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Hos geldiniz

Oyun Giinliigii dijital dergimizin yirmi yedinci
sayisiyla karsinizdayiz. Bu sayimizda Lost Records:
Bloom & Rage, Assassin’s Creed Shadows ve Nine
Sols oyunlarininincelemelerine yer verdik.

Yerli yapimlarimiz ses getirmeye devam ediyor.
Asrin Sila Simsek ile Sodoman’it konustuk!

Oyun Tasarimi ve Makine Metaforu yazimizin
yaninda Nostalji Giinliigii'ne geri doniis yaparak
Chrono Trigger oyununu inceledik.

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

: Tek ortak noktasi oyunlar olan bu bagimsiz ekip,
A desteklerinizi bekliyor. Oyunlari ¢ok seviyoruz!
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Keyifli okumalar.
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Bazi yazlar unutulmazdir. Bazen bir dostluk,
bazen bir kesif, bazen de hi¢c kapanmayan

bir yara birakir. Lost Records: Bloom & Rage,
tam da boyle bir yazi anlatiyor. Oyunun ana
karakteri Swann Holloway, icine kapanik, kendi
diinyasinda mutlu bir geng. Sosyal olmamasi
annesini endiselendiriyor, ama Swann i¢in bu
bir problem degil. O, insanlardan ¢ok kedisiyle
vakit gecirmeyi tercih eden, eski kameralar ve
miizik kasetlerine merakli biri.

Ancak hayat, en beklenmedik anda degisebilir.
Swann, yaz tatilinde Autumn, Nora ve Kat

ile tanistiginda bunun sadece siradan bir
arkadaslik olacagini diisiinliyordu. Oysa

yillar sonra, 2022'de, gecmisin agir yiikiiyle
tekrar bir araya geldiklerinde, o yazin siradan
olmadigini anliyoruz. Peki, onlari birbirinden
koparan ve yillarca susturan sey ne? Lost
Records: Bloom & Rage, gecmisin izlerini
takip ederken, dostluk, pismanlik ve hayallerin
kaybolan renklerini oyuncuya hissettiren bir
hikaye sunuyor.

Life is Strange ve Tell Me Why gibi hikaye
odakli oyunlariyla taninan Don’t Nod, bu

kez bizi 90’larin ruhunu iliklerimize kadar
hissettiren yeni bir maceraya davet ediyor. 18
Subat 2025'te PC ve konsollar i¢in ¢ikis yapan
Lost Records: Bloom & Rage, genclik hayalleri,
dostluk ve gecmisin gélgesi lizerine kurulu
etkileyici bir hikayeyle karsimizda.

iki farkli zaman diliminde gecen oyun, bizi
1995 yazinda Swann, Autumn, Nora ve Kat ile
tanistirirken, 2022'de ise yillar sonra tekrar
bir araya gelen bu arkadas grubunun gizemli
gecmisiyle ylizlesmesine tanik oluyoruz.
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Peki, Lost Records: Bloom & Rage, duygusal
derinligi ve nostaljik atmosferiyle beklentileri
karsiladi mi?

LOST RI_ECORDS:_ BLOOM &
RAGE HIKAYESI (spoiLER YOK)

Don’t Nod, Life is Strange ile hikaye
anlatiminda ¢igir acan bir deneyim sunmustu.
Lost Records: Bloom & Rage ise bu mirasi
devralarak 90’larin ruhunu, dostluklari ve
zamanin golgesinde sekillenen hatiralari
anlatan bir yapim olarak karsimiza ¢ikiyor.

18 Subat 2025'te cikan ilk boliim, bizi Velvet
Cove’'un sessiz ama derin sokaklarinda
agirhyor.

Oyun, 1995 yazinda birbirini bulan dért gencg
kizin hikayesini anlatiyor. Swann, Autumn,
Nora ve Kat... Bir yanda genclik heyecani, diger
yanda ge¢cmise gomiilen bir sir. Ancak hikaye
sadece gecmisten ibaret degil. Ayni zamanda
2022 yilina sigrayarak karakterlerin hayatlarina
nasil yon verdiklerini de gozler 6niine seriyor.
Bu zamansal gecisler, oyunun temelini
olusturan anilar ve nostalji kavramlarini giiclii
bir sekilde hissettiriyor.

Oyunun sundugu atmosfer, sadece mekanlarla
degil, ince diisiiniilmiis detaylarla da etkileyici.
Eski kasetler, VHS kayitlari, giinliikler ve
90’lardan firlamis esyalar, ge¢misin tozlu
raflarini aralamamiza yardimci oluyor. Ancak
Lost Records, nostaljiyi sadece bir siisleme
olarak kullanmiyor. Anilarin nasil sekillendigini,
degistigini ve bazen bilin¢li ya da bilingsiz
sekilde yeniden yazildigini sorguluyor.

Heniiz zaman yolculugu ya da dogaiistii
olaylar yok ama hikaye gizem ve anilarin
guciyle harmanlanmis durumda. Life is
Strange’in duygusal yogunlugunu sevenler
icin kacirilmayacak bir deneyim oldugunu
diisiiniiyorum. ikinci boliim 15 Nisan'da
bizlerle olacak. Bakalim, ge¢cmis gercekten
hatirladigimiz gibi mi?
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LOST RECORDS: BLOOM &
RAGE OYNANIS

Lost Records: Bloom & Rage, anlati odakli
yapisiyla oyunculara gegmis ve giiniimiiz
arasinda koprii kuran interaktif bir deneyim
sunuyor. Oyun, klasik diyalog secimlerinin
otesine gecerek hafizayi bir oynanis
mekanigine donliistiiriiyor; oyuncular, Swann’in
yillar 6nce cektigi VHS kayitlarini izleyerek, \
hatiralarin nasil sekillendigini ve zamanla nasil N
degistigini kesfediyor.

¢

Kendi kurgusal belgeselimizi olusturma hissi
veren bu sistem, oyuncuya anilari diizenleme ve
yeniden insa etme 0zgiirliigii taniyor. Cevresel
hikaye anlatimi da biiyiik bir rol oynuyor tabi;
Swann’in odasindaki eski esyalar, kasetler ve
gtinliikler, karakterlerin gegmisine dair ipuclari
sunuyor. Diyalog secimleri, sadece konusmalari
yonlendirmekle kalmiyor, karakter iligkilerinin
yillar icindeki gelisimini de etkiliyor.

Oyunun atmosferi, 90’larin estetigini yansitan
gorseller ve doneme ait indie miiziklerle
desteklenirken, hikaye akisina gore degisen
kameralar ve sinematik gecisler, anlatiyi daha
etkileyici hale getiriyor. ilk béliimde gizemli
olaylar ve karakterlerin gegmiste sakli kalan
sirlar1 yavas yavas ortaya cikarken, ikinci
boéliimde bu secimlerin sonuclari daha belirgin
hale gelecek gibi goriiniyor.
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/% | GRAFIKLER VE ATMOSFER

1: Lost Records: Bloom & Rage, nostaljik ve

' sinematik atmosferiyle oyunculari 90°’larin
kiiciik bir kasabasina gétiiriiyor. Velvet Cove’'un
sicak ama bir o kadar da izole hissiyati, pastel
tonlardaki gorseller ve hafif grenli dokularla
giiclendiriliyor. Ozellikle VHS estetigini andiran
bulanik isiklar, soluk renkler ve hafif film efekti,
oyunun hafiza temasiyla biitiinleserek gecmisin
bulanik anilarini yansitiyor. Mekan tasarimlari
detayli ve yasayan bir diinya hissi veriyor;
karakterlerin odalarindaki eski posterler, kaset
calarlar ve karmasik notlar, onlarin kisiligini
yansitan kiiciik ama anlamli dokunuslar
sunuyor. Isik kullanimi, 6zellikle glin batimi
sahnelerinde dikkat cekici bir derinlik katarken,
sisli ormanlar ve 1ssiz yollar gibi mekanlar
oyunun gizemli atmosferini destekliyor.
Donemin indie ve alternatif rock miizikleriyle
birlesen bu gorsellik, Lost Records’u siradan
bir anlati oyunundan ¢ok, interaktif bir aniya
doniistlriyor.

SES TASARIMI VE
MUZIKLER

Lost Records: Bloom & Rage’in ses tasarimi,

oyunun nostaljik ve duygusal atmosferini
tamamlayan en 6nemli unsurlardan biri.

Dogal ortam sesleri, eski kaset kayitlarindan

ilham alan hafif parazitler ve karakterlerin
konusmalarindaki samimi tonlama, oyuncuyu
90’larin kiigiik bir kasabasinda gecen bu

hikayeye tam anlamiyla ¢ekiyor. Miizikler

" ise donemin indie ve alternatif rock ruhunu

yansitan parcalarla hikayeye eslik ediyor.

Oyunun orijinal mizikleri dijital olarak satin
alinabiliyor ve Tape 2 yayinlandiginda ikinci

yarisi lcretsiz bir giincelleme ile sunulacak.

