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Hos geldiniz!

Oyun Giinliigii dergimizin 32. sayisiyla
karsimzdayiz!

Bu sayimizda Clair Obscur: Expedition 33 ve Peak
dahil olmak lizere bes yeni oyun incelemesine yer
verdik.

Nostalji Giinliigii kosemizde bu ay efsanevi Tomb
Raider't mercek altina aldik. Ayrica ‘Bagimsiz
oyunlarin Altin Cag:: Bilyiik hayaller, kiiciik ekipler’
bashkl yazimizla bagimsiz oyun diinyasinin kalbine
uzaniyoruz.

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

Tek ortak noktasi oyunlar olan bagimsiz ekibimiz,
desteklerinizle biiyiiyor. Oyunlari ¢cok seviyoruz!

Bizimle oldugunuz i¢in tesekkiirler!

Keyifli okumalar!

Omer Faruk Aktas
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Cadilik ve c¢iftlik simiilasyonu bir arada: Ritual
of Raven, gizemli atmosferi ve hikaye odakl
oynanisiyla biiyii dolu bir deneyim sunuyor.

Ritual of Raven, biiyii ve ciftciligi bir araya
getiren bir simiilasyon deneyimi sunuyor.
Leynia diinyasinda gecirilen her dakika,
yepyeni bir gizemin pesinden siiriikliiyor. Oyun,
her ne kadar rahatlatici bir tempo sunsa da, her
adimda distindiirmeyi basariyor.

Ritual of Raven, bagimsiz gelistirici
Spellgarden Games tarafindan yaratilan ve
Team17 tarafindan yayimlanan, 7 Agustos
2025'te Nintendo Switch ve Steam platformlari
icin cikan bir RPG oyunu.

Oyunun temelinde Stradew Valley gibi klasik
bir ciftcilik simiilasyonu yer aliyor. Fakat

isin icinde biiyiiler, portallar ve ritueller gibi
fantastik unsurlarin da bulunuyor olmasi oyunu
geleneksel ciftgilik oyunlarinin 6tesine tasiyor.
Leynia adi verilen biiyiilii diinyada, oyuncular
portallari dengeleyerek kaybolan arkadaslarini
bulmaya calisirken, kasaba halkina yardim
ediyorlar.

TEMEL HIKAYE

Oyun bir portalin hatal calismasi sonucu
kaybolan Flufferstoop adli sevimli bir dostu
kurtarma cabasiyla baslar.

Ancak bu dostu ararken yanlishkla Leynia adli
biiyili bir diinyaya diiseriz. Biiyiler, sihirli
yaratiklar ve gizemle dolu Leynia'da dncelikle
Sage adl bir cadi ile tanisiriz ve burada bir

tiir cadi ciragi olarak egitilmeye baslariz. Bu
siirecte biiyi, ciftcilik ve portallari dengeleme
ile ilgili cesitli gorevler ile mesgul oluruz.
Hikaye, ilk basta basit gibi goriinse de, zamanla
daha karmasik hale geliyor ve hem kendi
kimligimizi hem de kaybolan dostumuzu bulma
yolundaki gizemi ¢6zmeye basliyoruz. Her

yeni kesif, diinyayi biraz daha aydinlatirken,
karakterlerin gecmisine dair daha fazla bilgi
edinmemizi sagliyor. Ana hedef, kaybolan dostu
bulmak olsa da, yan gorevler ve kasaba halkiyla
kurdugumuz iligkiler hikayeye derinlik katiyor.




RITUAL OF REVAN _
OYNANIS MEKANIKLERI

Bu oyunda geleneksel ciftcilik
simiilasyonlarindan farkli olarak, toprakla
temas etmek yerine Arcana Yapilari adi

verilen biiyiilii heykelleri canlandirarak isleri
hallediyoruz. Bu yapilar gérevleri yerine getiren
biiyiilii heykeller. Ornegin, bir heykel biiyiisiinii
kullanarak ekinleri sulamak, diger bir biyi

ile hasat yaparken, bir baska biiyii karti ile
hayvanlari beslemek gibi islemleri birbirine
baglayarak daha etkili ve verimli bir ciftgilik
yapabiliyoruz.

Baslangicta basit olan bu mekanikler, zamanla
daha karmasik hale geliyor ve daha yaratici
biiyiiler yapabilmek i¢in g¢esitli komut kartlari
kullanmaya basliyoruz. Enchanting (Biiyiileme)
aslinda bir tiir programlama islevi goriiyor. Bu,
mantik ve sistemli diistinme becerisi gerektiren
bir siirec olup, zamanla daha da derinlesiyor.

GOREVLER

Ritual of Raven, her biri farkli 6zelliklere

sahip kasaba sakinleriyle dolu bir diinya.

Her karakterin kendine ait bir gorevi var ve

bu gorevler ilk bakista yalnizca ana hikayeyi
ilerletmekten ibaret. Ancak her bir karakterin
kisisel hedefleri, dertleri ve sorunlari var. Bu
da bizlere sadece biiyii ve ciftcilik yapma
degil, ayni zamanda sosyal iliskileri yonetme
gorevini de veriyor. Bu acidan baktigimizda,
Ritual of Raven yalnizca bireysel bir kesif dedgil,

toplulukla kurulan baglarin da 6n planda oldugu
bir oyun olarak karsimiza cikiyor.

Ornek vermek gerekirse, kasaba halkiyla bag
kurmayi saglayan gorevler arasinda halkinin
isteklerini yerine getirmek, kaybolan nesneleri
bulmak ya da 6zel etkinliklere katilmak gibi
etkinlikler yer aliyor. Ayrica bu gorevler bizlere
yeni 6diiller de kazandiriyor. Yeni biyiiler,
esyalar ya da 6zel kartlar gibi ddiiller sayesinde
biiyli yapma yetenegimiz gelisiyor ve yeni
stratejiler deneyebiliyoruz.

GRAFIKLER VE ATMOSFER

Ritual of Raven, retro tarzda piksel sanati
benimsemis. Piksel sanati, modern oyun
diinyasinda siklikla tercih edilmeyen bir stil olsa
da, bu oyun icin oldukca etkileyici bir se¢im
olmus. Oyunun bu yonii oyuncuda rahatlaci ve
nostaljik bir his yaratiyor. Ayrica oyunun canli
ve parlak bir grafik tarzina sahip olmasi da
sicak ve renkli atmosfer duygusunu pekistiriyor.
Agaclar, binalar ve manzaralar da, biyili bir
diinyayi cagristiracak sekilde tasarlanmis.

Yani grafikler oyunun mistik havasini cok giizel
yakalamis. Ancak bazi elestirmenler, yazilarin
kiigiik oldugunu ve bu durumun 6zellikle kiigiik
ekranlarda zorlayici olabilecegini belirtiyor. Bu
durum, 6zellikle Nintendo Switch’in portatif
modunda daha belirgin hale geliyor.

SMOONIM L40SOYIIW ‘HILIMS OGNILNIN :WY041l¥1d




SES TASARIMI VE
MUZIKLER

Oyunun ses tasarimi oldukga basit ve minimal.
Her karakterin kendine air kiigiik ses efektleri
var ancak sesli diyaloglarin olmamasi bazi
oyuncular icin bir eksiklik olarak goriilebilir.
Sesli diyaloglar yerine karakterleri temsil
etmek icin renkli metinler kullanilmis fakat
bazi renkler kimi kullanicilar icin okunabilirlik
acisindan zorlayici olabilir.

Mizikler ise, 6zellikle ana temalar ve yan
gorevlerle ilgili miizikler, oyuncuyu diinyaya
daha da cekiyor. En dikkat ceken parcalardan
biri, portal koruyucularini konu alan “Welcome
Wagon Orientation Sensation” adli sarki.

DUALSENSE PERFORMANSI

Ritual of Raven, PlayStation 5'te DualSense
ozelliklerini kullanarak oyunculara etkileyici bir
deneyim sunuyor. Ozellikle tipki diger modern
RPG oyunlarinda oldugu gibi, titresimler ve
adaptif tetikleyiciler, biiyiilerle etkilesime
girerken daha derin bir hissiyat yaratiyor. Bu
ozellik, sadece gorsel ve isitsel bir tatmin
saglamakla kalmiyor, ayni zamanda fiziksel
olarak da oyuncuyu oyunun icine cekiyor.

