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Hos geldiniz!

Oyun GUNnlUGU dergimizin 41. sayisiyla yeniden
karsinizdayiz.

Bu sayida; Horizon serisinin simdiye kadarki

en bUyUk sehri Tokyo’da 550’nin Uzerinde

aracgla Japonya’nin nefes kesici manzaralarini
kesfettigimiz Forza Horizon 6, atesin ve ¢eligin
ustasi olacagdiniz yerli yapim Medieval Crafter:
Blacksmith, cdmlekgilik garkinda sekillendirdiginiz
seramiklerin savas alaninda bedenlere dénUstigu
Kiln ve klasik macerayi yeniden yasatan Tomb
Raider I-1ll Remastered Starring Lara Croft
incelemeleri sizleri bekliyor. Nostalji GUnIUgU
késemizde ise Edgar Allan Poe’s Interactive Horror:
1995 Edition ile 90’li yillara uzaniyoruz.

Her ay oldugdu gibi yine gegcen ay dolu dolu gegen
dijital oyun dinyasina iligkin gelismeleri derledik.

Tek ortak noktasi oyunlar olan badimsiz ekibimiz,
desteklerinizle bUyUyor. Oyunlari gok seviyoruz!

Bizimle oldugunuz i¢in tesekkUrler!

Keyifli okumalar!

Nur Betil Aktas



https://www.oyungunlugu.com/

-FORZA HORIZON 6

Yazar: Yavuz Bektasoglu
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Forza ve Fable serileriyle taninan ingiliz video
oyun studyosu Playground Games tarafindan
gelistirilen ve Xbox Game Studios tarafindan
da yayimlanacak Forza Horizon 6, retro

yarig deneyimini devasa haritasi, oynanis
mekanikleri yeni modlari ile bir Ust noktaya
tasimayl basariyor.

Xbox Game Studios’un Oyun GUnligu’ne
sundugu erken erisim firsatiyla oyunu iki hafta
boyunca deneyimledik. Serinin yer yer tekrara
dUsen, yer yer etkileyici olan oynanis sistemi
hayranlari yeni bir maceraya davet ediyor.
Inceleme yazimizda bu yeni maceranin
detaylarina ve serinin geldigi noktaya
bakacagiz.

Forza Horizon 6,15 Mayis’ta erken erisime

19 Mayis’ta ise tUm oyuncularin erisimine
acllacak.

TOKYO’YA YOLCULUK!

Tokyo, Forza serisinin bir &nceki oyunlarindaki
sehirlerden bes kat daha buyUk. Tokyo
sokaklarindan Japon Alpleri'ne uzanan
devasa agik dunya; kirsal kéyleri, kiyi
yollarindan karl dag gegitlerine kadar ¢esitli
_ biyomlari kapsiyor. Tokyo C1 D&ngUsU (i¢
Cevre Yolu), Ginkgo Bulvari, Haruna Dagi ve
Bandai Azuma gibi dunyaca UnlU rotalardan
ilham alinan yollar haritada yer aliyor.
Haritadaki hazine arabalarin pesinden iz
suUrerken tapinaklari ve essiz manzaralari
izlemek de ayri bir keyif veriyor.

Serisinin en ¢cok beklenen sehirlerinden biri hi¢
kuskusuz Tokyo'ydu. Yarig kiltoronun kuresel
bir fenomene dénUstugu 80’ler ve 90’larda
otoyol yarislarinin dogusu Forza Horizon 6da
da kendini gosteriyor. Harita tasarimi oldukga
detayll. Aclk dunya devasa ancak bos degil.
Her bir kdsede kesfedilmeyi bekleyen bir
etkinlik, ara¢ veya ev bulunuyor.

Sehir ne kadar canl gérunse de sanki zaman

durmus gibi. Oyunda saatler gegse, hava
durumu degisse de sokaklardaki senlik havasi
hi¢ bozulmuyor. insanlarin maskotlar gibi
durdugu ve olduk¢a genis sokaklarin yer
aldigi bir Tokyo bizi karsiliyor. Sinematiklerle
verilmeye caligsilan canlilik, sehirde gezinmeye
basladiginizda yerini yalnizhga birakiyor.

Bileklik sistemi ile genisleyen oynanis

Forza Horizon 6da oyun déngusunu
tamamlayan mekanik, bileklik sistemi. Bir
turist olarak basladigimiz oyunda sari, yesil,
mavi, pembe, turuncu, mor ve nihayet altin
bilekliklerle kariyerimizde ilerler ve festivaller
yolunda yeni etkinliklerin ve ardindan yeni
arag ve garajlarin kapisini aralariz. Bir turist
olarak basladigimiz macerada bir sUperstara
donUsUyoruz. Oyun Horizon Festival ile bileklik
sistemli bir kariyer modunun yaninda bir de
Discover Japan ile turist olarak basladigimiz
Japonya’yl daha iyi tanimamizi saglayan
ayrica ¢ok da hosuma giden bir diger yol da
sunuyor. Burada da bileklik sistemine benzer
bir yapi var. Her parcada bir hikaye bizi
karsiliyor.

Her bileklik belli seviyedeki Horizon Festivali
Puanina ihtiyag duyuyor. Bu puanlari

serbest sUrusler dahil oyundaki tUm aktif
eylemlerinizle topluyoruz. Drift yapmak, bir
yeri pargalamak veya yarista sonuncu olmak!
Bileklik puani tamamlaninca bUyUk yaris igin
alana gegiyoruz. Bu da bdlum sonu bossu gibi
sistemde birlesiyor.

»
%




Basarim sistemi de oldukca fazla, her basarim
ayri bir mekanigi tetikliyor.

DOLU DOLU DUNYA

Simdi &nUme harita filtresini aldim ve uzun
uzun baktim. Gercekten oyunda saatlerin
nasil gectigini de anlamiyorsunuz. Sezonluk
etkinliklerden Yol Yarisi etkinliklerine, Toprak
Yaris'ndan Kir Ralli Yarigi etkinliklerine,

Touge Yarisindan (Touge Yarisl, Japonya
kokenli, dar, virajli ve dik dag yollarinda
yapilan zamana karsi veya kafa kafaya yaris
disiplinidir) Sokak Yarisina, Hiz Kapanlarindan
Hiz Bolgesine ve tabii bileklik seviyesinin
yUkselmesi i¢in Bileklik Etkinliklerine kadar

bir dolu etkinlik mevcut. Maskotlar ve Bonus
Panolari ile de hem koleksiyon pesinde
kosabilir hem de ufak horizon festivali puani
toplayabilirsiniz.

Erken erisimde ¢ok oyunculu deneyimi tam
yasayamadim. Zaman sinirl Horizon Gosteri
Partisi de oyuna renk katmis diyebilirim.

Kesfi 6dUllendiren bir baska katman da
Collector’s Journal. Japonya’nin stamp rally
geleneginden ilhamla tasarlanan bu dijital
gunlUk, haritada buldugun anitlari, sokak
duvar resimlerini ve gizli noktalari tek tek
kaydediyor; her kesif sana hem koleksiyon
ilerleyisi hem kUgUk &duller olarak geri
doénuyor. Bir baska detay ise Aftermarket
Cars: Harita gevresine dagilmig, fabrikadan
degdil tuner atdélyesinden ¢ikmis gibi
modlanmis araglar. Bazilari indirimli, bazilari
nadir parcalar; garaj koleksiyonuna farkl bir
PoIum aglyor.

Unutulmus Arabalar, Hazine Arabalari ¢ok iyi
dUsUnUImUs detaylar. Oyuna ayri bir hava
katiyor. Turist olarak baslayan karakterimizin
% de ayrica bir Hikayesi var. Hikayeler de

"~ haritayi kesfettikce bileklik seviyesine gore
cesitleniyor.
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Yarislar haricinde oyunda hiz testi
yapabilecegdiniz Tokyo sokaklarinda kuryelik
de mevcut. Bu igler de yine bir seriye
baglanmis durumda. Ancak bir noktadan
sonra bu tonlarca etkinligin birbirinin benzeri
olmasi can sikmiyor da degil!

SUrusU kolaylastirmak isteyenler igin AutoDrive
sinematik modu ekleniyor; araci ydonlendirmeyi
oyuna biraktiginda manzarayi sinematik
bir kamera acisi esliginde izleyebiliyorsun.
Erisilebilirlik agisindan da, uzun yolculuklarda
=@ Manzara izlemek isteyenler icin de kullanisli R
- = bir segenek. Forza Aero guncellenmis haliyle m'""}h.a
~} daha fazla arac¢ sinifinda devrede ve uzun &%
.- id 1soredir istenen pencerelere livery boyama ¥
ozelligi nihayet eklenmis durumda. Bu detay, ﬁ?}*
Kisisel arag tasarimr ile vakit gegirenler igin bir e
bayram havasi.




COK OYUNCULU YAPI VE
SPEC RACING

Forza Horizon 6nin ¢cok oyunculu tarafi, FHS'In
en sik elestirilen yonlerine dogrudan cevap
veren modlarla geniglemis. Bunlarin basinda
Spec Racing geliyor: herkesin neredeyse ayni
aracla yaristigl bu modda kazanani belirleyen
sey cUzdan, meta bilgisi veya tune ustaligi
degil, dogrudan surtcU becerisi oluyor. Onceki
oyunda online tarafindan uzak duranlarin
yeniden denemesi i¢in ikna edici bir gerekge.
Bunun yaninda Eliminator, Hide and Seek ve
Horizon Gésteri Partisi gibi tanidik formatlar da
mevcut.

Yeni etkinlik tUrU Horizon Rush ise yarisa
engelli kosu mantigini tasiyor. Tokyo limanlari
ve Alp kayak pistleri gibi mekdnlarda kurulu,
atlamalar, hareketli engeller ve parcalanabilir

nesnelerle dolu zaman parkurlari sunuyor. Solo,

ortak ya da rekabetci modda oynanabiliyor,
ilerlemen bileklik sistemine dogrudan isliyor.
Ayni yaris formatlarinin tekrarindan sikildigim
anlarda Horizon Rush parkurlarina gecmek
beklemedigim kadar tazeleyici geldi.

Erken erisim sUresince ¢ok oyunculu kalabaligi
henUz tam olusmadidi icin Spec Racing

ve Colab gibi modlarin asil performansini
lansman sonrasi test etmek gerekecek; ancak
yapl taslari yerinde duruyor.
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THE ESTATE VE HORIZON COLAB

Hokubu bdlgesindeki arazi aslinda Forza
Horizon 6nin yeni 6zellestirme katmanlarindan
biri: The Estate. Burada kendi mulkinun
dUzenini sifirdan kuruyor, garajlar ve
showroom alanlari ekliyor, hatta kendi

yaris pistini tasarlayabiliyorsun. Bunun
yaninda Ozellestirilebilir Garages sistemi

de var; aracini sergileyecegdin alani son
ayrintisina kadar dekore edebiliyor, topluluk
tarafindan paylasilan garaj duzenlerini indirip
kullanabiliyorsun. The Estate ve Garages
yalniz oynanir; ortak insa Horizon ColLab
tarafinda ¢éz0Imus.

ColLab, eski EventLab’in cok oyunculu evrimi.
On iki oyuncuya kadar bir araya gelip
Japonya haritasi Uzerinde drift parklari,
drag stripleri ya da ézgUn parkurlari birlikte
kurabiliyor; tek basina yaraticilik sinirlarini
asmakta zorlananlar igin bu sosyal yapi uzun
vadede en guclu icerik kaynaklarindan biri
olabilir. ik denemelerimde ydénetim araglarini
6grenme esigi biraz yUksek geldi, ama
harcadigin zamanin karsiligini aliyorsun.

DILEDIGIN MEVSiMIi YASA!

