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Hos geldiniz!

Oyun Giinliigii dijital dergimizin 30. sayisiyla
karsimzdayiz!

Bu sayimizda DOOM: The Dark Ages ve The Alters
dahil olmak lizere dort yeni oyun incelemesine yer
verdik.

Nostalji Giinliigii kosemizde bu ay Dishonored’i
yeniden mercek altina aldik. Ayrica “Oyunlarda
Yapay Zekanin Evrimi: Dost, Diisman ve Fazlas1”
bashkh yazimizi mutlaka okumalisiniz.

Yine gecen ay dolu dolu gecen dijital oyun
diinyasinaiiliskin gelismeleri derledik.

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

Bizimle oldugunuz icin tesekkiirler!

Keyifli okumalar!

Omer Faruk Aktas
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Video oyun tarihinde ¢ok az seri, 1993'teki
baslangicindan bu yana DOOM’un sahip
oldugu tiirden bir kiiltiirel alaka ve mekanik
mitkemmelligi stirdiirmiistiir. Her yeni siiriimde
ID Software, kanla sulanmis koklerine sadik
kalirken seriyi yeniden canlandirmayi basardi.
DOOM (2016) ve DOOM Eternal'in ardindan
modern yeniden baslatma liclemesinin tiglincii
oyunu olan DOOM: The Dark Ages, ton,

tempo ve sunumda bir baska biiyiik degisimi
sunuyor. Efsanevi Doom Slayer’i sadece
modern bir bilimkurgu savascisi olarak degil,
Cehennem’e karsi efsanevi bir savasta riinleri,
kiliclar ve kalkan testeresiyle silahlanmis bir
ortacag bilimkurgu sovalyesi olarak yeniden
cercevelemeye meydan okuyor.

DOOM: The Dark Ages, hayranlarin bekledigi
vahsi doviis ve sik tasarimi korurken, ayni
zamanda cesur cikislar da yapiyor.

ORTAM VE HIKAYE
ANLATIMI

The Dark Ages, en basindan itibaren DOOM
(2016) ve DOOM Eternal’daki olaylarin

bir 6ncesini konu aliyor ve Doom Slayer’i
seckin Night Sentinels’in bir parcasi olarak
daha fantastik bir diinyaya yerlestiriyor.
Onceki DOOM oyunlari hikayeyi genellikle
hikaye giriglerine ve ortam diinya insasina

indirgerken, The Dark Ages ara sahneler,
aciklama agirlikh diyaloglar ve sinematik
yeteneklerle tamamlanan geleneksel hikaye
anlatimina daha fazla agirlik veriyor.

Anlati etkileyici gorsel ihtisam anlari icerse de,
karakterler unutulabilir hissettiriyor ve alay
orglisii asla ozellikle siiriikleyici hale gelmiyor.
Estetik acidan list diizey bir bilimkurgu ortacag
havasi var ama duygusal olarak uzak. Bilgi
birikiminin genisletilmesi ve Doom Slayer
efsanesinin ingasi evrene zaten meraklijolan
hayranlar icin memnuniyet verici olsa da, yeni
oyuncularin hikayeyi akilda kalici veya etkileyici
bulmasi pek olasi degil.

Sadelikten yana olanlar icin artan hikaye
anlatimi gereksiz bir siisleme gibi gelebilir.
Ancak DOOM Eternal’in daha kapsamli
anlatimindan hoslananlar icin The Dark|Ages,
serinin efsanesinde tatmin edici bir ilerleme
sunabilir.

GELISEN SAVAS SISTEMI

DOOM’un merkezinde her zaman savas
olmustur. The Dark Ages’in, oyun diinyasindaki
yerini gercekten hak ettigi yer de burasidir.
DOOM Eternal son derece hizh geviklik ve
kaynak yonetimini vurgularken, The Dark Ages
savasa daha ayaklari yere basan, bilingli bir
yaklasim getiriyor.
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Bu degisikliklerin basinda, hem savunma
amacli bir savusturma mekanizmasi hem de
saldirgan bir testere bumerangi olarak hizmet
veren cok islevli bir ara¢ olan Kalkan Testeresi
geliyor. Oyuncularin parlayan mermileri
saptirmasini, diismanlari uzaktan vurmasini
ve kalabaliklari sik bir yetenekle pargcalamasini
saglayan bu aracg, oyunun en ayirt edici
eklentisi. Bu sadece bir hile degil; daha
yiiksek zorluklarda hayatta kalmak icin kalkan
kullanmak sart hale geliyor ve kalkanin gelisen
yukseltmeleri oyun ilerledik¢e derinlik katiyor.
Kalkan Testeresi ile birlikte yakin doviis de
biiyiik olciide genisliyor. Elektrikli eldiven

ve demir balta, standart atesli silahlara
tatmin edici alternatifler sunuyor. “Zafer
oldirmelerinin” yerini daha hizli yakin doviis
kombolarinin almasi, icgiidiisel gosterinin

bir kismini azaltiyor, ancak bunun savasi
kolaylastirdigini ve kilitlenme animasyonlari
olmadan hizin akmasini sagladigini kabul
etmek gerekiyor. Yakin doviis sistemi DOOM‘un
vahsetinin dogal bir uzantisi ve ortacag
ortamina miikemmel bir uyum sagliyor.

Yine de The Dark Ages, serinin silah oyununu
bir kenara atmiyor, aksine, bunu yiiceltiyor.
Silah listesi, savas tiifegi gibi klasiklerin geri
donust; Skull Crusher ve Chain Shot gibi

yeni girislerle cesitli ve yaratici bir deneyim
kazandiriyor. Doniistiiriilebilir silahlar,
oyuncularin modlar arasinda aninda gecis
yapmasina olanak taniyor. Ornek olarak bir

av tiifegini siiper av tiifegine donlistiirmek
verilebilir. Bu da esnekligi korurken envanter

“ karmasasini azaltiyor.
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Sonug olarak oyunculari mesgul eden

| ve denemeye tesvik eden aerodinamik,
" ozellestirilebilir bir cephanelik ortaya cikmis

oluyor.

En onemlisi, diisman cesitliligi bu araclarin
tam olarak kullanilmasini talep edecek sekilde
ayarlanmis olmasi. Bazi iblisler belirli silahlara
veya kalkan savusturmalarina karsi hassas ve

¢ oyunun ilerleyen kisimlarinda yapilan bir cok

doviis, hayatta kalmak icin ¢cevre kontrolii ve
hizh reflekslerin gerekli oldugu kaotik mermi
miicadelelerini ortaya cikariyor.

MECH'LER VE EJDERHALAR

The Dark Ages’in en dikkat cekici 6zellikleri
arasinda dev bir Mech’e pilotluk yapma ve bir
cehennem ejderhasina binme yetenegi yer
aliyor.

Ancak pratikte sonuglar daha karisik. Bu
sahnelerin olaganiistii goriindiiglini kabul
etmek gerekir, ancak maalesef sig mekanikler
goze carpiyor. Mech sekanslari, sinirli diisman
cesitliligi ve tekrarlayan saldiri modelleriyle
basit kacin ve vur dongtilerine indirgeniyor.
Bu arada, ejderha savasi, heyecan verici ugus
gorselleri sunmasina ragmen, DOOM’un

ana savasinin yogunlugundan yoksun olan
savaslara ve kaginma hareketini zamanlamaniz
gereken mini oyunlarina indirgenmis.

Havada durmaya ve ritmik kacgislar yapmaya
zorlanmak da dogal olarak yiliksek hizli savas
fantezisini baltaliyor. Bu sekanslar sanki derin
bir oynanis sunmaktan ¢cok tempoyu kirmak
icin var gibi goziikiiyor.

Nihayetinde, bu sapmalar amaclarina

hizmet ediyor. Cesitlilik ve gorsel hayranlik
uyandirabilecek anlar sunuyorlar, ancak oyunun
ana savasinda bulunan deneyimin gerisinde
kahiyorlar.

KESIF VE ILERLEME

Daha 6nceki DOOM oyunlarinda ¢ogunlukla
dogrusal seviye tasarimina yer verilirken, The
Dark Ages’te her sey daha acik.
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Daha biiyiik bolgeler kesif, gizli avlanma ve
daha serbest savas karsilagsmalarini tesvik
ediyor. Oyun tamamen acik diinyaya gecmemis
olsa da (cok siikiir), birka¢c gorev oyunculari
gizli 6geler, yan miicadeleler ve yiikseltme
kaynaklariyla dolu genis, yari-sandbox bir
ortama sokuyor.

Bu boliimlerin getirdigi cesitlilik ve hiz takdir
edilmeli, ancak diisman yapay zekasinin

daha genis alanlarda yetersiz kalabilecegi
unutulmamalidir. Kesif, seviye tasariminin
kendisinden degil, savasin dogasi geregi cok
eglenceli olmasindan dolayi basarili oluyor.
Yani anlayacaginiz eger baska bir oyun olsaydi
basarili oldugunu séylemek ¢ok zor olurdu.
Yiikseltme sistemi, silahlari, yakin doviis
yeteneklerini ve Shield Saw’i gelistirmek icin
tapinaklarda harcanabilen para sistemleri
(altin ve yakut) araciligiyla gerceklestiriliyor. Bu
ylikseltmelerin cogu, elemental degistiriciler

veya gelismis savusturmalar gibi anlamli seyler.