DEGERLENDIRME

Ritual of Raven, hem geleneksel ciftcilik
simiilasyonlarini hem de fantastik 6geleri bir
arada sunan bir oyun olarak oldukc¢a 6zgiin.
Oyun, grafikler, atmosfer ve oyun ici mekanikler
acisindan oldukea basarili. Ancak yazilarin
kiiciik olmasi ve sesli anlatimin olmamasi bazi
oyuncular icin rahatsiz edici ve sikici olabilir.
Yine de, Ritual of Raven’i kegfetmek, hem
buyuli bir diinya hem de zengin bir hikaye
sunan bir deneyim arayanlar i¢cin kacirilmamasi
gereken bir firsat.

Gelistirici: Spellgarden Games

Yayainci: Teaml/
Tlr: Similasyon

Cikis tarihi: 7 Agustos 2025
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TINY BOOKSHOP
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Deniz kenarinda ikinci el kitap kokusu, kasaba
halkiyla sicak sohbetler ve sakin tinilar... Tiny
Bookshop, kitap severler icin huzurlu bir mola.

Siz de biiyiik sehir hayatindan sikilip, kiiglik
bir sahil kasabasina yerlesmeyi, belki de deniz
kenarinda minik bir kitap¢i acmayi1 mi hayal
ediyorsunuz?

Tiny Bookshop, bu hayali ekrana tasiyan tiirden
bir oyun. Raflarda ikinci el hazineler, koselerde
saksilardan sarkan sarmasiklar, fonda sakin
tinilar... neoludic games’in gelistirdigi ve 7
Agustos 2025’te yayimlanan bu cozy yonetim
oyunu, yalnizca kitap satmak degil, onlari dogru
insanlarla bulusturmak tizerine kurulu. Hedefi
biiylik, temposu yavas; tipki gercek bir sahil
kasabasi hayati gibi.

OYNANIS VE MEKANIKLER

Tiny Bookshop’un giinliik rutini, basl basina
huzur verici. Her sabah gazetedeki ilanlardan
ikinci el kitaplarinizi seciyor, diikkaninizi dekore
ediyor ve giiniin satis yapacaginiz lokasyonunu
belirliyorsunuz. Sonrasinda giiniiniiz, miisteri
trafigiyle, kiiciik kesiflerle ve tath tesadiiflerle
akip gidiyor.

Bu noktada belirtmeliyim ki, oyunun mekanigi
siradan siipermarket ya da benzeri tycoon
similasyon oyunlarindan oldukca farkli.
Neredeyse her miisteriyle etkilesim kurabiliyor,
nelerden hoslandiklarini, kisiliklerini
anlayabiliyorsunuz. Sadece “kag¢ adet kitap
sattim” degil; hangi kitaplar, hangi konular,
hangi yazarlar gibi bircok detayi bilmeniz
gerekiyor.

Tam da burada bahsetmem gereken ve benim
en ¢ok sevdigim kisim olan kitap 6neri sistemi
devreye giriyor. Bir miisteri geldiginde, ona
dogru kitabi 6nermek icin yalnizca tiiriine
bakmak yetmiyor. Uzunlugu, yazarin cinsiyeti,
yayin tarihi, sonunun mutlu mu hiizinlii mu
oldugu... Hatta bazen hikayenin gectigi mekan
bile 6nemli olabiliyor.

Dogru eslesmeyi buldugunuzda miisterinin
mutlu ayrilmasi, sizi de garip bir sekilde mutlu
ediyor. Yanhs kitap verdiginizde ise hafif

bir “kitapci vicdan azab1” yasaniyor. Kitap
okumaktan keyif alan bir oyuncuysaniz, bu
paha bicilmez bir 6zellik, bircok yeni yazar ve
kitap kesfi yapabiliyorsunuz ciinkii kitaplarin
biiylik kismi gercek diinyadan birebir geliyor.

Dekorasyon sadece gorsel bir keyif degil, ayni
zamanda satiglar lizerinde dogrudan etkili.
Bitkiler, mumlar, tematik objeler farkli miisteri
davraniglarini tetikliyor. Mesela bir kurukafa
dekoru koyarsaniz korku kitaplarinin satis orani
artiyor, ama cocuk kitaplarininki diistiyor. Yani
diikkaninizin atmosferini belirlerken strateji de
yapmaniz gerekiyor.

Lokasyonlar ise oyuna tatlh bir gesitlilik

katiyor. Her bolge, farkh bir miisteri profili
cekiyor. Liman tarafinda denizcilik kitaplar
daha cok satarken, park kenarinda cocuk
kitaplari daha revacta olabiliyor. Bu farklari
ogrenmek, ilerleyen giinlerde stok planlamanizi
kolaylastiriyor.
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Bir de kesif ve koleksiyon tarafi var.
Bookstonbury’nin ara sokaklarini gezip pul
koleksiyonu yapabiliyor, kasabanin tarihine
dair kiiciik hikayeler yakalayabiliyorsunuz. “St.
Bookston kimdi?” ya da “Bookston Burgh'te
ne olmustu?” gibi sorulara cevap bulmak,
satislarin arasina hos bir merak molasi ekliyor.

Ve anadili Tiirk¢e olan bir oyuncu olarak sunu
ozellikle soylemeliyim. Ceviri cok basaril. Tezer
Ozlii, Ahmet Umit, Orhan Pamuk gibi Tiirk
yazarlarin kitaplarina denk gelmek, oyunun
samimiyetini artiran gtizel bir detay olmus.

Olumsuz tarafa gelirsek, giinliik satis siireci,
bir siire sonra tekrara diisebiliyor. Bazi gorevler
yalnizca “belirli tiirii sat” gibi pasif hedeflerden
ibaret olabiliyor. Bu da oyunu oynarken ara ara
temponun diismesine yol acabiliyor.

ANLATI VE ATMOSFER

Tiny Bookshop’un en giiclii tarafi kesinlikle
atmosferi. Elle gizilmis, emek kokan

gorselleri, sakin miizikleri, kus sesleri, dalga
ugultulari... Hepsi bir araya geldiginde, sanki
gercekten o sahil kasabasindaki kitapc¢ida
calistyormussunuz hissi olusuyor. Kasaba halki
da unutulmamis. Her biri kiiglik bir hikayeye,
bazen esprili bazen hiiziinlii diyaloglara sahip.
Gercek kitaplar lizerinden kurulan sohbetler,
bu karakterlerle bag kurmayi kolaylastiriyor.

Sezonluk etkinlikler, ufak siirprizler ve yeni
ylizler sayesinde atmosfer uzun siire taze
kahyor. Hele ki 6nerdiginiz kitap miisterinin
hayatina dokunmus gibi hissettiren o kiigiik
anlar, oyunun en degerli kisimlari.

TEKNIK DURUM VE EKSILER

Genel olarak stabil ve sorunsuz calisiyor.
Tavsiye sisteminde zaman zaman mantik
hatalari olabiliyor (6rnegin Shakespeare’in
Othello’sunu “fazla yeni” bulmalari gibi).
Giinliik dongii uzun vadede yavasliyor. Bir
“hizlandirma” secenegi, tekrar eden boliimler
icin iyi olabilirdi.
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DEGERLENDIRME

Tiny Bookshop, 6zellikle kitaplara tutkusu
olan oyuncular icin tam bir huzur késesi.
Acele ettirmeyen yapisi, gercek kitaplarla
kurdugunuz bag, kasaba halkinin sicakhgi...
Hepsi birlesince ortaya ¢ok rahatlatici bir
deneyim cikiyor. Uzun saatler boyunca
aksiyon beklemeyen, kendini kiiciik bir sahil
kasabasindaki kitapciya birakmak isteyen
herkes icin ideal. Evet, dongii bir siire sonra
yavaslayabilir. Ama belki de bu, oyunun en
diiriist tarafi. Bazi glinler sadece diikkani
acar, birkac miusteriyle sohbet eder, sonra
kapatirsiniz. Ve bundan dogal baska bir sey
yoktur.

T

Gelistirici: neoludic games
Skystone Games,

Yayinci:
2P Games
Tur:
Cikis tarihi:

Rol Yapma
/ Agustos 2025
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jﬁéylml sunuyor Kendlsml basit ve eglenceli
olarak tanimlayan Peak, zorlu kosullar altinda

2 hayatta kalmaya calisirken, ister yalniz ister
“takim olarak sizi her seferinde bambaska bir

maceraya stiriikliiyor.