Oyunun devasa haritasindan kopamiyorum.
Devasa sehir merkezi ve limaniyla Tokyo

Sehri, sahilleri ile Nangan, stadyumu ile
Shimanoyama, festivalin merkezi Ohtami,

duz ovalari ve Japon kasabalariyla dolu
Minamino, daglara dogru giderken vadileriyle
ve bize ait genis bir arazinin oldugu Hokubu,
Karadeniz'e benzettigim Takashiro, kayak
merkezleriyle Sotoyama, sahil boyu uzanan ito
ve haritanin guney batisindaki Efsane Adasi,
Forza Horizon 6édaki deneyimi Ust noktaya
tasiyor.



Sahilden baslayip saatlerce sUrecek bir
mevsimsel ddngunun icinde yasayabilir,

yer yer saganak yer yer kar yagisi ile
yariglariniza ayri bir tat katabilirsiniz. Oyunun
harita tasariminin benden tam not aldigini
sdylemeliyim.

TRITON ACOUSTICS iLE
SES TASARIMI

Forza Horizon 6da surUs ve ¢evre etkilesimini
en fazla etkileyen yeniliklerden biri Triton
Acoustics. Nesne tabanli bu uzamsal reverb
sistemi, oyun dunyasindaki nesnelerin

sanal konumlarindan gercek zamanli

reverb sinyalleri Ureterek motor, egzoz ve
lastik seslerini cevreye gore dinamik olarak
sekillendiriyor. TUneller, sokak aralari ve
otoyollarda sesin nasil carpip yankilandigini
kulagima kadar getiriyor; duvar arkasindan
ya da bir engelin dtesinden gelen sesler
gercekten boguk, gercekten uzak duyuluyor.
Forza Horizon 6 simulasyon iddiasi tasimayan
bir oyun olsa da bu akustik modelleme
cevresel kayit mantigini ciddiye almis bir
ekibin isi oldugunu gdsteriyor. Playground
Games’in Japonya’da doért mevsim boyunca
yaptigi saha kayitlarinin sonuglari da yine bu
sistem Uzerinden oyuncuya ulagiyor.

MUZIK VE FESTIVALIN SESi

Horizon serisinin imza unsurlarindan biri olan
festival muUzigi, Forza Horizon 6da Japonya
baglamina &zel bir sahne kuruyor. Birden
fazla radyo istasyonu farkli tUrlerde calma
listeleri sunarken, Japonya kdkenli sanatgilar
ve city pop seckisinin olusturdugu kolturel
doku, surus seanslarina dnceki oyunlardan
farkli bir his katiyor. MUzik tercihini arag ici
menUden anlik degistirebiliyor, sezona gére
degisen ambiyans seslerinin altina kendi
seckimizi koyabiliyoruz.

Oyun ses tasarimini tamamlayan bir diger
unsur da ForzaTech oyun motoru.

GCORSEL TEKNOLOJi ZIRVEDE

ForzaTech, Turn 10 Studios’'un gelistirip
tescilledigi motorun adi. ilk olarak 2015'te
sahneye ¢ikan motor, bir yaris oyunu
motorundan aglk dunya altyapisina evrildi;
Playground Games'in gelistirdigi yeni Fable
de ayni teknoloji Uzerinde insa ediliyor. Forza
Horizon 6, bu motorun en guncel halinin
vitrinine donusmus durumda.

T T
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PC tarafinda ray tracing destekli global
illumination ve i1sIn izlemeli yansimalar
devrede; konsol sUrUmlerinde yansimalar
ekran uzayinda ¢ozUulUyor. Far ve stop
lambalarinda ise polikarbonat malzemenin
gercekei kirllma efektini veren yeni bir
refraction shader var; polikarbonat farlarda
gokkusagina yakin bir renk kaymasi
yakalaniyor. Bu kUgUk detay, gece surUslerinin
gorsel kalitesini gozle gorulur sekilde yukari
tasiyor.

Donanim esigi de yUkselmis durumda. Bu
kez tUm kademelerde NVMe SSD zorunly,
FH5'e gbre ciddi bir atlama. Oyun built-in
benchmark modu ile birlikte geliyor; PC'de
uzun sUrelerle FPS hedefini sabit tutmak
isteyen oyuncularin kendi ayarlarini kalibre
etmesi mUmkun.

DRIFT KULTURU NASIL ANLATILDI?

Drift kOItOrU Japonya igin &zel bir noktada.

Bu da oyunda bir hikayeye eklemlendirilerek
yapildi. Ancak bu bélUmler basta eglenceli
gelse de mekanigi anladiktan sonra tekrar
eden eylemlerin bosa yaziimis bir senaryodan
Oteye gecmedigini gérdim.
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Acgik dunya oyunlarindaki bu bosa disme
durumu ne yazik ki hikaye anlatisinda da
karsimiza ¢ikiyor.

YAPAY ZEKA NE DURUMDA?

Karsi seride gectigimde selektdr yakan
araglar, trafik simUlasyonundaki gézle gorulur
iyilestirme oyunun tatmin edici bir yapay zeka
teknolojisine de sahip oldugunu gdsteriyor.
Yarigslarda da zorluk seviyesi mevcut. Hatta
oyun sUrenize bagli olarak Ust seviye tavsiyesi
de alinyor.

Genel olarak sehir trafiginde ve kirsalda
anlam veremedigimiz bir karmasa yok.

ERISIM, PLATFORMLAR VE
TURKCE DESTEK

Forza Horizon 6 ¢ikis gunUnden itibaren

Xbox Series X|S, Steam ve Xbox on PC'de
oynanabilir olacak; Xbox Game Pass Ultimate
aboneleri icinse gun bir kitUphaneye dahil
ediliyor. PlayStation 5 sUrumu yil icinde ileri bir
tarihte gelecegi aciklandi.

i 253 resrenrmd Fmamed Sloyfna ST -R S maioes Db bakd




——i

Dort platform arasinda cross-play ve cross-
save destegi var; Xbox tarafinda olusturdugun
profili bilgisayar basina oturdugunda oldugu
yerden devam ettirebiliyorsun. TUrkce

destek agisindan oyun menu ve altyazi irmirche
dizeyinde tam yerellestirme ile geliyor; ses — e ]
dublaji bulunmuyor ancak diyaloglar TUrkge
altyaziyla takip edilebiliyor. Ceviri kalitesi
inceleme suUrecinde gdze batan bir aksaklik
yaratmadi, terminoloji buyUuk oranda tutarli.

DEGERLENDIRME

v P s

Forza Horizon serisindeki arcade-fizik
dengesini mukemmel bir sekilde oturtmus

durumda. Serinin besinci oyunundaki Tek oyunculu hikaye tercihime ragmen Forza
basarinin ardindan buyuk bir beklenti ile Horizon &nin beniigine cekmeyi basardigini

gelen Forza Horizon 6, lansman &ncesi soylemeliyim. Agik dunya ile arcade ruhu

talihsizlikler yasasa da kisa sUrede hak arasindaki gerilim zaman zaman hissedilse de

ettigi degeri gdrecektir. Eger seriyi takip oyunun sundugu cesitlilik, 6zgurlUk ve gorsel —
ediyor ve yeni oyunu da bekliyorsaniz hem zenginlik bu poruzleri blyUk dlgude Ortuyor.

icerik olarak hem de haritasiyla sizi tatmin Hikaye yeni basliyor ve Snimde kesfedecek .
edecek bir yapimla karsilasacaksiniz. E§er cok gey oldugunu bilmek tek basina bile

seriye yeni basliyorsaniz da haritanin keyfini heyecan verici.

¢ikarin. Ayrica 500°'den fazla aragtan hi¢
bahsetmeden bitirmeyelim. Onlarca marka
ve modelle Forza Horizon 6, deneyimlemek Gelistirici: Playground Games,

isteyeceqiniz yUzlerce araca sahip. Turn 10 Studios

Yayainci: Xbox Game Studios

Ben kisisel maceralari seven tek oyunculu B
hikayeleri dhemseyen bir oyuncu olarak biraz Tur: Yaris

mesafeli yaklagssam da oyunda beniigcine Cikis tarihi: 19 Mayis 2026
ceken bir cok detayin oldugunu gordum.
Basta karakter olusturma ve turist hikayesiyle
yeni bir baslangi¢ yapsak da bu oyunun
temel mekanikleriyle uyusmuyor. Arcade yaris 0

temasi belki de agik dUnya ile tam uyusmuyor. S o
Bilemiyorum. '

Hokubu'daki araziye diledigimiz yaris alanini
ve tesisi de kurabiliyoruz. Ancak burada da
acemiligim de olabilir ydnetim araglarini -

kontrol etmek oldukga zordu. Cok fazla I
ugrasmadan temel hikaye ve etkinlikleri takip .
ettim. Ve daha yaplilacak ¢ok sey var.

oy
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Ba, Sercian, By Sy papirinden galn Sans galncn. Tegakicrier
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MEDIEVAL CRAFTER:

BLACKSMITH

Yazar: Yusuf Islam Tunbul
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Bir an icin gdzlerinizi kapatin ve fantastik bir
Orta Cag dunyasinda emegiyle Unlenmeye
c¢alisan bir cuce demirci oldugunuzu hayal
edin. Madenlerden kazarak ¢ikardiginiz
cevherleri eritip, isleyip raflarda sergilenen

birer Uron haline getiren bu zanaatkar sizsiniz.

Siz kendinizi gelistirdikge, UnUnUz artip diyara
yayildikga servetiniz artiyor ancak bununla
birlikte mUsterilerinizin &zel sipariglerine
yetismek de git gide zorlagiyor. Emrinize
amade, sizin igin kesiflere ¢ikan ve yeni
tariflerin Kilitlerini agan parall askerlerinizin
de techizatlari tomamen sizin Uronunuz.

Evet, iste bu tam da Medieval Crafter:
Blacksmith oyununun size sundugu deneyim.
llginizi cekti mi? O zaman daha ayrintili
sekilde ele alalim.

NEDIR BU MEDIEVAL CRAFTER:
BLACKSMITH?

Compact Core Games tarafindan gelistirilen,
GamebDeuv.ist ile Gamersky Games tarafindan
da 22 Nisan'da yayimlanan Medieval Crafter:
Blacksmith, Orta Cag demircilik simUlasyonu

olarak piyasaya suruldu.

Demirciligi ana odaga alan oyun, tek bir tusa
basarak Urun ortaya koydugumuz klasik
oynanisin tam tersini sunuyor bize. Zirh veya
silah gibi bir Urin elde etmek igin pek ¢ok
asamadan gegiyor, sureci kendi basimiza
iimek iimek igliyor ve en nihayetinde de
emegimizin karsiligi olarak satabilecegimiz
bir Urun elde ediyoruz.

Oyun demirciligi gercek hayattaki haline
olabildigince yakin sekilde simUle etmeyi
hedefliyor. SUre¢ madenden basliyor.
Madene inerek ihtiya¢ duydugumuz
cevherleri teker teker bulup kazmamiz
gerekiyor. Sonrasinda bu cevherleri
atdlyemizdeki eriticide, yine kendi kazdigimiz
kédmurleri kullonarak eritip kulce haline
getiriyoruz. Bu kulceler orste dovUlerek
hedeflenen Urunun kalibi haline getiriliyor,;
kilgsa kilig, baltaysa balta, kUrekse kurek.

Sonrasindaki asamada bu kaliplar yUksek
derecelerde Isitip ddvulebilecek hale
getiriyoruz. DévUlmeye hazir hale gelen
kaliplar tekrar orse aliniyor ve asil seklini
alana kadar ¢ekic darbeleri altinda

eziliyor. DovUIdUkten sonra soguk suya
batirilarak sogutulan metal parcalari ekstra
malzemelerle de birlestirilerek satisa hazir
hale geliyor. Ve evet, bunlarin hepsini teker
teker kendiniz yapiyorsunuz. Simdiden kolay
gelsin.