Fakat, ylikseltme sistemi derinlikten yoksun.
Birkac yiikseltme dallanmasinin yolu veya daha
uyumlu yiikseltmeler daha da odiillendirici hale
getirebilirdi.

Yine de, temel dongii savas, kesfet, yiikselt.
Oynanis ve tatmin edici gic artisi hissi
arasinda “Oyundan Cik"” tusuna basmak bir
hayli zor oluyor.

- HAZIRAN 2025 OYUN GUNLUGU

SUNUM VE SES

Gorsel acidan The Dark Ages bir harikadir.
Gotik mimari, yikik savas alanlari ve cehennem
kaleleri atmosferi hissettiriyor. Onceki
oyunlarin steril bilim kurgu koridorlarindan
daha barok ve efsanevi bir seye gecis var ve id
Software’in sanat ekibi boylesine uyumlu ve
suriikleyici bir diinya yarattigi icin biyk bir
ovgliyii hak ediyor.

Performans da kusursuz. Ekranda diizinelerce
diisman ve merminin oldugu yogun doviisler
sirasinda bile kare hizi sabit ve duyarli kalyor.
Ancak dikkate deger bir dezavantaji muzikleri.
DOOM (2016) ve Eternal’i ikonik miizikleriyle
tanimlayan besteci Mick Gordon artik seriye
baglh degil. Onun yoklugu aci bir sekilde
hissediliyor. Yeni miizik tonu yakaliyor ancak
Gordon’un calismasinin oyuna getirdigi
unutulmaz riffler ve ritmik sinerjiden yoksun.

DEGERLENDIRME

DOOM: The Dark Ages, onlarca yildir birinci
sahis nisanci savasinin standartlarini belirleyen
bir serinin cesur ve iddiali bir evrimidir.
DOOM'u ikonik yapan amansiz yogunluk,
ritmik siddet ve derin bir giic ve momentum
hissini bir kenara birakmadan oyun dongiisiinii
basarili bir sekilde yeniden olusturuyor. Tonu
efsanevi, ortacagdan ilham alan bir diinyaya
dogru cevirerek ve savusturma gibi oyunu

ve cesitli yakin doviis secenekleri gibi yeni




mekanikleri entegre ederek oyun, hem tematik
hem de mekanik olarak bir DOOM oyununun
ne olabileceginin sinirlarini zorluyor.

The Dark Ages’in en ovgliye deger yonlerinden
biri, aciliyeti kaybetmeden hizi yavaslatmaya
istekli olmasi. Catisma daha agir, daha
taktiksel ancak daha az heyecan verici degil.
Kalkan testeresi gibi araclarin anlamli yakin
doviis secenekleri ve silah doniisiimleriyle bir
araya gelmesi, taze ve siirekli ilgi cekici bir
savas sistemi ortaya cikariyor. Oyuncular artik
sadece kosup ates etmiyorlar; hem hassasiyet
hem de yaraticilik gerektiren acimasiz ve
siddetli saldirilari, savusturmalari ve karsi
koymalari bir araya getiriyorlar.

Gorsel ve tematik olarak oyun biyiileyici.
Gotik- fantezi ortami, serinin estetigine

yeni bir soluk getirerek steril laboratuvarlari
ile siber cehennem manzaralarini yikik
katedraller, yanan kaleler ve savastan zarar
gormis devasa savas alanlariyla degistiriyor.
Bu degisim sadece yiizeysel degil; atmosferi
zenginlestiriyor ve Doom Slayer’in mitolojik
kisiligini gliiclendiriyor. Dlisman tasarimindan
seviye yapisina kadar her sey daha karanlik,
daha eski bir efsaneye yaslaniyor ve oyunun
carpik bir efsanenin hayata gecmesi gibi
hissettirmesini sagliyor.

Temel oynanis parlarken, oyunun daha
deneysel unsurlarindan bazilari (ara¢ ve

ucus sekanslari gibi) daha az basarih kaliyor.
Gorsel bir gosteri ve hiz cesitliligi sunmalarina
ragmen mekanik olarak kara savasiyla ayni
seviyeye ulasamiyorlar. Kisa araliklarla
eglenceli olsalar da oyunun geri kalanini bu
kadar cekici kilan derinlik ve dinamizmden
yoksunlar. Neyse ki bu boéliimler nispeten kisa
ve oyunun genel ivmesini diisiirmiiyor.

0G

Kesif ve ilerleme sistemleri, radikal bir yenilik
getirmese bile hos bir etkilesim atmosferi
katiyor. Gelistirmeler anlamli hissettiriyor, gizli
noktalar iyi yerlestirilmis ve 6diillendirici ve
yari acik seviye tasarimi 6zglirliik ve odaklanma
arasinda giiclii bir denge kuruyor. Yiikseltme
sistemleri daha fazla karmasikliktan veya
uyumdan faydalanabilecek olsa da, yine

de amaclarina hizmet ediyorlar: oyunculari
kesfetmeye, denemeye ve oyun tarzlarini
gelistirmeye tesvik ediyorlar.

Belki de beklentilerin altinda kalan tek unsur
miizikler. Miizik islevini yerine getirse de
gecmis bolimlerle ayni ikonik enerjiyi veya
unutulmaz motifleri tam olarak basaramiyor.
Ritim ve atmosferle bu kadar tanimlanan bir
oyunda, bu belirgin bir eksiklik olsa da hayati
bir kusur sayillmaz.

Sonuc olarak DOOM: The Dark Ages, serinin
bugiine kadarki en cesitli ve taktiksel acidan en
zengin savasini sunan cesur bir yeniden kesif.
Sadece onciillerini taklit etmekle kalmiyor;
Doom Slayer’'in kimligini ve icinde yasadigi
evreni yeniden sekillendirerek oyuncuyu
serinin 60ziinden 6diin vermeden yeni bir
efsanevi isiga burindiiriiyor. Birkag 6zellik
tam olarak yerine oturmasa da, genel deneyim
kendinden emin, tutarli ve son derece tatmin
edici.

Gelistirici: id Software
Yayinci: Bethesda Softworks
Tur: Nisanca
Cikis tarihi:

15 Mayis 2025
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insanin kendine yolculugunu anlatan oyunun
hikayesi daha 6nce denenmemis bir hayatta
kalma konseptiyle karsimiza ¢ikti. Oynanis
dinamikleri ve boliim tasarimi ile beklentilerin
altinda kalsa da The Alters, yilin en ¢cok
konusulan oyunlarindan biri olacak.

Polonyali video oyun stiidyosu 11 bit studios
tarafindan gelistirilen tek oyunculu bilim
kurgu temali hayatta kalma oyunu The Alters
ile Jan Dolski’'nin macerasina ortak oluyoruz.
13 Haziran 2025'te PC, PlayStation 5 ve Xbox
Series X/S platformlarina gelen oyun, boliim
tabanl yari acik diinyasi, secimlerinize bagh

olarak gelisen hikayesi ile beni kendine bagladi.

Hikayesi, mekanikleri her ne kadar siiriikleyici
gelse de tekrar oynanis konusunda soru
isaretleriyle oyundan ayrildim. Gelin simdi
oyunun hikayesine (spoiler yok), mekaniklerine
ve neler vadettigine bakalim.

AKIL ILE uignANIN
ORTASINDA DUNYADAN
UZAKTA BIR YERDE!

ibn-i Sina’nin ‘6z’ kavramindan atiflar
iceren oyunun hikayesi derin bir anlatiya
sahip. Secimlere bagh ilerleyen hikayede
farkl yollardan hikayeyi sekillendirebilir,
farklh kayitlardan diger yollari da
deneyimleyebilirsiniz.

HAZIRAN 2025 OYUN GUNLUGU

Baslikta da belirttigim gibi akil ve vicdan
arasinda birakan secimleriniz ile ‘kendinize
yolculuk’ hikayeniz etkileyici bir sekilde
islenmis durumda.

Biitiin hikaye rapidyum ile bashyor. Jan

Dolski ve beraberindeki kesif ekibi tehlikeli

bir gezegene zorunlu inis yapiyor. Ancak
ekibin diger lyeleri Jan kadar sansh degil. Tek
basina kalan Jan Dolski, daha 6nce hazirlanan
hareketli lisse yerlesiyor. Yapilacak ¢ok is

var. Jan ise hayatta kalmak icin rapidyum
kullanarak klonlama islemi ile alternatif
Alterlerini olustuuruyor. Her Alter ana
karakterin gecmisinden farkli noktalara evrilen
bir alternatif hayat gizgisine sahip. Kimi doktor,
kimi madenci kimisi ise botanikgi olabiliyor...
Oyunda hayatta kalmak icin yeni Alterler
klonlayacak, onlari yonetecek ve memnun
etmeye calisacagiz.




Hikaye hakkinda ¢ok sey sdylemek
istemiyorum. Oyun hikaye tabanli oldugu

icin spoiler vermem dogru olmaz. Ama sizi
sasirtacak cok farkli yollar oldugunu séylemem
gerek. Ozellikle de ahlaki ikilemler...

HAYATTA KALMA MUCADELESI

0G

Kisaca oyunun hikayesinden bahsettikten
sonra oynanis ve mekaniklere de bakalim.
Jan Dolski kisa bir yolculugun ardindan lisse
ulasinca diinya ile iletisim kuruyor.