16 Haziran 2025'te piyasaya siiriilen Peak,
Landfall ve Aggro Crab tarafindan gelistirilen
ve yayimlanan bir co-op hayatta kalma ve
tirmanma oyunudur. Cikigl, siradan oyun
gelistirme siireclerinden farkl olarak, bir oyun
jaminden dogmus ve kisa siire icinde hayata
gecirilmis. Tropikal bir adada mahsur kalan

A1 ~ kesifci roliine biiriindiigiiniiz Peak'te, hayatta

‘kalmak ve daga tirmanmak diginda yapacak
~ pek bir sey yok. Ancak, tirmanis boyunca

-kar-gllagllan zorluklar, sadece fiziksel giicii

"' A d_egll stratejik diisiinme yetenegini de test

o
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Peak’in en giizel 6zelliklerinden biri, her
oyuncuya 6zgii bir tirmanis deneyimi sunuyor
olmasi. Oynanisin temel tasi olan stamina
sistemi, tirmanma sirasinda oyuncuyu stirekli
tetikte kalmaya zorluyor. Stamina bari, achk,
susuzluk ve zehirlenme gibi unsurlardan siirekli
olarak etkileniyor. Bu, oyuncuyu yalnizca
tirmanma degil, ayni zamanda siirekli kaynak
toplama ve dikkatli yonetim yapmaya zorlayan
bir sistem. Tasidiginiz egyalar da bu sistemi
etkiliyor. Ne kadar cok esyaya sahip olursaniz,

o kadar az stamina’ya sahip oluyorsunuz. Tek
basiniza oynarken bu zorluk daha da belirgin
hale geliyor, ancak coklu oyuncu modunda bu
yiik daha kolay paylasilabiliyor.

SHORE

DAY ONE

YUN GONLUGE



OYUN ICI MEKANIKLER

Bahsedlldlgl uzere Peak de stamina sistemiyle
her 6ge ve durum birlesiyor. Ornegin
ylyeceklerl dogru secmek ve tasinan esyalarin
~turani ve miktarini kontrol altinda tutmak

7ot zorundasmlz Zehirlenme veya yanlis yemek
i :seglml stamina barini hizla tiiketebilir. Ayrica,
2 - backpack sistemindeki yonetim, tirmanis

N

Lol

~ sirasinda 6nemli bir karar unsuru haline geliyor.

Bu da'byuncu'yu stirekli olarak kayiplarini
dugunmeye ve dogru blr denge kurmaya itiyor.

: 'B|r dlger mekanik, gmdebook sistemi. Bu kitap,
yolculuk sirasinda karsilastiginiz engeller
ve hayatta kalma bilgilerini iceriyor. Kitap,
ozellikle yeni baslayanlar icin faydali olsa da,
bazi oyuncular bununla ilgili temel rehberligi
biraz yetersiz bulabilir. Bir kag ipucu ve basit
bir egitim modunun olmamasi, 6grenme
egrisini artinnyor. Ancak bu, bir sekilde oyunun
basitligini ve dogal akisini korumasini saglhyor.

GOREVLER VE AGCIK DUNYA

Peak’teki diinyada her sey siirekli degisiyor.
ilk basta sadece daga tirmanmak olan hedef
zamanla cevresel faktorlerin degismesi, yeni
biyomlarin acilmasi ve degisen harita ile sekil
aliyor. Bu da her tirmanisin benzersiz olmasini
sagliyor.

0G

o
-
3
jry
-
o
o
=
=
f=—8
=
o
o
3
o
-
-

SMOONINM

Ayrica, haritanin her giin sifirlanmasi,
oyunculari siirekli olarak yeni bir strateji
gelistirmeye zorlayan bir 6zellik. Her bolgenin
kendine has zorluklari var ve bunlarla basa
cikabilmek icin dogru kaynaklari toplamak
gerekiyor. Bu anlamda Peak, acik diinya kesfi
sunarken ayni zamanda gorev odakl bir yapiya
da sahip.

GRAFIKLER VE ATMOSFER

Peak’in grafik tasarimi olduk¢a sade ama
cekici. Cizgi film tarzi karakter tasarimlari
ve parlak renkler, oyunun eglenceli havasini
yansitiyor. Oyunun gorsel estetigi, gercekgi
olmaktan cok, abartili ve komik bir sekilde
tasarlanmis. Peak’in diinyasi renkli ve sicak,
oyunculari adaya adim attigi anda igine
cekiyor.
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Grafiksel olarak cok karmasik bir sey sunmasa
da, samimi atmosferi her an hissediyorsunuz.
Daglar, agaclar, manzaralar oldukc¢a hos ve
her yeni biyomda kesfedilecek yeni yerler
oyuncuda daha da merak uyandiriyor.

SES TASARIMI
VE MUZIKLER

Oyunun isitsel yonii doga seslerine dayah bir
yapi lUizerine kurulu. Riizgarin ugultusu, kuslarin
civiltisi ve taglara basan ayak sesleri gibi kiiciik
ama etkili detaylar oyunun oyuncuyu icine
almasini saghyor. Genellikle mizik calmiyor,
ancak ortam sesleri, oyuncuya bir oradalik hissi
veriyor. Oyun icindeki etkilesimler de tatmin
edici ses efektleriyle destekleniyor. Yiyecek
alirken veya esyalarla etkilesime gecerken
duyulan kiiciik sesler, oyuna nese katiyor

ve her ani daha gercekgi hale getiriyor. Bu
dogallik, Peak’in gercek bir hayatta kalma hissi
sunmasini sagliyor.

DUALSENSE PERFORMANSI

Peak’in PS5 versiyonunda, DualSense
kontrollerinin dokunsal geri bildirimleri cok
etkili kullanilmis. Tirmanirken, ylizeyin ne

kadar piiriizlii oldugu veya ne kadar zorladigi
hissediliyor. Ozellikle stamina kaybi sirasinda,
kontrol cihazinin titresimleri, oyuncuya
yorgunluk hissini cok daha giiclii hissettiriyor.
Bu o6zellik, oyunun immersif deneyimini
artirarak, oyuncuyu gercekten o dagin zirvesine
tirmaniyormus gibi hissettiriyor.

. DEGERLENDIRME

Bu oyunda tirmanma ve hayatta kalma
unsurlarinin ¢ok iyi harmanlanmis. Oyun
her adimda strateji ve dikkat gerektiriyor.
Yalniz oynamak, bazen bunaltici olabilir
ama arkadaslarinizla oynarken oyunun keyfi
katlaniyor.
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Dagin her giin yenileniyor olmasi her tirmanisi
taze tutuyor. Ancak, kontrol zorluklari ve bazi
karmasik mekanikler, zaman zaman oyun
deneyimini kesintiye ugratabiliyor. Yine de
Peak genel olarak eglenceli, zorlu ve tatmin
edici bir tirmanis deneyimi sunuyor.

Gelistirici: Landfall Games,
Team PEAK

Yayinci: Landfall Games,

Aggro Crab Games

Tlir: Aksiyon ve Macera

Cikas tarihi: 16 Haziran 2025
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Clair Obscur: Expedition 33, karanlikla cevrili CLA I R OBSCUR: EXPED I T I ON

bir gezegenin derinliklerine yapilan gizemli bir

yolculuga ¢cikmaniza olanak taniyor. Gerilim ve 33 OYNANI S S I STEM I

kesif unsurlariyla sekillenen bu oyun, oyuncuyu

siirekli bir bilinmezlikle yiizlestiriyor. Peki, Oynanis, kesif, doviig, bulmaca ¢6zme ve
gercekten bu karanlik yolculuk, vaat ettigi karakter gelisimi gibi unsurlari basarih bir
atmosferi sunuyor mu? sekilde birlestiriyor. Oyuncular, gezegenin
farkh bolgelerini kesfederken, etraflarindaki
Clair Obscur: Expedition 33, 2025 yilinda tehlikelere karsi dikkatli olmali ve ayni zamanda
Sandfall Interactive tarafindan gelistirilip karakterlerini gelistirmek icin stratejik kararlar
Kepler Interactive tarafindan yayinlanan bir almak durumunda kaliyorlar. D6vis sistemi,
rol yapma oyunu olarak 24 Nisan 2025'te Paper Mario gibi eski RPG oyunlarini andiran
PlayStation 5, PC ve Xbox Series X/S bir zamanlama tlizerine kurulu. Ancak, Clair
platformlarina ¢ikti. Cikisindan itibaren biiyiilk ~ Obscur burada bu temel yapiyi daha da
begeni toplayan Clair Obscur: Expedition 33, derinlestiriyor. Her saldiri ve parry, oyuncunun
kaybolan bir bilim insanini arastiran bir kesif zamanlamasina baglh olarak farkh sonuglar
ekibinin hikayesine odaklaniyor, ancak bu dogurabiliyor, bu da her doviisi bir stratejiye
kesif, karanlk bir gezegende hayatta kalma dénustirdyor. Ayrica, Picto sistemi, her
miicadelesiyle birlesiyor. karaktere 6zgu yetenekler ekleyerek dovusleri

daha da cesitlendiriyor.
Oyuncular, gezegenin sundugu fiziksel

tehditlerin yani sira, kisisel ve psikolojik GOR EVLER VE AGIK DUNYA

engellerle de basa cikmak zorunda kahyorlar. T
Yavas acilan ve gizemle oriilii hikayesi, kesif b
unsurlari ve stratejik doviis sistemiyle dikkat