HER ASAMA BiR MINi OYUN

Bahsettigimiz demircilik asamalarinin her

biri bizlere oyun tarafindan ayri birer mini
oyun olarak sunuluyor. Madencilik, demir
dévme, eger kili¢ veya balta yaplyorsaniz
bileyleme ve hatta UrUnu satarken pazarlik
yapma... Hepsi sizi bekleyen ayri birer mini
oyun. iste bu da “engagement” olarak tabir
ettigimiz, oyuncunun kendini oyuna kaptirmasi
durumunu sagliyor. Uretimin her asamasinda
mini oyunlara teker teker verdigimiz emek “bu
Urunu ben yaptim” hissiyatini dogal olarak
gUclendiriyor, bizde bir sahiplik duygusu
uyandiriyor. iste bu da bize gercek demircilik
hissiyatini yasatmay basariyor ve oyunun
amacina ulasmasini sagliyor.

ObuUr yandan bu mini oyunlarin bazilari bize
gercek birer oynanis sunarken cogunlugu
zorluktan ve karmasikliktan tamamen uzak
kaliyor. Pek cok mini oyun basit “surUkle-birak”
veya “goésterilen yere tikla” gérevlerinin étesine

7 111 -+ '
F : | T
S0 /




/ ' r.-nu\
o '-.‘:H.uff = .af“x | :H
\ s &
2y
| .li E
|
= LAR _

. P AL

/

gecemiyor. Bu mini oyunlarin kétd oldugu veya
keyif alomayacagdiniz anlamina gelmez tabi

ki. Yogun bir okul veya is gunUnUn ardindan
bilgisayar basina gegip atdlyenizde tum bu
basit islerle ugrasarak siparisleri yetistirmeye
calismak pek ¢cok oyuncuya rahatlatici ve
keyifli bir deneyim verebilir. Sadece burada
daha gelismis ve ayrintill deneyimler sunan,
cok daha zevkli bir oyun ortaya koyma
firsatinin kacirildigini distnUyorum.

Mini oyunlarla ilgili deginmek istedigim bir
diger nokta ise oyunlardaki basarimizin nihai
Urdne etkisi. Uretim asamalarini olusturan
mini oyunlardan neredeyse hicbiri nihai
Urinumuzun ne kadar kaliteli ve maddi agidan
degerli olacagina etki etmiyor, ediyorsa da
bunu oyuncuya hissettiremiyor. Burada da
ciddi bir firsatin kacirildigini dosunuyorum.
Mini oyunlardaki ufak eylemlerin her birinin
nihai Urune biraz biraz etki etmesi ve isgiligin
sonunda bu etkilerin toplamini gérmemiz
sahiplik hissini ciddi bicimde artirabilirmis. Bu
tarz bir etki tamamen goz ardi edilmemis olsa
da maalesef yUzeysel kalmis. Dedigim gibi, bu
durum oyunun kotU oldugu anlamina degil
gercek potansiyeline erisemedigi anlamina
geliyor.

EGITiM ALANI

Gelelim oyunlarin baslarinda gérmeye alisik
oldugumuz egitici sekansa, yani “tutorial’a.

Bu konuda oyunun guzel bir is ¢ikardigini
dUsunUyorum, sahsen dgretici sekansi
oynarken hi¢ sikimadim. Oyun bizi basit

ve net ydnergelerle gitmemiz gereken yere
gidip yapmamiz gereken seyi yapmamiz igin
yoénlendiriyor, bu sirada da bizi olabildigince
Ozgur birakiyor. Halihazirda agik olan
herhangi bir bdlgeye gidip ne istersek onu
yapabiliyoruz. Oyun bizi hata yapmaktan ve
yanila yanila 6grenmekten alikoymuyor, bizi
bu konuda olabildigince 6zgUr birakiyor. Oyun

| ekranini kilitleyerek sizi sikmak yerine sadece

gorevler verip onlari gergeklestirmenizi
bekleyen bu 6gretici sekans gercekten guzel
tasarlanmis. Oyuncuyu sikmiyor, eglendiriyor
ve en dbnemlisi oyunu dgreterek amacina
hizmet ediyor.

GECE GUNDUZ DONGUSU

Oyunda hangi amaca hizmet ettigini
anlayamadigim bir mekanik var, o da

gece gunduz déngusu. Gece oldugunda
duUkkanimiza musteriler gelmeyi birakiyorlar
ve de komsu esnaftan Urun satin alamiyoruz.
Evimize gidip uyudugumuzda ise sabah
oluyor ve normal isleyis kaldigl yerden devam
ediyor. Gecenin getirdigi bir avantaj yok, gece
fazla mesaiye kalip atdlyemizde calismaya
devam etmenin bir dezavantajl yok. Eve

gidip uyumanin oynanisa bir katkisi yok. Evi
aktif olarak kullanmaya oyuncuyu tesvik
ekmek icin olabilecegdini dUsUnmUstUm ama
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goérdugum kadariyla evde uyumak haricinde
yapilabilecek bir sey de yok. Malzemelerinizi
depoladiktan sonra geceleyin ¢alisip
sonrasinda uyuyarak gunu sifirlarsaniz sanki
hi¢c ara vermemissiniz gibi oyuna devam
edebilirsiniz. Hal bdyleyken gece gunduz
ddédngusu hic olmasaymis oyun higbir sey
kaybetmezmis diye dUsUnmekten alamadim
kendimi.

DUKKANINIZ VE MUSTERILER

Ogretici sekans sirasinda dukkaninizi
actiktan sonra ilk muUsterileriniz dukkana
gelmeye basliyor. Gelen her musterinizin
sizden yapmanizi talep ettigi bir Grun var.
UrdnU atdlyenizde Uretip mUsteriye satarak
para kazanabilir ve servetinizi ingsa etmeye
baslayabilirsiniz. Ayrica siparislerinizin
cogunda opsiyonel sartlar da bulunuyor.
Kimi muUsteri kilicinin kérelmis olmasini istiyor,
kimisi baltasinin gucunu artiran ozelliklere
sahip olmasini istiyor, kimisi ise zirhinin
efsanevi seviyede olmasini talep ediyor. Bu
sartlari yerine getirmeniz durumunda daha
fazla para kazaniyorsunuz. Oyunu biraz
daha zorlayicl hale getirmek isterseniz bu
opsiyonel sartlari daima gergeklestirmeye
gayret etmenizi tavsiye ederim. Bir de isin
pazarlk kismi var tabi ki. Satis sirasinda
pazarlik mini oyununu oynamayl secerseniz
alacaginiz 6demeyi daha da artirabilirsiniz.
Dikkatli olun! Sipariglerinizin sUre sinirlamasi
var ve siparisi yetistirmek igin bbu sUreye riayet
etmeniz gerek. Siparigler igin verilen sureler
uzun, kasith olarak ihmal etmediginiz halde
siparisi yetistirememe sansiniz yok fakat yine
de belirtmis olalm. Ayrica dukkaniniza gelip
siparis vermek isteyen musteriler cok uzun
sure kuyrukta beklemek zorunda kalirlarsa
siparis vermeden dukkaninizi terk edebilirler,
iste bu noktada gercekten de elinizi gabuk
tutmaniz gerekli.

DUkkaninizda para kazanmanin bir diger

yolu da Urunlerinizi raflarda sergilemek.
Silahlariniz ve zirhlarinin igin satin alacaginiz
raflari dukkaninizin istediginiz noktasina
yerlestirerek Urunlerinizi bu raflarda
muUsterilerinizin begenisine sunabilirsiniz.
MUsterilerinizin UrUnlerinizi satin almaya karar
verdigi durumda dukkaninizda olmasaniz

bile paranizi kazanmig olacaksiniz. Ayrica
Urununuzon fiyatini belirlemek gibi bir
seceneginiz de var. Urdn igin ucuz bir fiyat
belirleyip hizli sekilde satiimasini saglamak
veya fiyatl yUksek tutup size bol miktarda
para kazandiracak olan o musteriyi
beklemek tamamen sizin tercihiniz.

KAHRAMANLAR

Oyunda para karsiliginda emrimiz altina
alabilecegimiz kahramanlar bulunuyor.

Bu kahramanlarimizi kendi Urettigimiz

silah ve zirhlarla kusatarak maceralara ve
zindanlara génderiyoruz. Kahramanlarimiza
ne kadar yUksek kalitede ekipman verirsek
eve basarili sekilde donme intimalleri de o
kadar yUksek. Ve geri ddnen kahramanlarimiz
beraberlerinde kaynaklarla birlikte yeni

silah ve zirh tarifleri de getiriyor. Yeni tarifler
demek daha gUglU ekipmanlar kusanmis
daha gu¢lu kahramanlar demek. Daha guglu
kahramanlar demek daha zorlu maceralar
sonucu elimize gececek daha kiymetli tarifler
demek. Daha kiymetli tarifler daha guglu
kahramanlar demek. iste bu mantik, esasen
oyunun temel déngusunu olusturuyor ve

bir yandan da dikkanimizda daha zengin
muUsterilere daha kiymetli egsyalar satmamiza
olanak taniyor. Daha fazla para kazanarak
yeni maden yataklarinin kilidini agabiliyor,
kazdigimiz daha kiymetli cevherlerle daha
kaliteli silah ve zirhlar yapabiliyoruz. Bu sekilde
oyundaki farkli isleyisler birbirlerini beslemis
oluyor. Ayrica kahramanlarimizi arenada
savastirarak 6duller kazanmak gibi bir
alternatifimiz de mevcut.
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TEKNiK YONLER

Oyunun teknik yénleriyle alakall kisa ve

6z konussak kafidir. Oyun bizlere dUsuk

seviye gorsellikler sunuyor. Ayrica diyaloglar
sirasinda karakterlerin U¢ boyutlu modelleriyle
iki boyutlu avatarlari arasindaki uyumsuzluklar
daha ilk anda goze carpiyor. Ancak bu

oyun zaten goérselligi icin oynayacagdiniz bir
oyun degil. Gercekten ¢cok kUcgUk (3 kisi) olan
bagimsiz gelistirici ekip oyunu gelistirirken
gorsellige degil oynanisa egilerek bence
dogru bir tercihte bulunmuslar.

Optimizasyon konusuna gelecek olursak, ben
oyunu ortalamanin biraz UstU sayilabilecek
bir oyuncu laptopunda deneyimledim.
Orman boélgesini saymazsak herhangi bir
optimizasyon sorunuyla karsilasmadim.
Oyunu deneyimlemis olan diger arkadaslar
deneyimlerinim yorumlarda paylasirlarsa
gergekten cok muUtesekkir olurum.

Bir diger konu ise hatalar ve teknik aksakliklar.
Toplam 11,2 saat olan oyun deneyimimde az
sayida hata ile karsilastim. Oyun kaydimin
yUklenememesi ve ayarlarin oyuna etki
etmemesi gibi bazi gegici hatalarla
karsilassam da bunlar oyun deneyimimin
tamamina etki etmedi. Yine de bu konuda
cok ihtiyatl davranmak isteyen oyuncular
oyunu satin almadan énce oyuna yeni
guncellemeler gelmesini bekleyebilirler. Tabi
ya, bir de guncelleme mevzusu var. Ona da
hemen simdi deginelim.

TOPLULUK DESTEGI

Gelistirici ekiple ilgili en ¢ok takdir ettigim
konulardan biri de topluluk destegi oldu. 2025
senesinin EylUl ayinda, yani ¢ikisindan tam 7
ay Once erken erisim sUrumuyle oyunculara
merhaba demis olan bu bagimsiz oyun erken
erisim sUreci boyunca oyuncularla ¢ok yakin
sekilde iletisim halinde olup onlarin seslerine
kulak vermis, oyunun gelistirme asamasini
onlarin isteklerine gore ilerletmis. Yani aslinda
ekip oyunu oyuncularla birlikte gelistirmis.