Bu noktada hayatta kalabilmesi icin zamani iyi
degerlendirmesi gerekiyor. Alterler olusunca
mutfaktan yatakhaneye, spor salonundan
revize yeni ihtiyaclar ortaya cikiyor. Alterleri
hem listte hem de bulundugumuz bolgedeki
kaynaklarin cikariminda kullanabiliyor, onlarla
etkilesime gecerek iliskimizi stirdiirebilir
seviyede tutmaya calisiyoruz. Alterler

icin kararlar almak ve onlarin tepkileriyle
karsilasmak ayri bir miicadele olarak karsimiza
cikiyor.

Jan Dolski bir yapi ustasi. Bu konudaki yetenegi
gelismiyor. Elestirdigim noktalardan biri de

bu. Klasik hayatta kalma oyunlarindaki gibi
karakterimizin yetenekleri gelismiyor. Ancak
her bir Alter'de bu mekanik benzersiz bir hale
biriinmiis hale geliyor.
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Alternatiflerini olusturmaya baslayinca
ozellikle de bilim insani ile yeni mekanikler
ortaya cikiyor. Arastirma alani agihyor.
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Hikaye her ne kadar boéliim béliim devam etse
de tiim oyun boyunca arastirmalar bizimle
kahiyor. Bilim insani ise hikayede bize yol
gosteriyor, coziimler liretiyor. Bu sekilde

her Alter’in farkl bir 6zelligi ve hikayesi var.
Oyunda 10 farkh Alter secebiliriz. Ancak her
oyunda besi ile yolculuga ¢ikabiliyoruz.

Gorevler basta sikici olmasa da zamanla
tekrari oyunu boguyor. Oynanistaki akicilik

bu durumu tolere etse de yoruldugunuzu
hissedebilirsiniz. Oyunun eksi not aldigi
kisimda burada ortaya cikiyor. Rutine binen
gorevler (oyunda ilerlemek igin arastir, uret,
kesfet veya yerlestir) sabit bir dizilimde devam
ediyor.

e
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Her boliimde bu daha komplike bir hal aliyor.
Merak duygunuz yok olmasa da oynanistaki
dongii sabit oldugu icin bu carktan ¢cikmak
isteyebiliyorsunuz.

Kisaca oyun mekaniklerine bakalim:

Benzersiz Alterler: Her Alter benzersiz bir
yasam cizgisine sahip. Eger bir Alter gegcmiste
bosanmis ise bu onun psikolojik durumuna
yansiyor. Ayni zamanda hikayede de bu ikilemle
de karsilasacaksiniz. Alterlerin verdiginiz
kararlar lizerinde cok fazla etkisi olacak. isyan
etmeleri bile s6z konusu!

Hayatta kalma ve iis yonetimi: Klasik hayatta
kalma unsurlari oyunumuzda da bulunuyor:
Kaynak topla, iis insa et ve yonet, arastirma,
uyku ve saglik durumu... Us yénetimi eglenceli
ve bir o kadar da akillica ingsa edilmis.

Bitmeyen diyaloglar: Derin bir anlatiya sahip
hikaye uzun diyaloglarla dolu. Bir noktada beni
yordugunu sdyleyebilirim. Ama bu noktada
kritik kararlar ile oyununda doéniistligiine

sahit oluyoruz. Gorevler haricinde yeni yapi ve
arastirmalar dahi Alterlerle girilen etkilesimlere
baglanmis.

Tekrar oynar miyim? Bir siire sonra tekrar
oynamay!I istiyorum. Ciinkii aklimda acaba su
Alteri degil de digeri alsaydim dedigim noktalar
oldu. Karar noktasinda ikilemde kaldigim bazen
vicdanimi da géormezden gelmek istedigim
noktalar vardi. Ama bu siire muhtemelen yeni
bir genisleme paketi sonrasi olacak.

GRAFIK, SES TASARIMI
VE OPTIMIZASYON

The Alters yeni nesil grafikler ve ses
tasarimiyla biiyiileyici bir oyun. Goriinmez
duvarlar haricinde beni ¢cevre tasarimi ve
atmosferden sogutan hic birsey olmadi.

Boliim boliim tasarlanan oyunda gezegenin
farkh bolgelerinde farkh toprak yapilariyla
karsilasmak ve bunlari hem anomali hem de bir
dizi radyoaktif firtinalarla hissetmek giizeldi.

- HAZIRAN 2025 OYUN GUNLUGU
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Rapidyumun yaydigi isiklar, madenlerin
benzersiz tasarim ve animasyonlari
etkileyiciydi. Ussiimiizdeki Alterlerin
animasyonlari yine vasat bir performans
sergilerken diyalog noktasinda beklentilerimi
karsilamayan bir arayliz mevcuttu. Her
diyalogda sabit bir karenin bizi karsilamasi hos
durmamus.

Lansman 6ncesi 2060 ile deneyimledigim
oyunda herhangi bir sorun yasamadim.
Lansmandan sonra 5060 ile tekrar
deneyimledigim oyunda bazen ¢okmeler
yasasam da bunun kisisel bir sorun oldugunu
disuntiyorum. Genel olarak oyun stabildi.

DEGERLENDIRME

The Alters devami gelecek unutulmaz
yapimlardan biri olacak. Yilin en cok ses
getirecek yapimlarindan biri olacak oyun;

us yonetimi, Alterler ve etkilesimleri, kesif
yapisi ve hikayesi ile iyi bir oyun. Eger hayatta
kalma ve bilim kurgu oyunlarina ilginiz varsa
disinmeden oyunu deneyimlemenizi tavsiye
ederim. Videolardan ¢ok fazla izlemeden oyunu
oynamaya odaklanin. Ciinkii oyun hikayesi
sizin tercihlerinize bagh olarak iyi bir sekilde
islenmis. Kendi deneyimleriniz ile daha zevkli
olacaktir.

Oynanista ise biraz sabirli olmalk, iyi stratejiler
olusturmak gerekiyor. Ve bol diyaloga
hazirlanin! Cok fazla metin bir noktadan sonra
beni yordu. Ana hikayenin yaninda yer alan yan
gorevler oyuna ayri bir tat katiyor.




Asil yeniden oynanisi bu gorevler saglayacak
ancak oyunu tamamlamak icin ana géreve
odaklanmak gerekiyor. Her hamle adim stres
doluyken 6rnegin botanikcinin psikolojisiyle
derdiyle ilgilenmem onun hikayesine atilmam
zorlasti. Bes Alterden oyun boyunca sadece
ikisinin hikayesine odaklandim ve basarim
aldim. Digerleri arada kaynadi.

Tiire yabanciysaniz indirim donemini
beklemenizi tavsiye ederim. 16-17 dolarlik
bir oyun olsa da acele etmenize gerek yok.
Ancak Tiirkce dil destedi ile ilging bir hikaye
ariyorsaniz ilk firsatta deneyimleyin.

0G

Giiniimiizde hayatta kalma oyunlari giderek
birbirine benzemeye ve siradanlasmaya
baslarken, The Alters farkl yaklasimiyla giiclii
bir alternatif sunuyor. Pisman olmayacaksiniz!

Gelistirici: 11 Bit Studios

Yayainci: 11 Bit Studios
TUr: Macera ve Hayatta Kalma
Cikais tarihi: 13 Haziran 2025
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Mercury Steam tarafindan gelistirilen
aksiyon RPG oyunu Blades of Fire, sonunda
bizlerle bulustu. Hizli tempolu doéviis sistemi,
diismanlarin zayifliklarindan yararlandigimiz

' yapisi ve glclii fantezi atmosferiyle dikkat

ceken oyun, 6zellikle boss savaslariyla 6ne
cikiyor. Peki sen demirci ocaginin basina
gecmeye hazir misin?

Mercury Steam’in yeni bir aksiyon RPG
tizerinde calistigi duyuruldugunda, bircok
oyuncu gibi biz de oyunu istek listemize
eklemistik. Souls-like doviis formati, Roguelike
oynanis mekanikleri ile birlikte harmanlanmig
glizel bir doviis sistemine kim hayir diyebilir
degil mi? Fakat her oyunun oldugu gibi Blades
of Fire'in bazi sorunlari oldugunu séylemeden
gecemeyecediz.

BLADES OF FIRE HIKAYESI

Blades of Fire oyunun seslendirme kadrosu,
hikayeyi anlatmakta yasadigi gucliik ve

asiri hizli tekrara binen oynanis mekanikleri
birazcik oyunu kotii etkiliyor diyebiliriz.

Peki bu sorunlari oyunu koétii mii yapiyor?
Aslinda sadece doviismeye girdi iseniz ve
hikaye pek umrunuzda degilse ¢ok biiyiik
sorunlar degiller, yok ben hikayeyi takip etmek
istiyorum derseniz birazcik yavan hissettigini
goreceksiniz.

Hadi gelin daha fazla beklemeden Blades of
Fire oyununun incelemesine bir goz atalim.

Blades of Fire hikaye olarak cok zorlama
hissettiriyor, hikayeye baslar baslamaz

sanki bir kitabin ortasindan baslamigsiniz
gibi hissetmeniz kaginilmaz. Oyun ana
karakterimizin odun kesmesi ile basliyor,
karakterimiz odun keserken birkac bagrisma
sesi duyuyor ve yardim icin oraya kosuyor.

Olay yerine varir varmaz kralicenin
askerlerinden bazilarinin Abbot Dorin’e
saldirir, Abbot Dorin ve yaninda bulunan kii¢iik
katip Adso De Zelk tam askerler tarafindan
oldiriilecek iken ana karakterimiz Aran De Lira
olay yerine intikal eder.

