rnegin, 5 yetenek puani). Yetenek
puani toplamak icin kartlari eslestirmeniz
gerekiyor. Dogru ya da yanlis eslestirme
yapmaniz fark etmiyor; her eslestirmede bir
yetenek puani kazaniyorsunuz. Gerekli puani
doldurdugunuzda ise kahramaninizin 6zel
yetenegini aktif olarak kullanabiliyorsunuz.

Patronlar

Oyundaki patronlar, 5. kata geldigimizde
karsimiza cikan ve yenmemiz gereken son
asama boss’lardir. Ancak, patronlar bana ¢ok
ozel gelmedi; yani oyunda boss olacak kadarda
bir kudrete sahipmisler gibi gelmedi. Ayrica, su
an icin oyunda cok fazla patron bulunmuyor. Bu
da biraz cesitlilik agisindan eksik kaliyor.

Basarimlar

Son olarak, oyunun basarimlarina 6zellikle
deginmek istiyorum. Basarimlar kasmayi ve

bir oyunda tiim basarimlari tamamlamay:
seven biri olarak, bu oyundaki basarimlarin
tatmin edici oldugunu sdéyleyebilirim. Ancak, en
sevmedigim basarimlardan biri bu oyunda da
karsimiza cikiyor: “Bu zorlukta oyunu yen” tarzi
gorevler.

Evet, bu tiir basarimlar oyuncularin oyunda
daha fazla vakit gecirmesi icin tasarlanmis,
ancak her zorlukta oyunu oynamak bana cazip
gelmiyor ve bu yaklasimi biraz ucuz bir yontem
olarak goriiyorum. Bunun yerine, oyunun
icerigini zenginlestirerek oyunculari dogal

bir sekilde daha fazla vakit gecirmeye tesvik
etmek, bence ¢ok daha etkili ve keyifli bir yol
olurdu.

Oyundaki son iki basarimi heniiz almadim,
ancak onlar1 da almayi hedefliyorum. Zorlukla
ilgili olan tiim basarimlari ise aldim; oyun

cok uzun siirmedigi ve eglenceli oldugu icin
her zorlukta basariyi tamamladim. Eger,

“bu zorlukta oyunu bitir” basarimlarini
elestirdigimde, bunu beceriksiz oldugum

icin soyledigimi varsayarsaniz, boyle bir sey
olmadigini belirtmek isterim.

OYUN ICI ARAYUZ
VE KONTROLLER

Oyunun arayiizii sade ve kullanici dostu.
Ekranda gereksiz detaylar yok, bu da
oyuncularin kolayca odaklanmasini saghyor ve
kaybolma hissini ortadan kaldiriyor. Her sey
derli toplu ve anlasilir sekilde sunulmus, bu da
oyun deneyimini oldukca rahatlatiyor.




Kontrol acisindan ise, sadece fare ile oynanan
bir oyun olmasi nedeniyle oldukca basit ve
sezgisel bir yapiya sahip. Kontroller gayet
diizgiin calisiyor ve herhangi bir bozukluk ya
da karisikhk yasanmiyor. Bu, oyunla rahatca
etkilesime girmemizi sagliyor ve oyun boyunca
sorunsuz bir deneyim yasamamizi sagliyor.

GRAFIK VE SES TASARIMI

Oyunun grafikleri ve tasarimi oldukca hos ve
dikkat cekici. Gorsel acidan tath bir estetikle
tasarlanmis. Karakter modellemeleri de
oldukca basarili;; hos olmuslar ve oyunun genel
atmosferine giizel bir uyum saghyor. Tasarim
ve grafikler, oyunun sundugu deneyimi daha da
keyifli hale getiriyor diyebilirim.

Oyunun muzigi hakkinda pek bir sey soylemek
zor. Oyun oynarken arka planda rahatlatici

bir miizik cahyor. Harika diyemem, ama ayni
zamanda rahatsiz edici de degil. Bu yiizden,
oyunun miizigini genel olarak uygun ve basarili
buluyorum, yani “tamamdir” diyebilirim.