0G

Ustelik bu durum oyunun tam soromuonon
cikisindan beri de devam ediyor; ekip,
oyuncularin geri dénuslerine gére oyunu
guncellemeyi sUrduruyor. Bu yaklasimlari
icin kendilerini tebrik ediyor, basarilarinin
devamini diliyorum.

Bu konuyla ilgili bir diger énemli ayrinti

ise dil destegi. Gelistirici ekibi (Compact
Core Games) ve yayinci sirketi (GameDev.
ist) TUrk olan bu yerli yapim, yerli oyuncular
icin TUrkce dil destegi sunmaktan da geri
durmamis. Bu da baska bir dogru hamle
zaten. Her ne kadar ceviride gdézume carpan
bazi tutarsizliklar olsa da ingilizce konusunda
sikinti yasayan oyuncular igin TUrkge dil
destegini kullanmak kesinlikle makul bir
segim.

DEGERLENDIRME

Medieval Crafter: Blacksmith, igerdigi
mekaniklerin basitligiyle tam potansiyelini
ortaya ¢ikaramasa da vaktinizi ayirdiginiza
degecek bir oynanis sunuyor. Oyunu kendi
halinde demir déverek kafa dagitan bir
hobi demircisi olarak veya islerini sUrekili
ileri tasimak isteyen bir profesyonel gibi
oynayabilirsiniz, iki farkli yoldan da keyif
alacaginizi dusUnUyorum. Her asamasina
emek ederek pek cok farkli Urin meydana
getirip ticaretini yapabilecediniz bu deneyime
bir gbz atmanizi tavsiye ederim. Sizleri 6rs
ve ¢cekic arasinda ezilen demirin ¢cinlama
sesleriyle bas basa birakiyorum.

Gelistirici: Compact Core Games
Yayinci:

gamedev.ist /
Gamersky Games

Tur: Rol Yapma ve Similasyon
Cikais tarihi: 22 Nisan 2026
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Yazar: Selenge Bucak@®

ARSI

Cogu oyunda karakterimiz ya bize atanir ya
da biz segeriz. Kiln'de ise onu biz yaratiyoruz.
Comlek carkinda bicim verdigimiz kap, savas
alanindaki kimligimize dénusUyor. Onu nasil
sekillendirdigimiz ise nasil dévusecegdimizi de
belirliyor. Double Fine bu kez yaratma eylemini
oyunun tam merkezine yerlestirmis ve ortaya
beklenenden ¢ok daha iglevsel bir yapim
ctkmis.

Game jam fikrinden tam olg¢ekli oyuna
Double Fine Productions tarafindan
gelistirilen ve Xbox Game Studios bunyesinde
yayimlanan Kiln, 23 Nisan 2026 tarihinde
PlayStation 5, Xbox Series X/S, Xbox on PC,
Xbox Cloud Gaming ve Steam Uzerinden
cikisini yapti; ayni gun Xbox Game Pass
Ultimate kapsamina da alindi.

Oyunun fikri aslinda ¢ikisina kiyasla ¢cok daha
eskiye dayaniyor. Projenin temelleri, Double
Fine’in ic game jam etkinligi olan Amnesia
Fortnight’in 2017 ayaginda atilmis. Proje lideri
Derek Brand o dbnem bu konsepti, “pottery
brawler” yani ¢omlek temelli bir dovis oyunu
fikri Uzerinden kUcgUK bir prototip olarak
gelistirmis. Sonraki yillarda sessiz sedasiz
gelistiriimeye devam eden proje, nihayet 22
Ocak 2026'daki Xbox Developer Direct etkinligi
sirasinda ilk kez genis capta gosterildi.

Ortaya c¢ikan sey ise turunde pek

benzeri olmayan bir oyun. Pottery wheel

(comlek carki) basinda kendi savasgimizi
sekillendiriyor, ardindan onu rakip takima
karsi savas meydanina sUruyoruz.

18- WAYIS 2028 OVUN GONLIGD




!

Fikir ilk bakista fazlasiyla tuhaf duruyor ama
oyunun en dikkat ¢ekici tarafl da zaten bu
alisiimadik yapisi.

KiLN’iN ABSURT KOZMOLOJiSi

Kiln, klasik anlamda hikaye odakl bir yapim
degil ve bunu da zaten kabul ediyor. Double
Fine’in kendisi de oyunu bir “pottery power- P
fantasy” yani seramik yapimi Uzerinden
ilerleyen bir gu¢ fantezisi olarak tanimliyor.
Bu yUzden anlati hicbir zaman on plana
¢ikip uzun diyaloglar ya da bUyUk dramatik
kinilmalar kurmaya calismiyor. Yine de bu,
oyunun arka planinin tamamen bos oldugu
anlamina gelmiyor tabii ki de.

Bu evrenin merkezinde Celadon adli tanrisal
bir varlik var. Gercekligi yikip yeniden
sekillendirmek isteyen Celadon, nedense
pbUtun bu sUreci comlek dovUsleri Uzerinden
yUruUtUyor ve bizi de bu kaosun igine
sUrUkluyor. Bunun neden bdyle oldugu ya da
sistemin tam olarak nasil isledigi hicbir zaman |

net bigcimde agiklanmiyor. Fakat bu belirsizlik ':#
oyunun havasina fazlasiyla uyuyor. Kiln .
zaten mantikli olmaya ¢alisan bir oyun degil;

daha ¢ok tek bir absurt fikri sonuna kadar -
goturmenin pesinde.

Kadroyu tamamlayan birka¢ karakter daha E}‘
var. Potty, The Wedge'de yasayan canli bir

pot karakteri; her gun onu parcalayarak XP .
ile Chips gibi 6dUller kazanabiliyoruz. Slip ise
boyadan olusmus, asiri stil sahibi bir kopek;
savaslardan topladigimiz para birimini

harcadigimiz kozmetik dUkkanini igletiyor.

Kadro kugUk ama oyunun genel yapisina

bakinca islevini yerine getiriyor.

Yine de Double Fine’in gecmis oyunlarindaki
anlati gucunu dusunince, bu dinyanin biraz
daha derinlestirilebilecedi hissine kapildim.
CUnkU Kiln’in evreninde ilging fikirler var;
sadece oyun bunlarin gcogunu yuUzeyde
birakmayi tercih etmis.
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KAOSUN ICINDEN DOGAN STRATEJI

Kiln, cevrimigi 4e karsi 4 oynanan bir team-
based (takim tabanli) brawler. Oyunun tek bir
ana modu var: Quench (sdndirme). Mantik
oldukga basit; iki takim, haritanin ortasindaki

su kaynaklarindan su toplayarak rakibin kilnini

sondurmeye calisiyor. Bunu U¢ kez basaran
taraf galip geliyor.

Ama isin ilging tarafi, bu kadar sade gérunen
bir yapinin icinde beklenenden daha fazla
strateji donmesi. ilk birkagc magta bunu pek
fark etmiyoruz, cUnkU ortalik tam anlamiyla
kaosa dénuUyor; herkes birbirine giriyor, su
tasiyan yok, koordinasyon desen zaten

sifir. Bir sUre sonra ise takim icinde roller
kendiliginden olusmaya basliyor. Birisi tasiyici
oluyor, digerleri yolu acilyor ya da rakibi
oyaliyor. Haritanin ortasindaki su noktalari
da dogal olarak macgin en gergin bolgelerine
donUsUyor. GUzel olansa tum bunlarin oyun
tarafindan zorla dayatilmamasi. Taktik hissi,

yonlendirmeden ¢ok deneyimle ortaya ¢ikiyor.

Kontroller de bu suUreci gereksiz yere
zorlastirmiyor. Hareketten saldirlya gecgis
akici ve sisteme alismak gercekten birkag¢
dakikadan fazla surmuUyor. Oyunun asil
6grenme egrisi ise baska bir yerde basliyor:
hangi Vessel formunun hangi durumda
daha ise yaradigini, ne zaman taslyici olup
suyu guvenli sekilde goturmek gerektigini,
ne zaman rakibi durdurmaya odaklanmanin
daha mantikli oldugunu ¢ézmekte. Ama

bu sure¢ yorucu ya da cezalandiricCi
hissettirmiyor; aksine insani “bir maca daha
gireyim” noktasina tasiyan tdrden bir merak
duygusu yaratiyor.

SEKLIN SAVAS TARZINA
DONUSTUGU YER

Kiln'i diger brawler’lardan gercekten ayiran
sey, seramik kap yapim sisteminin oynanisin

Magtan 6nce ya da arenada pargalandiktan ;
sonra ¢omlek carkinin basina gegiyor ve iki
temel komutla camurumuzu istedigimiz gibi
sekillendiriyoruz. Tabak, kupa, testi, uzun vazo,
genis kase..

Ama burada sectigimiz form sadece gorsel
bir tercih degil; savas tarzini da dogrudan
belirliyor. Genis ve agir bir kap daha fazla
su taslyabiliyor ve darbeler karsisinda
daha dayanikli; ama yavas hareket ettigi
icin arenada herkesin hedefi haline geliyor.
KUcUk ve dar formlar ise gevik ve kaygan
hissettiriyor, ancak birka¢ sert ¢carpismada
parcalanabiliyorlar.

Bunun UstUne bir de body posture yani
durus sistemi var: Dik durdugumuzda

kontrol ve hassasiyet artarken, yana yatik
ilerledigimizde hiz kazanip dar gecitlerden
daha rahat suzulebiliyoruz. Yani burada kap,
sadece bir saldiri araci degil; ayni zamanda
hareketin kendisini sekillendiren bir yapl
haline geliyor.

Her form bu fiziksel &ézelliklerin yani sira
kendine 6zgU bir ézel yetenek de tasiyor.
Ornegin, kupa bicimindeki bir kap kasirga
benzeri bir saldir agabilirken, kum saati
formu yakindaki dismanlari yavaslatiyor.
Bdylece secim sadece “ne olmak istiyorum?”
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- tam merkezinde olmasi.
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sorusu degil, ayni zamanda “nasil oynamak
istiyorum?” sorusuna da dénusuyor.

Hasar sistemi de klasik saglk gubuklarindan
farkli isliyor: Catlaklar, kiriklar ve nihayet tam
parcalanmayla kabinin durumunu gorsel
olarak okuyoruz. Vessel parcalondiginda ise
ruh serbest kaliyor ve yeniden ¢carka donup o
anki duruma gore farkli bir form secgebiliyoruz.
Bu ddngU hem stratejik esneklik sagliyor hem
de kotU giden bir tercihi tamamen cezaya
cevirmeden telafi etme imkani taniyor.

The Wedge, Quench ve haritalarin ritmi

Kiln'de su an yalnizca tek bir oyun modu var:
Quench. Simdilik baska bir modun olmamasi,
oyunun uzun vadede ne kadar ¢gesitlilik
sunabilecegdi konusunda dogal olarak bir soru
isareti yaratiyor. Yine de bu eksiklik tamamen
hissedilmiyor; cUnkU harita tasarimi bu acigi
kismen kapatmayi basariyor.

Haritalar sayica az ama her biri gercek bir
kimlige sahip. Ornegin Athena’s War Room,
Yunan savas estetiginden beslenen sert ve
kuru bir arena hissi verirken; Dionysus’ Boogie
Lounge, ortasindaki renkli isikl dans pistiyle
daha absUrt ama eglenceli bir atmosfer
kuruyor. Anubis’ Boat of the Dead ise Misir
mitolojisinden gelen daha agir ve gizemli
havasliyla digerlerinden belirgin bicimde
ayrisiyor. Bu mitolojik ve kuUltUrel referanslar
da haritalarin yalnizca gorsel bir arka plan
olmasinin dnune gegiyor; her biri oyunun
tonunu dogrudan etkileyen, oynanis hissini
sekillendiren alanlara dénusuyor.