Karakterimiz odun kesmek icin kullandigi
baltasi ile Abbot Dorin’i kurtarir fakat bir
yerde kilici kirilir, Abbot Dorin elinde tuttugu
kilici bizim karakterimize verir fakat ardindan
bir asker tarafindan oldiiriiliir. 3 saniyelik bir
uzilme sekansindan sonra Adso De Zelk ve
anakarakterimiz oradan uzaklasir, Adso De
Zelk karakterimize ona vermeleri gereken gizli
bir sey oldugunu sdéyler ve karakterimize verir.
Karakterimiz eski bir 6rse dokunduktan sonra
bilinmedik bir yere 1sinlanir, isinlandigi yerde
dev bir heykel ona kendisinin Master Forger
oldugunu soéyler ve kendi kilicini yapmasini
ister.

Kilicimizi yaptiktan sonra ise bulundugumuz ev
Kralice Nerea'nin askerleri tarafindan saldiriya

ugrar ve tamamen atesler icerisinde kiil olur.

Ana karakterimi Aran De Lira ve yoldasi Adso

De Zelk ise buradan sonra kralice 6ldiirmek icin

yola cikar. RS

Hikaye acilis sekansi tamamen anlasilmaz
ve karakterlerin motifleri belirsiz bir sekilde
ilerliyor, Adso De Zelk kim? Ana karakterimiz
nasil hemen Kralice Nerea'yi 6ldiirmeye
karar verdi ya da Abbot Dorin niye diimdiiz
6ldi ve bizim karakterimiz ile baglantisi ne
bunlarin hicbirisini aciklamiyor. Blades of
Fire oynarken bir kitaba ortadan girmissiniz
gibi hissedeceginiz kesin, bu tarz bir hikaye
anlatimini sevebilecek ¢ok insan yoktur
sanirim. Yok benim hikaye hic umurumda
degil bana mekanik anlat diyorsaniz gelin
mekaniklere gecelim.




-

Kendi silahaini kendin yap!

Oyun icerisinde kullanacagimiz silahlari
kendimizin yapmasi gerekiyor, oyunda ise
toplamda 7 adet silah tiirii bulunmakta, bu
silah tirleri hancerler, ¢ift elli balta & tokmak,
stivari kilici, kilig, cift elli kilig, sarikli silah ve
mizrak. Her silah tiiriiniin ise kendisine ait 5

adet alt tiirii bulunuyor, bu tiirlerin dayanikhihgs,

savurma hasari, delme hasari ve hasari gibi bir
faktorleri var.

Peki bu silahlari nasil yapiyoruz? Ana
karakterimiz Aran De Lira, Sacred Hammer’in
tasiyicisi oldugu icin 6zel ocaginda kendisine
ait silahlar yapabiliyor. Silah yaparken ise
oynamamiz gereken bir mini oyun var, bu mini
oyun icerisinde yaptigimiz silaha ortalama 25
kere vurmamiz gerekiyor, her vurdugumuz
zaman silahin 6zelligini belirli bir cizgiye
getirmemiz gerekiyor.

Silahainizain yildaizlara
cok ama cok onemlil!

Peki iyi olup olmadigina ne karar veriyor?
Silahimizi doverken ekranin ortasinda birkag
cizgi beliriyor, bu cizgileri ise beyaz bir isarete
yaklastirmaya calisiyoruz. Her vurusumuzda
bir cizgi asagiya inerken diger kismi yukariya
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cikiyor. Bu mini oyun ilk basta keyifli gelse
bile bir yerden sonra gercekten ¢ok can sikici
olabiliyor.

Mercury Steam ise bu duruma ¢ok giizel bir
¢0ziim bulmus, yapmis oldugunuz silahi daha
onceden yapti iseniz direkt en yliksek seviyede
yaptiginiz silah gibi iiretebiliyorsunuz. Ornegin
daha 6nceden 5 yildizl silah iiretti iseniz

oyun size hi¢c zorlamadan 5 yildizli silahini
veriyor, boylece hem zamandan hem tekrardan
kurtuluyorsunuz.

Gordiigiiniiz biitiin varilleri kar!

Oyunu oynarken bir siirii kirilabilir obje ile
karsilasacaksiniz, bu objelerin neredeyse hepsi
size belirli materyaller diisiirecek. Tahta ficilar
kirdiginiz zaman oyun size belirli bir miktarda
odun verecek, diismanlari éldiirdligiiniiz
zaman metal ya da demir gibi cevherler

ya da harita icerisinde bulunan statiileri
aktiflestirdiginiz zaman unutulmus esyalarla
odiillendirilebiliyorsunuz.

6Gizli sandiklari unutma!

Blades of Fire icerisinde gizlenmis bir siirii
hazine sakl, bu hazineleri arastirirsaniz
size ekstra can ya da enerji gibi kalici
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guclendirmeler verebiliyor. Bir yerde ¢ok fazla
oldii iseniz geriye donerek kesif yapmaya
calismanizi tavsiye ederim, boylece hem can
hem giic bakimindan yiikseleceksinizdir. Bu
kiiciik hazineler giiclendirme yolunda 6nemli
bir adim.

Farkli silah modelleri igin
diisman oldiirmen gerekiyor!

Mercury Steam oyun icerisinde bulunan
silahlarin hepsini diismanlarin arkasina
kitlemis, oyun icerisinde diisman dldiirdiigiiniiz
zaman yoldasiniz Adso De Zelk bunu kaydini
tutar. Adso De Zelk belirli sayida diisman
oldirdigiinii not ettikten sonra sana yeni
silahinizin taslagini verir, boylece bir sonraki
Forge ziyaretinizde yeni silahiniza erisebiliyor
olursunuz.

Bu sistem basta keyifli gelse bile bir siire sonra
ayni diismandan 60 tane o6ldiir ya da bu bossun
aynisindan 20 tane daha kes dayatmasi cok
yapay bir uzatma yontemi olmus.

Bolim tasarimlari gercekten
cok can sikica!

Oyunun en biiyiik eksiklerinden bir tanesi
seviye tasarimlarinda diyebiliriz. Blades of Fire
sizin elinizden hi¢ tutmadigi icin takildiginiz
yerde bir ile bir geri gitmeniz gercekten cok
olasi bir durum. Ornek vermek gerekirse
oyunun bir yerinde takildim, takilmamin sebebi
ise gidecegim yolun kapali olmasiydi. 5-6 kere
bulundugum bolgeyi boydan boya gezdim fakat
herhangi bir gecis bulamadim, bulamamin
nedeni ise yolun orada degil oyunun basinda bir
yerde olmasindan dolayi imis.

Kisacasi oyun size hicbir sekilde buradan
gideceksin ya da burada herhangi bir yol
yok demiyor. Bunun yani sira oyunun cevre
dizayni bir yerden sonra gidemeyeceginiz
yerlere bile gidebileceksiniz gibi gosteriyor,

** hemen bir ziplama mesafesinde olan bir nehir
kenarina hopladiginiz zaman karakteriniz
oraya gitmemesi gerektigi icin direkt olarak
oliiyor. Bu tarz kotii seviye tasarimi can sikici
olabiliyor.
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Her diisman i¢in farkli silah!

Mercury Steam oynarken neredeyse her
disman icin silahinizi degistirmeniz gerekiyor,
bazi diismanlar delici saldirilardan cok daha
fazla hasar alirken bazilari daha az hasar
alhiyor. Spesifik olarak bu nedenden dolayi bir
siirli silah modeli ile gezmemiz gerekiyor.

Olmek cok biiyiik bir ceza degil!

Blades of Fire oynarken oliirseniz son
kullandiginiz silahi kaybediyorsunuz, silah
kaybetmek ise onu tamamen kaybettiginiz
anlamina gelmiyor. Oldiikten sonra en son
oldiigliniiz noktaya basariyla gidebilirsiniz
silahinizi yerden tekrar alabiliyor ve savasa
devam edebiliyorsunuz. Sahsen bu mekanigi
cok sevdim.

Boss doviisleri tatmin edici degil.

Blades of Fire oyununun boss savaslarinin
keyifli oldugunu soylersem yalan soylemis
olurum, oyun icerisinde dovistiigliniiz
bosslarin mekanikleri cok basit ve derinligi
az. Blades of Fire oynarken fark edeceginiz ve
fark ettikten sonra goziiniize en cok batan sey
ise bosslarin size vururken kaymasi. Ornek
vermem gerekirse eger boss ile aranizda

ufak bir mesafe varsa boss hareket etmeden
kayarak sizin vurus mesafenize giriyor.

Bosslarin kaymasinin yani sira hig akilda kalici
kaliteli bir boss savasi. Blades of Fire'in son
bossunu kesmek gercekten basit ve sikiciydi,
oyun icerisinde cogu seyi blocklamak ve
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kacinmak asiri kolay oldugu icin birazcik sabirli
ya da Souls-like oyuncusu iseniz hicbir zorluk
cekmeden oyunu bitirmeniz miimkiin. Blades
of Fire oynarken en biiyiik sorun sizin sabriniz
olacak.

GRAFIKLER VE SES
TASARIMI

Blades of Fire gercekten rahatlatici ve arindirici
bir mizik listesine sahip diyebilirim, fliit ve
guzel kuzey temali melodiler ile birlikte Ancient
Light Soundtrack’i gayet basarili ve atmosferik
derinligi arttirlyor. Oyunu oynarken sizi arkadan
rahatlatacak melodiler gercekten giizel
hissettiriyor ve oyun deneyiminizi arttiriyor.