0G

DEGERLENDIRME

Pairs and Perils, kart oyunlarini seven biri
olarak benim icin oldukca keyifli bir deneyimdi.
Oyunun kendine has yapisi, cgiftleri bularak
eslestirip diismanlara saldirmak gercekten

iyi bir konsept. Eger daha fazla kahraman ve
patron eklenirse, oyun daha da zenginlesebilir
ki, cikisinda bu eklemelerin yapilacagi
belirtilmis. Ayrica, katlarin yollari biraz daha
uzun olursa, daha fazla yol ayrimiyla oyun daha
ilging hale gelebilir.

Ancak, oyunun devamlilik agisindan ¢ok uzun
stireli bir deneyim sunacagini diistinmiiyorum.
Ben oyunu cikmadan sifirlamis olsam da, yeni
kahramanlarla zindani tekrar sifirlamak belli

bir noktadan sonra oyuncuya yeterli gelebilir.
Ama kisa siireli bir deneyim icin bu yine 10
saatten fazla bir oyun siiresi olacaktir. Kisacasi,
oyun yine de eglenceli vakit gecirmenizi
saglayacaktir, sikilana kadar.

3.59 dolardan (127 TL) satisa sunulan oyunun
(3 Subat’'tan sonra cikis teklifi sona erecek
ve oyun 4.49 dolardan satilacak.) Tiirkce dil
destegi de bir arti olarak geliyor.

Gelistirici: Little Horror Studios 7
Yayainci: Rogue Duck Interactive I
Tlir: Rol Yapma ve Strateji

Cikas tarihi: 20 Ocak 2025
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R ﬁ P 0 R T A J Omer Faruk Aktas

Sinan Akkol ile oyun sektoriindeki
GameDev.ist calismalara

yolculugu,
ve gelecek vizyonlarini konustuk.

Omer Faruk Aktas (OFA) - Oncelikle
seni tanimayan genc¢ arkadaslarimiz
vardir. Kisaca kendinden bahsetmenizi
isteyecegim.

Sinan Akkol (SA) - Tabii ki. Adim Sinan
Akkol. 1997 yilindan beri Tiirkiye'de oyun
sektoriinde calisiyorum. Bunun ilk 25 yili
medya alaninda olup sekizden fazla dergiye
yazi igleri miidirliigii ve yayin yonetmenligi
yaptim. Ayni zamanda bir o kadar da web
sitesi ve 0zel yayin listiine calismalarim oldu.

daha fazla yogunlastim ve 2018’de ilk mobil
oyun girisimimiz olan Fiber Games'i kurduk.

2017'den sonra Tiirkiye'de oyun liretimi lizerine I
—
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2023 yilinda da PC konsol oyun iireticilerine
destek veren ve yayincilik yapan Gamedev.ist ‘in

kurulusunu gerceklestirdik. Ayrica su anda cesitli

universitelerde genclere danismanlik veriyorum
ve haftada li¢ kez Disket Kutusu YouTube
kanalinda genclere ve ruhu geng kalanlara
erismeye devam ediyorum.

(OFA) - Oyun sektorii denince akla gelen ilk
isimlerden birisiniz. Hangi platform iizerinde
cahistiniz ve aktif olarak hangi platformlarda
calhismalarimzi siirdiirityorsunuz?

(SA) - Tabii gonliim hep matbu isler lstiinde.
1997'den itibaren basil yayinlarla cok fazla
hasir nesir oldugum icin basili olan tiim oyun
iceriklerine ayri bir sevgim var. Ama iceriklerin
tiiketim aliskanliklari da degistikce buna da
adaptasyon saglamak gerekiyordu. Bu yiizden
2012'den itibaren Tiirkiye'’de YouTube tarafinda
da oyun icerikleri liretmeye ve oyun icerigi
tretenlere yardim etmeye basladim.

Hala daha ana kanalim olan Disket Kutusu'nda
icerikler tiretiyorum. Ayrica Instagram ve
Twitter platformlarinda da takipcilerimle
etkilesim icindeyim.