Magclar arasinda ise The Wedge alaninda
vakit gecgiriyoruz. Burada ¢ark basinda yeni
formlar deneyebiliyor, seviye atlayarak
kazandigimiz sirlari, ¢cikartmalari ve
dekorasyonlari kaplara uygulayabiliyoruz.
Baskalarinin tasarladidi kaplari gérmek ve
hatta onlarla maga girmek de oyunun tesvik
ettigi kicUk ama keyifli detaylardan biri.

Son olarak, Spring 2026 Roadmap agiklamasi
yeni haritalar ve Dinosaur Decorations gibi
iceriklerin yaokinda gelecegine isaret etti.

Bu da Kiln’in su an igin “az ama 6z” bir
yaplya yaslandigini, ama aslinda zamanla
genislemeye acik bir iskelet kurdugunu
gobsterdi.

DOUBLE FINE’IN GORSEL iMZASI

Kiln’'in gdérsel dili, Double Fine’in imzasini
tasiyan turden: Canli, abartili ve kendine
0zgU. Parlak renkler, yuvarlak kenarlar ve
karikature yakin oranlar, oyuna hem ¢cocuksu
bir sicaklik hem de kolayca okunabilir bir
gorsellik kazandiriyor. Gergi sekiz farkli
Vessel'in ayni anda arenada hareket ettigi
anlari dusununce, bu gorsel netlik sadece
bir tercih degil, oyunun akisini tasiyan bir
zorunluluk.

Bu okunabilirlik hissi, Vessel animasyonlarina
gectigimizde daha da anlamli hale geliyor,
cUNkU her formun hareket dili kendi
karakterini dogrudan yansitiyor. BUyUk
kaplar agir ve tok bir agirlikla ilerleyip yere
gUmbuUrdeyerek inerken, kU¢Uk formlar
neredeyse yUzeyde kayiyormus gibi akiyor.
Bu farki izlerken aslinda sadece gorsel

bir cesitlilik gébrmuyoruz; ayni zamanda
karsimizdaki dusmanin ya da muottefikin
oynanis ritmini de sezgisel olarak ¢cézmeye
basliyoruz.
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..;,é Bu hareket dilinin dogal bir uzantisi da The Bu akigin en sakin hissedildigi anlar, The
o Wedge'de karsimiza cikiyor. Lobi alani, sadece Wedge'de ve pottery wheel baginda duyulan
mag arasi bekleme ekrani gibi degil; cémlek dingin, jazzy tonlar. Oyuncuyu aceleye

aletleri, kil kalintilari ve daginik calisma zorlamayan, daha ok ritmi yumusatan bir
alaniyla yasayan bir atélye hissi veriyor. Bu arka plan gibi ¢alistyor. Bu sakinligi kiran
~ sayede oyun, dévUsler arasindaki boslugu nokta ise menu temalari oluyor; burada
bile dUnyasinin bir parcasi haline getiriyor ve  daha tuhaf ve sUrreal bir Gizgiye kayiliyor.
biz de fark etmeden o ritmin icinde kaliyoruz.  Maga girildiginde ise mUzik dogal olarak
ivme kazaniyor ve Quench’in kosusturmali
~ Biraz 6nce bahsetmis oldugum haritalarin temposuna eslik eden bir enerji devreye
- temalari da gérsel tutarliligi guglendiriyor. giriyor.

— Ornegin, Athena’s War Room tas dokularla h x o -
W ve savas estetidiyle; Dionysus’ Boogie Lounge ~ TUm bu degisken yapiya ragmen genel tonun

=

parlak, neon Isikl dans pistiyle; Anubis’ Boat of Oyunla tutarl kaldigini sdylemek mUmkan.

the Dead antik Misir ikonografisiyle ayrisiyor.  Yine de bu surekli donUsum, Kiln'e akilda
kalici ve net bir muUzikal kimlik kazandirmakta

Performans konusunda ise bazi gekinceler yeterli olmuyor; geride "bu oyunun sesi buydu”

var: Ozellikle yodun anlarda Xbox Series X'te dedirten guglu bir imza hissi pek olusmuyor.

kisa sureli takilmalar gézlemlenmis, benzer

sikayetler bazi PC kurulumlarinda da var. Ses efektleri ise oyunun ritmini destekleyen,

Gorsel yogunlugun bu kadar yiksek oldugu ~ 9enel olarak iglevsel bir yapr kuruyor. -

bir yapimda bu durum beklenmedik degil tabii ¢atiama ve kirima sesleri tatmin edici, su ]
ki, ama bir noktada giderilmesi gereken bir sesleri mekanize ama yeterince iyi. Fakat o
sorun. asll sorun yogun anlarda ortaya ¢ikiyor: | e

Sekiz oyuncunun ayni anda kavga ettigi
£ . - anlarda ses katmanlari birbirinin Uzerine
KILN’IN SESLE KURDUGU TEMPO yigilyor ve bazi efektler arka plana karisiyor.
- - Saglik cubugu yerine gdrsel ve igitsel hasar
Kiln'in ses tasarimi ve muzikleri, bUyUk bir “ana gostergeleriyle calisan bir sistemde de bu

tema” kurmaktan gok oyunun anlik ritmine durum kaginilmaz olarak bilgi kaybina yol
uyum saglayan bir yapl Uzerinden ilerliyor. acabiliyor.

Bu yUzden deneyim, tek bir mUzikal kimlikten
ziyade farkh durumlara gére degisen katmanli
bir akis hissi veriyor.

iYi BIR BASLANGIC, UZUN BIiR YOL

Comlek yapimi ile takim tabanli brawler’|
birlestirmek kulaga bir game jam sakasi gibi
geliyor; zaten temeli de tam olarak oradan
¢lkmis. Ama sistem masaya oturdugunda
dUsundugunden ¢cok daha islevsel bir

sey ortaya ¢ikmis. Ne yaptigimiz degil, ne
sekillendirdigimiz belirliyor kim oldugumuzu.

Comlek carkinda verdigimiz kararlar yalnizca
gorsel bir dzellestirme olarak kalmiyor;
dogrudan savas alanina tasiniyor.




Form, durus, yetenek ve dayaniklilik
birbirinden kopuk sistemler gibi degil, ayni
yapinin parcalari olarak ¢alisiyor. Ustelik k&ty
bir tercih bile oyunu tamamen cezalandiricli
hale getirmiyor; farkl bir Vessel formuna
gecip durumu toparlama sansi her zaman var.
Harita tasariminin her Vessel formuna farkli
avantajlar tanimasi da bu sistemi yUzeysel bir
cesitlilikten ¢ikarip gergek bir taktik katmana
doénustiroyor.

Fakat oyun ilk saatlerde sundugu bu
yaraticihgl uzun vadede ayni gucle
surduremiyor.

Oncelikle, oyunun tek modunun ne kadar
yuUzeysel kaldigini bir yerden sonra gérmemek
mMUMkUn degdil. Quench’te respawn (yeniden
dodma) sUreleri o kadar kisa ki bir rakibi devre
disi birakmak icin harcadigimiz ¢aba, rakip
geri d6ndugunde ¢oktan anlamini yitirmis
oluyor. Bu yUzden magclar er ya da gec¢ ayni

. donguye giriyor; kimse dévUsmuyor, herkes

dogrudan kilne kosuyor.

llerleme sistemi de bu sorunu derinlestiriyor.
Seviye 10 civarina geldigimizde agilacak
kozmetiklerin buyUk kismina zaten ulasmis
oluyoruz ve bundan sonra oyunu surdurmek
icin elle tutulur bir neden kalmiyor. Ustelik
guzel olsa da oyunun yalnizca bes haritayla
¢lkmis olmasi ve bu haritalarin birka¢ saatte
ezberlenebiliyor olmasi igerik sikintisini daha
da goérunur kiliyor.

Netcode (ad altyapisi) ise ayri bir tartisma
konusu. Pek cok elestirmene gore ve benim
godzlemlerime gdre de ¢evrimici baglanti
sorunlari oyunun ritmini ciddi bicimde
sekteye ugratiyor; ézellikle Xoox Game
Studios gibi buyUk bir yayincinin altyapisi
dUsUnUldUgUnde kabul edilebilir bir durum
degil bu. Teknik sorunlar burada da bitmiyor:

Bahsettigim gibi sekiz oyunculu karmasik
anlarda ses katmanlarinin Ust Uste binmesi,
gorsel hasar sistemiyle birlikte okunabilirligi
dUsUruyor ve savasin ortasinda bilgi kaybi
yaratabiliyor.

BUtUN bunlarin sonunda Kiln'e baktigimda, L
tamamlanmis bir oyundan ¢ok guglu bir
prototip hissi aldigimi sdyleyebilirim. Ortada
gercekten yaratici ve farkli bir fikir var; hatta
oyun zaman zaman bu fikrin neden ise
yaradigini ¢ok iyi gdsteriyor. Ama ayni
ozenin igerik ¢esitliligine ve teknik cilaya da
yansimis olmasini isterdim. Yine de takim
tabanh brawler’lara ilgi duyuyorsaniz ve
alisiimadik fikirler hosunuza gidiyorsa, Kiln'in
kendine 6zgU yapisinda sans vermeye deger
taraflar var.

Gelistirici: Double Fine

Productions
Yayinci: Xbox Game Studios
Tir:

Cok oyunculu,
Cikis tarihi: 23

Nisanci
Nisan 2026
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TOMB RAIDER I-1lI
REMASTERED STARRING

LARA CROFT

"™ Yazar: Emirhan Kara
"' RN

€ Y

' Crystal Dynamics (Tomb Raider, Legacy of
- Kain) ve Aspyr (Mafia 3, Call of Duty Black Ops

3) tarafindan gelistirilen ve Aspyr tarafindan 13
Subat 2024 tarihinde yayinlanan Tomb Raider
|-l Remastered hazine avi temall 3 boyutlu
bir aksiyon macera, hatta U¢ aksiyon macera
oyunun tek pakette toplanmis versiyonu
olarak karsimiza ¢ikiyor. Bu pakette Cin'den
Venedik’e, Atlantis’ten Antartika’ya dolu dolu
maceralarin igcinde yer aliyoruz ve harika
vakitler geciriyoruz.

Gelin bu U¢ oyunu ¢cok daha yakindan ve
detayli bir sekilde ele alalm.

OYUNLARIN HIKAYELERI

Bunu gruplara ayirarak U¢ oyunun
hikGyesinden ayri ayri bahsetmek istiyorum
zira ancak o sekilde mevzubahis paketin
hakkini verebilirim.

Tomb Raider 1

Lara’nin zengin bir is kadini olan Jaqueline
Natla tarafindan Peru’daki Qualopec
Mezarrndan antik bir eseri (Scion) geri
getirmek adina goérevlendiriimesiyle
basladigimiz oyunda Atlantis ydneticilerine ait
parcalarl bu is kadinina goéturmeye ¢alisiyoruz
tabi ki isler beklenildigi gibi gitmiyor ve
Natla'nin bu eseri kotu emelleri igin

kullanmak istedigini 6greniyoruz.

Tomb Raider 2

Bu oyunun hikdyesi ise kisinin kalbine
saplanildigl halde ona ejdarha gucu
verdigine inanilan bir hancer olan “Xian
Hangeri” etrafinda ddnuUyor, Lara ise Atlantisin
ardindan simdiyse bu hancerin pesinde

olan ve Marco Bartoli liderligindeki Venedikli
su¢ Orgutu olan Fiamma Nera ile mucadele
ediyor, Cin Seddi’nde baslayan macera

Tibet daglarindan Venedik kanallarina kadar
uzaniyor, en son yine Cin'de son buluyor,
oldukga iyi ve film tadinda bir hik&ye soz
konusu diyebiliriz.

Tomb Raider 3

Sira Antartika’ya geldi, bu oyunda ise Lara
Croft, binlerce yil &nce Antartika’ya dismus
olan meteorun parcalarindan yapilan

dort mistik eseri (Infada Tasl, Ora Hangeri,
Mezardaki Gz ve Element 115) bulmak adina
Dr. Willard tarafindan ise alintyor ve yola
cikiyor. Tabi bir Tomb Raider klisesi olarak

bu oyunda da isler istenildigi gibi gitmiyor
ve Dr. Willard’in evrim Uzerinde oynamalara
yapmak adina eserleri istedigini dgreniyoruz,
ardindansa hikéye sarpa sararak bizleri uzun
bir yolculuga sUruklUyor.