Blades of Fire miizikleri konusunda gayet giizel
bir basari yakalamis demekte herhangi bir hata
ya da yanlishik olmaz, Blades of Fire miizikleri
konusunda beklentilerimi fazlasiyla karsiladi.

Blades of Fire'in en zayif kaldigi alanlardan biri
ne yazik ki grafikler. Blades of Fire tamamen
Unreal Engine hazir 6geleri ile olusturulmus
bir oyun izlenimi veriyor, oyun diinyasinda
birisiyseniz ya da ¢ok fazla indie oyun
oynuyorsaniz bu mekanikleri ve animasyonlari
taniyacaginizdan emin olabilirsiniz. Karakterin
kamera mesafesi, hareket ederken olan
hantalligi, cevresel dokularin detaylari ve
gorsellerin poligon sayisina kadar biitiin
detaylari daha 6nceden gormiis olabilirsiniz.

1
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Her ne kadar oyun genel olarak ortalamanin
ustiinde bir deneyim sunsa da, bu durumun
biyik kismi Unreal Engine’in sundugu teknik
altyapidan kaynaklaniyor gibi hissediliyor. Peki
bu kétii bir sey mi? Aslinda bakarsaniz Mercury
Steam cok fazla biiyiik oyun yapan bir firma
degil bu yiizden neden bu tarz bir secimde
bulunduklarini anlayabiliyorum fakat 60 dolar
bandinda satilan bir oyundan daha fazlasini
beklememiz lazim degil mi?

DEGERLENDIRME

Geldik en ama en 6nemli kisma yani bu oyuna
1.307 TL (07.06.2025 Epic Games fiyati) verilir
mi? 60 dolar bandinda satilan bir oyunun
Tirkiye fiyatlandirmasi ortalama 30 dolar
civarina geliyor, bu fiyat ise Blades of Fire i¢in
gayet yeterli diyebiliriz. Oyunun bize sundugu
30 saatlik bir deneyim icin gayet gozden
cikarilabilir bir fiyat diyebiliriz.

Eger soulslike ve roguelike mekaniklerini

seven bir oyuncu iseniz bu oyun tamamen size
gore, yok ben hikaye istiyorum ben Dark Souls
oyuncusuyum arkada duran kili¢ lizerinden
hikayeyi anlamak istiyorum diyorsan o zaman
bu oyun beklentilerini karsilamayabilir. Bir Dark
Souls kadar zor degil fakat bir Skyrim kadar da
affedici bir yapim degil.

Ozetle Blades of Fire hem fiyati hem oynanis
uzunlugu ile birlikte bu tiirii sevenlerin
denemesi gereken bir yapim olmus.

Gelistirici: Mercury Steam
Yayinci:
Tur:
Cikais tarihi:

505 Games
Aksiyon ve Macera
22 Mayis 2025
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Tom Clancy’ s

_ THE DIUISION 2

BATTLE FOR BROOKLYN

Yazar: Can Yesil
NN

Issiz sokaklar, harabeye donmiis kahve
diikkanlari ve bir zamanlarin ihtisaml
kopriisiiniin altinda yiikselen kasvetli
Brownstone binalar... Uzun yillar 6nce

The Divisionin E3 demosunda tadimlik
gordiigiimiiz ancak ardindan oyun ciktiginda
sadece tutorial icin kullanilan dar bir alan
olarak karsimiza cikan Brooklyn’i bu sefer doya
doya gezebilmek adina Washington D.C.'den
yollara diistiyoruz.

The Division 2: Battle for Brooklyn, 27 Mayis
2025te Year 7'nin ilk biiyiik DLC'si olarak PC,
PS5 ve Xbox Series X|S igin ¢ikti ve bizleri
yeniden New York’a, her seyin basladigi yere
geri gotiiriiyor. Ancak bu doniis bir nostalji
turu degil. Battle for Brooklyn, Manhattan'daki
ilk salgin glinlerinden yillar sonra viriisiin,
cetelerin ve ¢o6ziilmiis diizenin Brooklyn'i ne
hale getirdigini gozler oniine seriyor. Bu DLC,
The Division hayranlarina bir fan service gibi
goziikse de bundan ¢ok daha otesi, 6zellikle
hikayenin bazi kesimlerinde 6ncesinde
yasadigimiz olaylara farkli bir perspektiften
bakma firsatini sagliyoruz ve dahil oldugumuz
olaylarin sonuclarini da yakindan gozlemleme
sansimiz oluyor.

KEENER'IN MIRASI VE

OYNANIS DEGISIKLIKLERI

Warlords of New York genisleme paketinin
dogrudan devami niteligindeki Battle for
Brooklyn, hikayeye onceki DLC'nin kaldigi
nispeten ucu acik bir noktadan baslayarak son
siirat devam ediyor ancak bu sefer, daha rafine
bir anlatimla, hem karakter gelisimine hem de

pROCEED
oMLy WHEH
CLEARED

i




diinyanin evrimine odaklanan daha kompakt
ama derin bir deneyim s6z konusu. Yaklasik 20
saatlik bir oynanis siiresi sunuyor diyebilirim;
yani tempolu bir oyuncu igin tiim bolgeleri
temizlemek, gorevleri bitirmek ve acik diinya
aktivitelerini sindire sindire oynamak bu siire
zarfinda mimkiin. Elbette build’iniz yetersizse,
ya da seviyeniz diisiikse bu siire ciddi anlamda
uzayabiliyor.

Heniiz DLC taze taze cikmigken ve satin
almadan once incelemelere g6z atan ciddi bir
oyuncu kitlesi varken hikayenin detaylarini agik
etmek istemem. Bu yiizden spoiler vermeden,
yalnizca sunlari soylemekle yetinecegim:

Battle for Brooklyn'de hikayenin merkezine
oturan iki karakter var: Dr. Kandel ve Theo
Parnell. Daha 6nce Division evreninde
karsimiza cikmis bu ikili, bu sefer cok daha
dogrudan ve belirleyici roller tstleniyorlar.
Gordon Ambherst’iin ismi de yeniden aniliyor;
ciinkii onun viriisii yayarken kullandigi 3D
printer cihazi, bu yeni icerikte 6nemli bir
rol oynuyor. Bu cihazin ne i¢in kullanildigi
ya da kimlerin eline gectigi gibi detaylar ise
oynadikca parca parga oniiniize seriliyor.

Bu DLC’de 6ne cikan bir diger unsur da
deepfake teknolojisi. Gergcek hayatta da sikca
tartisilan, sahte goriintiilerle algi yonetimi
yapan bu yapay zeka tabanli teknoloji, Division
evrenine de hizh bir giris yapiyor. Oyunun
hemen baslarinda bile bunun etkilerini
dogrudan gérebiliyorsunuz. Kimin gercekten
ne dedigi, kimin ne zaman goriindiigii, hatta
kimin gercekten hayatta olup olmadigi bile
sorgulanabilir hale geliyor.

The Division, Rainbow Six gibi dogrudan Tom
Clancy’nin yazdigi bir yapim olmayabilir. Ancak
diinya tasarimi, politik arka plani, teknoloji ve
guvenlik odakh temalariyla Clancy’nin mirasini
tasimayi siirdiiriiyor. Eger “modern askeri
gerilim” lafini duydugunuzda akliniza gelen
seyler; karanlik komplolar, cifte ajandalar,
teknolojik tehditler ve giivenlik gli¢lerinin gri
cizgilerde gezinmesi ise, Battle for Brooklyn
tam olarak bunu veriyor.

0G

-
-
e
=
-n
o
o
=
-
»
~
©
o
o
>
©
o
>
o
=
m
>
w©
o
>
o
m
o
-
m
o
>

~
»
=
m
d
o

Ustelik sadece catismalarla degil. Dinlediginiz
ses kayitlari, buldugunuz belgeler, cevredeki
duvar yazilari ve terminal kayitlari sayesinde
bu diinyanin arka plani sizin ayaginiza
gelmiyor, siz onu parca parca topluyorsunuz.
Her bulundugunuz sokak kosesi, her taranan
cihaz, bir seyler anlatiyor. Division evrenine
asina olanlar icin tiim bu detaylar birlesince
ortaya cikan tablo cok daha anlamli hale
geliyor.

ilk Division oyunundan hatirladigimiz bu
temizlik takintili, alevli 6liim mangasi bir
zamanlar virisii yok etmek adina sokaklari
yakip yikan, ama bu ugurda sivilleri dahi
goziinii kirpmadan harcayan bir ceteydi. Battle
for Brooklyn'de onlari yeniden karsimizda
goriince insan ister istemez “Bunlar hala mi
yasiyor?” diye diisiinmeden edemiyor. Ama
yasiyorlar. Hem de bu kez ¢cok daha organize,
cok daha saldirgan bir sekilde.

