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GURULTUDEN SONRA

Her hafta onlarca oyun konusuluyor. Cogu hizla gegip gidiyor.
Giiriltii artiyor, anlam azahyor.

Bu biilten, o akisin disinda kalmak icin var. Haftada bir kez,

yalnizca gergekten konusulmasi gerekenleri ele alir. Daha az
baslik, daha net bir bakis. Takip etmek igin degil, anlamak igin.

Sessiz kalan1 duymak isteyenler igin.

Abonelik degil.

Birlikte kalma bigimi.

HER CUMARTESI
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Burada Duruyoruz

ilk sayida derginin ne oldugunu anlatmaya
¢alistik. Bu sayida ise ayni seyi tekrar etmek
yerine, nasil devam ettigini gostermek daha
anlaml.

Arrange Point hizl tiiketilen bir icerik Gretme
amaci tasimiyor. Buradaki metinler glincel
kalmak ya da daha ¢ok okunmak igin yazilmi-
yor. Oyunlar oynaniyor, lizerine dislnuliuyor
ve ancak o slire¢ tamamlandiktan sonra yazi-
ya donusuyor. Bu yaklasim ilk sayida da vardi,
ikinci sayida daha belirgin hale geldi.

Bu nedenle bu sayida yazilar daha ¢ok de-
neyimin kendisine odaklaniyor. Oyunlarin iyi
ya da kotu olmasindan g¢ok, nasil ¢alistiklari,
oyuncuda ne tir bir karsilik Urettikleri ve
bunu ne kadar sirdirebildikleri dne gikiyor.
Bir oyunun ilk saatlerde sundugu etki ile uzun
vadede biraktigi iz arasinda ¢gogu zaman fark
oluyor. Bu farkin nerede olustugu ve nasil
strdirildugd, bu sayidaki metinlerin temel
sorularindan biri.

Ornegin DOOM: The Dark Ages, serinin hiz
odakli yapisini daha agir ve fiziksel bir ritimle
yeniden kurmaya ¢aligiyor. Bu degisim yal-
nizca oynanis temposunu degil, oyuncunun
kurdugu iliskiyi de etkiliyor. ARC Raiders ise
ilerlemeyi 6dul Gzerinden degil, risk ve karar
Gzerinden tanimlayan bir yapi kuruyor. Oyun-
cunun attigr her adimin bir anlam tagidigl,
kazanimin her zaman glivenlik getirmedigi bir
sistem Oneriyor.

Benzer sekilde Kingmakers, tek bir miidahale-
nin genis sonuglar dogurdugu bir yapi kurar-
ken; Reanimal, dogrudan gosterilen unsurlar
yerine atmosfer ve belirsizlik Gizerinden etki
yaratmayi tercih ediyor. Biri sistemin yayilimi-
ni, digeri hissin yogunlugunu merkeze ahyor.

Bu oyunlar tiir, 6lgek ve beklenti agisindan
birbirinden farkli. Ancak hepsi ayni noktada
birlesiyor: Oyunun yalnizca ne sundugu degil,
oyuncu Uzerinde nasil bir etki birakti§l 6nem-
li. Bu sayidaki metinler de bu etkiyi anlamaya
odaklaniyor. Etkinin nasil kuruldugu, nasil
degistigi ve ne kadar strdurilebildigi, deger-
lendirmelerin merkezinde yer aliyor.

Bu sayiyla birlikte yalnizca oyunlara bakan bir
yerde kalmadigimizi da fark ettik. Bir siiredir

kendi kiiglik 6lgegimizde bir mobil oyun tze-
rinde ¢alisiyoruz. Bu siireg, disaridan bakar-
ken fark etmedigimiz bircok detayi gorinir
hale getirdi. Bir oyunun yalnizca oynanan
degil, ayni zamanda kurulan bir sey oldugunu
daha net gormeye basladik.

Bir mekanigin kagit Uzerinde ¢alismasi ile
oyuncunun elinde karsilik bulmasi ayni sey
degil. Tempo, geri bildirim, tekrar, belirsizlik
gibi kavramlarin pratikte nasil davrandigini
gormek, yazilara da dogrudan etki etmeye
basladi. Daha 6nce yalnizca gozlemledigimiz
bazi seyleri artik Gretim siireci Gzerinden de
disiinmek zorunda kaliyoruz. Bu deneyimin,
ilerleyen sayilarda yazilarin bakisini yavag
yavas degistirmesi muhtemel.