1
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Disaridan bir gdzle hepsini ele aldigimiz
zaman ise direkt Tomb Raider serisinin, benzer
bir hikGye anlatim semasi etrafinda ilerledigini
sdyleyebiliriz.

Bu sema ise; Lara Croft + Antik bir esya + o
esyaya sahip olmak isteyen varlikli ve bilgili
birisi + Lara’nin o kisi tarafindan ise alinmasi
+ [hanet + Kéto adami/kadini yenme ve
oyunu bitirme. Seklinde isleyen bir sema var,
klise ama minimum risk barindiran bir klise
olmasindan 6turU oyunu ve seriyi severleri
hayli tatmin etmeye yetiyor.

Neticede oynanisi ve atmosferiyle én plana
cikan bir oyun oldugundan &tUru bu tarz
senaryolari gayet yeterli gdrebiliriz, tabi her
birinin digerine benzemesi de ister istemez
can sikan bir durum ama yine de ilerleyen
oyunlarda da yine benzer senaryolar ve
hik&ye anlatimlari séz konusu oldugundan bu
formUl “Tomb Raider formuUlU” diyebiliriz, keza
seriyle epey 6zdeslesen bir formul oldugu
asikar.

Bu paketteki oyunlar ise ilk U¢ oyunu baz
aldigindan &tUru senaryolarin bu denli
benzemesini de yine bu formUlUn tercih
edilmesine yorabiliriz zira ilkte tutan bir hikdye
dinamigini dogrudan iki ve UgUncu oyuna da
sadece arka plani degistirerek yedirmigler
ama dedigim gibi, gayet yeterli bir formUl ve
bu serinin ruhunu olusturmakta.

OYNANISIN FARKLI TURLERI

Oyunun bir tank kontrol semasi bir de modern
semasl mevcut. iki semada da temel ayni,
yUromek ates etmek ziplamak ve atilmak,

bir de esgyalari etkinlestirmekten ibaret lakin
modern sema oynanabilirlik agisindan gok
daha iyi ve guzel cilalanmis bir versiyon olarak
karsimiza gikiyor.

Lara Croft olarak madenleri, antik tapinaklari,
su alti tUnellerini ve ¢esitli yerleri kesfediyor,
bu kesifler sirasinda bir yerden bir yere
gitmemizdeki en bUyUk engel olan kurtlar ile
muUcadele ediyoruz.

Cesitli silahlarimiz var tabi bunlarin ilki imza
haline gelen c¢ift elli tabancalar, hi¢ suphesiz
ki Lara Croft'in vazgecgilmezleri olarak
karsimiza cikiyorlar.

MEKANIKLER ESKi AMA KALITELI

Az dnce de bahsettigim Uzere alisilagelmis
platform bulmaca ve bunun yani sira ufak
tefek aksiyon kisimlari mevcut, bunlar tank
kontrol semasinda yapilirken epey zorlayan ve
sag bas yolduran cinste karsimiza ¢ikiyorken,
modern semada ¢ok daha rahat ve keyifli bir
oynanis sunulmus lakin yine de oyunun epey
eskimis mekanik ve animasyonlari oldugu da
SsuU goturmez bir gergek.

Silah mekanikleri olduk¢a basit ve cok fazla
detaya indirgenmemis vaziyette karsimiza
cikiyor, Lara, 2013'deki oyundan dnce nasilsa
o sekilde, bol bol atesli silah kullanarak
rakiplerini bertaraf eden gézu kara hazine
ve antik tilsim avcisi olarak bizleri karsiliyor.
OzUne dénen bu seride savas kadar dnemli
baska bir mekanik daha var ise o da parkur
mekanikleri.

Parkura deginmek gerekirse o da oyunun ayri
bir tadi olarak karsimiza ¢ikan yegdne etken
diyebiliriz, U¢ oyunun farkli temalari geregi
degisen ve gelisen, kalibina gére sekil parkur
dizayninin ve tasarimlarinin yoni sira Lara
Croft'un giyim kusami da bu ekosistemlere
gobre oyunun goérev secim ekranindaki
meydan okuma gérevlerini gerceklestirdiginiz
takdirde menuden secilebiliyor ve oyun
icerisinde degisiklik gdsterebiliyor, 5zgunlUk
ve gesitlilik olarak iyi.
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Platforma da daha énce de degindim, temeli
kol kaldirmak ve bir yerden bir yere gitmek igin
ufak tefek bulmacalari ¢ézmek dahi olsa oyun
ilerledik¢e bu platform kisimlari da bir o kadar
komplikelesmeye basliyorlar.

Ote yandan ufak mekaniklere dedinmek
gerekirse yerden esya alma, isaret fisegdi
yakma ve firlatma, can arttirma esyalari
kullanma gibi tatl ve gerekli mekaniklerde
mevcut.

Tabi bu mekanikler toplu olarak da ayri

ayri olarak da ne kadar guzel olursa

olsun doksanlarda ¢ikmig bir Uglemenin
neredeyse birebir yeniden yapim versiyonlari
olarak cagin epey bir gerisinde kaldiklarini
sdyleyebilirim.

Yine de sOylemem gereken seyler var ki bu
bir remake yerine remastered oldugu i¢in
bunu ¢cok normal karsiladim, vazifesini yerine
getiren ve U¢ guzel oyunu tek paket halinde
bize sunan guzel bir oyun olmus diyebilirim.

CRAFIKLERDE MAZININ iZLERI

Orijinal yapimlarin grafiklerini biraz daha
cilalayip 1080p ¢6zUNUrluge oldukca iyi ve
siritmayacak sekilde getirilmis. Asil versiyonun
atmosferindeki o retro hissiyatta guzel bir
sekilde korunmus, eski oyunun yeniden

. yorumu oldugu hissediliyor ama bu ¢cok gbéze

~ batan bir sey dedil hatta acgik konusmak
gerekirse arti bir detay oldugunu da
sdyleyebilirim.

Oynarken kaplama ve karakter detaylarinin
ne denli iyi cilalandigini, atmosferin
bozulmadan da korunabildigini gérdugumde
cok mutlu oldum ve oyundan aldigim keyifte o
oranda artti. Ara sira durup manzaray!i izliyor,
eski gUzel zamanlari ve ilk bilgisayarimda bu
oyunun asll halini oynadigim zamanlari yad
ettigimi gizleyemem, her oyunun kendine
6zgU hos atmosferleri var.

Umarim serinin diger oyunlari da tipki bu sene
icerisinde karsimiza ¢gikmasi planlanan ve

ilk oyunun yeniden yapimi olarak karsimiza
cikacak olan TombRaider: Legacy of Atlantis
gibi daha nice Tomb Raider oyunlarinin
yeniden yapimini goriroz.

SES VE MUZIK

Oyunun muzikleri ve ses efektleri o yillarin
havasini bozmayacak sekilde iyi muhafaza
edilmis ve gayet guzel olarak karsimiza
clkmakta.

Eskiye saygl durusunun oldukca net bir sekilde
yapildigi ve gerek notalarin gerekse dublajin
iyi korunarak karsimiza epey kaliteli ses
efektlerinin ¢ikarildigi bir dizayn séz konusu.

Ayrica oyunun ates etme, disman yaratiklarin
sesleri, suya atlama, suda yuzme konusundaki
ses efektleri de gayet iyi denilebilir, hatta

kol vesaire kaldirdiginiz zaman onlar igin

bile bir acma kapama sesleri var ki o yillarin
oyunlarini dusundugumuzde hos bir detay
oldugunu séyleyebiliriz.

MUziklere gelince, fena dediller, genel olarak
arka planda kendim agmayi seven biri olarak
cok agcma ihtiyaci duymadim ama oyundan
da hatirladigim &yle ¢ok bir muzikte yok
diyebilirim.

TURKGCE ALTYAZI BASARILI

Ana menunden tutun karakter konusmalarina
kadar oyuna guzelce entegre edilmis olan
Turkge altyaziyi oldukgca begenmek bir yana
dursun bu ve bunun gibi kaliteli yapimlarda
daha fazla Turkge altyazi gérmek isterim.
Umuyorum ki gérmeye de devam ederiz.
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SERININ OzZU GERi DONUYOR

Gecen yillarda cesitlenen ve degisen Tomb
Raider serisinde en &zledigimiz seylerden birisi
hic sUphesiz ki serinin 6zUNU dibine kadar
hissettiren o gizemli arkeolog havasidir hi¢
suphesiz.

Yakin donemde ¢ikmasi planlanan oyunlarda
da bu kafaya tekrardan kavusacagimiz igin
mutluyuz.

UCLU PAKET GAYET IYi

Oyunu tek basina bilmem kaginci kez
remastered etmek yerine U¢lU paket halinde
karsimiza ¢ikarmalari oldukga iyi olmus, zira
bir oyun parasina U¢ oyunu birden oynayip
. bitirebiliyoruz, dzellikle gunUmUz oyun
' piyasasinda bu olduk¢ga ekonomik ve karin
doyurucu bir paket olmus diyebilirim.

il

EKSTRALAR ILE SUSLENEN OYUN

£

B . Birgok yeni kostum ile suslenen ve ¢esitlenen

¢ " Tomb Raider I-1ll Remastered, bizlere Lara
/

Croft'u olabildigince renkli ve kaliteli kostumler
ile gérmemizi saglayarak oyuna ekstra bir
cesitlilik katiyor.

Yalnizca kozmetik bir detay bile olsa yine

de oyunun havasini alip biraz daha Ustlere
tasidigini ve sadece yenileyip birakmaktansa
guzel detaylarla karsimiza daha hos ve
Uzerine dusunulmuUs bir vaziyette ¢ikarmalari
da epey bir mutlu etti diyebiliriz.

ESKi OYUNLARIN YENILENIP SUNUL-
MASI

Bu sekilde eski oyunlarin kaliteli olarak
cilalanmasina ve gunUmuz bilgisayarlarinda
iyl bir performans sunmasina yavas yavas
alisiyoruz ve sevdigimiz serileri yeniden
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bilgisayarlarimizda goéruyoruz, umuyoruz Ki
bu denli bircok oyun daha tekrardan gelir ve
mazinin buyUsunU bozmadan karsimiza ¢ikar,
biz de deneyim etme firsatini yakalariz.

1Yi VE TADIMLIK BiR YAPIM

Oyunlarin saatlik boyutunun oldukga

fazla oldugu su gunlerde Tomb Raider I-1lI
Remastered her biri yaklasik 6-7 saat sUren
oynanisiyla kaliteli bir paket halinde karsimiza
cikiyor ve her actiginiz yeni oyunda gelisimi
goérebiliyorsunuz.

GUNUmMUzde nostaljik hisler yasamak
acgisindan tercih edilebilir, makul ve gayet iyi
optimize edilmis ortalama keyifte bir paket
olan bu oyuna bir sans verirseniz, emin olun
hi¢ pisman olmayacaksiniz.

Gelistirici: Crystal Dynamics
Yayinci: Aspyr

Tir: Aksiyon ve Macera
Cikais tarihi: 14 Subat 2024
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Edgar Allan Poe's
Horror:

Yazar: Selenge Bucak

NN

Korkuyu yasamak mi, yoksa anlamak mi daha
rahatsiz edici? Otuz yil dnce bu soruyu soran
The Dark Eye, hak ettigdi ilgiyi gbremeden
sessizce kaybolmustu. Simdiyse Edgar Allan
Poe’s Interactive Horror: 1995 Edition adiyla
yeniden karsimizda ve hala olabildigince
rahatsiz edici. Tanidik olanin icindeki
yabanclyl arayan bu yapim, korku toronun en
deneysel érneklerinden biri olmaya devam
ediyor.