Hem atmosferi giiclendiren hem de hikayeye -
duygusal bir derinlik katan bu miizikler, Lost
Records deneyimini unutulmaz kilan en 6nemli
unsurlar arasinda yer ahyor.
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DEGERLEND

Lost Records: Bloom & yzellikle Life is
Strange tarzi hikaye oda yunlari sevenler
icin oldukca ilgi ¢ekici bir deneyim sunuyor.
Karakter odakl anlatimi, duygusal derinligi
ve secimlere dayali ilerleyisiyle oyuncuya
hikayeyi kendi perspektifinden sekillendirme
firsati veriyor. Oyunun en giiclii yanlarindan
biri, sundugu secimlerin gercekten anlaml
olmasi ve tekrar oynanabilirligi. Her karar,
karakterler arasindaki iligkileri ve hikayenin
gidisatini etkiliyor, bu da her oynayista farkli
bir deneyim yasamanizi sagliyor. Eksiklik
olarak degerlendirebilecegim tek sey Tiirkce
dil desteginin olmamasi. Hikaye odakli ve
detaylara dikkat ceken bir oyun oldugu icin,
ingilizceye hakim olmayan oyuncular icin
hikayeye tam anlamiyla dalmak zor olabilir.
Bunun disinda, nostaljik atmosferi, basaril
diyalog yazimi ve etkileyici miizikleriyle Lost
Records, duygusal ve etkileyici bir macera

. s
\

arayan oyuncular icin kesinlikle g6z atmaya "
deger bir yapim. 7

Gelistirici: DON'T NOD 7
Yayainci: DON'T NOD

Tirc: Macera
Cikais tarihi: 18 Subat 2025
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ASSASSIN S CREED

* SHADOWS

P Yazar: Omer Faruk Aktas
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~ Assassin’s Creed serisinin on dordiincii oyunu

14 -

Assassin’s Creed Shadows ile 16. ylizyil Feodal
Japonya’sina gidiyoruz. Oyuncularin biiyiik bir
merakla bekledigi serinin bir noktada mucizesi
olmasi beklenen oyunu; etkileyici atmosferi,
grafikleri, oynanis mekanikleri ile geldi. Sonda
soyleyecegimi basta séyliiyorum: Bu oyun
olmus arkadaslar!

Beklentileriniz elbette kisiseldir, detaylara
girecegiz ancak hem diinyasi hem hikayesi

hem de 6zellikle carpisma mekanikleriyle oyun,

essiz bir deneyim sunuyor.

Ubisoft Quebec tarafindan gelistirilen ve
Ubisoft tarafindan da 20 Mart 2025'te PC

ve yeni nesil konsollara gelen Assassin’s
Creed Shadows‘u ikifiaftalik bir deneyim
sonucu inceliyorum. Ana hikayenin biiyiik

bir kismini tamamladigim bu siirede bir¢cok
mekanigi deneyimledigim ve oyun diinyasini
da gezdigimi sodyleyebilirim. Ubisoft sanatini
yine konusturmus en cok elestirildigi noktalar
uzerine calismis.
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Uzak- Begu”zmelﬁde de Japonya'ya bir
|Ig|n|z varsa oyun sadecel'nkaye uzerlnden b|r

ve sosyolonsg:;n_ﬂé?asa _‘goyuﬁgdakl haritasi |Ie s

bire bir tanlkhtk;tnie@m saﬁiyor
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Oyuncular olarak Assassm S'Creed serisine
karsi cok hassasiz. Artik bir mucize
beklediginizin de farkindayim. O mucize bu
oyun mu? Belki tam anlamiyla bir mucize
olmasa da seriye biiyiik bir sicrama yapacak bir
yapimla karsi karsiyayiz. Gelin simdi oyunun
hikayesine, temel mekaniklerine ve neletle.
karsilastigima bakalim. :

i

BARIS VE 0ZGURLUK
ICIN MUCADELE ET!

e ™

Azuchi Momoyama donemindeki Feodal
Japonya’da gecen oyunun ana hlkayeSI 60 saa‘t A

kadar siiriiyor. Burada spoiler vermeyecegim. -

Ubisoft tarafindan da 6zellikle sp0|ler noktalan
belirtilmis durumda. N

N \
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Malumun ilanini tekrar edelim.

1579 Japonya’sinda gecen oyun meshur feodal
hiikimdar Oda Nobunaga’nin zulmiiniin arsa
ciktigi bir donemde bizi karsiliyor. Nobunaga,
parcalanmis lilkeyi bwlegtwmejg,,;gzn acimasizca
davranmaktan ¢ekinmiyor.

oyunda da karsilasaca I gruplar yer . :
aliyor. Ulke yabancilarin da “ticaret’ yoluyla ~ ~
bulandlrdlgl bir ortama sahip... Iga eyaletinin

acimasizcaisgal edilmesinin ardindan
karakterimiz'Naoe'nin de yolcugu baslar.
Elbette efgang#l glcli Afrika samurayi Yasuke
ile karglléﬁf‘falarl baris ve 6zgirliik icin amansiz
bir mucadelg__rgl_bz}glanglm oluyor.

Cok fazla detay vermekten kaciniyorum. Ancak
hikayenin oyuna guzel bir sekilde yedirildigini

sdylemeliyim. Avrugpair: omiirgecilerin
faallyetlerlnde _

'_‘i-n temalarina, cay
Zik enstriimanlarina,
4fflen vesim cizme
mekamklerlne, NPC'geltllllglnden boss’lara
kadar zengm{d_(_etaylar yer aliyor.

3 =0 En

e'bu donemde bz
~~ saglamak icin bilerek ¢ekilmis.

Hikaye anlatimi her ne kadar iyi olsa da
diyaloglar ¢cok kisa kalmis durumda. Se¢cim
sansi sunsa da hikaye anlaminda tek diize
akistan kurtulamamak herhalde Ubisoft'un
kotii kaderi... Ana hikaye bazi noktalarda bu
kadar uzatmaya gerek var miydi dedirtirken

zi noktalarda Japon kiiltiiriine dokunmamizi

DEUASA# ACIK DUNYA!

£ ot

-Gel|§t|r|0| ekip seriden beklenen mucizeyi
gerceklestirmek icin.gytn lizerine siki bir

nu art arda ertelenen
; iliriz. Ekip, “Bu, hafife
aldigimiz bir r degildi. Oyuncularimiza
duydugumiuz saygi ve en iyi deneyimi sunma
taahhtidiimiiz dogrultusunda alinmis bir
karardi. Ancak btigun, bu ekstra zamanin
kesinlikle degerli oldugunu géniil rahathgiyla
soyleyebilirim. Oyun her zamankinden daha iyi
calisiyor, daha eglenceli, daha dengeli ve daha
stabil hale geldi.” aciklamasinda bulundu. Oyle
mi gercekten?

Bu sorunun cevabi Assassin’s Creed
oyunlarindan beklenenin karsilanamamasi
acisindan onemli. Oyun mekaniklerindeki
derinlik bu durumu ortaya koyuyor. Oyundaki
mekaniklerin agiga ¢cikmasi yeni 6zelliklere
kavusmak icin elbette ana hikaye tlizerinden
devam etmemiz gerekiybr Ancak yan hikayeler
de ana hikayeyi rahatllkla asmaniz icin gerekli
olan ekmmaplan aglamanlza yardimci oluyor.
Bu bize yaba \ﬁhkjulturu tanimamiza acik
diinyada yer: aktivitelere dokunmamiza ve

yeni mekanlk_;}pn deneyimlememizi sagliyor.
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Devasa acik diinyada 6zel parkur alanlarinin da
fazla oldugunu sdyleyebilirim. Devasa haritada
devasa sehirler kasabalar, liman bolgeleri

yer aliyor. Bir tablo edasiyla karsimiza g¢ikan
diinyada tek eksigin bizi yalniz hissettirmesi.
Koskaca sehirde ticaret icin iki noktanin
bulunmasi diger tiim detaylarin koca bir
bosluk olmasi Ubisoft'un yine en ¢ok elestirilen
noktalarindan biri olacak.

Disman kamplarinin birbirini tekrarlayan
varhigi, ana yerleskemizden her ayrilisimizda
ayni yerde ortaya cikan capulcularin varligi da
bir noktadan sonra can sikiyor. Koy yonetimi ise
Valhalla’dan tanidik gelebilir.

Bu noktayi gelistirmek icin yan gorevlere
girismek ve barbar noktalarini temizlemek
gerekiyor. Aslinda temizlemeden de
malzemeleri ele gecirebilirsiniz.

Dokuz farkh bélgeden olusan harita farkli
seviyelerde isaretlenmis durumda. Her bélge
icerisinde sehirler, kaleler, tarim alanlarinin
yaninda haydut kamplari, tapinaklar bulunuyor.
Ormanlar, vadiler ve nehirlerle birlikte ugsuz
bucaksiz yollar mevcut. Yollarda yine kiigiik
tapinaklarda bizi karsihyor.