Burada kesin yargilar tretmek gibi bir amag
yok. Yazilar, okuyucuyu yonlendirmekten cok,
bir bakis agisi sunmayi hedefliyor. Bu ylizden
bazi alanlar 6zellikle agik birakiliyor. Okuyucu-
nun kendi deneyimini ekleyebilecegi bir alan
olmasi 6nemli goriiltyor.

Ayni sekilde bu dergi, tim oyunlari ayni
Olgekte degerlendirme iddiasi da tasimiyor.
Bazi oyunlar daha fazla zaman istiyor, bazilari
daha hizli bir karsilik Gretiyor. Bazilari ilk anda
glcll bir etki birakiyor, bazilari ise yavas agi-
liyor. Bu farkhliklari tek bir élgiye indirgemek
yerine, oldugu gibi ele almak daha anlamli
gorlnuyor.

ilk say1 daha dengeli ve kontrollii bir baglan-
gich. Bu sayida ise o temelin lizerine biraz
daha net bir yaklagim eklenmis durumda.
Derginin nasil bir dil kuracagi, neyi 6nem-
sedigi ve neyi disarida biraktigi artik daha
gorunur.

Bu bir sonug degil. Stirecin devami.

Arrange Point bu sayiyla birlikte daha hizl
degil, daha tutarli ilerlemeyi tercih ediyor.
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KITLE ON INCELEME

Yeni bir yon ¢izmekten ¢ok mevcut durumu tartan
temkinli bir durak. Aksiyon yerine sessizlik ve me-
safeyle ilerliyor; temposu herkes icin degil, sabir ve
dikkat istiyor, bilingli bir bekleyigle ilerleyen bir yapr.

10 =] Zamanin kirildig1 bir diinyada agir tempo ve refleks
(\ HR O NO 4 temelli catismalar sunan Chrono Odyssey; atmosferi
ODPYSsE onceleyen, sabirli ve dikkatli oyunculara hitap ediyor.
) Hizli tiiketim arayanlar igin ise mesafeli kalabilir.

R “ ~ 2
Modern ates giiclinii Orta Cag savas alanina birak 3
Kingmakers, tstinlikten cok miidahalenin sonuc‘- R
ni izliyor. ilk carpisma giiclii; asil mesele bu kiriim

yerine hissettirmeyi seciyor; atmosferi anlatinin
koyan temkinli bir yon denemesi.

DOOM: The Dark Ages, serinin hiz merkezli
agir ve fiziksel bir catisma anlayisiyla yeniden
Refleks yerine giig hissini, yakin dovist ve g‘
alanlarinin ritmini okumayi seven oyuncular!

cuyu siirekli karar vermeye zorlayan bir gerilim alani
kuruyor. Tehdit yalnizca diismanlardan degil, hareket
alanini daraltan sistemden doguyor.

Video oyunlariyla kurdugumuz iliski, artik tek bir ana s@mj‘i
yor. Bir oyunu agtigimiz anla kapattigimiz an arasina sikisan
deneyimler geride kaldi. Oyunlar, zamanla genisleyen, tekrar
eden ve hayatin farkli anlarina yayilan yapilar haline geldi.

SiGiN BU
TARAFINDA

Oyunlar Bizi Gergekten Odiillen- 38
diriyor mu?

Beklemek Hala Oyunculugun Bir
Parcasi mi?
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Yeni bir yon ¢izmekten ¢ok mevcut durumu tartan temkinli bir durak. Aksiyon yerine sessizlik ve mesa-
feyle ilerliyor; temposu herkes icin degil, sabir ve dikkat istiyor, bilingli bir bekleyisle ilerleyen bir yapi.

Resident Evil serisi, yillar icinde defalarca
yon degistirdi; kimi zaman korkuyu geri-
de birakti, kimi zaman aksiyonu 6ne aldi,
kimi zamansa her ikisini ayni ¢ercevede
tutmaya calisti. Bu degisimlerin hicbiri
tek basina serinin gelecegini belirleme-
di, ancak her biri Resident Evil'in kendi
kimligini yeniden tartmasina neden
oldu. Requiem, tam olarak bu tartinin
kuruldugu noktada duruyor. Ne gecmisi
silmek istiyor ne de gelecegi yliksek sesle
ilan ediyor. Bunun yerine, serinin bugiin
nerede durdugunu sessizce 6l¢meyi
tercih ediyor.

Bu yaklasim, Requiem’i ilk bakista “id-
diasiz” gibi gosteriyor. Oyun, oyuncuya
bliylk bir vaatle seslenmiyor; yeni bir
donem, kokli bir donis ya da radikal

bir kopus séylemi kurmuyor. Ancak bu
sessizlik, bir eksiklikten ¢ok bilingli bir
geri ¢cekilme hissi yaratiyor. Requiem, Re-
sident Evil evrenine yeni bir kapi agmak
yerine, var olan kapinin énlinde durup
iceriye bir kez daha bakmayi doneriyor.