Ve isin en tehlikeli kismi: artik sadece alev
makinesiyle etrafi yakip kiil eden psikopatlar
degiller. Artik ellerinde Purple Flame adi
verilen yeni bir teknoloji var. Bu morumsu aley,
sadece diismana korkutucu bir gorsel efekt
sunmakla kalmiyor, zirh sistemimizi dogrudan
hedef alarak maksimum zirh kapasitemizi
eritiyor. Yani sadece vurulmuyorsunuz,
zamanla zayifliyorsunuz. Ustelik bu hasar
gecici degil. Kisa siirede toparlanayim
diyemiyorsunuz. Her karsilasma, 6nceki
catismanin tortusunu da tasiyor.
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Select Campaign

Recormmended
Main Campaign

; ti
E ik il
Experience Washington OC 7 manths after the
Green Porson pandemic, Play Tom Clancy's The
Division®2 Main Campaign from the start, a3 a

Jain the Battle for Broaklyn OLC to stog the
Cleaners, skip the Main Campalgn and the
expansion, and baost wour character to level
level 1character. 40,

This character is only available for accounts
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Oyuna tam anlamiyla yeni bir gerilim seviyesi
eklenmis diyebilirim. Bu mekanik bana

aninda Judgment oyunundaki Mortal Wounds
sistemini hatirlatti. Orada da yediginiz her 6zel
saldiri, can barinizin bir kisminizi tamamen
kilitliyordu ve ya saglik kiti kullanmayi goze
almali ya da doktora gériinmek zorundaydiniz.
Purple Flame'de de benzer bir mantik var:
sadece “su anki hasar1” degil, gelecekteki
hayatta kalma sansinizi da sekillendiriyor.
Hele ki uzun gorevlerde, zirhinizi siirekli tamir
etmeye aliskinsaniz, bu mor alev karsisinda
birdenbire eliniz kolunuz baglanmis gibi
hissediyorsunuz.

Bu durum da oyunu farkli oynamaya itiyor. Artik

her catismaya bodoslama dalmak degil, daha
dikkatli plan yapmak gerekiyor. Bir Cleaners
birimini gorip “ha bunlar zaten tanidik, klasik
alevli manyaklar” deyip gecemiyorsunuz.
Purple Flame kullanan diismanlara karsi 6nce
pozisyon aliyor, sonra grup icindeki 6ncelikli
hedefi seciyor ve ona gore siperden cikip
yeniden giriyorsunuz. Ozellikle de armor
regen lzerine kurulu build’ler burada bayag
zorlaniyor clinkii bu teknoloji zirhi zamanla
kemiriyor ve iyilesmenize bile izin vermiyor.

Bir yandan da bu yeni sistem, takim

oyunu oynayanlar icin taktiksel kararlarin
onemini artiriyor. Bir oyuncunun lizerine
odaklandiginda, digerlerinin dikkat dagitmasi
ya da temizlik yapmasi gerekiyor. Yoksa hep
birlikte o mor alevin altinda bir giizel kuzu
cevirmeye donlisliyorsunuz.

iste tam bu noktada, yillardir geri donmesi

icin oyuncularin bekledigi ama bir tiirlii geri
gelmeyen Smart Cover mekanigi Battle for
Brooklyn ile yeniden sahneye cikiyor. ilk
oyunun belki de en stratejik becerilerinden
biriydi bu: basitce anlatmak gerekirse, siper
aldiginiz yiizeyi gecici bir giiclendirme alanina
donistiirilyordu. bircok oyuncunun “ya bu ¢cok
OP olur” diye diisiindiigii bu sistem, aslinda
oyunun mevcut tehdit seviyesiyle oldukca
dengeli ilerliyor. Smart Cover’in siiresi kisa,
bekleme siiresi uzun ve etkisi konumlandiginiz
siperle sinirli. Yani haritada ziplaya ziplaya
dolasan bir tank olmuyorsunuz. Tam aksine, bir
koseyi tutup takim arkadaslariniza savunma
noktasi agmak icin kullaniyorsunuz.

Oyuncular artik “ne kadar hizli ates ettim”
degil, “nerede pozisyon aldim, hangi beceriyi
ne zaman bastim” tizerinden basariya ulasiyor.
Bu da oyunun temel ¢catisma ritmini kokten
degistiriyor. Artik her siper bir kale, her kose
bir stratejik karar alani. Battle for Brooklyn’in
daha metodik oynanis tarzini tesvik etmesinde
bu iki mekanigin de oldukca biiyiik bir payi
var. Yani 6zetle: Purple Flame sizi geri adim
atmaya zorluyorsa, Smart Cover sizi o adimi
dogru noktada atmaya tesvik ediyor. Hem eski
oyunculara goz kirpan, hem de yeni tehditlere
karsi yeni ¢coziimler sunan bu sistemin geri
doniisii, DLC'nin en yerinde kararlarindan biri
olmus. Bunun bir benzeri mekanigi Battlefront
2 oynarken Battle Command yeteneginde
gormiistiim, ic cekmistim o zaman Battlefield
4’te Operation Locker'da C'yi tutmaya
calisirken neredeydi bu yetenek diye, nasipte
Division 2'de gormek varmis.




DEGERLENDIRME

The Division serisi, her zaman benim icin

ozel bir yere sahip oldu. ilk oyun ciktiginda,

o karla kapli, kasvetli New York sokaklarinda
adim adim ilerlemek; soguk, gri atmosferin ve
st lGste yigilmis ceset torbalariyla dolu Dark

Zone'un icine girmek bambaska bir deneyimdi.

O donem, o atmosferle bag kurmak kolaydi;
clinkii oyun adeta bir belgesel gibi, post-
apokaliptik ama gercekgci bir diinya sunuyordu.

Kisin ortasinda hayatta kalmaya calisan
insanlarin g¢aresizligi, yikilmis sehir dokusu ve
soguk renk paleti bana unutulmaz bir deneyim
yasatmisti. Bu yiizden The Division'daki o
karl, soguk New York atmosferi benim icin her
zaman favori oldu.

Fakat Battle for Brooklyn ile The Division
2'ye dondigimde, bu kez farkli bir deneyim
yasadim. ilk oyundaki o kasvetin yerini daha
canli, daha dinamik ve oynanisa daha cok
odaklanan bir yapi almisti.

Kisin soguk sessizligi yerine, Brooklyn'in
harabeleri ve yakilmig binalarinin arasinda,
siirekli hareket eden, oyuncuyu tetikte tutan
catismalar var artik. Bu acidan baktigimda,
The Division 2'nin atmosferi bana hala hitap
etmiyor olsa da genel anlamda ¢ok daha
ilerlemis olan oynanisi, akici catismalari bunu
ortmeyi basariyor.

Sahsi goriisiime gore, giiniimiziin bilim kurgu
temali, bazen gerceklikten uzak, fazla fantastik
ve asiri abartili aksiyon oyunlari arasinda The
Division 2 hala en gercekgi, en dogal ve en
saglam deneyimi sunan yapim konumunda.
Eger bu tiirde bir oyuna tek basiniza veya
arkadaslarinizla baslamayi diisiiniiyorsaniz

ilk tercihiniz kesinlikle The Division 2 olmali
zira ayirdiginiz vakte oranla bu kadar verimli
bir sekilde keyif alabileceginiz baska bir oyun
piyasada heniiz mevcut degil ve serinin li¢iincii
oyunu gelene kadar da muhtemelen bu boyle
kalacak.

Eger benim gibi geri donen bir oyuncu iseniz
de kesinlikle level boost ile sizi direkt DLC'ye
baslatan paketi satin almanizi tavsiye ederim.
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MAKALE

Oyunlarda yapay

zekanin evrimi: Dost,

diisman ve fazlasa

Yazar: Mustafa $ahin

Sariogullarindan

Yapay zeka (Al), bir bilgisayarin ya

da yazilimin, insan gibi diisinmesini,
o6grenmesini ve tepki vermesini saglayan
sistemlerin genel ismi oldugu soylenebilir.

Peki oyunlarda yapay zeka tam olarak ne
ise yarar? Kisaca séylemek gerekirse,
oyunlardaki yapay zeka; diismanlarin seni
nasil takip edecegini, takim arkadaslarinin
nasil davranacagini, hatta sehirde yiiriiyen
siradan NPC’lerin bile ne yapacagini
belirleyen goriinmez bir beyindir.

Al'nin temel amaci, oyuncuya gercekmis hissi
veren bir deneyim sunmaktir. Ornegin; bir
diismanin senin hareketlerini tahmin edip
strateji gelistirmesi ya da bir dost karakterin
yardimina kosmasi... Bunlarin hepsi yapay
zekanin urinuadiir. Al, oyun diinyasinin
“canlandiricisi” olarak diistiniilebilir. Statik ve
ongoriilebilir bir yapiyi, dinamik ve siiriikleyici
bir evrene doniistiirir. Bu durum gercekgi bir
evren tasariminin gucunu artirir.

iEK"KQLLANIMLARDAN
GUNUMUZE GENEL BAKIS

Yapay zeka oyunlarda ilk kez ¢cok basit bir
sekilde kullanildi. Genellikle sabit hareket
eden diismanlar ya da belli bir rota lizerinde
ylriiyen karakterlerdi. Ancak teknolojinin
ilerlemesiyle birlikte bu zeka da evrim
gecirdi. Artik diismanlar sadece ates etmiyor;
saklaniyor, taktik gelistiriyor ve bazen seni alt
etmek icin grup halinde saldinyor.
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Bugiin geldigimiz noktada, yapay zeka sadece
mekanik diismanlari degil, oyun diinyasinin
ruhunu olusturuyor. Karakterler seninle
konusabiliyor, kararlarina tepki veriyor ve hatta
senden 6grenebiliyor. Bu da her oyuncuya 6zel,
farkl bir oyun deneyimi yaratiyor.