Oyunun acik diinyasi, kesfe dayali derin
bir deneyim sunarak, her bolgeyi gorsel ve

cekiyor. hikaye acisindan zenginlestiriyor. Eski RPG ¥
g oyunlarindan ilham alarak tasarlanmis bu :

TEMEL HIKAYE diinya, devasa haritalar, yeni ulasim yollari ve J

kesfe acik bir ortam sunuyor. Yiizen adalar,

Hikaye, kaybolan bir bilim insaninin pesinden uzak kiyilar ve devasa yaratiklarin yer aldigi

siiriiklenen oyunculari, terkedilmis ve karanhk ~ manzaralar oyuncuyu biiyiilerken, kaybolmus

bir gezegene gonderiyor. Ancak, gezegenin karakterlerin izlerini siirmeye de olanak taniyor.

sundugu tehlikeler sadece fiziksel degil, Yan gérevler, oyunculara sadece ddiiller

psikolojik anlamda da oyunculari test ediyor. sunmakla kalmiyor, ayni zamanda gezegenin

Clair Obscur, 6liim ve kayip temalarini islerken, 9e¢misine dair yeni bilgiler edinmelerine de

karakterlerin i¢sel diinyalarindaki derin yardimci oluyor.

catismalari ve bu catismalarin yaratacagi

tahribati ele aliyor. # '

Bunun yani sira, gezegenin ge¢cmisi ve kaybolan
bilim insani hakkindaki bilgiler, oyuncuyu
suirekli bir arastirma haline sokuyor. Bu temalar,
oyuncuya bir anlamda, kaybi ve yasin farkl
bicimlerini kesfetme firsati veriyor. Ancak,
zaman zaman melodramatik bir hava yaratan
hikaye, her ne kadar 6nemli temalari islese

de, bazen asiri dramatize olmus hissiyatlar
yaratabiliyor.
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Bu gorevler, oyuncuyu ana hikayeye dabhil
etmek icin tasarlanmis ve her biri farkh bir 6ykii
sunuyor.

GRAFIKLER VE ATMOSFER

Clair Obscur’iin grafiksel tasarimi, Unreal
Engine 5'in gliciinii etkileyici bir sekilde
kullanarak oyuncuyu fantastik bir diinyaya
cekiyor. Gezegenin karanlk dogasini yansitan
her detay, mistik yapilar, harabe sehirler

ve sisli ormanlar gibi atmosferik 6gelerle
zenginlestirilmis. Bu gorseller, her adimda
farkl bir hikaye anlatiyor ve oyuncuyu siirekli
kesfe tesvik ediyor. Ancak, 6zellikle PlayStation

5'te grafik modunda bazen kare hizinda Oyun diinyasi ise etkileyici grafikleriyle
disisler yasanabiliyor. Buna ragmen, genel biiyiiliiyor; farkl bolgeler, kesfe deger bircok
gorsellik, oyunun atmosferini giiclii bir sekilde  ayrinti sunuyor. Her karakterin kendine 6zgii
destekliyor. yetenekleri ve déviis tarzlari, oyun deneyimini

cesitlendiriyor ve her ani ilging kiliyor. Picto

SES TASARIMI VE M U 7 I KLER Sistemi de karakterleri gelistirme seklinizi

kisisellestirmeye olanak taniyor.

Ses tasarimi, oyunun atmosferini derinlemesine
guclendiren 6nemli unsurlardan biri. Mizikler,
gezegenin karanlik ve melankolik havasi ile
uyum icerisinde. Diismanlarla karsilasildiginda,
ses efektleri oyuncunun heyecanini artiriyor

ve savas sirasinda gosterilen performansla
baglantili geri bildirimler, savasin her anini
tatmin edici hale getiriyor. Ozellikle parry

ve saldiri anlarindaki ses tepkileri, doviis
sistemine dinamik bir katman ekliyor.

Miizikler, operatik vokallerden senfonik

rock’a kadar genis bir yelpazede sekilleniyor

ve bu cesitlilik, oyunun duygusal derinligini
guclendiriyor. Savaslar sirasinda heyecani
zirveye tasirken, sakin anlarda ise melankolik
bir atmosfer yaratiyor. Seslendirmeler de
oldukega basarili, oyuncularin performanslari,
karakterlerin ses tonlari ve ifadeleriyle hikayeye
gercekgilik katiyor.

Ama yine de baz eksikler var. PlayStation 5'te
grafik performansindaki dalgalanmalar, oyun
sirasinda biraz rahatsiz edici olabiliyor. Ayrica,
kesif sirasinda yon bulma zorlasabiliyor ciinkii
harita eksik ve minimap yok. Hikaye zaman
zaman cok melodramatiklesebiliyor, bu da
duygusal anlarin dogal akisini bozabiliyor. Ote
yandan, mizik ve ses tasarimi cok basarili.
Savas anlarinda gerilim yaratirken, sakin anlar
da oyunun duygusal yoniinii gii¢lii bir sekilde
vurguluyor. Yani, oyun RPG tiiriine saglam bir
katki saglasa da, bazi teknik sorunlar ve fazla
dramatik anlar biraz golgeleme yapiyor.
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Gelistirici: Sandfall
Interactive
Yayinci: Kepler Interactive

3 3 v
DEGERLENDIRME i Tic: Aksiyon ve Rol Yapma
Cikais tarihi: 24 Nisan 2025

Clair Obscur: Expedition 33, kesif ve doviisle
harmanlanmis bir RPG deneyimi sunuyor.
Doviis sistemi zamanlama ve strateji
gerektiriyor, bu da her miicadeleyi daha

heyecanli hale getiriyor.
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MAKALE

Bagimsiz oyunlaran
Altain Caga: Biiylk
hayaller,

Yazar: Mustafa $ahin

Sariogullarindan

Oyun oynayan herkes bir noktada su soruyla
karsilasmistir: “Bunu gercekten bir kisi

mi yapti?” Son yillarda, goziimiizii dev
stiidyo logolarindan, milyon dolarlik reklam
kampanyalarindan uzaklastirip, Steam’de ya
da sosyal medyada tesadiifen buldugumuz
bir bagimsiz oyunun icinde kayboldugumuz
anlar siklasti. Bir yandan “iste tam bana
gore bir oyun!” diyoruz, diger yandan arka
planda genellikle minicik bir ekip, bazen

tek bir kisi cikiyor. Nasil oluyor da bu kadar
kiiciik ekipler, oyun diinyasinin devleriyle
yarisabilecek isler cikariyor?

HER SEY BIR FIKIRLE
BASLIYOR

Bagimsiz oyunlarin en giizel yani, arkasinda
cogu zaman birinin, bir ekibin “Benim
anlatacak bir hikayem, paylasacak bir fikrim
var” demesiyle baslamasi. Biiyiik sirketlerde
isler aylarca onaydan gecerken, indie’ler
genelde tamamen tutkuyla, sabirla, cogu
zaman imkansizliklara inat ortaya cikiyor.
Mesela Undertale’i ele alahm. Toby Fox,
oturup neredeyse tek basina yaziyor, c¢iziyor,
miuiziklerini besteliyor. Kimse ondan biiyiik
bir sey beklemiyor, ama o sirada Fox, oyun
diinyasinda alisiimisin disinda bir hikaye

ve oynanis yaratiyor. Sonu¢c? Koca AAA
stiidyolarin dahi zor yakaladigi bir kiilt
basari, milyonlarca oyuncunun kalbine
dokunan bir oyun.