On inceleme kapsaminda ele alindigin-
da, Resident Evil Requiem’in en belirgin
ozelligi, oyuncuyu heyecanlandirmak igin
acele etmemesi. Oyun, ilk temasta guicli

bir etki birakmaktan ziyade, zamanla
hissedilen bir agirlik kurmayi hedefliyor.
Bu agirlik; oynanistan atmosfere, anlati-
dan tempoya kadar her tercihte kendini
belli ediyor. Requiem, “nasil bir oyun”
olmaktan ¢ok, “nasil bir yerde durdu-
gunu” anlatmak isteyen bir yapi olarak
sekilleniyor.

KONUM VE MESAFE

Resident Evil Requiem, serinin alisildik
reflekslerini yeniden liretmekten bilingli
bicimde kaginan bir noktada duruyor.
Oyun, oyuncuyu sirekli tetikte tutan bir
aksiyon temposu kurma derdinde olma-
digi gibi, korkuyu anlik soklarla ayakta
tutmaya da galismiyor. Bunun yerine,
Resident Evil'in yillar boyunca biriktirdigi
tonlari ve beklentileri ayni anda masa-
ya koyuyor; hangilerinin hala gecerli,
hangilerinin artik yalnizca bir aliskanhk
oldugunu sessizce yokluyor. Requiem bu
yoniyle bir devam oyunu olmaktan ¢ok,
serinin kendine yonelttigi temkinli bir ara
soru gibi isliyor.

Bu mesafeli durus, oyunun ilk temas
anlarinda acik bicimde hissediliyor.
Requiem, oyuncuya “simdi baslyor”
duygusunu dayatmiyor. Acilis, bir tehdit
ilanindan ya da dramatik bir kirllmadan
¢ok, bir ortam tanimi yapmayi tercih
ediyor. Oyuncu, dogrudan bir catismanin
icine cekilmek yerine bulundugu alani
okumaya, sesleri dinlemeye ve mekanla
arasindaki iliskiyi tartmaya zorlaniyor. Bu
tercih, oyunun genel yaklasimina dair
net bir iz birakiyor: Requiem, hizlanmak
istemiyor; yerini saglamlastirmak istiyor.

Seri baglaminda ele alindiginda, bu
yaklasim oyunu belirgin bicimde ayris-
tirlyor. Requiem, gecmiste denenmis ug
noktalara geri donme arzusuyla hareket
etmiyor. Saf hayatta kalma korkusuna ro-
mantik bir doniis yapmadigi gibi, aksiyon
agirlikh donemlerin enerjisini de yeniden
Uretmeye calismiyor. Bunun yerine, her
iki yonelimin biraktigi izleri tasiyan ama
hicbirine bltlnlyle yaslanmayan bir yapi
kuruyor. Bu nedenle Requiem’i bir “yeni
yon” olarak degil, daha cok bir denge

BU, HIZLANAN BiR DENEYiM DEGIL; YAVASLAMANIN,
DURMANIN VE BEKLEMENIN DYUNLA KURULAN iLigKiYi
NASIL DEGISTIRDIGINI OLGEN BiR ESiK.
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| YASAMIN CEKILDiGi BiR KENTTE, MEKAN DOGRUDAN BiR

TEHDIT OLMAKTAN COK, SESSIZ VE SUREKLI BIR BASKIYA -
DONUSUYOR. N/
arayisi olarak okumak mimbkdn. raniglarini sekillendiren sinirlar haline
geliyor. Ne kadar ilerleyebilecegin, ne
Bu arayis, oyuncuyla kurulan iliskide kadar risk alabilecegin ya da bir karsilas-
de kendini gésteriyor. Oyun, oyuncuyu may! gercekten isteyip istemedigin, cogu
merkeze alan bir gii¢ fantezisi sunmuyor; i zaman bu sinirlara bakilarak belirleniyor. P
ayni zamanda onu sirekli savunma- Oyun, oyuncuya “yapabilirsin” demekten —
siz hissettiren bir baski da kurmuyor. ¢ok, “emin misin” diye soruyor.
Oyuncu bu diinyada ne tamamen hakim
ne de tamamen edilgen bir konum- Bu yapi, Requiem’in oynanisini ilk bakista
da. Requiem’in asil 6nerisi tam olarak mesafeli ve hatta ketum gosterebilir.
burada belirginlesiyor: ilerlemekten ¢ok, i Ancak bu ketumluk, oyunun kendi diliyle
bulundugun yerde kalip durumu tart- konusma bigimi olarak isliyor. Requiem, 3 s
mak. Bu nedenle bu boliim, oyunun ne oyuncunun dikkatini stirekli dis uya- =
vaat ettiginden ziyade, neden bu kadar ranlarla diri tutmak yerine, onu kendi =
temkinli bir mesafe koydugunu anlamaya | kararlarinin agirligiyla bas basa biraki- i
odaklaniyor. yor. Oynanigin asil gerilimi, karsilagilan 'ﬁ
| tehditlerden ¢ok, bu karar anlarinda o —
SESSiZ TEMPO VE OYNANISIN AGIRLIGI | olusuyor. ilerlemek miimkiin, ama her —