1995’IN TOZLU RAFLARINDAKI
KORKU KLASIGi GERi DONDU

Edgar Allan Poe’nun hikayelerini sadece
okumak degil, icinde dolasmak mUmkUn
olsaydi ne olurdu? Bu soru esasen 1995'te
sorulmus ve yanitlanmisti; simdi ise o yanit
yeniden dnumuzde.

Edgar Allan Poe’s Interactive Horror: 1995
Edition, Inscape tarafindan gelistirilen ve
Warner Interactive Entertainment tarafindan
yayinlanan The Dark Eye’in yeniden
yayinlanmis hali.

MAYIS 2026 OYUN GUNLUGU

NOSTALJI GUNLUGU

¥

Interactive

1995 Edition

Marka haklariyla ilgili sorunlar nedeniyle yeni
bir isimle geri donen yapim, 15 Subat 2026'da
yalnizca PC platformunda Steam Uzerinden
satisa sunuldu. Yeniden yayin surecini ise
GMedia Ustlendi.

Birinci sahis point-and-click (isaretle ve

tikla) yapisiyla oyun, psikolojik korku tUrinde
dénemin en cesur deneysel atilimlarindan
biriydi. Ciktid1 yil pek ilgi gérmemis olsa da
zamanla gUc¢lu bir hayran kitlesi edindi ve
korku oyunlari tarininde kalici bir yer kazand..
Otuz yil sonra yeniden sahneye ¢ikmasi, ge¢
kalinmis bir takdirin nihayet yerini buldugunun
kaniti.

GERCEKLE RUYANIN SINIRINDA

Oyunda isimsiz bir kahramanin rolUne
bUrinuyoruz ve hikaye amcamiz Edwin’in i1ssiz
kiyllardaki kbhne malikanesini ziyaretimizle
basliyor. Evde Edwin’in yani sira erkek
kardesimiz Henry ve kuzenimiz Elise de
bulunuyor.




ilk bakista siradan bir aile bulusmasi gibi
baslayan bu ziyaret, kisa surede karanlik bir
hal aliyor. Henry ile Elise arasinda gelisen
rahatsiz edici bir yakinlasma ve Edwin’in bu
iliskiden duydugu rahatsizlik, evin halihazirdaki
kasvetli havasini giderek daha da bogucu bir
hale getiriyor.

Bu bunaltici atmosferin en karanlk noktasi

ise geceleri gordugumuz kabuslar. Ancak
bunlar siradan kabuslar degdil; Poe’nun U¢ UnlU
Oykusune acilan kapilar: The Tell-Tale Heart,
The Cask of Amontillado ve Berenice.

Her 6ykUyU hem katilin hem de kurbanin
perspektifinden ayri ayri deneyimliyoruz -

Uc¢ hikaye bu sayede altiya farkl deneyime
doénusuyor. Bu ikili bakis agisi malikanedeki
aile dramini giderek daha karanlik bir noktaya
tasiyor. CUnku Poe’nun dykuleri obsesif
dUsmanliklar, intikam hirslari ve sevginin
saplantiya donusmesi Uzerine kurulu. Yani
malikanede hissettigimiz gerilimler (Henry’nin
Elise’e takintil yakinlidi, Edwin’in bastirimis
Ofkesi...) aslinda bu &ykulerdeki temalarin
henuz siddete donusmemis halleri. Bu
paralellik guglendikge gerceklik ile kabuslarin
sinirt da bulaniklasiyor. Bulaniklastikga da
“‘gdérdUklerimizden hangisi gercek, hangisi
ruya?” diye sorgulaomaya basliyoruz ve
algilarimiza olan gUvenimiz sarsiliyor.

POINT-AND-CLICK’IN FARKLI
BiR YORUMU

The Dark Eye, bir point and click macera
oyunu ama alisiimis trden degil. Puan
sistemi, dallanip budaklanan segcenekler ya
da hayatta kalma mUcadelesi gibi unsurlar
bulunmuyor. Bunlarin yerine Myst oyununu
andiran bir yaklasim benimsenmis: Cevreyi
kesfederek hotspot (etkilesim noktasi)
bolgelerini buluyor ve bunlara tiklayarak
hikayeyi ilerletiyoruz. imlec de bu kesif
sUrecinde bir rehber gibi ¢aligiyor; etkilesime
aclk bir nesneye yaklastiginda bazen avug
agar gibi kivriliyor, bazen titresiyor ve nereye
bakmamiz gerektigini sezgisel olarak iletiyor.
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Deneyim iki farkll katmanda sekilleniyor.
Birincisi, malikanenin icinde gecen “gercekci”
mod. Burada odalari geziyor, nesneleri
inceliyor ve karakterlerle karsilagsarak
malikanedeki ana hikayeyi takip ediyoruz.

Bu moddayken belirli nesnelerle etkilesime
gecmek, Poe dykuUlerinin canlandirildigi
“kabus” modunu tetikliyor; gecgis anlari da
bilingli olarak dusten dUse surUkleniyor
hissi verecek sekilde tasarlanmis. Kabus
modundayken Poe’nun karakterlerinin
eylemlerini takip etmek zorunda kaliyoruz.
Yani burada &ézguUr irade degil, hikayenin
akigina teslim olmak sbz konusu.

Fakat teslimiyet, oyuncunun Poe’yu ve
oykulerini ne kadar iyi tanidigina gére de
deneyimde degisiklikler yaratiyor. Yani, kabus
modunda ne yapmamiz gerektigini bUyUk
Olgude hikayenin kendisi belirliyor, evet; ama
OykuUleri bilen oyuncular adimlari dnceden
seziyor. Ornedin Berenice’i hic okumamis
birinin ilgili bolumde bir sUre bocalamasi,
bilen birinin ise gok daha hizli ilerlemesi
mumkun.

Dahasl, Poe’yu tanimak sadece ilerleme hizini
etkilemekle kalmiyor; ayni zamanda oyunun
sundugu icerigi de genisletiyor. Ne kadar ¢ok
bilirsek, oyun o kadar fazla acgiliyor ve kesif
hissi derinlesiyor. Bunu en net hikayelerin
icine gomulmus eserlerde goruyoruz: The
Masque of the Red Death ve Annabel Lee
slayt gdsterisi formatinda karsimiza c¢ikiyor;
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The Tell-Tale Heart bé&lumUnde bir gazete
okuyarak The Premature Burial hikayesine,
Berenice’in kurban perspektifinde ise To Helen
siirine ulasabiliyoruz. Malikanenin igcinde Poe
oykuleri, Poe dykuUlerinin icinde farkl Poe
eserleri - frame narrative (cerceve anlatisi) her
katmanda geniglemeye devam ediyor.

PERSPEKTIF DEGISTIREN
MEKANIKLER

Simdiye dek bahsettigim dual perspective
(ikili perspektif), mekanik olarak soul jump (ruh
sigramasl) adi verilen bir sistemle calisiyor.
Karsimizdaki karakterin gézlerine baktigimizda
onun zihnine gecgiyoruz ve ayni olaylari bu kez
o kisinin i¢ dUnyasindan deneyimliyoruz. Ve bu
secim tesadufi degil.

Poe, dogasi gereqi guvenilirligi sorgulanmaya
mahkum tek perspektifli anlaticilarin ustasi.
Hikayelerindeki anlaticilar cogunlukla
unreliable narrator (gUvenilmez anlatici)
kimligi tasiyor; yani bakis acilari kasitl

olarak ¢arpik ya da eksik. Ornegdin The Cask
of Amontillado’da Montresor intikamini

hakli gostererek anlatir; Fortunato’nun ne
hissetttigini, 0 “mantgin” kargi tarafta nasil
gdrondiugunu ise hic 6grenemeyiz. iste oyun,
soul jump sayesinde ayni olaylari iki zit
6znenin penceresinden yasatarak bu boslugu
dolduruyor.

Katil perspektifinde eylemlerin arkasindaki
saplantiyi ve i¢gsel gerekgeyi duyarken, kurban
tarafina gectigimizde ayni “mantigin” nasil bir
dehsete ddnUstugunu kesfediyoruz. Ve oyun
bize fark ettiriyor ki aslinda hi¢bir anlatici da
guvenilir degil; her bakis agisi eksikleriyle var
olmaya mahkum. Edebiyat uyarlamalarinda
benzerini hala sik géremedigimiz bu
yaklasimin 1995'te hayata gegirilmis olmasi,
oyunun neden hala konusuldugunun dnemli
bir parcasi.

Soul jump disindaki mekanikler de ayni
anlayisla kurgulanmis: Oyuncuyu farkli
sistemlerle oyalamak yerine hikayenin icinde

tutmak oncelikli. Bu yUzden tasarim oldukga
minimalist. Envanter sisteminin buna iyi bir
o6rnek oldugunu dUsUnUyorum. Ayni anda
yalnizca tek bir nesne tasiyabiliyoruz ve bu
nesneler cogunlukla hikayeyi bir sonraki
asamaya tasityan araglar olarak kullanihyor.
Bulmaca tasarimi da bu gizgide ilerliyor;
geleneksel anlamda bulmaca unsuru
neredeyse yok denecek kadar az. Mekanik
zorluk arayan oyuncular hayal kirikligi
yasayabilir, ama dedigim gibi oyunun asil
derdi bu degil.

GOTIK ATMOSFERIN KiL
VE PiKSEL HALI

The Dark Eye’in gorsel kimligi, otuz yil sonra
bile akilda kalan tirden. Oyundaki karakterler,
Hollywood'da profesyonel bir atolyede
Uretilmis ve stop-motion (durakli gekim)
teknigiyle hayat verilmis kil kuklalardan
olusuyor.

Bu kuklalar kasitli olarak tedirgin edici bir
sekilde tasarlanmis. Gozlerinin yerinde
karanlk bosluklar, soluk gri ten renkleri ve
grotesk bigimde abartiimig yUz hatlari var.
Agizlari diyalogla senkronize hareket etmiyor,
ama ellerin ve bedenin ifadeli hareketleri bu
kil figurlere tuhaf bir canlilik katiyor. Viktorya
dénemi kiyafetleriyle giydirilen figurlerin detay
isciligi de bu canlilik hissini pekistiriyor.

TUm bu tercihler, bana oyunun uncanny
valley (tekinsiz vadi) kavraminin bilerek
somutlastirildigini hissettirdi. insan olmaya
yakin ama yeterince insan olmayan bu
figUrler, her sahnede bir seylerin yanlis
olduguna bizi ikna ediyor. Bu bakimdan
Poe’nun dykulerinde sikgca karsilastigimiz o
“tanidik olanin yabancilasmasi” hissi de - yani
the uncanny (tekinsizlik) - burada son derece
isabetli bir karsilik yakalyor.

Kuklalarin yarattigi bu tekinsizligi tamamlayan
mekan tasarimi da ayri bir basari érnegi.
Malikane, gotik anlatilardaki lanetli evierin
oyun dunyasindaki karsiligi olarak isliyor.
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Yani salt arka plan olmanin &tesinde,
karakterlerin i¢ dUnyasinin disa vurumu
seklinde. Ornegin odalar daraldikea,
koridorlar uzadikca, kahramanin zihinsel
¢cOkUsUnUN de mekanin kendisine yansidigini
goruyoruz.

Bu gorsel ve tematik bUtinlogu tasiyan teknik
altyapl ise dénemin pre-rendered (dnceden
islenmisg) 3D teknolojisine dayaniyor. GUNnUmMUz
standartlariyla bakildiginda, elbette eski
goérunUyor; ancak oyunun surreal tonu ile
birlestiginde, bu durum bir kusurdan ¢ok
bilincli bir estetik tercihmis gibi hissettiriyor.
QuickTime formatindaki video sekanslari

da benzer sekilde tarihini belli ediyor, fakat
bu pUruzlu doku genel atmosferi zedelemek
yerine destekliyor. Yine de bazi sahnelerde
sikga kullanilan dissolve (¢6zUnme) gegislerinin
kasith bir stil tercihi mi yoksa teknik bir sinirhilik
mi oldugunu ayirt etmek gug.