Kisitlihk mi? Belki. Ama Bir de Ozgiirliik Var

Bagimsiz oyunlari biiyiiklerden ayiran en
onemli sey 6zgiirliik.
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kicik ekipler

UNDERTALE

Evet, para az, ekip kiigiik, kaynak kisitli. Ama
tam da bu yiizden kimseye hesap verme

derdi yok. Gelistirici, anlatmak istedigi
hikayeye, yapmak istedigi mekaniklere
odaklaniyor. Birileri “Satmaz bu!” diyip projeyi
baltalayamiyor.

Kimi zaman bu, daha tuhaf, daha deneysel,
bazen de daha insancil oyunlarin 6niinii agiyor.
Celeste’deki gibi zorlu ama bir o kadar da
dokunakl bir platform macerasi, ya da Papers,
Please’deki gibi biirokrasinin icinden g¢ikan

bir vicdan sorgusu, ancak boyle ortamda
dogabiliyor.

“BUYUK"” BASARILAR,
KUGUK EKIPLER

Birkac kisiyle baslayan maceralarin dev bir
topluluga doniismesi son yillarda neredeyse
alisildik bir tablo. Stardew Valley'i diistiniin.
Eric Barone tek basina, geceleri kod yazarak,
gundizleri mizik bestelerken neyi hedefliyordu
bilinmez, ama binlerce saatini bu oyuna gémen,
kasabasinda huzuru bulan oyuncularin sayisi
bugiin milyonlari asiyor.

Veya Hades gibi bir ornek... Supergiant
Games, bir dev stiidyo degil. Ama yarattiklari
diinya, karakterler, oynanis, biiyiiklerin

dahi imrenecegi kadar kaliteli. Hatta bazi
AAA oyunlar, indie yapimlarin cesaretini ve
ozgunligini ornek almaya basladi.




BU OYUNLAR NASIL
BIZE ULASIYOR?

Bir zamanlar bir oyunun adini duyurmasi
icin dev biitceler, magazalarda kutu satigi
gerekirdi. Artik oyle degil. Steam, itch.io,
Epic Games Store gibi platformlar bagimsiz
oyunlarin kocaman bir vitrini. Ustelik sadece
dijital magazalar da degil: Twitch’te bir yayinci
kesfediyor, YouTube'da bir video viral oluyor,
Twitter'da binlerce kisi paylasiyor. Eskiden
“reklam biitcesi yok, kimse gormez” derken,
simdi topluluklar agizdan agiza yayiyor.
Ayrica gelistiricilerle oyuncular arasindaki
mesafe hi¢c olmadigi kadar az. Reddit'te,
Discord’da gelistiriciye dogrudan ulasip
oneri sunabiliyor, oyunun evrimine katki
verebiliyoruz. Bir nevi “oyunun kaderini”
topluluk birlikte yaziyor.

HIKAYE, DUYGU,
SAMIMIYET

Bagimsiz oyunlar, her zaman en iyi grafige,
en iddiali efektlere sahip olmayabilir. Ama
samimiyetleri, dokunuslari bambaska.

Night in the Woods gibi bir oyun, gencligin
kaygilarini, hayatta yolunu arayanlarin hislerini
o kadar gercek anlatiyor ki, kendini oyunun
karakterlerinde buluyorsun. Gris ile aciyi ve
kaybi soyut sanat gibi isliyorlar. Yani oyuncuya
gercekten “hissettiren” oyunlar gikiyor.

Bir baska giizel tarafi da, anlatilan hikayelerin
cok kisisel olabilmesi. Bliylik sirketlerde riskli
bulunan, “fazla nis” sayilan temalar indie
oyunlarda hayat buluyor. Kimisi yalnizhgz,

kimisi depresyonu, kimisi aski, kimisi de absiird

bir mizahi isliyor - ama hepsi ylirekten geliyor.

NIGHT IN THE wWo0DS

0G

CESARETIN VE
DENEYIN YERI

Biliyuk stiidyolar icin risk almak cogu zaman
lilkks. Bagimsizlarda ise neredeyse bir
zorunluluk. Kimse “Klise olsun, garanti satalim”
demiyor. Kimi zaman tuhaf, bazen radikal,

ama cogunlukla 6zgiin seyler deniyorlar.

Bazen batiyorlar, bazen de bir gecede

efsane oluyorlar. Oyun diinyasina yeni tiirler,
mekanikler, bambaska deneyimler kazandiran
sey genelde bu cesaret.

GELECEK: SURPRIZLERE
ACIK

Su bir gercek: Bagimsiz oyunlar artik arada
sirada cikan siirprizler degil, oyun diinyasinin
kalici yildizlari oldu. Biiyiiklerin pesine takildigi
trendleri baglatiyor, bazen de onlarin cesaret
edemedigi seyleri ilk onlar deniyor. Hatta
biiylik stiidyolarin indie ruhuna 6zenip, kendi
icinde kiiclik bagimsiz ekipler kurduguna sahit
oluyoruz.

Ve en giizeli de su: Sektor biiytidiikce, bagimsiz
oyunlarin yapacak, anlatacak cok daha

fazla seyi olacak. Kim bilir, bir sonraki favori
oyununuz yine ismini ilk defa duydugunuz bir
ekipten, hatta bir kisiden ¢ikacak.

Sonucta, oyunlarin sihri bazen koca bir
stiidyoda degil, kiiclik bir odada gecenin

bir yarisi hayal kuran birinin bilgisayarinda
baslhyor. Ve bu da oyun diinyasini her
zamankinden daha heyecanli, daha
ongoriilemez ve en onemlisi daha samimi
kiliyor.
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Tomb Raider (2013)

Yazar: Tayfun Elikem
NSNS

1994 yilinda cikan PlayStation, hem yeni grafikli
oyunlari hem de 6nceki yillarda ¢ikan oyunlara
benzemeyen oyunlara sahip bir konsoldu.

1996 yilinda cikan ilk Tomb Raider oyunu da

bu oyunlara ornekti. Farkli mekanikleri, kadin
karakter kontrolii, atmosferi ve Lara Croft'un
cekiciligi ile bir cok oyun severin gonliinde

taht kurmus bir oyun olmustu. Oyun, 2001 ve
2003 yilinda beyaz perdeye uyarlandi ve Lara
Croft'u canlandiran aktor ise Angelina Jolie idi.
Ve bu filmlerden sonra yapilan Tomb Raider
oyunlarinda Lara Croft'u modellerken Angelina
Jolie referans aliniyordu. Yanhs bilmiyorsam
Tomb Raider Legend, Tomb Raider The Action
Adventure, Tomb Raider Anniversary, Tomb
Raider Underworld ve Tomb Raider And The
Guardian Of Light oyunlarinda Lara Croft
Angelina Jolie'ye benziyordu. Ozellikle And The
Guardian Of Light oyununda bayagi benziyordu.

2013 yilinda seriyi sifirlayan Square Enix

ve Crystal Dynamics seriye yeni bir soluk
katmislar. Ben oyunun incelemelerini
okudugumda cogu Tomb Raider hayraninin
oyunu begenmedigini fark ettim. Dediklerine
gore bulmacalar kolaylasmis ve azaltiimis.
Cogunlukla parkur ve aksiyon mekaniklerine
agirlik verilmisti ama benim icin ¢cok onemli
degildi clinki ilk defa oynayacaktim.

AGUSTOS 2025 OYUN GUNLUGU

Efendim hazirsaniz alin elinize cayinizi veya
kahvenizi yaslanin arkaniza ve sakin sakin
okumaya baslayin.