zaman gerekli degil; beklemek giivenli, \ |
ama her zaman dogru da degil. Oyun, bu
ikilemi bilingli olarak canli tutuyor.

Resident Evil Requiem, oynanisini yuksek
tempolu bir gerilim déngiisi tzerine
kurmak yerine, oyuncunun hizini sirekli
olarak tartan bir yapi 6neriyor. Oyun,
refleksleri sinamakla ilgilenmiyor; bunun
yerine oyuncunun ne zaman ilerleyece-
gine, ne zaman duracagina ve ne zaman
geri cekilecegine dair kararlari 6ne ¢gikari-
yor. Bu tercih, Requiem’in temel oynanis
hissini belirleyen en énemli unsur haline
geliyor. Burada ilerlemek, cogu zaman
dogru hamleyi yapmak degil, yanlis ham-
leden kaginmak anlamina geliyor.

Bu agir tempo, yalnizca diisman karsilas-
malarinda degil, oyunun genel ritminde
de hissediliyor. Requiem, oyuncuya
surekli yapilacak bir sey sunma ihtiyaci
duymuyor. Bosluklar, sessizlikler ve bek-
leme anlari oynanisin dogal bir pargasi
olarak yerlestiriliyor. Bu anlar, gerilimi
yukseltmek igin degil, oyuncuya bulun-
dugu alani degerlendirme firsati tanimak
i¢in var. Oyun, kontrolii tamamen elin-
den almiyor; ancak onu aceleci kararlar
vermeye de tesvik etmiyor.

Kaynak yonetimi de bu yaklasimi des-
tekleyen bir baska katman olarak 6ne
¢ikiyor. Requiem’de kaynaklar, yalnizca
hayatta kalmak igin kullanilan araglar
degil; ayni zamanda oyuncunun dav-

';
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ATMOSFER, ANLATI VE YALNIZLIK
Hissi

Resident Evil Requiem, korkuyu liretme

bicimiyle serinin alisildik reflekslerinden
belirgin sekilde ayriliyor. Oyun, ani teh-
~, ditler ya da yiksek sesli uyarilarla
oyuncuyu sirekli tetikte tutma

yoluna gitmiyor. Bunun yerine,
sureklilik taglyan bir huzursuz-
luk hissi kuruyor. Bu huzursuz-

luk, belirli anlara sikistirilmis

bir korku olmaktan ¢ok, oyu-
nun tamamina yayilan bir

f A\ ) \ durum hali gibi isliyor.

] : Oyuncu ¢ogu zaman kor-

i ix”! \ kutuldugunu degil, rahat

i | ]

birakilmadigini hissediyor.

:} Bu hissin temelinde
s ' mekan tasarimi dnemli
b ‘!‘&{,‘ bir yer tutuyor. Requ-
' iem’de mekanlar dogru-
% dan tehditkar gorinmek
W\, N zorunda degil; aksine,
\\§\ ) cogu alan soguk, tepkisiz
" vekayitsiz bir durus sergi-
liyor. Oyuncu, icinde bulundugu
cevrenin kendisine gore sekillen-
medigini, diinyaya ait olmayan bir
misafir gibi konumlandigini fark ediyor.
Bu yaklasim, mekanlari birer sahne
olmaktan gikarip, oyuncuyla arasina
mesafe koyan alanlara donustiriyor.
, Tehdit, cogu zaman gorinr bir dis-
mandan degil, bu kayitsizliktan do-
guyor.

L

| | Anlati tarafinda da benzer bir me-
\‘\ safe korunuyor. Requiem, hikayesini
|| acik bicimde sunmak konusunda

s —

—

PG,

isteksiz davraniyor. Olan biten, cogu
zaman oyuncuya dogrudan aktariimi-
yor; cevresel detaylar, sessiz ipuclari

ve pargali bilgiler Gzerinden ilerliyor.