KARANLIGIN SES HARITASI

Gorsel katmani tamamlayan ses tasarimi da
ayni anlayisla kurgulanmis. Thomas Dolby’nin
Chuck Mitchell ve Blake Leyh ile besteledigi
muUzikler minimalist, ama derinden etkili; guzel
oldugu kadar tedirgin edici melodiler 6ne
cikmak yerine sahnenin duygusal dokusuna
sessizce igliyor ve Poe’nun melankolik dehset
tonuyla értusuyor.

Bu atmosferi yalnizca muzik degil,
seslendirme performanslari da guclendiriyor.
Bu noktada oyunun en anlamli ve dikkat
cekici tercihi ise Williaom S. Burroughs’un
projeye dahil edilmis olmasi. Burroughs amca
Edwin karakterini seslendirmenin &tesinde,
The Masque of the Red Death ve Annabel Lee
gibi eserlerin anlaticiigini da Ustleniyor.

Burroughs 1950’lerde Amerikan edebiyatini
sarsan Beat kusaginin - yani yerlesik
toplumsal normlara ve geleneksel anlati
bicimlerine baskaldiran yazar grubunun - en
tartismali isimlerinden biriydi. Dolayisiyla
onun Poe’yu seslendirmesi yalnizca bir
casting tercihi degil, tematik olarak da
oldukga anlamli bir egslesme. CUNnku iki yazarin
da ortak noktasi ayni: Edebiyatin sinirlarini
zorlamak ve okuyucuyu rahatsiz etmekten
cekinmemek. Bu ortaklik, Burroughs'un
hipnotik ve monoton, ama bir o kadar da
cekici ses tonunda acik¢a hissediliyor.
Oyunun bu tur bir edebi bagi ses tasarimina
yedirebilmesi gercekten cok etkileyici.

Kadronun geri kalani da bu seviyenin
gerisinde kalmiyor; ézellikle katil
perspektifindeki o delilige kayan i¢
monologlar hem inandirici hem de rahatsiz
edici bir denge kurmayi basariyor.

35




36- MAYIS 2026 OYUN GUNLUGU

Son bir not: Oyunun Turkce dil destegi yok,
yalnizca ingilizce ve Fransizca segenekleri
mevcut.

KABUSTAN UYANINCA
GERIYE NE KALIYOR?

Eger The Dark Eye: Edgar Allan Poe’s
Interactive Horror (1995 Edition)’| geleneksel bir
oyun olarak degerlendirirsek, pek cok acidan
eksik kaldigini gérmek kacinilmaz. Bulmacalar
neredeyse yok, oynanis son derece pasif ve
oyun yaklasik 3 ila 5 saatte tamamlanabilecek
kadar kisa. Tekrar oynanabilirlik de sinirli;
cUNkU deneyim bUyUk olgude dykullerin
sirasini degistirmekten ibaret kaliyor. Bu
noktada, soul jump mekaniginin daha fazla
karakteri kapsayacak sekilde genisletiimesi

- 6rnegin polislerin ya da yan karakterlerin
perspektifinin eklenmesi - oyuna ciddi bir
derinlik katabilirmis. Ama belki de bu oyunun
hedefledigi kapsamin &tesinde bir beklenti.

Teknik tarafta da géz ardi edilemeyecek
sorunlar var. Bazi bélumlerde soft lock riski
bulunuyor ve The Cask of Amontillado’daki
yeralti labirenti, yeterli ydnlendirmeden

yoksun oldugu icin zaman zaman gereginden
fazla yorucu hale geliyor.

Bu aksakliklarin kaynagdi ise kismen anlasilir
aslinda. Yeniden yayin, eski oyunlart modern
sistemlerde calistirmaya yarayan agik
kaynakli bir motor olan ScummVM Uzerinden
geliyor ve bazi hatalar varligini koruyor. Ses
dosyalarinin zaman zaman kesilmesi, bitis
sinematiklerinin farkl hizda oynatilmasi gibi
problemler, 2026 standartlari disUnUldigunde
ciddi soru isaretleri doguruyor.

Ote yandan, oyunun modern bir remaster
yerine neredeyse dokunulmadan aktariimasi
da, bir bakima otantiklik adina bilingli

bir tercih olarak okunabilir, ama ayni
zamanda kagiriimis bir firsat oldugunu da
dUsundurmuoyor degil.

Ancak tum bu sinirliliklara ragmen The

Dark Eye’l yalnizca mekanik bir deneyim
olarak degerlendirmek, onun asil degerini
gobzden kacgirmak olur. CunkU bu oyunun
odagl mekanik derinlikten ¢ok, anlatinin

nasil deneyimlendigi ve oyuncunun o
anlatinin icine nasil ¢cekildigi. Ve The Dark

Eye bunu, Poe’nun gotik edebiyatinin temel
motiflerini dogrudan oynanabilir mekaniklere




dénustirerek basariyor. Bugun bile benzerini
stk gérmedigimiz bu yaklasimin, 1995 yilinda
hayata geciriimis olmasi, oyunun neden

otuz yIl sonra bile konusuldugunu tek basina
agikhyor. Fakat bu durum yapimin ayni
zamanda daha nis bir kitleye hitap ettigini de
gobsteriyor.

Bu acidan, Poe hayranlari, deneysel korku
arayanlar ve 90’larin multimedya ruhunu
merak edenler icin kesfedilmeye deger bir
zaman kapsulu. Ancak daha geleneksel bir
macera oyunu beklentisiyle yaklasanlar,
burada aradiklarini bulamayabilir. Son

olarak, The Dark Eye mUkemmel bir oyun
degil; ama otuz yil sonra hala bu kadar sey
sdyleyebiliyorsa, zaten olmak istedigi sey de o
degildi bence.
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NISAN 2026'DA OYUN DUNYASINDA
NELER YASANDI, KISACA OZETLEDIK.

Yazar: Yavuz Bektasoglu
ARSI

Tokyo Indie Games Summit 2026 tamamlandi

Oyun GUNIUgU’'nUn medya partneri oldugu
Tokyo’nun bagimsiz oyun sahnesinin en bUyuUk
bulusma noktalarindan biri olan Tokyo Indie
Games Summit 2026 (TIGS 2026), 20-21 Mart
tarinlerinde Suginami'deki IMAGINUS mekaninda
kapilarini agtl. Organizatdr Phoenixx'in paylastigi
verilere gore etkinlik iki gun boyunca toplam 12.978
kisiyi agirladi.

Gergekei sehir kurma oyunu City Masterplan
duyuruldu

Sehir kurma turine yeni bir aday ekleniyor. City
Masterplan, gercekgi simulasyon mekanigiyle
detayli sehir insasi deneyimi vaat eden bir

oyun olarak duyuruldu. Oyunun one cikan
Ozelliklerinden biri serbest yol cizim aracglari.
Izgara kisitlamalarindan bagimsiz sekilde egriler,
viyadukler ve karmasik kavsaklar tasarlamak
mumkun.

Metro 2039 resmen duyuruldu

Metro 2039, Dmitry Glukhovsky’nin romanlarina
dayanan serinin Metro 2033 (2010), Metro: Last Light
(2013) ve Metro Exodus (2019) sonrasindaki dérduncu
ana oyunu olacak. Seri, nUkleer felaket sonrasi
Moskova metro tunellerinde ve cevresinde hayatta
kalmaya ¢alisan insanlarin hikdyesini anlatiyor.
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ETS 2’nin TUrkiye DLC’si Soul of Anatolia
duyuruldu!

SCS Software, “Turkiye'nin kalbine, istanbul’'un
hareketli sokaklarindan Aksaray’a kadar
goturecek!” yeni genisleme paketinin Soul of
Anatolia oldugunu duyurdu. Euro Truck Simulator . i i
2, ilk harita geniglemesi Road to the Black Sea i.! - - _
adli DLC ile Trakya bolgesini kapsiyordu. P Tl e |

Capcom’un uzun zamandir beklenen oyunu
Pragmata ¢ikti

Capcom’un yillardir beklenen bilim kurgu
aksiyon-macera oyunu Pragmata, 17 Nisan'da
tUm dUyada erisime acildi. PS5, Xbox Series X|S,
Nintendo Switch 2 ve PC i¢in Steam Uzerinden
satin alinabilen oyun, Resident Evil ve Devil
May Cry serilerinin arkasindaki ekip tarafindan
gelistirildi.

BAFTA Games Awards 2026 kazananlari
belli oldu

22. BAFTA Oyun Odulleri téreni ondra’daki Queen
Elizabeth Hall'da gerceklesti. 12 adaylikla gecenin
favorisi olan Clair Obscur: Expedition 33, En lyi
Oyun 6dUlunu kazanarak The Game Awards ve
Golden Joystick’in ardindan bir bUyUk 6dUI0 daha
koleksiyonuna ekled..

Xbox Game Pass Ultimate fiyatlar dUsty!

Microsoft, gectigimiz yil yaptgi zamlarin ardindan
oyunculardan gelen yogun tepkilere kayitsiz
kalmadi ve Xbox Game Pass aboneliklerinde
indirime gitti. Nisan 2026 itibariyla yururluge giren
yeni duzenlemeyle birlikte dzellikle Xbox Game Pass
Ultimate paketinde dikkat ceken bir fiyat dUsusu
yasandi. Ultimate paketinin Turkiye fiyati 799 TLden
529 TLye gerilerken, PC Game Pass abonelidi de 449
TLden 419 TLye indirildi.
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Oyun Yasasi yururluge girdi

Uzun suUredir tartisiimakta olan “oyunlara yénelik
yasal duzenleme” TBMM'de kabul edilerek
yUrurlUge girdi. SUre¢ boyunca hem oyuncular
hem de sektdr temsilcileri taslagin icerigini
yakindan takip etti ve gorusmeler devam ettikce
taslakta degisiklige gidildi.

Assassin’s Creed Black Flag Resynced ¢ikis
tarihi agiklandi

Assassin’s Creed serisinin yeni oyunu Assassin’s
Creed Black Flag Resynced'’in 9 Temmuz

2026'da Ubisoft+, PlayStation 5, Xbox Series X|S
platformlarinin yani sira Ubisoft Store, Steam

ve Epic Games Store Uzerinden Windows PC’ye
gelecegdi resmen duyuruldu. Resynced, ilk olarak
2013 yilinda piyasaya surUlen Assassin’s Creed
IV Black Flag'e sadik kalan bir (remake) yeniden
yapim olarak piyasaya sUrUlecek.

The Blood of Dawnwalker ¢ikis tarihi agiklandi!

Polonyall video oyun stUdyosu Rebel Wolves
tarafindan gelistirilen agik dunyall karanlik

fantezi aksiyon rol yapma oyunu The Blood of
Dawnwalker, 3 Eylul 2026da PC, PlayStation 5 ve
Xbox Series X/S platformlarina gelecek. Gunduzleri
insan, geceleri vampir olan Coen olarak ailenizi
kurtarmaya ¢alisacaginiz oyunun ¢ikis tarihi
oyunun hikaye fragmani ile birlikte duyuruldu.

Anno 117°nin ilk buyUk DLC’si Prophecies

of Ash ¢ikti

Ubisoft Mainz tarafindan gelistirilen sehir kurma
ve strateji oyunu Anno 117: Pax Romana, kasim
2025'teki cikisindan yaklasik alti ay sonra ilk buyuk
genisleme paketine kavustu. Prophecies of Ash,
30 Nisan 2026 itibarlyla Ubisoft Connect, Steam,
Epic Games Store, PlayStation 5 ve Xlbox Series X|S
Uzerinde oyunculara aglldi.
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