(OFA) - Fiber Games adli bir oyun stiidyonuz
var. PlayStation partnerliginde bir oyun
tizerinde calismalariniz oldugunu biliyorum.
Bu konuda bizimle paylasabileceginiz bir
gelisme var mi.

(SA) - Su anicin yok.

(OFA) -GameDev ile Tiirk oyunlarina
yayincilik hizmetinde biiyiik basarilar elde
ettiniz. 2024 GameDev icin ivme kazanilan
bir yil oldu. Neler yapacaginiza gegmeden
once GameDev'den kisaca bahsetmenizi
isteyecegim.

(SA) - Cok tesekkiir ederim. GameDev aslinda
bizim Fiber Games icinde PC ve konsol

oyun lreticilerine danismanlhk ve yardimda
bulunmak tizere kurdugumuz bir alt markaydi.
Ancak 2022 yilina gelindiginde o kadar fazla
PC ve konsol oyun lireticisinden danismanlik
yardimi ve yayincilik yardimi istegi almaya
basladik ki bunu kendi basina Fiber Games’ten
ayri bir sirket olarak agmaya karar verdik. 2023
Agustos ayinda sirketlesen GameDev'in su
anda yayincilik semsiyesi altinda dokuz farkh
oyun bulunmakta. Bunlardan ii¢ii yayinlandi,
alti tanesi de 2025 icinde yayinlanacak.
Amacimiz Tiirkiye’den 500 bin ila 1 milyon
arasi satan yilda en az dort oyun, 1 milyon adet
tzerinde satan yilda en az iki oyun yayinlamak.
Bunu yaparken oyunu gelistiren ekiplere
sagdigimiz hizmetlerle onlarin lGizerinden is
yiiklerinin yiizde kirkini aliyoruz ve satislarina
en az 5x katmayi hedefliyoruz.




(OFA) - 2025 Tiirk oyunlanicin 6zel bir yil
olacak gibi goriiniiyor. GameDevV’in yeni
yildaki calismalari hangi odaklar tizerine
sekillenecek? Oyunlari kabul ederken nelere
dikkat ettiginizden de kisaca bahsetmenizi
isteyecegim. Aciklanan oyunlar haricinde
siirprizleriniz olacak mi?

!

(SA) - 2025 itibari ile dort yiizden fazla stiidyo
ile goriisiip yaklasik 40 projeyi destekledik

ve 25’e yakin stiidyo ile farkl 6lceklerde aktif
olarak calismaktayiz. Yatirim olarak ise yatirim
ihtiyaci olan ekiplere buldugumuz total rakam
2 milyon $'1 ge¢gmis durumda. Biz ¢cok fazla
“sunu yapacagiz bunu yapacagiz” diyen bir
ekip degiliz. Yaptiktan sonra iglerimizin kendi
reklamini yapmasini tercih ediyoruz. Mutlaka
piyasadaki benzerlerinden bazi noktalarda
pozitif olarak ayrismasini 6ngoriiyoruz. Ayrica
oyunun lretici ekibinin cok net bir kreatif
vizyonun olmasina 6zen gosteriyoruz. Bu

tabii ki arada bazi catismalara sebep olsa da
amacimiz daima oyun c¢iktiginda tiim diinyada,
sadece Tiirkiye'de degil, biiyiik bir ticari
basariya erisebilmesini saglamak. Bunun icin
boyle bir potansiyele sahip oyunlarla calismayi
tercih ediyoruz. Tabii bu sadece yayincilik
tarafimiz icin gecerli. Pek cok projeye de hem
danismanlik hem de farkh sekillerde destek
veriyoruz. Su ana kadar bizim tarafimizdan
yayinlanmis ve yayinlanacak dokuz oyun
acikladik. Hali hazirda goriismekte oldugumuz
ve s0zlesmesini imza asamasina getirdigimiz
de pek cok siirprizimiz var elbette.