Bu yapi, oyuncuyu pasif bir dinleyiciye
donustirmek yerine, anlatinin yikana
paylasmaya zorluyor. Hikaye, anlasiimak
icin kendini zorlamiyor; oyuncunun
durup bakmasini, baglanti kurmasini ve
bosluklari kabul etmesini bekliyor.

Karakterler de bu anlati anlayisinin bir
parcasi olarak konumlaniyor. Requiem’de
karakterler, dramatik agirligi sirtlanan
merkez figlirler olmaktan cok, bu diinya-
nin icinde var olmaya calisan tastyicilar
gibi duruyor. Onlarin hikayesi, biiytk
monologlar ya da keskin duygusal kiril-
malarla degil; duruslari, sessizlikleri ve
verdikleri tepkilerle sekilleniyor. Oyuncu,
karakterlerle gliclu bir 6zdeslik kurmak-
tan ziyade, onlara belli bir mesafeden
taniklk ediyor. Bu mesafe, oyunun genel
yalnizlik hissini daha da belirgin hale
getiriyor.

Yalnizlik, Requiem’de bir tema olmaktan
cok, oynanisla anlati arasindaki ortak dil
gibi calistyor. Oyuncu sik sik tek basina
birakiliyor; hem fiziksel hem de zihinsel
anlamda. Oyunun diinyasi, oyuncuya
eslik etmiyor, onu yonlendirmiyor ya da
teselli etmiyor. Bu yalnizlk hissi, korku-
nun ana kaynagi haline geliyor. Requiem,
oyuncuyu tehdit altinda hissettirmekten
cok, desteksiz hissettirmeyi tercih ediyor.
Ortaya cikan gerilim, tam da bu destek-
sizlik duygusundan besleniyor.

Bu nedenle Requiem’in atmosferi, kor-
ku tretmekten ziyade bir ruh hali kurma

BURADA ORTAM, ANLATIYI TASIMIYOR; BASTIRIYOR.
MEKAN, OLAN BITENI AGIKLAMAK YERINE SESSIZ-
LIGIYLE AGIRLIK KURUYOR.
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SESSIZLIBIN BASLADIGI YER, HAREKETIN ANLAMINI Yi-
TIRDIGI VE BEKLEMENIN BiR SEGIM HALINE GELDIGi AN.

cabasi olarak okunabiliyor. Oyun, oyun-
cuyu sirekli olarak “tehlikedesin” diye
uyarmiyor; bunun yerine, “buraya ait
degilsin” hissini diri tutuyor. Anlaty,
mekan ve sessizlik bir araya geldiginde,
ortaya ¢ikan etki ani degil, kalici oluyor.
Requiem, korkuyu yasatmak istemiyor;
korkunun icinde kalmayi éneriyor.

KiME YAKIN, KIME MESAFELI

Resident Evil Requiem, hitap ettigi

kitle konusunda agik ama yiksek sesli
olmayan bir durus sergiliyor. Oyun,
oyuncunun beklentilerine gore sekil-
lenmek yerine, kendi temposunu ve
mesafesini bastan kabul ettiren bir yapi
kuruyor. Bu nedenle Requiem, herkes
icin erisilebilir bir deneyim olma iddiasi
tasimiyor. Oyuncuyu icine cekmekten
¢ok, bulundugu yerde kalip oyunun
hizina uyum saglamasini bekliyor. Bu
yaklasim, deneyimin kapisini daraltiyor;
ancak iceri girenler icin daha tutarh bir
alan yaratiyor.

Aksiyon agirlikli Resident Evil donem-
lerini referans alan oyuncular igin
Requiem’in temposu belirgin bicimde
yavas ve ketum hissedebilir. Oyun,
slirekli bir ilerleme duygusu sunmadigi
gibi, basariy1 da anlik tatminlerle 6dl-
lendirmiyor. Burada ilerlemek, ¢cogu
zaman gorindr bir kazanim anlamina
gelmiyor; bazi anlarda ilerlemenin !
kendisi bile sorgulanabilir hale geliyor.
Bu durum, hizli geri bildirim arayan
oyuncularla Requiem arasinda dogal

bir mesafe olusturuyor.