Bolgeler arasinda gecis serbest. Ancak mevcut
seviyenizin ustiindeki bir bolgeye gegcmeniz
oldukca tehlikeli.

Buralarda bulunan diismanlarda seviyelerle
dogru orantili sekilde giicli. Oyun zorlugunu bir
kenara birakarak oyundaki catisma yapisinin
tatmin ettigini her dismanin farkl bir saldiri

ile size karsi miicadele ettigini soyleyebilirim.
Ubisoft elbette bizi tam tatmin etmese de
klasik deneyimler sunan oynanis beni bazi
noktalarda yorsa da eglenceli oldugunu itiraf
etmeliyim.

Naoe ve Yasuke'nin hikayesinden cok fazla
bahsetmemiz gerekiyor. Ancak oynanis
kisminda tek bir hikaye ile iki karakterin
yolculuk yapmasi fikri bir tarafiyla iyi olsa da
beni tam icine cekemedi. Diismanlara karsi

secim sansimiz var. )

3 f= 'g”m’.’ﬁiﬂ‘-*ﬁi’m' :
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Evet diismani etkisiz hale getirmede karakter
secimlerimiz ¢cok 6nemli ama sonucta ben bu
iki karakterle miicadeleye birlikte girismedikce
bazi seyler eksik kaliyor acikgasi... Naoe ile

bir dismani alt edemeyince inanin belki on

kez denedim. Yasuke ile tek seferde isini
bitirmistim. Naoe ile acik diinyada hareket
edip kesifler yaparken bunu Yasuke ile yapmak
cok zor. Karakterlerin yapilari oyuna cok iyi
yedirilmis. Beni tatmin etmeyen noktalar olsa
da iki karakteri yonetmekte eglenceliydi.

Silahlarin kullanimi da yine karakterlerimizin
seviyesine bagli olarak cesitleniyor. Merkez
bolgemizde demirci insa ederek rahat bir
sekilde silahlarimizi mevcut seviyemize
ylikseltebiliyoruz.

Yasuke bir samuray olarak sehirde biiyiik saygi
goriiyor. insanlar ondan cekiniyor. Kilicini
cektiginde kacistiklarini gorebiliyoruz. Yine
askerler arasinda da rahatca hareket edebiliyor.
Gizlilige odaklanmis bir shinobi olan Naoe

ise gurilti ve 1sik gibi detaylar gizliligi ile 6n
planda. Benim oynanisim cogu zaman Naoe
ile gecti. Yerleskelerdeki siiriinme ve gizlenme
alanlari, i1sik ve golge oyunlari heyecani
artiriyor. Oyuna sonradan dahil olan Yasuke
benim oynanisim da oldukga hantal kaldi. Ama
cogu sefer hayat kurtardi.

Dokuz sembolik kesme anlamina gelen Kuji-kiri
ile oyun icinde oyun bizi karsiliyor. Bu Budist
arinma yolculugu ile hikaye anlatiminda da
farkl bir boyut aciliyor.
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Seri biiyiik bir seyin parcasi olarak tek basina
miicadeleden ¢cok daha kapsamli saha ajanlari,
yerlesim merkezi, sehirlerdeki diikkanlari ile de
oldukg¢a onemli yenilikler katiyor. Operasyon
alaniniz oldukca genis ancak idare etme
imkaniniz da bir o kadar biiyiik bir durumda.

GRAFIK, PERFORMANS
VE SES TASARIMI

Bu kadar biiyiik bir diinya icin artik RTX
2060 ekran kartlari dahi tutunamiyor. Ancak
4070 serisi icin giizel bir oyun deneyimi
sizleri bekliyor. Oyunu bu iki farkli ekran
kartinda deneyimleme imkanimiz oldu.

Anvil oyun motorunun kullanildigi oyunda
stabil bir performansin bizleri karsiladigini
soyleyebilirim. Bol bol manzaraya dalacaginiz
oyunda fotograf modu ile (F3) glizel kareler
yakalayabilirsiniz.

Tapinaklardaki ve sehirlerdeki Japon ezgilerinin
yaninda oyunun ses tasariminin da oldukca
basarili oldugunu soyleyebilirim.

Performans noktasinda ilk giin yamasinin

da gelecegini vurgulayarak oyunda

biiyik bir sorunla karsilasmadigimi ifade
etmeliyim. Elbette oyuna girmeden ekran
kart1 glincellemenizi ve onerilen sistem
gereksinimlerine de dikkat etmeniz gerekiyor.

A
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DEGERLENDIRME

Assassin’s Creed serisi her oyunda benzersiz
bir hikaye sunuyor. Bu kez ise iki karakter
lizerinden citayi bir list noktaya tasiyor.

40 saati bulan oynanis siiremde oldukca
eglendigimi soylemeliyim. Bu noktada
hikayenin bitmesi ile benim Assassin’s Creed
Shadows maceramda sona ermeyecek. Yan
gorevler, yeni gelecek DLC’ler ile hikaye devam
edecek. Elbette bunlarinda 6tesinde Animus
Hub ile Assassin’s Creed deneyimimiz ¢cok
daha ileriye tasinacak. Bu sistem oyun icinde
ozel gorevler sunarak 6zel kozmetik ve silah
sistemlerine sahip olmanizi saglayacak. Son
olarak bu sistemin zaman odaklh canli bir gorev
ilerlemesi icerecegini soyleyebiliriz.

Elbette bu kisisel bir yolculuktu. Assassin’s
Creed Shadows ile Japon kiiltiiriine hayranhgim
artti, Naoe'nin esnek yapisi ile bolgeleri
kesfetmek oldukca eglenceliydi. Genel
degerlendirmem eksikleri ve artik klasiklesen
Ubisoft sorunlarina ragmen unutulmaz bir
deneyim yasamamdi.

Gelistirici: Ubisoft
Yayinci:

Ubisoft
Aksiyon ve Rol Yapma
20 Mart 2025

Tur:
Cikis tarihi:
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NINE SOLS

Yazar: Bora Ozmen
NANSAANNNANANANNNAAN AN AN NN

Daha 6nce Detention gibi anlati odakli korku Yi, zamanla iyilesirken Xuan Xuan ile dostluk
oyunlariyla taninan Red Candle, bu sefer kuruyor. Ancak, Xuan Xuan’in bir kurban téreni
tamamen farkli bir tiire yonelerek Nine Sols ile  icin secilmgsjgle Yi'nin intikam arayisi yeniden
karsimiza cikiyor. Oyun, cyberpunk estetigini, P okuz Giines'i avlayarak onlarin
Sekiro: Shadows Die Twice'tan ilham alan bir ruh miihiirigl b gfilillseals) ele gecirmeye
parry (karsilama) sistemiyle birlestiriyor ve elle  kararl. Oyunb Syned, gecmise dair kesitler,
cizilmis 2D gorsellerle sunuyor. Yi'nin kiz kard an anilari, konseyin
kokenleri ve “ %&Kazan (Eternal Cauldron)
Oncelikle PC siiriimiiyle biiyiik begeni toplayan projesinin sirlar gibi pek cok gizem adim adim
oyun, Steam kullanicilarindan “son derece aciga cikiyor.
olumlu” yorumlar aldi ve elestirmenlerden de @
ovgii topladi. Artik konsollarda da mevcut olan  Yi'nin farkli karakterlerle etkilesimleri, hikayeye '
Nine Sols, aksiyon tiiriine ilgi duyanlar, saglam  derinlik katiyor. Xuan Xuan ile olan iligkisiyle :
bir doviis mekanigi arayanlar ya da genel hikdye Dokuz Giines ile yiizlesmeleri arasindaki keskin

kurgusunu ilging¢ bulanlar icin kagirilmamasi tezat, oyuncuya duygusal bir bag kurma sansi

gereken bir deneyim sunuyor. veriyor. Zaman zaman mizahi anlar da oyuna
serpistirilmis. Ornegin, Xin Nong'un zehir icme- \

H I K AY E aliskanhgi ya da Shan Hai 9000’in umursamaz

—_— : _ tavirlan g|b| detaylar, hikayeyi daha dmaﬂlk S

Oyun guglu b|r savascli olan Y| nin h|kayesm| hale getiriyor.

anlatiyor. Yi, Tian Dao Konseyi tarafindan .
yonetilen Yeni Kunlun'un otoriter figiirleri olan OYNANI s VE MEKANIKLER
Dokuz Giines (Nine Sols) tarafindan ihanete

ugruyor. Oliimiin esigine gelen Yi, gizemliilkel ~ Oyun iki temel unsur etrafinda sekilleniyor:

kokler (primordial roots) sayesinde hayatta kesif ve doviis. Tiiriin diger oyunlarini
kaliyor ve yakinlardaki bir koyde Xuan Xuan oynadiysaniz, “Nine Sols"un oynanis dongiisii
tarafindan bulunuyor. size tanidik gelecektir.
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Haritayi kesfet, gizli yollari ve yiikseltmeleri
bul, yeni yetenekler a¢, bosslari yen ve bu yeni
yeteneklerle farkh bolgelere erisim sagla.