(OFA) - Tiirk oyun sekto6rii mobil-PC
gecis siirecinde biiyiik hiz kazandu.
Sektorii yakindan takip eden biri olarak I
oyun sektoriimiiziin gelecegini nasil
goriiyorsunuz? =
(SA) -inanilmaz parlak gériiyorum. Her ne
kadar lilkemizin yasadigi cesitli zorluklar
Tirkiye'de kreatif liretim yapmayi ¢cok
zorlastirsa da tilkemizin hem giiniimiizde, hem
de gelecekte ¢ok pozitif olarak ayrismasini
saglayan avantajlari var. Bu da gectigimiz

iki senede, 2024'te ve ozellikle 2025-2026
doneminde Tiirkiye'de PC-konsol oyun
pazarinda giderek farklilasan, cesitlenen ve
global piyasa teamiillerini erkenden goriip ona
gore liretilen oyunlar gorecegimizi gosteriyor.

0G

Gectigimiz sene iki oyunumuz 3 milyon
barajini asti globalde. Pek cok oyunumuz da
100.000 barajini asarak ureten ekiplerin bir
sonraki projelerine kaynak olarak hayatlarina
devam etti. Oniimiizdeki dénemde gercek
anlamda AA ve orta vadede, yani 2030-32
doneminde artik Tiirkiye'ye global aktorlerin
de giris yapmasiyla AAA pazarinda da sesimiz
cok daha giiclii ¢cikacak.

(OFA) - Furkan Faruk Akinci ile birlikte
Disket Kutusu ekibi olarak YouTube’da 100
binlerce oyuncuya ulasiyorsunuz. Oyun
yayincihginda dergiler ile baslayan macerayi
birebir yasayan biri olarak Tiirk oyun basini
ve gelecegi hakkinda neler dersin?

(SA) -Sosyal medyanin kontrol edilemez bir
sekilde yayginlasmasiyla tabii ki icerik tiretimi
ve tiiketim aliskanliklar ¢cok degisti. Bu
degisimin bazi etkilerini olumsuz goriirken bazi
etkileri de elbette hem liretenleri hem de bu
icerikleri sevenleri olumlu etkiliyor. Tiirkiye'de
dergiciligin yavas yavas 6lmesi global trendi
aslinda birkag sene geriden takip ediyor. Zaten
yayinlanan dergi sayisi cok az oldugu i¢in cok
hizli bir yokusa dogru gitti dergicilik sektortii.
Ama bence saglikl bir icerik cesitliligi var
Tiirkiye'de. Her alanda oldugu gibi bir eglence
sektorii kolu olan oyun sektoériinde de bazi
icerikler cogunluga goredir, bazilari da daha
az ama daha elit bir grup tarafindan begenilir.
Onemli olan kaliteli, diiriist ve hem eserin hem
de izleyicilerinin degerlerini ezmeden, kendi
dogrulariyla devam eden igerik iireticilerinin
cikmasi.

(OFA) -Son olarak eklemek istedigin bir konu
varsa paylasirsaniz seviniriz.

(SA) - Bu giizel roportaji imkanini bana
verdiginiz icin cok tesekkiir ederim. Emin

olun Tiirkiye'de yagsamak herkes i¢in cok

zor, 6zellikle de gengler icin. Ama lilkenin
kendine 6zgii konumu, genclerinin zeka ve
yaraticilik olarak geliskin olmasi ve siirekli
degisen global sartlar biiyiik firsatlar sunuyor.
Sunmaya da devam edecek. O yiizden ozellikle
sizi takip eden genclerden 6zel ricam, enseyi
karartmadan, asla iimitsizlige diismeden

geleceklerini planlamalari. f
88
esS
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MAKALE

Dungeons & Dragons

oyununun dogusu ve
etkileri!

Yazar: Mustafa $ahin Sariogullarindan

Dungeons & Dragons (D&D) oyun diinyasinin
en etkili ve popiiler rol yapma oyunlarindan
biri olarak bilinir. Bu oyunun tarihi, sadece
oyun diinyasi lizerinde degil, ayni zamanda
fantastik edebiyat ve modern eglence
endiistrisi Gizerinde de biiyiik bir etkiye
sahiptir. Peki, Dungeons & Dragons nasil
basladi? Bu sorunun cevabini bulmak igin
1970’lerin basina donmek gerekiyor.