Ote yandan, deneyimi yalnizca sonuglar
Gzerinden degil, stireg tizerinden okuma-
yI tercih eden oyuncular icin Requiem

daha anlamli bir yerde duruyor. Oyun,
dikkatli gozlem, sabir ve belirsizlikle ku-
rulan iliskiyi 6n plana cikariyor. Oyuncu-
nun her an bir sey yapmasi gerekmiyor;
bazen higbir sey yapmamak, en dogru
hamle haline geliyor. Requiem, bu bos-
luklari doldurmaktan 6zellikle kaginiyor
ve oyuncunun bu bosluklarla bas basa
kalmasini istiyor.

Bu nedenle Requiem, bir beklenti oyunu
olmaktan cok, bir esik deneyimi gibi
calisiyor. Oyuncuya net bir yon gizmek
yerine, onun kendi durusunu test ediyor.
Oyunu beklemek ya da merak etmekten
ziyade, oyuncuya su soruyu yoneltiyor:
Bu tempoda kalmak istiyor musun? Bu
sessizlige, bu mesafeye ve bu yalnizliga
ne kadar tahammiil edebilirsin? Requ-
iem’in asil filtresi tam olarak burada
devreye giriyor.

Sonug olarak Resident Evil Requiem,
serinin gelecegine dair blyuk bir ilan
yapmiyor. Ne ge¢misle kesin bir hesap-
lasmaya giriyor ne de ileriye donik net
bir vaat sunuyor. Bunun yerine, serinin
buglinki halini tartan, nabzini 6lcen ve
sonucu oyuncunun yorumuna birakan
bir durus sergiliyor. Bu durus, herkes igin
cekici olmayabilir; ancak tam da bu segi-
cilik, Requiem’i KiTLE icinde anlamli bir
yere oturtuyor. Oyun, kendini sevdirmek
istemiyor. Yalnizca nerede durdugunu
gosteriyor.

IINEDENSTAKIR4EDIl-MELi?,
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I Zamanin kirildigi bir diinyada agir tempo ve refleks temelli catismalar sunan Chrono Odyssey; atmosferi
onceleyen, sabirli ve dikkatli oyunculara hitap ediyor. Hizl tiiketim arayanlar icin ise mesafeli kalabilir.

Zaman ¢ogu oyunda bir avantajdir; geri
alinir, yavaslatilir, diizeltilir. Oyuncuya
ikinci bir sans verir ve kontrol hissini
pekistirir. Chrono Odyssey ise zamani

bir glivenlik mekanizmasi olarak degil,
diinyanin dokusuna islemis bir kirilma
olarak ele aliyor. Burada zaman ilerleyen
bir ¢izgi degil; siirtliinen, takilan ve bazen
tamamen duran bir akis gibi hissediliyor.
Midahale edildiginde diizelmiyor, aksine
yeni bir gerilim Uretiyor.

Bu diinyanin iginde adim atilan her alan,
sanki olmasi gerekenden birkag saniye
gec kalmis gibi. Rlzgar eserken gecikiyor,
golgeler uzarken kararsizlasiyor, mekan-
lar kendi hafizasini tagimakta zorlaniyor.
Zaman yalnizca 6lglilen bir sey degil;
hissedilen bir agirlik. Oyuncu bu agirligin
merkezinde degil, onun iginde hareket
etmeye c¢alisan bir figir.

ilk bakista genis 6lcekli bir MMO cer-
cevesine yerlesen oyun, tirin aligildik
hizina ve gosterisine mesafeli duruyor
izlenimi veriyor. Kalabalik, gorev akisi ve
surekli ilerleme hissi yerine; temkinli bir
tempo ve dikkat talep eden bir yapi his-
sediliyor. Chrono Odyssey, oyuncuyu bir
gug¢ fantezisinin zirvesine tasimiyor; onu

kirllmig bir diizenin igine, dengesi strekli
kayip bir diinyanin ortasina birakiyor.

Bu yaklasim, oyunu daha en bastan bir
vaat yarisinin digina tasiyor. Yiksek sesli
bir iddia yok; bunun yerine kontrollu bir
suskunluk var. Chrono Odyssey kendini
anlatmak igin acele etmiyor. Belki de en
dikkat cekici yani bu: hizin degil, bekle-
menin yarattig gerilimi tercih etmesi.

KIRILMIS BiR DUNYANIN TONU

Chrono Odyssey evrenini yiksek sesli bir
anlati Gzerine inga etmiyor. Duinya kendi-
ni agiklamiyor; eksik birakiyor. Bu eksiklik
bir zayiflik degil, bilingli bir tercih gibi
duruyor. Oyuncu, biyiik bir kader anlati-
sinin kahramani olarak degil; kirilmig bir
diizenin iginde yolunu arayan biri olarak
konumlaniyor. Bu da tonun merkezine
“epik cosku” yerine “huzursuz dengeyi”
yerlestiriyor.