Bazi alanlar, belirli yetenekler gerektirdiginden,
hemen erisilemeyebilir. Ancak, alternatif yollari
kesfetmek, oyun ici para birimi olan “djinn” gibi
odiller kazandirabilir. Djinn’ler, pasif avantajlar
saglayan “jade” taslarini satin almak icin
kullanilabilir.

Harita tasarimi oldukga basarili. Her boss,
kendine ait bir bolgeyi yonetiyor ve bu balgeler,
onlarin yonetim tarzlarini yansitiyor. Ornegin,
tarim bolgesi harabeye donmiis ve zombi
benzeri bir ortam yaratilmis. Ancak, bazi
alanlar tahmin edildigi kadar biiyiik degil. iki
boélgenin birbirine baglandigi noktalar bazen
beklenenden daha kiigiik olabiliyor.

Diisman cesitliligi de oldukea iyi. Kiligh ve
mizra I[?@_uhaflzlardan insansiz hava araglarina
ve savas képeklerine kadar farkh diisman tipleri
bulunuyor. Ozellikle, bilegine takili bir arbaletle
saldn;a'r_l menzilli dlismanlar nispeten kolayken,
keskin nisanci tiifegiyle yiiksek hasar veren
dismanlar oyuncuyu her an tetikte olmaya
zcilgyor.

Oyunun en 6nemli mekanigi ise doviis sistemi.
Yi, temel saldiri kombinasyonlarina sahip

ve zamanla “azure bow” adl yay ile ok atma
yetenegdi kazaniyor. Ayrica, agir saldirilar ile
kalkanlari kirabiliyor. Ancak, doviisiin anahtar
noktasi parry (karsilama) mekanigi.

0G

Diisman saldirilarini dogru zamanda
karsilamak, hasari sifirhyor. Hafif bir
zamanlama hatasi, alinan hasari azaltabiliyor,
ancak hatali bir parry 6liimciil olabiliyor. Bunun
disinda, bazi diismanlar “crimson attack” adi
verilen 6zel saldirilar yapiyor. Bunlar normal
sekilde karsilanamiyor ve havada yapilan bir Tai
Chi tekmesiyle dengeleri bozulabiliyor.

yu qa, Sekiro'daki gibi bir “execution” (idam)

ekanigi’bulunmuyor. Bunun yerine, Yi'nin
Eglzar_id 1 “key charges” ile diismanlara biiyiili
miihiirler yerlestirip patlatmasi saglaniyor.
Blyiiler ne kadar fazla biriktirilirse, patlamalar

da o kadar giclii oluyor.

GRAFIKLER VE
SES TASARIMI

“Nine Sols"un en dikkat cekici yanlarindan

biri gorselligi. Oyun, elle c¢izilmis karakter ve
diisman tasarimlarina sahip. Animasyonlar
son derece akicli ve estetik olarak etkileyici.
Cevresel tasarimlar da isik kullanimi
sayesinde gizemli veya korkutucu bir atmosfer
yaratabiliyor.
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HILIMS

Miizikler de oyunun atmosferine biiyiik katki
sagliyor. Geleneksel Cin operasindan esinlenen
vokaller, klasik enstriimanlarla birleserek
elektronik miizikle harmanlaniyor. Hizli
tempolu doviisler sirasinda miizikler adeta
tansiyonu yikseltiyor.
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DEGERLENDIRME

Sonug olarak, Nine Sols gercekten harika bir
oyun. Gorseller, doviis mekanikleri ve kesif
unsurlartbirarayageldiginde, tiiriiniin en
basarih 6rnek|erindéh—b2;ir ortaya cikiyor.

Oyunun zorluk seviyesi her
etmeyebilir, ancak hikayeyi dah
deneyimlemek isteyenler icin bir h
modu mevcut. Baslangicta hikaye biraz
karmasik gelebilir, ancak oyunun sundugu i¢
sozliik (glossary) tiim detaylari takip etmeyi
kolaylastiriyor.

Kendi deneyimime gelirsek, Nine Sols’un
doviis mekaniklerinden inanilmaz keyif aldim.
ilk basta zorlu olsa da diisman hareketlerini
ogrenip stratejimi gelistirdikce doviisler cok
daha tatmin edici hale geldi. Goérselligi ve
miuizikleri ise gercekten buyiileyiciydi. Bu
oyunu, aksiyon ve kesif unsurlarini seven
P R erkese kesinlikle tavsiye ediyorum.

E-F
Gelistirici: Red Candle Games
Yayinci: Red Candle Games

Tir: Aksiyon, Platfom ve Metroidvania
Cikais tarihi: 29 Mayis 2024
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Chrono Trigger

Yazar: Yunus Emre Yalgan
AN AN AN

Diinya devlerinden olan Square Enix tarafindan
gelistiriimis Chrono Trigger; SNES, PlayStation
ve Nintendo DS platformlarinda 11 Mart 1995
yilinda piyasaya siiriildii. Oyunun basinda
hepimizin bildigi Final Fantasy yaraticisi
Hironobu Sakaguchi bulunuyor. JRPG tiiriine
hicbir zaman uzak degildim ancak higbir
zaman favori tiirim de olmadi ve yillar boyunca
insanlarin Chrono Trigger’i 6viip durdugunu
gordiikce merakima yenik diistiim. Ozellikle
oyunu ilk ciktigi platformlardan birinde,
Nintendo DS’de oynamis olmak bana apayri bir
keyif verdi. Daha fazla uzatmadan incelemeye
gecelim!

HIKAYE

Ana karakterimiz Chrono, hayatinin bastan
asagi degiseceginden habersiz normal bir
sabaha uyanir. Ayrica o giin gerceklesecek
olan Milenyum Fuari'na gitmek ve arkadasi
Lucca’nin yeni icadini gormek icin
sabirsizlaniyordur. Chrono, Milenyum Fuari’'nda
dolasirken Marle isimli bir kizla tanisir ve fuari
birlikte dolasmaya karar verirler ve ilk is olarak
Lucca’nin yeni icadini gormeye giderler.

Lucca soyledigine gore bir isinlanma kapsiilii
icat etmistir ve bunu Chrono’yu bir kapsiilden
digerine 1sinlamayi basararak kanitlar. Bu
kapsiilii Marle’da denemek istediginde Marle’in
kolyesi parlamaya baslar ve onu diger kapsiile
degil bambaska bir yere yollar.

MART 2025 OYUN GUNLUGU

Tabii ki dostlari olarak kolyeyi alir ve 1sinlanma
kapsiiliine girerek biz de pesinden gideriz.
Chrono gittigi yerde ne oldugu belirsiz
yaratiklarla karsilasir ve onlari alt ederek ilerler.
Chrono isinlandigi dagdan cikar fakat harita
ayni goziiksede normalde olmayan canlilar

ve yapilar bulunmaktadir. Ayrica ortada fuar
da yoktur. Tam burada Lucca’nin kapsiliiniin
sadece lokasyonlara isinlanmaya degil
zamanda ileri veya geri gitmeye de yaradigini
fark ederiz.

Kraliyet kalesine gittigimizde ise burada Marle’l
prenses atalarindan birinin kiligina girerek
herkesi kandirdigini ve aslinda adinin Marle
degil bizim zamanimizdaki Prenses Nadia
oldugunu 6greniriz. Kaleden cikarken prensesi
kacirmakla suclanir, mahkemeye cikar, hapse
diiser ve oradan da kacarak gordiigiimiiz ilk
portala atlayarak bu sefer uzak bir gelecege
gideriz.




Bu uzak gelecekte diinya yok olmus, insanlk
neredeyse tilkenmis haldedir. Burada da hem
yaratiklarla hem de robotlarla miicadele ederek
ilerler ve ekibimize Robo isimli bir robotu
katariz. Ancak bu boliimiin en 6nemli kismiysa
buldugumuz bir bilgisayarda diinyanin nasil
yok oldugunun goériintiilerini buluruz. Lavos
isimli kadim bir varlik milyonlarca yil 6nce bir
meteorla diinyamiza gelmis, gli¢ toplamis ve
yer yiziine cikarak diinyaya 6liim sagcmistir.

Bu goriintiilerden sonra ise Chrono ve dostlari
diinyayi kurtarmak icin bircok zaman dilimi
arasinda uzun bir yolculuga c¢ikar.

Ancak bu yolculuk sirasinda zaman dilimlerinde
nasil farkhilhiklar yaratacaklarindan ve ne cesit
dostlar ile diismanlar kazanacaklarindan
bihaberdirler.