D&D’nin Temelleri: Chainmail ve Blackmoor
Her sey 1970’'lerin basinda iki oyun
tasarimcisi, Gary Gygax ve Dave Arneson’un
yenilikgi fikirleriyle basladh. ikili, daha énce
“Chainmail” ve “Blackmoor” adli savas
oyunlarini gelistirmisti. Bu oyunlar, orta cag
temali savas senaryolarina odaklaniyordu ve
masaiistii savas oyunlari kategorisinde yer
aliyordu. Ancak, bu oyunlarin daha genis bir
diinyayi kesfetme ve bireysel kahramanlar
yaratma potansiyelini tam anlamiyla
kullanmadigi diisiiniiliiyordu.

Gary Gygax, Chainmail’in kurallarini
olustururken oyunculara fantastik yaratiklar,
biiyiiler ve efsanevi senaryolar ekleme firsati
sundu. Bu eklemeler, oyuncularin sadece
birer komutan degil, ayni zamanda bireysel
kahramanlar veya maceracilar olarak oyunda
yer almasini sagladi. Ayni donemde Dave
Arneson, Blackmoor adli bir kampanya
yaratti. Blackmoor, fantastik bir diinyada
gecen, bireysel karakterlerin rol yaptigi

ve hikaye odakli bir deneyim sundugu icin
benzersizdi. Bu iki fikir birleserek Dungeons
& Dragons’un temelini olusturdu.
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Dungeons & Dragons

TSR VE ILK BASKI

Gary Gygax, 1973 yilinda Tactical Studies
Rules (TSR) adli bir sirket kurdu. Arneson

ile, Dungeons & Dragons’un ilk baskisini
gelistirmeye basladilar. 1974 yilinda D&D'nin
ilk baskisi piyasaya siirtildi. Bu baski, ¢
kitapgiktan olusuyordu: “Men & Magic,”
“Monsters & Treasure,” ve “The Underworld &
Wilderness Adventures.” Oyunun ilk versiyonu,
oldukca basit bir sistemdi ve biiyiik dl¢lide
oyuncularin hayal giicline dayaniyordu. Ancak,
bu basitlik ayni zamanda oyunun giiclii bir
yonliydii, clinkii oyuncular kendi diinyalarini
yaratma ve kural sistemlerini 6zellestirme
ozgurliigiine sahipti. Ayrica oyuna alisma siiresi
oldukea diisiiktii. Oyuncular karakterlerini
olusturduktan sonra siiriikleyici bir maceranin
icinde buldular kendilerini.

ROL YAPMA OYUNLARININ
DOGUSU

Dungeons & Dragons’un ortaya cikisi, yeni bir
oyun tiiriiniin dogmasina yol acti: rol yapma
oyunlari (RPG). D&D, oyunculara sadece

birer piyon degil, bireysel karakterler olarak
bir hikayenin parcasi olma firsati sundu. Bu,
oyun diinyasinda bir devrimdi. Oyuncular,

bir “Dungeon Master” (DM) tarafindan
yonetilen bir hikayeye dahil olarak, kararlar
aliyor, yaratiklarla savasiyor ve hazineler
kesfediyordu.

Bu yeni tiir, kisa siirede biiyiik bir hayran kitlesi
kazandi. D&D, 1970’lerin sonlarinda Amerika'da
oldukcga popiiler hale geldi.




Oyuncular, fantastik diinyalarda maceralara
atilirken ayni zamanda sosyal bir deneyim

de yasiyordu. Bu oyun, topluluk olusturan,
yaraticiligi tesvik eden ve stratejik diisiinmeyi
gelistiren bir arac¢ haline geldi.

KULTUREL ETKILER VE
TARTISMALAR

Dungeons & Dragons’un popiilerligi arttikca,
kiltirel etkileri de genisledi. Fantastik
edebiyat, sinema ve televizyon gibi alanlarda
D&D’nin izleri goriilmeye baslandi. Ornegin,
“The Lord of the Rings” ve “The Hobbit” gibi
eserlerden esinlenilerek olusturulan oyun
diinyasi, yeni nesil fantastik hikayelere ilham
verdi.