80°LERDEN 90°LARA: YAPAY
ZEKA ILE TANISMA DONEMI

Pac-Man ve basit kagma
algoritmalara

Yapay zekanin oyun diinyasindaki ilk adimlari
80'li yillarda atildi. Belki de bu devrimin en
taninmis 6rnegi Pac-Man’'deki hayaletlerdir.
Her hayaletin kendine 6zgii bir algoritmasi
vardi. Ornegin biri seni dogrudan takip
ederken, digeri kestirme yollari kullanirdi.

Bu kiiciik farklar, donemin teknolojisine gore
oldukca akillica bir yapay zeka 6rnegiydi.

Tabii bugiinden bakinca oldukea ilkel
goriinebilir. Ancak unutulmamasi gereken
nokta, o yillarda bu tarz mekanikler biiyiik

bir yenilikti. Oyunlardaki Al, ilk kez sadece
dekor degil, strateji gerektiren bir unsur haline
gelmisti.

Doom ve Quake ile diismanin

akillanmasa

90’lara geldigimizde isler degismeye basladi.
Doom ve Quake gibi FPS tiiriindeki 6ncii
oyunlar, diisman yapay zekasini bir seviye daha
yukari tasidi.




Artik diismanlar seni gordiiglinde saldirmakla
kalmiyor, saklaniyor, pozisyon aliyor, hatta seni
pusuya diisiirebiliyordu. Bu o donem icin oyun
diinyasina yeni bir soluk getirdigi sdylenebilir.

Bu donemde Al'nin islevi sadece saldirmak
degil, oyuncunun tepkisine goére davranmak
haline geldi. Ornegin; sen kapiya yoneldiginde,
icerideki diisman pozisyon degistiriyordu. Bu
da oyuncuya “Ben gercekten bir canliya karsi
savasiyorum” hissi veriyordu.

Doom ve Quake, sadece gorsel acidan degil,
oynanis derinligi acisindan da devrimdi. Al'nin
bu evrimsel gelisimi, oyunlarin gelecegini
sekillendirdi.

2000°LERDE AI'NIN
KARAKTERE DONUSMESI

Halo 'daki AI kontrolli
dismanlarin evrimi

2000’li yillar geldiginde, yapay zeka artik
sadece bir “mekanizma” degil, oyunun ruhu
olmaya basladi. Halo serisi bu konuda ¢igir
acti. Diismanlar, senin silah tiiriine, saghgina
ve pozisyonuna gore davranis degistiriyordu.
Saldirmak yerine geri ¢cekilme, grup halinde
saldiri, hatta seni koseye sikistirma gibi
gelismis taktikler goriilmeye baslandi.
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Halo’daki diisman Al’si, sadece kendini
korumakla kalmiyor, takim arkadaslarina
yardim ediyordu. Bu da oyunun akisini
tamamen degistiren bir yapay zeka diizeyiydi.
Artik diismanlar sadece birer engel degil,
dinamik birer karakterdi. Bu durum halihazirda
olan benzer yapimlardan siyrilip daha gercekgi
bir aksiyon akisi saglamistir.

F.E.A.R. ve gercekeci
taktiksel tepkiler

F.E.A.R. (First Encounter Assault Recon)

ise Al'nin psikolojik derinlige ulasabildigini
gosteren oyunlardan biri oldu. Oyundaki
diismanlar, sadece akillica saldirmakla
kalmiyor, oyuncunun yarattigi tehdit seviyesine
gore taktik degistiriyordu. Seni gordiiklerinde
saklanmak, g6z temasini kaybettiklerinde
farkh bir rotadan dolasmak gibi 6zelliklerle
donatilmislardi.

Hatta bazi oyuncular, F.E.A.R."daki diismanlari
gercek oyunculardan daha zeki olarak
tanimlamisti. Ciinkii bu Al’'lar hatirliyor,
konumunu analiz ediyor ve seni tuzaga
cekebiliyordu. Bu noktadan sonra yapay zeka
artik bir yazilim degil, bir oyun ici “karakter”
haline gelmisti.
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Yapay zeka ile interaktif
hikidye anlataimi

Guniimiizde yapay zeka, sadece karakterlerin
davranislarini degil, anlatilan hikayelerin
akisini da dogrudan etkileyebiliyor. Al destekli
sistemler sayesinde oyuncunun kararlari
yalnizca sonucu degil, olaylarin gelisim seklini
de degistirebiliyor. Detroit: Become Human
bu tiir hikaye temelli Al kullanimina en iyi
orneklerden biri. Oyuncunun her eylemi,
diyalog secimi ve karakterler arasi etkilesimi,
oyunun gelecegini dallara ayiriyor.

Bu tarz Al sistemleri, senaryo yazarhgini da
yeniden sekillendiriyor. Artik oyun yazarlari,
sadece diiz bir hikaye yazmak yerine, sayisiz
olasiligin harmanlandigi bir anlati agi kurmak
zorunda kaliyor. Bu da oyuncuya daha 6zgiin,
daha kisisel ve tekrar oynanabilirligi yliksek bir
deneyim sunuyor.

Yapay zeka, hikayeyi sadece anlatmakla
kalmiyor; oyuncuyla birlikte “yasiyor”. Bu
dinamik yapi sayesinde, ayni oyun bile
her oyuncu icin bambaska bir seriivene
donisebiliyor.

Al 'nin psikolojik ve sosyal
katkisi

Yapay zeka ayni zamanda oyuncunun
psikolojisine de etki edebiliyor. Al karakterler,
oyuncunun duygusal tepkilerini g6z oniinde
bulunduracak sekilde programlandiginda,
oyun deneyimi daha da derinlesiyor. Ornegin;
bir karakter siirekli olarak seni 6viiyorsa ya
da yaptigin hatalari tolere ediyorsa, seninle
bag kurmaya calistigi hissini yaratiyor. Bu

da oyuncuyu oyunla daha giiclii bir sekilde
biitlinlestiriyor.

Sosyal anlamda da Al, cok oyunculu yapimlarda
oyuncular arasinda koprii olabilmekte. Takim
oyunu yapan botlar, yeni baslayan oyunculara
rehberlik ediyor. Ayni zamanda, bosluk
doldurma ya da pratik yapma gibi alanlarda Al
destekli karakterler oldukca etkili.

Gelecekte bu sosyal etkilesimler daha da
gelisebilir. Al karakterlerin oyuncuyu tanimasi,
onceki karsilasmalari hatirlamasi ve bireysel
oyuncu tarzina gore yaklasim sergilemesi; Al'yi
gercek bir dijital yoldas haline getirebilir. Bu
durum sektordeki anlati tarzlarindan, aksiyon
sahnelerine bir cok konuda daha gercekgi

ve yogun sahnelere taniklik edebilecegimiz
anlamina gelmektedir.
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Dishonored

Yazar: Tayfun Elikem
NSNS

Kraliyet ailesinin en yakinindan biri
oldugumuz halde birileri gelip kraliceyi
oldiiriip prensesi kaciriyor ve ortadan
kayboluyor. Sonra da suc tizerimize kaliyor
ve bir anda kendimizi zindanda buluyoruz.
Biraz sagma geliyor degil mi? Sanki her sey
planlanmis gibi. Kafa karistirici bir sekilde
baslayan Dishonored, cizgi roman benzeri
goriiniimiyle, sundugu ozgiirliigiiyle ve
hikayesiyle miikemmel bir oyun. Arkane
Studios tarafindan gelistirilen ve Bethesda
Softworks tarafindan 2012 yilinda yayimlanan
aksiyon-macera oyunu olan Dishonored’a
yakindan bakalim.

Hikayesine basta deginmistim ve biraz daha
deginecegim ama korkmayin hikayeden
belirli bilgileri alacaksiniz. Veba salgininin
kol gezdigi hayali bir sehir olan Dunwall’'da,
imparatorigenin korumasi olan Corvo
Attano’yu kontrol ediyoruz. Veba salginindan
dolayi sadece insanlar degil hayvanlarda
etkilenmis durumda 6zellikle siganlar.
Corvo, sehirde sohretli bir korumadir. Clinkii
Corvo hem gizlilikte hem de doviiste cok
yeteneklidir. Ayni zamanda bir suikast
gorevlisi olan Corvo imparatoricenin de en
yakin korumasidir.