OYNANIS DONGUSU VE
ZAMAN YOLCULUGU

Oyun basladiktan kisa siire sonra gittigimiz
“Zamanin Sonu” isimli mekandan ve oyunun
ikinci yarisinda Epoch isimli ucakla zamanda
yolculuk yapabiliyoruz. Oyunda ilerledikce
seyahat edebildigimiz zaman dilimi sayisi

da artiyor, milattan 6nce 65.000.000'dan
tutun milattan sonra 3200’e kadar biiyiik

bir yelpaze var 6niimiizde. Gittigimiz zaman
dilimlerinde ise Lavos'u durdurmanin yollarini
ariyor, diismanlarla miicadele ediyor ve yeni
dostlar ediniyoruz. Ayrica oyunda yaptigimiz
cesitli yan gorevler ile yaptigimiz birkag ufak
tefek secimin oyunun 10’dan fazla sonundan
hangisine gidecegimizi ve yanimiza dost
olarak alip alamayacagimiz karakterleri de yeri
geldiginde belirledigini belirtmek isterim.

Oyun genellikle gitmediginiz ya da Lavos’a dair
bir ipucunun oldugunu 6grendiginiz zaman
dilimine git, oniine ¢cikan engelleri as, bossla
savas, alman gerekeni al ve sonrasinda devam
et seklinde ilerliyor ancak savas mekankikleri
sag olsun bu dongiiyi hi¢ sikilmadan oynadim.
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SAUAS MEKANIKLERI

Random Encounter

Chrono Trigger o zamanlarda ¢cikmis bircok
JRPG aksine random encounter, yani 10
saniyede bir otomatik savasa girme sistemi
yerine yaratiklari haritaya koyarak savasa girip
girmeme kararini sizin vermenizi saghyor.
Bana soracak olursaniz bu harika bir sey clinkii
random encounter benim géziimde oyunun
siiresini yapay olarak uzatmak icin kullanilan
bir sey. 1997 yapimi Final Fantasy 7'yi ilk

kez oynarken bir noktada neredeyse oyunu
birakacaktim. Fakat neyse ki Chrono Trigger'da
random encounter yok ve bu bir yerden bir yere
kostururken siirekli oniiniiziin kesilmemesi
anlamina geliyor.

Sira Tabanli Savas

Chrono Trigger bircok JRPG gibi sira tabanli
savas sistemi kullaniyor. Chrono Trigger'da her
karakter fiziksel saldirilara ve mana harcayarak
kullanabilecekleri yeteneklere sahip. insan, yani
canli sayabilecegimiz karakterlerin hepsi birer
elementi kontrol ederek biiyii yapabilirken,
Robo cansiz bir varlik oldugu igin lazer ya da
roket atarak saldiriya gecebiliyor.

Oyunda tam olarak “sira sira” saldiri yapma
sistemi yok aslinda. Karakterlerimizin ve
dismanlarin saldiri yapabilmesi icin dolmasini
beklemesi gereken bir enerji bari var ve eger
seviyeniz yliksekse ya da enerjinizin daha hizl
dolmasini saglayacak bir aksesuar takiyorsaniz
bir diisman size bir kere vurana kadar siz

iki belki lic kere vurabilirsiniz ve bu da oyun
ilerledikge giiclendiginizi daha iyi hissettiriyor.
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Deginmek istedigim son ve en eglenceli nokta
karakterlerimizle yapabildigimiz kombolar.
Karakterlerimiz seviye atladikca birbirleriyle
ikili hatta tclii kombolar yapabilmeye
bashyorlar. Lucca’nin alev yetenegi ile
Chrono’nun donerek biiyiik bir alana hasar
vuran Whirlwind yetenegini ya da Lucca ve
Marle’in alev ile buz yetenegini birlestirerek
ilging kombinasyonlar ¢ikarabiliyorsunuz.
Hele ki lic karakteri kombolayabilmeye
basladiginizda is daha da keyifli bir hal

aliyor ve ayni Persona oyunlarindaki gibi
diismanlarinizin hangi saldiri tipine daha zayif
oldugunu bulmaya calisiyorsunuz.

GELECEGI DEGISTIRMEK

Yukarida da bahsettigimiz lizere Chrono
Trigger bir zaman yolculugu hikayesi ve bu da
demek oluyor ki gecmiste yaptigimiz eylemler
gelecekte farkh etkiler gosterebilirler. Bu tarz
olaylardan oyunda bircok yerde bulunuyor ve
bunlarin bircogu ana hikaye esnasinda da olsa
gercekten gezip tozarak, NPC’ler ile etkilesime
gecerek, onlarin hikayelerini dinleyerek ve
gecmise gidip cesitli olaylara miidahale ederek
gelecekte degisiklige sebep olabildiginiz
birkac yan goreve de denk geldim ve bunlari
tamamlayarak oyunda ilerlememi kolaylastiran
giiclii ekipmanlar elde ettim.
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Bunlardan en bilindigi ve keyiflisi bir

zaman diliminde buldugumuz Ay Tasi'nin
milyonlarca yil giines 15191 altinda kalarak 1191
icinde tutmasi gerektigi icin milattan once
65.000.000 yilina giderek Ay Tasi’'ni bir sunaga
birakip gelecege dondiigiimiizde Ay Tasi'ni
bulamadigimiz gérevdi.

Bu gorev esnasinda calinmis Ay Tasi’'ni ararken
bir evden gelen biiyiik pariltilari gorerek o

eve dogru gidiyoruz ancak bariz bir sekilde

Ay Tasi’'ni calmis NPC bize yalan soyleyerek
basindan atmaya calisiyor. Gegcmise doniip
yalan soyleyen NPC’nin paralari olmadigi

icin yemek bile alamayan biiyiik biyiik
ebeveynlerine yemek verdikten sonra bize

tiim cocuklarina paylasmanin degerini
asilayacaklarini soyliiyorlar ve tekrar giiniimiize
dondiigiimiizde NPC bu sefer Ay Tasi'ni bize
veriyor ve goreve devam edebiliyoruz.




Cozmesi ya da denk gelmesi ¢cok zor bir gorev
degil fakat tamamladiginizda cidden zaman
ustiinde bir etkinizin oldugunu hissettiriyor ve
oyunda bu gorevlerden bir siirii var.

MUZIKLER

Sanirim JRPG tiirii miiziklere en cok
takildigim oyun tiirii. Oynadigim neredeyse
her JRPG oyunundan birka¢ miizik hala daha
dinliyorumdur. Chrono Trigger bu isin zirve
noktasi olmasada mekanlara ve durumlara
uygun miiziklere sahip oldugunu soyleyebilirim.
Koy meydaninda dolasirken arkada calan
hareketli ve neseli parca, savas esnasinda
calan gergin miizik ve sizi neyin bekledigini
bilmediginiz yerlerden gecerken arkada
calan mistik tinilar mekanin ve icerisinde
bulundugunuz durumun temasini iginize
islemeyi basariyor.

0G

DEGERLENDIRME

Chrono Trigger 20-25 saat siiren hikayesiyle
beni yeri geldi hiziinlendirdi, yeri geldi
guldiirdii ve yeri geldi heyecanlandirdi.
Oynadigim en eski oyunlardan biri olmasina
ragmen beni giiniimiizde oynadigim bircok
oyundan cok daha fazla etkilemeyi basardi ve
teknolojik imkanlar fark etmeksizin, tutkuyla
yapilmis bir oyunun nasil giizel bir esere
donistiigiinii gésteren oyunlardan birisi de
oldu.

Bildigim kadariyla oyunu su an giincel bir
platformda oynamak istiyorsaniz Steam’den
satin almaniz gerek. Normal fiyati 11.99 USD
ve bana soracak olursaniz bu oyun icin biraz
pahali fakat ben bu incelemeyi yazarken 20
Mart’a kadar indirimde ve 2.99 USD'’ye satin
alabilirsiniz. Size tavsiyem oyunu almak igin
indirim beklemeniz ciinkii kesinlikle indirimsiz
fiyatina degecegini diisiinmiiyorum.

217




28 - MART 2025 OYUN GUNLUGU

R ﬁ P 0 R T A J Efe Hasan Giindiiz
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Asrin Sila Simsek ile
Sodoman’'1 konustuk!

Efe Hasan Giindiiz (EHG) - Oncelikle sizi
tanimak isteriz.

Asrin Sila Simsek (ASS) - Selamlar, ben Asrin
Sila Simsek. Sodaman’in pixel grafiklerini
yapmaktayim. Aslen yazilim mihendisiyim.
Universitede cok fazla oyun gelistirme dersi
almistim. Bu derslerin bazilarinda projeyi
sifirdan, assetleriyle beraber her seyi bizim
gelistirmemiz isteniyordu. Bu siirecte pixel art ve
animasyon yapmaya basladim ve cok keyif aldim.
Sodaman’in ilk gelistirilme asamalarinda pixel

art yapma gibi bir planim yoktu, fakat bu alanda
eksiklerimiz oldugu icin destekte bulunmak adina
ben de bir seyler cizmeye bagladim ve sonrasinda
kendimi ekipte pixel artist olarak buldum
diyebilirim. :)

(EHG) - Bu kadar 6zgiin ve eglenceli bir
konsepte, kendi icinde derinligi olan bir lore
yazma tecriibesi nasildi? Zorlayici kisimlan
oldu mu? Sodaman’i gelistirmenin en zor
kismi neydi?