Ancak, oyunun hizl yiikselisi bazi tartismalari
da beraberinde getirdi. 1980’lerde D&D, bazi
dini gruplar tarafindan elestirildi ve seytani
temalar icerdigi iddialariyla karsi karsiya kaldi.
Bu tartismalar, oyunun itibarini zedelemek
yerine daha fazla merak uyandirdi ve oyuncu
kitlesinin genislemesine yol acti. Oyun,
zamanla bu tartismalarin 6tesine gecerek
evrensel bir fenomen haline geldi.

MODERNLESME VE YENI
SURUMLER

Dungeons & Dragons, yillar icinde bircok
degisiklik gecirdi. Oyunun kurallari ve diinyasi
surekli olarak gilincellendi. Advanced Dungeons
& Dragons (AD&D) ile baslayan bu siireg, yeni
stiriimlerin ve diizenlemelerin yapilmasiyla
devam etti. Her yeni siiriim, oyunun daha
erisilebilir, dengeli ve eglenceli olmasini
sagladi. Bugiin, D&D’nin besinci siiriimii

(5E), hem yeni baslayanlar hem de deneyimli
oyuncular arasinda popilerligini korumaktadir.
D&D ayrica dijital platformlara da tasind.
Video oyunlari, ¢cevrimici oyunlar ve dijital
araclarla D&D, her zamankinden daha fazla
insana ulasmayi basardi.

Oyun, ayni zamanda Twitch ve YouTube gibi
platformlarda oynanarak genis bir izleyici
kitlesine hitap etti.

0G

Ozellikle “Critical Role” gibi canli yayinlar,
D&D’nin popiilerligini artirdi ve yeni bir hayran
kitlesi kazandirdi.

Bunun yani sira, D&D’'nin modern siiriimleri
sadece oyun icerigi acisindan degil, ayni
zamanda gorsel tasarim ve erisilebilirlik
acisindan da gelisti. Cizimler, kural kitaplarinin
diizeni ve dijital araclarin entegrasyonu, oyunun
cagdas oyuncu kitlesine daha uygun hale
gelmesini sagladi. Ornegin, oyuncular artik
dijital uygulamalar lizerinden karakterlerini
olusturabilir, maceralarini kaydedebilir ve oyun
sirasinda dijital zarlar kullanabilir.

D&D'NIN TOPLUM
UZERINDEKI ETKISI

Dungeons & Dragons, toplumsal baglamda
da onemli bir role sahiptir. Oyun, bireylerin
yaraticiligini ve problem ¢cozme yeteneklerini
gelistirmelerine yardimci olurken, ayni
zamanda sosyal etkilesimi tesvik eder. Bir
grup oyunu olarak D&D, oyuncularin birlikte
calismasini, iletisim becerilerini gelistirmesini
ve empati kurmasini saglar. Ayrica, D&D'nin
bircok egitim ortaminda kullanilmaya
baslanmasi, oyunun egitici potansiyelini

de gozler 6niine sermistir. Ogretmenler,
tarihi olaylari canlandirmak, hikaye yazma
becerilerini gelistirmek veya matematik
problemlerini eglenceli bir sekilde 6gretmek
icin D&D’den yararlanmaktadir.

SONUG OLARAK

Dungeons & Dragons, 1970’lerin basindaki
miitevazi baslangicindan bu yana uzun bir
yol kat etti. Gary Gygax ve Dave Arneson’un
yaratici vizyonu, bir oyun tiiriinii baslatarak
milyonlarca insanin hayatina dokundu. Bugiin,
D&D sadece bir oyun degil, ayni zamanda

bir kiiltiirel fenomen, yaraticilik ve topluluk
olusturmanin giiclii bir araci olarak kabul
ediliyor. Bu essiz oyunun tarihi, sadece bir
oyun hikayesi degil, ayni zamanda hayal
guctnin, yenilikciligin ve insan etkilesiminin
bir kutlamasidir. Zamansiz modern diinyada
hala biiyiik bir popiilerlige sahip olmasi, onun
zamansiz ve evrensel bir cazibesi oldugunu
gostermektedir.
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OCAK 2025'TE OYUN DUNYASINDA

NELER YASANDI, KISACA OZETLEDIK.