HAZIRAN 2025 OYUN GUNLUGU

Tabiri caizse sehrin icinden gecen veba
salginindan dolayi yardim aramak igin
yurtdisina giden Corvo yurtdisindan

dondiigi sirada Dunwall Kulesi'ne gider ve
imparatoriceye bir mesaj iletir ancak tam

o sirada Daud ismindeki bir suikastginin
liderliginde ki bir grup 1sinlanan suikastci
tarafindan saldiriya ugrarlar. Corvo’yu

sihirli bir sekilde engelledikten sonra
imparatoriceyi 6ldiiriip Prenses Emily’i kaciran
suikastciler 1sinlanarak ortadan kaybolurlar.
imparatoricenin casus ustasi Lord Naip,
Corvo'yu o halde goriince imparatoriceyi
oldiirmek ve Prenses Emily’i kacirmak sucuyla
hapse atar ve 6 ay sonra yonetimi ele gecirir
(Benim anlamadigim olay su madem bu adam
Emily’i kacirdi o zaman onun yaninda olmasi
gerekmez mi? Burada biraz anlatim konusunda
bozukluk olmus ama ¢ok 6nemli degil. Simdi
bana 6nemli degil dedigim icin kizmayin).
Sorgu sirasinda saldiriyi itiraf eden Lord Naip
ertesi giin Corvo’'nun idam edilmesini emreder.
Corvo, Amiral Havelock liderligindeki Sadiklar
tarafindan hapishaneden kurtarilir. Samuel,
Corvo’yu Sadiklar'in merkezi olan Hound Pits
Pub’a gétiiriir ve maceramiz bu sekilde baslar.
Tamamen intikam lizerine baslayan bu hikaye
bizleri inanilmaz yerlere siiriikliiyor. Hikaye




olarak inanilmaz bir hikaye ve kurguya sahip
olan bu oyun suana kadar 4 puani aldi. Peki

bu oyunun kétii bir tarafi yok mu elbette var
demek isterdim ama yok saka saka elbette var
anlatayim:

Oncelikle géziime takilan ilk hata su oldu
diisman NPC’lerin bizi gorememesi oldu
birader dibindeyim goriirsiin beni nasil
goremiyorsun! Hayir arkadasin 6liiyor onu
goriip gelmesini biliyorsun ama ben dibine
gelince géremiyorsun. Ne olsun istiyorsun
birader? Saka bir yana gercekten boyle bir
oyunda boyle bir sorun gormek beni cok

tizdii acikcasi. NPC’ler kendilerine belirlenen
yollarda ilerliyorlar serbest hareket etmiyorlar
ve goris alanlari bazi yerlerde kisith 6zellikle
yukari ¢iktiginiz zaman sizi sadece ses
cikardiginiz zaman goriyorlar onun disinda
gormiyorlar. Bunun gibi sorunlar beni ¢cok
tizdii acikgasi. Oyunda baska bir sorunla
karsilasmadim. Simdi ise en sevdigim zamana
geldik tadim yapacagiz bakalim nasil olmus.
Sey eee simdi oyunun iyi taraflarindan
bahsedeyim:

Oyun inanilmaz bir 6zgiirlitkk sunuyor bunu
belirteyim. Bu 6zgiirliigii ilk olarak Crysis
1'de gormiistiim. Ozgiirliikten kastim su oyun
size aksiyona gireceginiz plani size birakiyor.
isterseniz giimbiirtiiyle girip 6niiniize ¢ikani
indirebilirsiniz veya catilarda gezip gizli bir
sekilde oldiiriip ilerleyebilirsiniz. Hi¢c olmadi
kimseyi 6ldiirmeden de ilerleyebiliyorsunuz.
Oyun gizlilik odakh oldugu icin ben gizli

yolu tercih ettim tabii siz istediginiz yolu
secebilirsiniz. Oyunda gizli giiclerde mevcut
nereden geldigini bilmedigimiz ve rilyamizda
gordiigiimiiz Yabanci ile konusuruz ve bize gizli
gucler verir. Ayni zamanda bize bir kalp verir.

Bu kalp bize bazi sirlar verir ayni zamanda riin
veskemik-tisinflarinin yerini gosterir. Bu riinleri
karakteri'rri'izin guclerini yiikseltmek ve yeni
glicler elde etmek icin kullaniyoruz. Kemik
tilsimlari ise karakterimize hali hazirda10 ¢

adet'yetenek kazandiriyor. Ornegin su altinda| _~

nefes almada yaﬂ(lnllk veya daha hizh yijzme-l’""
gibi giicler. Oyunda ki bu sistemi iyi tarafa

*aldim ¢iinkii gergekten giizel diisiiniiimiis bir

fikir. Bu arada sicanlara dikkat edin sicanlar
grup halinde oldugu zaman size saldiriyor.
Dikkatlerini dagitmak igin%ldﬁrdﬁéﬁnﬁz
diismanlarin cesetlerini 6nlerine atin. Buve
bunun gibi 6rnek mevcut oyunda. Oyunun yan
karakter isleyisi de gercekten inanilmaz. Ben
techizat temin etmek belirli karaktere giderken
onu yerinde bulamamistim sonra bulundugum
binada gezerken onu baska bir yan karakterin
odasinin kapi deliginden baktigini gérdiim.
Evet bildi{;inimizliyordu. Oyunda bunun gibi
olan bir cok 6rnek mevcut ayni zamanda rol
yapma oyunu oldugu igin kaderi bize kalmis
karakterleri var ve bu 6
oynama istegi uyandiriyor. Bu arada oyunun
miizikleri ortalama ¢ok iyi degil ama ¢ok kotii
de degil. Hikayeye daha fazla hakim olmak
icinse oyun icinde buldugunuz kitaplari, notlar
ve belgeleri okuyabilirsiniz. -
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Neler 01du neler! Yazar: Berk Sogiitli
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MAYIS 2025'TE OYUN DUNYASINDA

NELER YASANDI, KISACA OZETLEDIK.

Grand Theft Auto 6 c¢ikis tarihi
aciklandi!

Rockstar Games merakla beklenen Grand Theft
Auto 6'nin cikis tarihini resmen agikladi. GTA 6, 26
Mayis 2026'da PlayStation 5 ve Xbox Series X|S
platformlarinda cikisini gerceklestirecek. Rockstar
oyunlarindan alisik oldugumuz tzere, oyunun PC
srimi daha sonraki bir tarihte yayimlanacak. Take-
Two, Grand Theft Auto 6'dan rekor bir satis bekliyor.

Europa Universalis 5 duyuruldu!

Paradox, ‘Project Caesar’ adiyla gelistirdigi Europa
Universalis 5'i duyurdu. Serinin son oyunu 2013
yilinda yayinlanmisti bu yiizden serinin hayranlari
uzun zamandir yeni oyunu bekliyordu. Gegtigimiz yil
yeni oyunun gelistiriimeye baslandigi duyurulmus
ve gelistirici glinltkleri paylasiimisti. 1337 yilindan
baslayacak oyunun haritasi Cin'den Avustralya'ya
Amerika kitasindan Afrika'ya kadar uzaniyor. Tlrkce
dil destegi de bulunacak olan oyunun cikis tarihi
henliz paylasiimadi.

S.T.A.L.K.E.R.: Legends of the Zone

Trilogy ciktai!

Ukraynal oyun stidyosu GSC Game World, orijinal 1. A b | At
ST.A.LK.E.R. oyun liclemesinin yiikseltilmis versiyonu s

olan S.T.A.L.K.E.R.: Legends of the Zone Trilogy'yi 3 5 ; #Fﬁ
PlayStation 5, Xbox Series X|S ve PC platformlarinda "’g: ;
piyasaya surdi. Bu paket icerisinde Shadow of &/ H,
Chornobyl, Clear Sky ve Call of Prypiat'in ylkseltilmis N¢
surlmleri bulunuyor. Yeni nesil icin glincellenen lgleme _. \*‘:\.
gelistiriimis gorseller, oynanis diizeltmeleri, yeni nesil ' K

konsol optimizasyonlari ve genisletilmis mod destegi
sunuyor.
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Naughty Dog stiidyo baskani Neil Druckmann,

gectigimiz yil duyurulan bilim kurgu aksiyon ve 1
macera oyunu Intergalactic: The Heretic Prophet’in NAUGHTY m

gelistirdikleri tek oyun olmadigini Press X to
Continue podcast’indeki roportajinda duyurdu.
Studyonun yeni bir IP Gizerinde ¢alisiyor olmasi
mimkin ancak simdiye kadar edindigimiz bilgiler
Druckmann’in duyurulmamis oyununun The Last of
Us Part 3 oldugunu gosteriyor.

Mount & Blade 2: Bannerlord War Sails

TaleWorlds Entertainment, aksiyon ve rol yapma
oyunu Mount & Blade 2: Bannerlord'un
genisleme paketi War Sails'in onimuzdeki

sonbahar aylarina ertelendigini acikladi. Stiidyo Sa A W
istedikleri kalite seviyesine ulasmak icin biraz daha = w jr“‘f""_’.'ﬁ-?:g_\-.f_j_. ;P
zamana ihtiyaclari oldugunu bu yiizden bu kararin R R i
alindigini belirtti. Ayrica, temel oyun lizerinde N <. : K=
iyilestirmelerin surdurilecegi ifade edildi. - %

The Division 2: Battle for Brooklyn

genisleme paketi yayimlandi!

Ubisoft tarafindan gelistirilen Tom Clancy’s The sy 5o
Division 2 icin Battle for Brooklyn genislemesi R &7
PlayStation 5, Xbox Series X|S ve PC platformlarinda *
yayimlandi. Ubisoft ayrica ana oyunun artik Xbox Game
Pass'te yer alacagini sdyledi. The Division 2: Battle for
Brooklyn genisleme paketinde oyuncular New York'a geri
donerek, Brooklyn'in detayli olarak yeniden yaratiimis — T
mekanlarinda 40 seviyelik bir gliclendirme alarak, hikaye e Tt e
kampanyasina dogrudan baslangic yapabilecekler.

Valorant, temmuz ayinda Unreal Engine

5'e gececek!

Riot Games, popller birinci sahis taktik kahraman
nisanci oyunu Valorant'i 6nimuzdeki temmuz ayinin

sonlarina dogru Unreal Engine 5'e gecirmeyi planliyor. b '
Unreal 5'e yapilan yiikseltme, 11.02 yamasiyla gelecek. 4
Stiidyo bu gecisin oynanisi bozmayacagini hatta oyun g y %
motoru yukseltmesinin performansi iyilestirecegini =K o

ve gelecekteki yama indirmelerini daha hizli hale "o
getirecegini vadediyor. p
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