(ASS) - Oncelikle ekipce Regular Show, Rick -
and Morty gibi absiirt komedileri cok seviyoruz:
Bu yiizden Arif bize Sodaman fikriyle gelince
hepimiz oldukca heyecanlandik. Dedigim gibi,
bu tarz icerikleri cok tiikettigimizden dolayi
boyle bir lore yazarken hic zorlanmadik. Siirekli
beyin firtinasi yapiyorduk ve giizel fikirler daha
guzel fikirleri beraberinde getirdi. En basta daha
minimal distindiigiimiiz seyler konustukca
blyldi ve tabii ki tikandigimiz noktalar da
oldu. Sifirdan bir evren kurmak haliyle hemen
yapilabilen bir sey degil, ama bunu da basariyla
astigimizi diistinliyorum.

Sodaman’i gelistirmenin en zor kismi ise
aslinda sireci yonetmek oldu. Turimuzdeki
diger oyunlardan farkh olmak icin defalarca fikir
degistirmek, yeni seyler eklemek ve ¢ikarmak
zorunda kaldik. Bu da siireci bizim icin oldukca
zorlastirdi.

Teknik problemler, dengeleme zorluklari ve
strekli var olani degistirmek gelistirme sirecini
negatif etkiledi. Gorsellik kisminda da pixel
grafiklerimizi bastan sona olmak lizere 3-4 defa
yeniden tasarladim. Bunun sebebi, pixel art
yapmaya tam anlamiyla bu projeyle baslamis
olmam ve plansiz olarak oyuna katilan seylerin
daha sonra cikarilmasiyla cogu seyin yeniden
tasarlanmasi ve cizilmesi gerekti.

(EHG) - Sodaman’e ilham olan, sigarayi
birakan ekip arkadasinizdan yola ¢ikarak
bu oyunu yapma fikri ilk olarak nasil ortaya
cikti? B

(ASS) - Arif, sigarayi biraktigi donemde sigara
istegini bastirmak icin giinde 5-6 adet soda
icmeye baslamisti. O donem ekipteki herkes
hala tniversitedeydi ve hepimiz oyun gelistirme
ile ilgileniyorduk. Bir glin Arif, yeni bir projeye
baslarken aklina giiclerini soda icerek kazanan
bir karakter geldigini soyledi ve bu fikir hepimize
oldukca komik geldi. Bir oyun gelistirme
kampinda ise bu fikri kullanalim dedik ve bu
sekilde Sodaman hayatimiza girmis oldu.

(EHG) -Oyundaki silah gesitliligi erken erisim
bir oyun icin gayet iyi seviyede. Bu cesitlilik
oyunun tam siirtiimiiyle artacak mi?

(ASS) - Silah cesitliligi kesinlikle artacak.

Net bir sayl vermek miimkiin degil ama su an
aklimizdakine kiyasla olduk¢a diistik seviyede
oldugunu soyleyebilirim.




(EHG) - Tema olarak Cyberpunk secimi
bence oyuna ¢cok yakismis. Bunun altinda
yatan 6zel bir sebep var mi?

(ASS) - Oncelikle Sodaman ilk ortaya ¢iktiginda
bilimkurgu temasi ve estetigine uygun oldugunu
distniyorduk. Farkh gezegenlerde ve uzayda
gectiginden dolayi daha cok sci-fi esintileri
barindiran bir yonu vardi. Concept Artist'imiz
Utku Karan Saat, Cyberpunk temasini oyuna
dahil etti diyebiliriz. Hepimiz zaten Cyberpunk
temasini oldukca seviyorduk, fakat 6zellikle

ben gorsellik kisminda bu alanda daha 6nce
calismadigimdan dolayi emin olamiyordum. Utku
bu alanda oldukca iyi oldugu icin bolca yardimi
dokundu ve boylece Sodaman Cyberpunk bir
temaya sahip oldu diyebiliriz.

(EHG) - Rogue-like mekanikleriniz, ilk
oyununuz olmasina ragmen bu kadar iyi bir
seviyede olmasini neye baghyorsunuz? Test
siireci, ekip tecriibesi... Neler soylemek
istersiniz?

(ASS) -Oncelikle tesekkiirler. Aslinda
tecriibemiz yok, bu bizim ilk oyunumuz. Tabii
ekipte oyun tasarimi ve gelistirme ile ilgili
yetkinlik vardi ama zihinde kurgulamak ile gercek
bir oyun yapmak ayni sey degil. Test siireci
kesinlikle cok 6nemliydi. Oyun tasarimi ile ilgili

bircok kisiden fikir ve geri bildirim aldik ve almaya

devam ediyoruz. Tek tek isim saymam uzun olur
ama hepsine tesekkirler.

(EHG) - Oyunun tam siiriimiinde neler
gorecegiz? Bizimle paylasabileceginiz 6ne
cikan detaylar var mi?

(ASS) - Oyunda olan her seyin daha fazlasini
goreceginiz kesin. Yeni sodalar, soda renkleri,
sibernetikler, silahlar, kartlar, bosslar,

haritalar vs. Bunlarin disinda su an odagimiz
metaprogression’l olabildigince zenginlestirmek.
Yetenek agaclari ve silah modlama sistemi
iizerinde calisiyoruz. Ozellikle silah modlama
sisteminin derinligi konusunda iddialiyiz. Ayrica
hikaye de tam suriimde tamamlanmis olacak.

(EHG) -Karakter ve cevre tasarimlari da
oldukca basaril. Tasarim siirecinizden

= kisaca bahsedebilir misiniz?

(ASS) - Karakter ve yaratik tasarimlarinda

Utku ile ortak calisiyoruz. Utku yeni bir

karakter tasarimi yapiyor, ben bunu pixel art’a
cevirerek varyasyonlarini ve animasyonlarini
olusturuyorum. Ozellikle yaratiklarin farkli
olabilmesi adina, ayni yaratigin bile farkli
setlerini olusturuyoruz. Her dalga icerisinde ayni
yaratigin farkh renkleri veya tamamen farkh
viucut postirleri ve parcalari olacak sekilde
varyasyonlarini yapiyoruz.

Cevre tasarimlarinda ise gezegenlere uygun
olacak sekilde asset paketleri olusturuyorum.
Ornegin, kristal gezegeninde farkl kristaller

ve o objelere gomuili kristallere yer vermeye
calistyorum. Ayni objelerin farkli varyasyonlarini
yaparak cesitliligi artirryorum.

(EHG) -Oyun gelistirmeye yeni
baslayacaklara ne gibi onerileriniz olur?

(ASS) - Oyun gelistirmeye yeni baslayacak
olanlara oncelikle kiigciik baglamalarini
oneriyorum. Herkesin hayalinde cok giizel
goriinen ve cok fazla mekanige sahip bir oyun
yapmak oldugunu biliyorum, biz de dyleydik.
Ama gelistirme surecine girildiginde hic
umulmayan seyler ortaya cikabiliyor ve bu siirec
sevk kirici bir hal alabiliyor (bunu kendimden de
cok iyi biliyorum).

ikinci olarak, baslayacagdiniz proje icin cok iyi ve
detayli bir dokiimantasyon hazirlamaniz ve buna
sadik kalmaniz 6nemli. Gelistirme sirecinde ¢cok
fazla degisiklik olabilir ama tiim yapacaklariniz
onceden belliyse, bu yenilikleri entegre

etmek daha kolay olur. Eger siirec icerisinde
hedefinizden saparsaniz, dékiimanin disina
ctkmak can sikici bir hal alabilir.

Uciincii olarak, gelistirmek istediginiz oyun icin
pazar arastirmasini ¢cok iyi yapmalisiniz. Her
zaman bir farkiniz olmasi oyununuz icin oldukca
onemli. Benzer oyunlari oynamak, oyununuzdaki
eksiklikleri ve gelistirilmesi gereken noktalari
kesfetmenize yardimci olur. Bunu Sodaman’i
gelistirirken fazlasiyla yaptik.
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MAKALE

Oyun Tasarimi

ve Makine Metaforu

Yazar: Mustafa $ahin Sariogullarindan

Oyun tasarimi, sanatsal oldugu kadar bilimsel
ve teknik bir siirectir. Ancak oyunlari nasil
tanimlayabiliriz? Onlari hikaye anlaticilar
olarak mi gérmeliyiz, yoksa etkilesim sunan
sistemler olarak mi ele almaliyiz? Robert
Zubek'in Elements of Game Design kitabi,
oyunlari birer “makine” olarak diisiinmenin
onemine deginmekte. Bu yazida, oyun
tasarimina sistemsel bir perspektifle adim

adim yaklasmanin avantajlarini inceleyecegiz.