Assassin’'s Creed Shadows bir kez daha
..

Ubisoft, 14 Subat’ta piyasaya siiriilmesi planlanan
Assassin’s Creed Shadows’u 20 Mart 2025’e
erteledigini duyurdu. Baslangicta 2024'tin kasim
ayinda cikmasi beklenen oyun boylelikle iist liste
iki kere ertelenmis oldu. Ubisoft aciklamasinda
oyunun daha yiiksek kalitede bir deneyim sunmasi
icin, biraz daha siireye ihtiyaclari oldugunu soyledi.
Sirketin son zamanlarda sallantida oldugunu
diisiiniirsek, verilen bu karar olduk¢ca normal
geliyor.

Marvel Rivals rekor kirmaya devam ediyor!

NetEase Games tarafindan gelistirilen oynamasi
Ucretsiz takim tabanh PvP nisanci oyunu Marvel
Rivals, ilk sezonuyla Steam’de 644 bin 269 es
zamanli oyuncuya ulasarak kendi rekorunu kirdi.
Popiilerligini giin gectikce artiran Marvel Rivalsin
ilk sezonuyla birlikte oyuna Fantastik Dortlii'den
Invisible Woman ve Mr. Fantastic karakterleri
eklendi. Human Torch ve The Thing ise sezonun
ikinci yarisinda oyuncularla bulusacak. Ayrica
oyuna li¢ yeni harita, 6zel etkinlikler ve yeni bir
oyun modu da eklendi.

The Blood of Dawnwalker tanitildi!

Gelistirici Rebel Wolves ve yayinci Bandai Namco
Entertainment, karanlik fantezi aksiyon-rol yapma
oyunu The Blood of Dawnwalker icin ilk sinematik
fragmani yayimladi. Vampir temali kurgusal bir 14.
ylzyil Dogu Avrupa’sinda gecen oyunda oyuncular
Coen adh bir Safak Yiruyusciisti olarak dogaiisti
yaratiklarla dolu zengin bir diinyayi kesfe cikacaklar.
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Sony, birden fazla canli servis

oyununu iptal etti!

Sony gectigimiz yil paylastigi canli servis
oyunlarina yonelme planlarindan geri adim
atmisa benziyor. Sirket, Bend Studio ve
Bluepoint Games'in gelistirmekte oldugu, heniiz
duyurulmamis iki canli servis oyununu daha
iptal ettigini dogruladi. Sony gecen yil piyasaya
surdigii Helldivers 2 harici, bu tiir oyunlardan
beklenilen performansi sergileyemedi. Sony STUDIOS.
Baskani Hiroki Totoki, kasim ayinda yaptigi

aciklamada sirketin Concord deneyiminden

onemli dersler ¢ikardigini belirtmisti.

Stronghold Crusader: Definitive Edition

duyuruldu!

Gercek zamanli strateji oyunu Stronghold
Crusader, ikinci kez yeniden yapimiyla geliyor.
Oyun, 2012'de yayimlanan HD versiyonun
ardindan, Definitive Edition ile strateji
hayranlarinin karsisina ¢ikacak. Stronghold
Crusader: Definitive Edition’da yeni goérevler,
8 yeni oynanabilir birim, yapay zeka rakipler,
ek seferler, genisletilmis haritalar, gelismis
gorseller ve miizikler bulunacak. 15 Temmuz
2025'te PC icin cikacak oyunun demo suriimu
de kisa bir siireligine yayimlandi.

Ninja Gaiden serisinin yeni oyunu Ninja Gaiden 4
biyiik bir siirprizle Xbox Developer Direct 2025
etkinliginde duyuruldu. PlatinumGames ve Team
Ninja tarafindan ortak olarak gelistirilen Ninja
Gaiden 4, 10 yildan uzun bir siiredir serinin ilk 3D
yapimi olarak one cikiyor. Ninja Gaiden 4, 2025'te
PlayStation 5, Xbox Series X|S ve PC platformlarina
gelecek.




South of Midnight c¢ikis tarihi

duyuruldu!