Mekanlar yalnizca genis degil; agir. Yapi-
lar, manzaralar ve bosluklar, estetik bir

gosteriden cok bir yik hissi yaratiyor.
Dunya ilerliyor gibi goriinse de, bir
yerlerde sirekli aksayan bir sey var.
Zamanin kirilmasi yalnizca bir tema degil;
cografyanin, mimarinin ve atmosferin
icine islemis bir durum. Oyuncu bir hari-
tayi kesfetmiyor; gecikmis bir diinyanin
kalintilari arasinda dolasiyor.

Bu ton, Chrono Odyssey'yi tiirdeslerin-
den ayiran en temel katmanlardan biri
olabilir. Clinkli MMO geleneginde diinya
¢ogu zaman hareketlidir, canldir ve
oyuncuya alan agar. Burada ise diin-

ya, oyuncuya alan tanimak yerine onu
sinayan bir yapiya sahip gibi duruyor.
Oyuncu merkezde degil; dinyanin iginde
kiiguk bir figlir. Bu mesafe hissi, oyunun
kimligini belirleyen temel unsurlardan
biri haline geliyor.

KONTROL YANILSAMASI

Chrono Odyssey’nin en belirgin vaadi,
zamani yalnizca tematik bir sus olarak
degil; oynanisin merkezine yerlestir-

BURADA ZAMAN iLERLEMIYOR; SURTUNUYOR.HER
MUDAHALE, DUZENi DUZELTMEK YERINE YENI BiR GAT-

LAK AGIYOR.
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CHRONO ODYSSEY I?._iR GUC \IA/_uJi SUNMUYOR;
OYUNCUYU DENGESI KAYMIS BiR DUNYADA KARAR VER-

MEYE ZORLUYOR.

mesi. Ancak burada dikkat g¢ekici olan
sey, zamanin oyuncuya mutlak bir glic
hissi sunmamasi. Zamani durdurmak,
geri almak ya da belirli bir ani yeniden
sekillendirmek ilk bakista kontrol alanini
genisletiyor gibi gorlinse de, sistem
oyuncuya her miidahalenin bir karsilig
oldugunu hatirlatiyor.

Bu yapi, zamanla kurulan iligkiyi bir “kur-
tarma mekanizmasi” olmaktan gikariyor.
Oyuncu hatasini silmiyor; yalnizca baska
bir ihtimale gegis yapiyor. Bu gegisler,
savasin ritmini ve gevreyle kurulan
mesafeyi dogrudan etkiliyor. Zamani geri
almak, pozisyonu degistirmek anlamina
gelebilir; ancak bu degisim, dismanin
davranisini ya da gevresel tepkileri de
farklilastirabiliyor. Boylece sistem, diizel-
tici degil donusturicl bir islev goriyor.

Daha 6nemlisi, zaman mekanigi oyu-
nun temposunu belirleyen bir gcerceve
haline geliyor. Chrono Odyssey, oyuncu-
yu refleksle degil, karar aniyla sinamak
istiyor gibi duruyor. Zamanla oynama ani,
bir panik tepkisi degil; bilingli bir tercih
gerektiriyor. Bu da oyunu hizin degil,
anin agirliginin belirledigi bir deneyime
yaklastiriyor. Kontrol hissi var, ancak bu
kontrol hicbir zaman mutlak degil.

AGIRLIK VE MESAFE

Zaman mekaniginin bu merkezi roli,
savas sisteminin de dogasini belirliyor.
Chrono Odyssey’de gatisma, MMO
tiriinde sikga goriilen kalabalik efektler
ve seri saldiri zincirlerinden ¢ok; temas
ve zamanlama Uzerine kurulu bir yapi
izlenimi veriyor. Her hamle belirgin, her
gecikme hissedilir. Bu da savaslari yalniz-
ca hasar uretimi degil, pozisyon ve karar
oyunu haline getiriyor.

Karakter animasyonlarinin agirligi ve
hareketlerin belirginligi, oyuncunun
eylemlerini daha goérunir kiliyor. Rastge-
le saldirilar yerine kontrolll girisimler 6n
plana gikiyor. Zaman mekanigiyle birles-

tiginde bu yapi, ¢atismayi iki katmanli bir
surece donustiriyor: fiziksel refleks ve
zihinsel karar. Oyuncu yalnizca saldirmi-
yor; ani segiyor.