OYUNLAR BIRER
MAKINE MIDIR?

Bir oyunu makine olarak gérmek, onun
mekanik ve sistematik yapisini analiz
etmemizi saglar. Bu yaklasim ayni zamanda
tasarimcinin hedefledigi deneyimi daha iyi
anlamamiza olanak saglar. Zubek’e gére
oyunlar dinamik sistemlerdir; oyuncu bu
sistemle etkilesime girdiginde, oyun belirli
kurallar cercevesinde tepki verir. Oyuncu ve
oyun arasindaki bu etkilesim, bir tiir itme-
cekme iliskisine benzetilebilir.

Bu yaklasim, oyun tasarimcilarinin oyunlarin
nasil calistigini anlamalarina ve mekanikleri
bilincli sekilde olusturmalarina, birbirleriyle
uyum icinde olmalarina yardimci olur.
Makine mantigiyla tasarlanan oyunlar,
oyunculara daha dengeli ve akici bir deneyim
sunabilmektedirler. Oyuncular, oyun
icindeki kurallar ve sistemlerle etkilesim
kurarak belirli deneyimler yasar. Ornek
vermek gerekirse, Catan oyununda kaynak
yonetimi oyuncunun karar verme siirecini
yonlendirirken, Cogu aksiyon oyununda
refleksler ve hizli karar alma becerisi 6n
plandadir. Bu 6rnek diger farkli tiirler icinde
verilebilir.
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OYUN TASARIM SURECI

Bir oyun yaratirken once bir fikirle
baslariz, ancak bu fikri oynanabilir
bir yapiya doniistiirmek icin somut
detaylara ihtiyacimiz vardir. Sahneler ve kurgu
gibi anlati tasarimindan, oyunun matematiksel
tabanina kadar genis bir diistinme ve gelistirme
suirecine ihtiyac vardir. Yazarlar karakter ve
olay orgiisii olustururken, oyun tasarimcilari
mekanikler ve geri bildirim dongiileri lizerinde
yogunlasirlar. Bu proses oyunun biiyiikligi ve
tasarimcinin hedefledigi deneyime gore sekil
almaktadir.

Oyun tasarim siirecinin temel agamalari
sunlardir:

Fikir Gelistirme: Oyunun temel konsepti,
cercevesi belirlenir.

Prototiplesme: Temel mekanikler test edilerek
oynanabilir versiyonlar olusturulur.

Test ve Geri Bildirim: Oyuncularin deneyimleri
degerlendirilerek diizenlemeler yapilir. Geri
donisler yardimiyla gerekli iyilestirmeler
yapilr.

Son Halini Verme: Oyun mekanikleri
dengelenir, gorseller ve hikaye unsurlari
eklenir. Oyun tam anlamiyla bir biitiin haline
gelir.

Bu siirec, oyunun hem eglenceli
hem de oynanabilir olmasini saglayan kritik
yapi taslarini olusturur.

Oyun gelistiricileri,
tasarim siirecinde
farkl iterasyonlar
yaparak en iyi oyuncu
deneyimini sunmaya
hedeflemektedirler.




Baslangic asamasindaki fikirler zamanla
evrilerek oyuncularin tepkilerine gore
gelistirilir. Bahsedilen test asamasi oyun
deneyimini yiiksek oranda artirmakla beraber,
tasarimcinin géremedigi unsurlarda giin
yuziine c¢ikar.

OYUNCU DENEYIMI
ODAKLI TASARIM

En temel kural higbir zaman degismez.
Oyunlar oyuncular icindir. Bu basit ancak sik¢a
goz ardi edilen gercek, tasarim siirecinde
hayati 6neme sahiptir. Oyuncularin yasadigi
deneyim, oyunun kurallari kadar belirleyicidir.
Bir oyun tasarlanirken, farkh oyuncu tiplerinin
beklentileri g6z 6niinde bulundurulmalidir. Bazi
oyuncular rekabetci bir oyun deneyimi ararken,
bazilari kesif odakli bir yapidan keyif alabilir.

Oyunun islevselligi yalnizca kurallarin dogru
calismasina degil, oyunculara anlaml kararlar
sunmasina baghdir. Oyunculara hedeflerine
ulasmak icin 6zgiirliik taniyan oyunlar, daha
fazla baghhk yaratir. Bu baglamda poker gibi
oyunlar iyi bir 6rnektir. Poker hem rastgelelik
hem de stratejik karar alma arasinda bir
denge kurarak oyunculara kendi deneyimlerini
yaratma firsati tanir. Bir oyun, oyuncularin
duygusal tepkilerini de hesaba katmahdir.
Gerilim, heyecan, tatmin veya hayal kirikligi
gibi duygular, oyuncu deneyimini sekillendirir.

OYUN TASARIMINDA
SISTEMATIK DUSUNME

Sistematik bir yaklasim, oyun gelistiricilerine
biiyiik avantajlar sunar. Oyun mekanikleri
arasindaki iligskiler daha net analiz edilir ve
dengeyi korumak kolaylasir. Basarili oyun
tasarimcilari, agsagidaki temel prensiplere
odaklanir:

Mekanikler Arasi Etkilesim: Bir mekanik
digerleriyle nasil etkilesim kuruyor?

Geri Bildirim Dongiileri: Oyuncunun eylemleri
oyunu nasil sekillendiriyor?

Oyun Cekirdeginin Tanimlanmasi: Oyunun
esas oynanis unsurlari neler?

Bu prensipler, oyuncularin karar alma
siireclerini anlamak ve deneyimlerini optimize
etmek icin kritik 5neme sahiptir.
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Bir oyun sisteminin nasil tepki verdigi,
oyuncunun kararlarini nasil etkiledigi ve
oyuncunun oyunda gecirdigi siire boyunca
nasil bir yolculuk yasadigi 6nemlidir. Ornegin,
bir rol yapma oyununda, oyuncunun yaptigi
secimlerin hikayeyi nasil degistirdigi, oyunun
tasariminda biiyiik bir fark yaratir.

Oyun mekanikleri arasinda denge kurmak,
oyunculara adil bir deneyim sunmak acisindan
onemlidir. Eger bir oyun ¢ok kolay veya ¢ok zor
olursa, oyuncular hizla ilgisini kaybedebilir. Bu
nedenle oyun gelistiricileri, sistematik bir bakis
acisiyla oyunun akisini diizenlemelidir.

Sonugc Olarak: Oyun tasariminda sanat ve
teknik dengesi kurmak, basarili oyunlarin
temelini olusturur. Oyunlari birer makine olarak
disiinmek, tasarimcilarin sistematik yapilari
daha iyi anlamalarina yardimci olur. Ancak

en iyi oyunlar yalnizca mekaniklerin toplami
degildir. Oyunculara anlamh kararlar sunan,
onlarin deneyimlerini sekillendirmelerine izin
veren oyunlar, unutulmaz hale gelir. Oyun
diinyasinda basariya ulasmanin yolu, sadece iyi
bir mekanik tasarlamaktan degil, ayni zamanda
oyuncularin deneyimini merkeze koymaktan

gecer.

Robert Zubek’in Elements of Game Design
kitabindan esinlenerek, oyun tasariminin
temel ilkelerini ve tasarimcilara sundugu
firsatlari ele aldik. Bir sonraki biiyilik
oyununuzu yaratirken bu prensipleri goz
oniinde bulundurmak, bir oyun tasarimcisi
icin faydali bir metodoloji olabilir. Oyunlarinizi
gelistirirken mekaniklerden hikayeye, oyuncu
deneyiminden geri bildirim dongiilerine kadar
her unsuru titizlikle

degerlendirin.

Unutmayin,
harika bir oyun
sadece kurallar
ve mekaniklerden
ibaret degildir;
oyuncularin
yasadigi deneyim,
oyunun gercek
guciinii belirler.
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SUBAT 2025'TE OYUN DUNYASINDA

NELER YASANDI, KISACA OZETLEDIK.

Age of Mythology: Retold, PlayStation

5 i¢in g¢iktal!

Gercek zamanli strateji oyunu Age of Mythology:
Retold, PC ve Xbox Series X|S'de yayimlanmasinin
ardindan PlayStation 5 cikisini da gerceklestirdi.
2002 siiriimiiniin yeniden yapimi olan Age of
Mythology: Retold’da, Atlantisli bir general olan
Arkantos’a katilin. Age of serisinin bir diger
beklenen oyunu Age of Empires 2: Definitive
Edition ise 2025 baharinda PlayStation 5'e gelecek.

Kingdom Come: Deliverance 2 ¢iktzi!