HIKAYE

Aralarinda Lara Croft'un da bulundugu, Dr.
Whitman oénderliginde ki bir grup arkeolog,
Japonya’da bulunan Giines Kralice'si efsanesini
arastirmak icin gemiyle Amerika’'dan yola cikar.
Dr. Whitman Japonya'ya gitmek icin farkli bir
rota istemesine ragmen Lara, Japonya'ya Ejderha
Ucgeni adinda ki ada (izerinden gitmeyi teklif
eder. Bu rotayi siddetle reddeden Dr. Whitman
kendi istedigi rotadan gidilmesini ister ve Lara
ile uzun bir tartismaya girer. Tartismadan dolayi
bunalan ve dayanamayan gemi kaptani Grim,
Lara'nin istedigi rotadan gitmeyi kabul eder ve
yolculuk devam eder. Uzun bir tartisma sonrasi
Lara'nin dedigi olur ama biraz koti olur ¢linki
ekibimiz ada yakinlarinda bir firtinaya yakalanir
ve maalesef gemi ikiye bollinlp batar (Titanic).
Gemiden parca parca sag cikan ekibimizden bir
kac Uye sahile c¢ikar. Lara ise gemiden son sag
ctkandir. Tam arkadaslarinin yanina gidecekken
les yiyicilerden bir liye tarafindan kafasina aldigi
bir darbe sonucu bayilir. Uyandiginda kendisini
bas asag! bir halde bagl bir sekilde bulur.




Bulundugu ortamda ceset ve kan kokusundan
gecilmiyordur. Gii¢ bela kurtulduktan sonra bir
magarada oldugunu fark eden Lara arkasina bile
bakmadan hizlica magaradan kosarak cikar.

Onu fark eden les yiyici tam onu yakalamisken
Lara’nin gégsiine vurmasi ile geriye dogru
distp kayanin altinda bocek gibi ezilip olir Ekip
arkadasi Sam ve kendisini adanin yerlisi olarak
tanitan Mathias ile karsilasan Lara basindan
gecenleri onlara anlatir. Mathias bulunduklari
adanin Yamatai Adasi oldugunu (Akliniz
karismasin gittikleri rota Ejderha Ucgeni Adasi
ama gemi kazasindan sonra kendilerini Yamatai
Adasi'nda buluyorlar) ve burada Giines Kralicesi
Himiko efsanesi oldugunu soyler (Kendisi, neyse
sdylemeyeyim). Sam (Sam kiz bu arada) ile
Mathias koyu bir muhabbete basladiktan sonra
Lara yasadigi aksiyondan dolayi dayanamayip
yorgunluktan uyur. Uyandiginda etrafta kimse
yoktur. Etrafa bir goz atarken ekibin geri kalani
ile karsilasir.

() Seamar

Alex, Jonah, Roth, Dr. Whitman ve Reyes. Lara
hemen basindan gecenleri anlatir ve ekibi ikiye
boler. Dr.Whitman ve Lara 1. grup geri kalan
ise 2. gruptur. Amaclari ise Sam'’i ve Mathias'l
bulmak ve yaninda Giines Kralicesi efsanesini
arastirmak. Evet sevgili okurlar hikayemiz bu
sekilde basliyor ve bizleri inanilmaz yerlerden
vurarak sasirtiyor. Biraz daha devam edersem
hikaye hakkinda detayli bilgi verecegim

icin burada kesiyorum. Dilerseniz hemen
oyunumuzun sonraki basligina gecelim.

>

OYNANIS

Qynanis kismi en uzun kisim olacak galiba. .
Cunkd anlat anlat bitmeyecek bir oynanis var. \
Onceki oyun yani®Underworld oyunu ile Legend—"
serisi bitip bu oyun ile Survivor serisi ba§[a,mi'§ '
woluyor. Bu oyunla beraber yani seri ile beraber
artik oyunda kisisel gelisim yapab.ili‘;’/bruz.

N
Gorselde gorildigi tGzere yetenekler ve donanim
kismi var. Yeteneklerde doviis, haydttakalma ve
toplayicilik olmak tizere 3 farkh bolim de yetenek
agaci var. Donanim kisminda ise silahlarimizi
gelistirdigimiz bir bolim var. Oyun iginde
buldugumuz sandiklardan ¢ikan malzemeler

ile silahlarimizi gelistirebiliyoruz. Bazen de
silahlarimiz icin gerekli olan seviye gelisimi icin
gerekli olan pargalarrtoplayabiliyoruz.

Orta da gordiiginuz %ey hat ile adi Gstlinde

hizli seyahat yapiyorsunuz. Ancak bunlari yapmak
icin kamp alani bulmaniz gerekiyor. Simdi gelelim
diger maddelere: Oneelikle oyunda vurus hissiyati
mikemmel. Oyunda diisman ¢iksa da indirsem
diye az beklemedim degil. Oyunda 4 tane
silahiniz oluyor. Bunlar yay, tabanca, makineli
tifek ve pompali tiifek. Sizlere tavgiyem yay ile
oynamaniz. Ben oyunda %90 yay kullanmisimdir.
Diger silahlar ile de aksiyona girmesi glizel ancak
vurus hissiyatindan dolayi yay daha giizel geldi.
Bu arada sakin yanlis anlamayin diger silahlarda
vurus hissiyati kot degil aksine onlarda da ¢ok
glizel ancak dedigim gibi yay daha zevkli. Oyunda
yardimci ipuclari mevcut ve bunlar bir nebze
olsun oyunu giizel yapmis. Q tusuna basarak
actigimiz ipuclari bolimi ile etrafimizda ne var
ne yok gorebiliyoruz veya bulmacayi cozmek icin
neyi kullanacagimizi gorebiliyoruz.

A
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Oyunda semboller mevcut. Bu semboller ise size
rehberlik ediyor. Oyunda gizli bolgeler var ve bu
semboller size o gizli yerlerin nerede oldugunu
gosteriyor.

Gordiginiz oyun ici gorsellerde sembolleri
goriyorsunuz. Bu semboller hem gizli yerleri
hem de gideceginiz yolu gosteriyor. Oyunda
cevresel etkilesimler cok iyi. Yakin dovis
sirasinda diismanlara Mortal Kombat ta
oldugu gibi kafasina bir esyayi atabiliyorsunuz
veya diismanlarin etrafinda gordiigiiniiz yag
tanklarina alevli oklardan atarak diismanlarinizi
yakabiliyorsunuz.
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Simdi gelelim Tomb Raider oyunlarinin

olmazsa olmazi bulmacalara. Yazimin basinda
belirttigim gibi bu oyunun bulmacalari oldukca
kolaylastiriimis. Bence de kolaylastiriimis. Sahsen
ben cok fazla bulmaca barindiran oyun oynamam
sadece oynar gecerim. Ha oynayacaksam da
kendimi oyuna hazirlarim. Ama bu oyunda
bulmacalar zorluk derecesi olarak 5 lizerinden
2,5. Gergekten ¢ok zorlamayan bulmacalar var. Ki
zaten Q tusuna basip ipuclariyla hareket edildigi
icin bulmacalarin varligi yok gibi bir sey. Sadece
mantiginizla hareket etmeniz gereken yerler var o
kadar. ilerleyen zamanlarda 1996°da cikan Tomb
Raider oyunu ile baslayip biitiin Tomb Raider
oyunlarini oynayacagim ve o zaman tekrar bu
oyunu oynadigim zaman distincelerimi sizlerle
paylasirim.

Oyunun aksiyon kismina hic deginmedigime
fark ettim hemen degineyim. Efendim oncelikle
oyunun aksiyonu muazzam. Karsiniza bir anda
diisman cikabiliyor ve sizde hemen diismani
indiriyorsunuz. Oyunun sevdigim bir yani da
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sizi serbest birakmasi. Yani oyun size diisman
bdlgesine girdiginiz zaman diyor ki “Kardesim
ister pata kiite gir istersen de Ezio gibi gir” ben
bu oynanis mekaniklerini cok seviyorum. Bu
olayi bir Crysis'te bir de Dishonored serisinde
gormistim. Bu mekanigi gercekten seviyorum.
Oyunun sizi 6zglr birakmasi o kadar gtizel ki
anlatamam. Neyse biz konumuza devam edelim.
Efendim Tomb Raider oyunlarinda bildiginiz gibi
parkur mekanikleri mevcut. Bu oyunda da parkur
mekanikleri mevcut ve bu parkur mekaniklerinin
iyi oldugunu size soylemeliyim. Ama canimi
sikan taraf su oldu tirmanacagimiz yerlerin beyaz
cizgilerle belirtilmesi. Yani beyaz cizgi koymak
yerine hicbir sey koysalar daha iyi olurmus. En
azindan aksiyon esnasinda pek siritmazdi. Neyse
umarim serinin sonraki oyununda bu durumu
dizeltmislerdir.