Compulsion Games tarafindan gelistirilen ligilincii
sahis aksiyon-macera oyunu South of Midnight,

8 Nisan'da Xbox Series X|S ve PC platformlari

icin cikis yapacak. Amerika'nin Derin Giineyi'nde
gececek olan oyunda, Hazel roliinii listlenerek
korkutucu ve mitolojik bir diinyada gizemli
yaratiklarla yiizlesirken, dokunakl bir hikaye
anlatimi deneyimleyecegiz.

DOOM: The Dark Ages, mayis ayinda

DOOM serisinin biiyiik bir merakla beklenen

yeni oyunu DOOM: The Dark Ages’in cikis tarihi \

duyuruldu. id Software tarafindan gelistirilen ve

Bethesda Softworks tarafindan yayimlanacak " Y

birinci sahis nisanci oyunu 15 Mayis 2025t i

PlayStation 5, Xbox Series X|S ve PC platformlarina "
' gelecek. Ayrica oyun 6n siparise de aglld ¢ ' :
sayede Premium Edition’a sahlp olan
oyunu iki glin 6nceden deneyir

¥ 4
o Py g o7

Clair Obscur: Expedition 33 g1k1§ tar1h1

duyuruldu! "

Gelistirici Sandfall Interactive ve;;}\nm Kepler
Interactive gercek zamanli sira tabanli rol yapma
oyunu Clair Obscur: Expedition 33'nin, 24 Nisan'da
Playstation 5, Xbox Series X|S ve PC platformlarina
gelecegini duyurdu: Clair Obscur: Expedition
33'nin 6ne cikan gorselligiyle Belle Epoque
Fransa'sindan esinlenen harikalar diinyasini

ken, maceradan maceraya atilarak

33 liyelerine liderlik edecegiz.

mo tarafindan gelistirilen rol yapma,
on ve macera oyunu Rise of the Ronin’in, 11
Mart ta PC platformunda cikis yapacagi acgiklandi.
ilk basta PlayStation 5’e 6zel olan oyun 8K
coziinurluk, DirectX 12, 1sin izleme, 3D ses, AMD
Fidelity FX, Nvidia DLSS ve Intel XeSS gibi PC’'ye
0zgii bir takim yeni 6zellikler ile ¢ikis yapacak.
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4X strateji oyunu Endless Legend 2

duyuruldu!

Sira tabanl 4X strateji Endless Legend’in devam
oyunu Endless Legend 2, PC icin duyuruldu.
AMPLITUDE Studios tarafindan gelistirilen oyun
bu yil icerisinde erken erisim olarak yayimlanacak.
Endless Legend 2 oyunculari, dogal afetler ve
tehlikelerle dolu bir okyanus cenneti Saiadha’ya
gotirecek. Dinamik bir evren sunacak olan oyun
erken erisime acildiginda dért grup mevcut olacak.
Tam siriimiin yayimlanmasiyla oyuna iki grup
daha eklenecek.

Fransiz gelistirici ve yayimci Ubisoft, sirket genelinde
185 kisiyi daha isten ¢ikarirken, Leamington merkezli
ingiltere stiidyosunu kapatmaya hazirlaniyor. Ayrica
sirketin, Diisseldorf, Stockholm ve Newcastle
merkezli Ubisoft Reflections ofisleri kii¢cliimeye
gidecek. Oldukca kotii durumda olan sirketin hisse
senedi fiyatlari da gecen yil Star Wars Outlaws
basarisizligi nedeniyle hizla diismiistd.

UBISOFT

g Sniper Elite: Resistance c¢ikti!

Rebellion, taktiksel iiciincii sahis nisanci oyunu
Sniper Elite: Resistance’l, PlayStation 5, Xbox
Series X|S, PlayStation 4, Xbox One ve PC
; Iplatformlarl icin piyasaya siirdii. Sniper Elite 5 ile
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www.oyungunlugu.com

; Bu dergideki yazilar ve gorsel malzemeler
= 3 Oyun Giinliigii'nin yazili izni alinmadan
& . ¥ a kaynak gosterilse bile kullanilamaz.
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