Warhorse Studios'iin gelistirdigi acik diinya,
aksiyon ve rol yapma oyunu Kingdom Come:
Deliverance 2, PlayStation 5, Xbox Series X|S ve
PC platformlarina geldi. Olduk¢a genis ve dolu acik
diinyasina ek Tiirkce dil destegine de sahip oyun
Steam’de oyuncular tarafindan biiyiik ilgi bir gordii.
ilk haftasinda Steam lizerinde 256 bin es zamanli
oyuncuya ulasan Kingdom Come: Deliverance 2, iki
haftadan kisa bir siirede 2 milyondan fazla kopya
satmayi basardi. Ayrica mod desteginin su an
PC’ye 6zel olmak lizere gelecegi duyuruldu.

Grand Theft Auto 6 ertelenmeyecek!

Take-Two, Grand Theft Auto 6'nin cikis tarihi
konusunda herhangi bir erteleme olmadigini
ve oyunun 2025 sonbaharinda PlayStation 5 ve
Xbox Series X|S icin piyasaya siiriilecegini tekrar
- dogrulayarak soylentilere son noktayi koydu.
IGN’e konusan Take-Two CEO’su Strauss Zelnick,
TA 6’nin cikisina dair gecikme riski her zaman
oldugunu fakat 2025 sonbahari icin kendilerini
hazir hissettiklerini soyledi.
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Football Manager 25 iptal edildi!

Sports Interactive ve SEGA, Football Manager
25 lansmanini iptal ettigini duyurdu. Oyun
normal sartlarda 26 Kasim 2024'te gikacakti
ancak alinan erteleme karari ile lansmani mart
ayina alinmisti. Yapilan son duyuruya gore
Football Manager 25'in tiim siiriimleri iptal
edildi. Gelistirici Sports Interactive oyunun kalite
standartlarini karsilayamadigi icin iptal edildigini
belirtti. Oyunun oOn siparisleri geri 6denecek.

Metal Gear Solid Delta: Snake Eater

¢ikis tarihi ac¢iklandi!

P

L4
fhKon{a\mi tarafindan gelistirilen ve yayimlanacak

olan ucgiinci sahis gizlilik ve aksiyon oyunu :
Metal Gear Solid Delta: Snake Eater, 28
Agustos 2025'te PlayStation 5, Xbox Series
X|S ve PC platformlarina gelecek. Serinin
Uclincii ana girisi Snake Eater yenilenmis

essiz grafikler, gelistirilmis 3D sesler ve

gizlilik odakh siiriikleyici bir oyun deneyimiyle
geri dontiyor. Oyuncular yillar sonra bir kez
daha unutulmaz askeri ajan Naked Snake’in
kokenlerine yolculuk yapacak.

Commandos: Origins 9 Nisan'da c¢ikacak!

Commandos serisinin uzun zamandir beklenen
yeni oyunu Commandos: Origins, 9 Nisan'da
PlayStation 5, Xbox Series X|S ve PC platformlarina
gelecek. Commandos: Origins, efsanevi ikinci
Diinya Savasi 6zel kuvvetlerinin dogusunu anlatan
gercek zamanli taktiksel bir deneyim sunacak.
Origins ile tiiriin koklerine doniis yapan seri
oyunculari savasin golgelerinde ustalasmaya davet
ediyor.
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Civilization 7 c¢ikta!

Firaxis Games’in gelistirdigi 4X sira tabanh bir
strateji oyunu Civilization 7, PlayStation 5, Xbox
Series X|S, PlayStation 4, Xbox One, Nintendo
Switch, PC, Mac ve Nintendo Switch platformlari
icin piyasaya suriildii. Karisik inceleme notlari alan
oyunun VR siiriimiiniin de ilerleyen giinlerde Meta
Quest 3 ve 3S platformlarina gelecegi aciklandi.

Elden Ring Nightreign’'in c¢ikis tarihi

belli oldu!

Gelistirici FromSoftware, souls-like aksiyon
turiindeki Elden Ring: Nightreign’in 30 Mayis'ta
PlayStation 5, Xbox Series X|S, PlayStation 4, Xbox
One ve PC platformlarina ¢ikacagini duyurdu. Co-
op bir oynanis sunacak olan Elden Ring: Nightreign,
serinin temel mekaniklerini yeniden insa ederek
yepyeni bir deneyim sunacak.

Shinobi: Art of Vengeance'1l

SEGA, 2D aksiyon platform oyunu Shinobi:

Art of Vengeance'l, State of Play etkinliginde
tanitti. Shinobi: Art of Vengeance 29 Agustos’ta
PlayStation 5, Xbox Series X|S, PlayStation 4, Xbox
One, PC ve Nintendo Switch icin cikis yapacak.
Oyunda ninja sanatlari ustasi Joe Musashi roliinii
ustlenerek canavarlar ve ninja hareketleriyle dolu
Shinobi diinyasinda intikam i¢in savasacaksiniz.

Lost Soul Aside i¢in geri sayim basladi!

Cinli video oyun gelistirici UltiZeroGames
tarafindan gelistirilen ve PlayStation Publishing
tarafindan yayimlanacak olan aksiyon-macera ve
rol yapma oyunu Lost Soul Aside icin en sonunda
cikis tarihi verildi. 10 yillik gelistirme siirecinin
ardindan oyun 30 Mayis’ta PlayStation 5 ve PC
platformlarina gelecek.
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Borderlands 4, Eylul ayinda c¢ikacak!

Gearbox ve 2K birinci sahis aksiyon-macera ve

rol yapma oyunu Borderlands 4'iin, 23 Eyliil'de
PlayStation 5, Xbox Series X|S ve PC platformlarina
gelecegini duyurdu. Dort yeni Kasa Avcisi’'ndan

biri olarak gizli uzayh hazinesini ararken, diktator
Timekeeper ile karsi karsiya geleceksiniz. Yepyeni
savas stilleri, gelistirebilir beceri agaclariyla
karakterinizi 6zellestirebilir ve dinamik hareket
yeteneklerinizle karsiniza gelen her seyi havaya
ucuracaksiniz.

Directive 8020 g¢ikis tarihi ag¢iklanda!

Supermassive Games, secimlerin 6nemli oldugu
hayatta kalma ve psikolojik korku oyunu Directive
8020'nin, 2 Ekim'de PlayStation 5, Xbox Series X|S
ve PC platformlarina gelecegini duyurdu. Diinya'nin
oldiugu uzak bir gelecekte, insanligin kurtulusu igin
geriye kalan son umut 12 1sik yili uzakliktaki Tau Ceti
f gezegenidir ancak koloni gemisi Cassiopeia’nin
miirettebati kisa siirede burada yalniz olmadiklarini
fark edecekler.

Hell is Us, 4 Eylul’'de yayimlanacak!

Rogue Factor tarafindan gelistirilen acik diinya

aksiyon-macera oyunu Hell is Us, 4 Eyliil'de o
PlayStation 5, Xbox Series X|S ve PC platformlarina 1 i
gelecek. Yari acik diinyada gecmisinizin sirlarini
kesfederken, gizemli bir felaketin sonugclariyla

basa cikacaksiniz. Alisik oldugumuz acik diinya
oyunlarindan farkh bir deneyim sunacak olan Hell
is Us harita, pusula veya isaret olmadan 6zgiince
kesif yapmayi sunuyor.
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Five Nights at Freddy’'s: Secret of the

Mimic ¢ikis tarihi belli oldul

Gelistirici Steel Wool Studios gectigimiz yil
duyurulan korku oyunu Five Nights at Freddy’s
Secret of the Mimic'in cikis tarihini aciklad.
Popiiler serinin yeni oyunu 13 Haziran'da PlayStation
5 ve PC platformuna gelecek. Five Nights at
Freddy’s: Secret of the Mimic, oyunculari terk
edilmis Murray’in Kostiim Evi'ne gotiiriiyor.
Oyuncular, iirkiitiicii bir atmosfere sahip bu eski
atolyede, Fazbear'in prototip teknolojisini ele
gecirmeéye calisirken hayatta kalmaya calisacaklar.
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Returnal gelistiricisinden yeni bir
oyun: Saros

MindsEye'1n hik&ye ve oynanis fragmani
yayimlandi!

Days Gone Remastered duyuruldu!

Tides of Annihilation duyuruldu!




Dune: Awakening, 20 Mayis'ta c¢ikiyor

o
oy
LY

Onimusha: Way of the Sword, 2026 yilinda
cikacak!

Avowed c¢ikta!

Like a Dragon: Pirate Yakuza in Hawaii

cikta! s

ici Ryu Ga Gotoku Studio ve yayimci
Sega tarafindan Like a Dragon: Pirate Yakuzain
Hawaii'yi PlayStation 5 ve Xbox Series X|S ve PC
icin piyasaya siirdii. Demo siiriimii de yayimlanan
olan oyunun Steam Deck onayi gelirken ilk giin
yamasiyla da New Game+ eklendj_kla

kaybeden ve kendini acik dgm#Zlerde bir korsah
olarak bulan Goro Majigs8, yakuza o 6
gunlerin ardindan ab@rtih bir korsanfi

atiliyor. gy
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