Oyunda saglhiginizi yenilemek icin beklemeniz
yeterli oluyor ama keske bir sargi bezi, hap vb.
saglik icin gerekli olan malzemeleri kullansak
daha mantikl olurdu. Lara abla 1 elham 3 kulhu
mu okudu ne ara iyilesti anlasilmiyor. Zaten
oyunda HUD menisi yok pek anlasiimiyor. Ama
bundan pek sikayet edemeyecegim dogrusu
HUD menisi olmamasi daha iyi olmus. Olsa ¢ok
siritirdi, yanlis hatirlamiyorsam ilk Tomb Raider
oyunlarinda da HUD mendisii yoktu sadece silah
kullanirken veya aksiyon esnasinda can bari
gozikiyordu (Tomb Raider oyunlarini oynamadim
dedim ama videolarini izlemedim demedim).
Simdi ise isterseniz hemen diger basligimiza
gecelim.

MEKANIKLER

Gelelim oyunumuzun mekaniklerine efendim
oyunun mekanikleri gercekten glizel fena

degil. Karakterlerin yiiz animasyonlari, harita
tasarimi ve parkur mekanikleri gayet iyi. Ancak
oyunda hizl kosma tusu yok yani her yere yavas
bir sekilde gidiyoruz ama cok onemli degil

zaten parca parca ilerledigimiz icin bunun pek
bir 6nemi yok. Oyunda donanim kismindan
bahsetmistim ve bu donanim icin gerekli

olan malzemeleri ¢evrede ki sandiklardan
buldugumuzu soéylemistim. Bu malzemeler yeterli
seviyede dagitiimis. Ancak etrafta kamp alanlari
biraz fazla dagitilmis ve sandiklarinda kamp
alanlarindan asagi kalir yani yok.




Keza silahlarimizin mermileri icinde ayni durumu
sOylemek zorundayim. Cok fazla mermi var. Eger
silahlarinizda cephane yiikseltmesi yaparsaniz
belki yeterli gelebilir ben yapmadim. Zaten
dedigim gibi yay kullanmak zevkli oldugundan
ylkseltme yapmadim. Ancak cok fazla mermi

ve kamp alani var. Oyunda hizli seyahatten
bahsetmistim eger oyunu %100 bitirmek
istiyorsaniz cok kullanish oluyor ancak onun
disinda pek bir islevi yok.

Oyunun kullandigi Foundation Engine gercekten
hem su fiziklerini hem karakter mimiklerini hem
de gorselligi bir adim 6ne tasiyor. Ozellikle bazi
bulmacalarda esyalarin fizikleri cok iyi duruyor.
Ancak oyunun hala hantal duran bir yapisi

var. 2013 yilinda ¢ikmasina ragmen biraz eski
hissettiriyor. Sanki 2007-2008 oyunuymus gibi.
Bunun sebebi de yiiksek ihtimalle kullanilan bazi
oyun motorunun yetersizligi.

Oyun bazi yerlerde Uncharted havasi veriyor
bunun sebebi de tabii ki mekanikler ancak yine
de dagdan asagi kayarken heyecanlanmamak
elde degil. Atmosferden kaynakli bir durum var ve
cok glizel diistintilmiis. Simdi ise diger basligimiz
olan “Sanat” bashgimiza gecebiliriz.
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SANAT

Benim 7. nesil oyunlarda en sevdigim bolim her
zaman atmosfer ve sanat olmustur. O yillarda
cogunlukla gri renk ve temasi kullanildigindan
bana hep giizel gelmistir. Mass Effect, Dead
Space, GTA IV, Crysis 2 gibi oyunlarda bu gri
temaya rastlamak mimkiin. Bu oyunda da c¢ok
olmasa da gri renk tema kullanimi ¢ok giizel
olmus. Oyunda gece ve giindiiz farki bariz sekilde
belli oluyor. Ancak oyunda anlamlandiramadigim
bir sekilde bir bulanikhk var. Tipki Need for
Speed oyunlarinda nitroyu aginca olusan
bulaniklik gibi (Veya PES 2017 de olan pozisyon
tekrarlarinda ki gibi) bir durum var. Cok hosuma
gitmese de bazi manzaralarda miithis gozikuyor.
Ayni zamanda bahsettigim gibi su fizikleri 6ok
iyi duruyor gorsellik inanilmaz. Tabii ki bu bolim
icin bahsedeceklerim bundan ibaret degil ayni
zamanda oyunda kullanilan yiiz mekanikleri,
karakter modellemeleri, hikayesi, hikaye kurgusu,
karakterlerin catismasi ve yan karakter kurgusu
inanilmaz bir sey olmus. Hikaye oyuna iyice
yedirilmis. Bazi mantik hatalari var o kadar (Bu
mantik hatalarindan bahsedemem hikaye ile
E\EVENR
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Demem o ki sevgili okurlar bu oyunun tasarimi
mikemmel. Mekan tasarimlarindan pek
bahsetmedim ancak onlarda inanilmaz. Hele ki
bu gizli yerler var ya onlar inanilmaz tasarlanmis
sanki gercekten o siz kesfetmissiniz gibi bir

hissiyat veriyor. Ama sunu da belirteyim Q tusuna

basip ve cevrede ki sembollere de bakarak
buldugunuzdan dolayi bu an sadece 1-2 defa
oluyor. Neyse ben devam edeyim. Karakter
modellemelerinde sasirdigim bir seye denk
geldim. Ekibimizde Jonah diye bir karakter var ve
bu karakter Fry Cry 3 ‘te ki Vaas'l andiriyor.

Oyun mugzikleri de Fry Cry’i andiriyor. Bazen Fry
Cry oynuyormus gibi hissettigim yerler oldu.
Ama “Ee bu oyun o zaman Fry Cry cakmasi.”

gibi bir hilkiim vermeyin. Karakter tasarimdan
bahsetmisken su konuyu es gecmek istemiyorum
Lara Croft'un modellemesi berbat olmus. Yani
sevgili okurlar litfen su gorsele bakip Lara Croft
der misiniz? Ben demem.

Tamam anliyorum bu oyunla yeni bir seri bagladi
ama bu kadar da olmaz be kardesim. Tamam
Lara burada 21 yasinda ama biraz daha giizel
olamaz miydi. Lara Croft dedigim karakter gayet
sert, akilli ve glizel bir karakter. Bu karakter glizel
mi? Sorarim size ey PlayStation tayfa, sorarim
size ey Tomb Radier tayfa. Bu kim? Bu Lara
Croft olamaz. Umarim sonra ki oyunlarda bunu
diizeltmislerdir (Simdi serinin sonra ki oyununa
baktim diizeltmemisler ayni zamanda serinin son
oyununda da diizeltmemisler).
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Bildigine emininm.
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Neyse efendim kisacasi ben bu Lara'yi
begenmedim. Umarim bir sonra ki Tomb Radier
serisinde Lara Croft bizim bildigimiz Lara Croft
olur.

Evet sevgili okurlar simdi ise son bélimimiiz
olan “Son Notlar” a geciyoruz dilerseniz hemen
gecelim.

SON NOTLAR

Evet sevgili okurlar Tomb Raider oyununun son
notlarinda sizlere bahsetmek istedigim ufak
hatalar var bunlarin basinda diisman NPC ler
sizi orta mesafedeyken gérmuyorlar. Ve bu
durum biraz can sikici artik 8. nesile gecildigi
icin biraz daha iyilestirilmis olabilirdi. Onun
disinda diisman NPC leri 6ldiirmeden 6nce
muhakkak sohbetlerinin bitmesini bekleyin
hikayeye dair bir cok konudan bahsediyorlar ve
etrafta buldugunuz giinliik, mektup ve belgeleri
de okuyun. Tabii bunlari hikayeye daha iyi hakim
olmak istiyorsaniz okuyun. Yoksa okumaniza veya
beklemenize gerek yok.

Boss fight kismi ise idare eder. Ne cok zor ne
de cok kolay ayarinda. Siz dilerseniz zorluk
ayarini kendinize gore ayarlayabilirsiniz. Oyunun
haritasi yeterli biyUlklikte zaten tamamen acik
diinya oyunu olmadigi icin gayet yeter ancak
acik diinyasi biraz daha gelistirilse stiper olur.
Sinematikler de cok giizel olmus film izliyormus
gibi bir hava katmis tabii bunun en buyuk
yardimcisi seslendirme. Oyunun seslendirmesi
mikemmel keske Tiirkce dublaj olsaydi ama
simdi keske demeninde bir lizumu yok zaten

12 yillik oyun. Sinematik demisken God of War
oyununda bulunan Quick Time Event (QTE) yani
sahne icerisinde belirtilen tusa basma mekanigi
var fena durmamis yeni bir seri icin gayet iyi

bir secenek olmus. Yan karakter kurgusunun

iyi oldugundan bahsetmistim. Oyun icersinde
hikayenin ilerledigi kisimlarda bazi karakterler
tabiri caizse olgunlasiyor keza karakter arasi
catismalarda ayni sekilde ¢ok iyi durmus. Ama
yahu Lara abla sana bu glic nereden geliyor?
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Koskoca kayayi cekiyorsun yetmiyor ucak kanadi
kaldiriyorsun o da yetmiyor yahu bogriine BJ £
civi giriyor CiVi CiVi! Delip geciyor seni hala \ #e
ylirimeye devam ediyorsun. inanamiyorum sana
ya. Hala devam ediyorsun bir dur bir soluklan L
yliksekten disliyorsun yine bir sey olmuyor. By
Abla okundun mu sen dogruyu soyle. Outlast
ta ki karakter bile diistigiinde bagiriyordu
sendeliyordu sende o da yok.

Neyse ama yaralandigin zaman gelen viicut
hasarlari glizel durmus ona bir lafim yok.
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Ah Tanrim... Tutunamiyorum.

ilerle... Sadece ilerle.
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TEMMUZ 2025°'TE OYUN DUNYASINDA

NELER YASANDI, KISACA OZETLEDIK.

Resident Evil Survival Unit mobil
platformlar i¢in duyuruldul!

Resident Evil evreninde gecen yeni mobil strateji

oyunu Resident Evil Survival Unit duyuruldu. —

Resident Evil Survival Unit, populer korku serisini 15 ﬂfSlﬂENT EV". et
mobil platformlar icin optimize edilmis gercek zamanli VAN e
strateji deneyimiyle yeniden tasarliyor. Oyunda

bulunan Leon, Jill, Claire gibi karakterlerin yani sira Mr.

X ve Nemesis dahil olmak tizere korkung dismanlarda -

geri donecek. Oyunun yil sonunda iOS ve Android igin >4
piyasaya surilmesi bekleniyor.

My Hero Academia: All’'s Justice

duyuruldu!

Bandai Namco tarafindan yayimlanacak popdtiler
anime serisinden ilham alan yeni 3v3 arena dovis
oyunu My Hero Academia: All’s Justice duyuruldu.
3'e 3 takim tabanli savaslara odaklanan oyun Final
War hikayesini merkeze alirken, dinamik 3v3 takim
savaslari ve lzuku Midoriya, Katsuki Bakugo, All
Might, Tomura Shigaraki, Himiko Toga gibi fan
favorisi karakterlerin bulundugu genis bir kadroya
sahip olacak. PlayStation 5, Xbox Series X|S ve PC'ye
gelecek oyunun cikis tarihi henliz agciklanmadi.

EA Sports FC 26 ig¢in ¢ikis tarihi ve

kapak yildizlari aciklandi!

EA Sports FC 26 tanitim fragmaniyla ortaya cikti.
Turkce spiker ve dil desteginin bulundugu oyun
PlayStation 5, Xbox Series X|S, PlayStation 4, Xbox
One, PC, Nintendo Switch ve Nintendo Switch 2
platformlariicin 26 Eylil'de piyasaya surilecek. EA
Sports FC 26'nin bu yilki kapaginda Jude Bellingham,
Jamal Musiala ve Zlatan Ibrahimovi¢ gibi yildizlar
bulunacak. Oyunda ayrica 750'den fazla kullip ve milli
takim, 120'den fazla stadyum ve 20.000'den fazla
lisansli sporcu yer aliyor.
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Guild Wars 2: Visions of Eternity

Guild Wars 2'nin altinci genisleme paketi Visions of
Eternity resmi olarak duyuruldu. 28 Ekim 2025'te
piyasaya sirilecek olan bu genislemeyle, oyuncular
Tyria diinyasinda kesfedilmemis olan blyllu Castora
adasina adim ataracak. Visions of Eternity
onumuzdeki yil boyunca Uc blylk Ucretsiz icerikle
glincellenmeye de devam edecek.

Endless Legend 2 eyliul ayina ertelendi!

4X strateji oyunu Endless Legend 2'nin 7 Agustos
2025'te PC platformuna erken erisim olarak
gelecegi agiklanmisti ancak Amplitude oyunun 22
Eylul 2025e ertelendigini acikladi. Gelistirici sttidyo,
oyunun erken erisim lansmanina olabildigince

hazir olmasini saglamak ve geri bildirimleri
degerlendirerek, oyunculara en iyi deneyimi sunmak
icin oyunu kisa bir stire ertelediklerini acikladi.

Battlefield 6 duyuruldu!

Electronic Arts merakla beklenen Battlefield 6'yi en
sonunda resmen duyurdu. DICE tarafindan Criterion
Games, Motive Studio ve Ripple Effect destegiyle
gelistirilen Battlefield 6'da serinin refleksif catismalari,
destansi yikimlarla dolu savaslari geri dondyor. Gucli
tanklar, savas jetleri ve siddetli catismalar iceren biyik
bir savasa katilmaya hazir olun. 10 Ekim’de piyasaya
surllecek olan Battlefield 6, PlayStation 5, Xbox Series
X|S ve PC platformlarinda yayimlanacak.

Dying Light: The Beast ertelendi!

Gelistirici ve yayinci Techland, Dying Light: The
Beast'in 19 Eylil 2025e ertelendigini duyurdu. Ekip,
oyunun mevcut halinin bile etkileyici oldugunu ifade
etse de, oyunu mevcut seviyenin de Ustline ¢ikarmak
icin yogunlastiklarini soyledi. Yapilan calismalar arasinda
kullanici araytizi ve fizik iyilestirmeleri, daha akici bir
oynanis, animasyonlar ve etkileyici detaylar bulunuyor.
Techland bu ertelemeyi lansman ve oynanis kalitesini
saglamak icin gerekli bir adim olarak nitelendirdi.
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Killing Floor 3 c¢ikta!

Birinci sahis nisanci, aksiyon-korku oyunu Killing
Floor 3 PlayStation 5, Xbox Series X|S ve PC
platformlarinda cikisini gerceklestirdi. Tripwire
Interactive tarafindan Unreal Engine 5 kullanilarak
gelistirilen oyun, serinin hayranlarini gelecekteki
distopik diinyaya gotirtrken, etkileyici silahlar ve
tehlikeli Zed'lerle dolu yogun bir aksiyon deneyimine
davet ediyor.

Valorant, Unreal Engine 5'e glincellendi!

Ucretsiz cok oyunculu taktiksel birinci sahis
nisanci oyunu Valorant, yeni giincellemesi ile
birlikte Unreal Engine 4.27'den Unreal Engine
5.3'e guincellendi. Riot Games performans,
indirme boyutlari ve ufak dokular haricinde su an __
icin cok fazla degisiklik olmadigini fakat ilerleyen k
donemlerde biyuk yenilikler olacagini agikladi. VA LOR MT
Ayrica oyun v11.02 yamasiyla birlikte birtakim
hatalardan da kurtuldu.

Elden Ring hiz kesmeden buyumeye

Elden Ring serisi yiuksek satis rakamlariyla blyuk bir
basariya imza atti. FromSoftware ve Bandai Namco
Entertainment, Elden Ring evrenindeki oyunlarin toplam
satislarinin 45 milyon adetten fazla satis rakamina
ulastigini acikladi. Ana giris 30 milyon satis rakamini
geride birakirken, genisleme paketi Shadow of the
Erdtree, 10 milyon satis rakamina ulasti.

Tales of the Shire ¢iktzi!

Weta Workshop'un gelistirdigi, J.R.R. Tolkien'in evreninde
gecen hobbit yasam similasyonu Tales of the Shire,
PlayStation 5, Xbox Series X|S, PlayStation 4, Xbox One,
PC ve Nintendo Nintendo Switch platformlari Gizerinden
erisilebilir durumda. Oyuncular, Shire bolgesinde kendi
olusturduklari bir hobbit rollint Ustlenerek sakin ve
glinlik yasamlarini stirdirecek.
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