Bu yaklasim, Chrono Odyssey’yi hizli
ilerleme ve anlik 6dul Gzerine kurulu
MMO aligkanliklarindan bilingli bigimde
uzaklastiriyor. Savas burada bir hiz testi
degil; bir denge sinamasi. Bu da oyunun
kitlesini netlestiriyor: sabirli, farkindaligi
yuksek ve tempoyu kendi iginde tasiya-
bilen oyuncular i¢in anlamli; strekli ivme
arayanlar igin ise yorucu olabilir.

KALABALIKTA MERKEZSIZLiK

Chrono Odyssey teknik olarak buytk 6l-
cekli, gevrimici bir yapi sunuyor. Ancak
ilk izlenimlerde hissedilen sey, klasik
MMO’larin ahsildik sosyal yogunlugun-
dan bilingli bir uzaklik. Diinya kalabalik
olabilir; fakat oyuncu bu kalabaligin
merkezine yerlestirilmiyor. Aksine,
diinya oyuncunun etrafinda dénmuyor
- oyuncu dinyanin iginde kiigiik bir yer
kaphyor.

Bu tercih, oyunun sosyal dinamiklerini
de daha temkinli bir noktaya tasiyor.
Gorev merkezli kalabalik alanlar, strekli
grup zorunluluklari ya da yliksek tempolu
etkinlik dongiileri yerine; daha daginik,
daha organik bir karsilagsma hissi 6ne
¢ikiyor. Oyuncular ayni diinyayi paylassa
da, birbirlerinin hikayesinin ana karak-
teri degiller. Bu durum, MMO kavramini
“birlikte yasanan bir alan” fikrine yaklas-
tiryor.

Ancak bu yaklagimin uzun vadeli stird-
rilebilirligi 6nemli bir soru isareti. MMO
trd, buyuk olgide sosyal baglar ve
tekrar eden igerik dongiileri tizerine ku-
rulu. Chrono Odyssey’nin agir temposu
ve mesafeli sosyal yapisi, oyunculari bir
arada tutabilecek mi? Yoksa bu yalnizlik
hissi bir slire sonra kopusa mi donise-
cek? Oyun, bu dengeyi kurmak zorunda
kalacagi bir esige dogru ilerliyor.

GOSTERIDEN COK BASKI

Chrono Odyssey’nin gorsel yaklasimi,
teknik glict sergilemekten ¢cok atmosfer
kurmaya hizmet ediyor. Unreal Engine 5’in
sundugu olgek, isik kirlhmlari ve detay yo-
gunlugu bir vitrin etkisi yaratmak yerine,
diinyanin agirhgini hissettiren bir araca
doénustyor. Genis manzaralar yalnizca bu-
yuk degil; mesafeli. Ufuk gizgisi etkileyici
olabilir, ancak bu etki hayranlik uyandir-
maktan ¢ok kiigiik hissettirmeyi amagliyor
gibi duruyor. Oyuncu manzaraya bakarken
guclenmiyor; aksine diinyanin iginde ne
kadar sinirli oldugunu fark ediyor.

Mekan tasarimlarinda belirgin bir “bosluk”
hissi var. Bu bosluk yalnizca fiziksel degil;
duygusal bir mesafe de yaratiyor. Yikilmis
yapllar, genis diizliikler ve devasa siliietler,
dekoratif bir estetikten ¢ok gecikmis bir
diizenin kalintilar gibi konumlaniyor. Diin-
ya canli ama huzurlu degil; hareketli ama
dengeli degil. Gorsel kompozisyon, diizenli
bir guizellikten cok, bilingli bir huzursuzluk
Uretmeye odaklaniyor.

Renk paleti gogunlukla soguk ve mesafeli
tonlara yaslaniyor. Maviye ve griye yakin
yuzeyler, sicakligin kontrollii bicimde geri
cekildigi bir alan hissi yaratiyor. Isik kul-
lanimi gosterisli degil; 6l¢lilu. Parlama ya
da dramatik kontrastlar yerine, ylizeylere
yayilan yumusak ama sert bir aydinlat-
ma tercih edilmis gibi duruyor. Golgeler
belirgin ve kalin; mekanlari romantize
etmek yerine sertlestiriyor. Diinya glizel
olabilir; ancak bu giizellik davetkar degil.
izlemek icin degil, dikkatle dolasmak icin
tasarlanmisg bir alan hissi veriyor.

Karakter ve cevre arasindaki dlgek

iliskisi de bu baski duygusunu destek-
liyor. Oyuncu karakter, genis alanlarin
icinde zaman zaman kayboluyor. Mimari
yukseklikler ve agik alanlar, oyuncunun
merkezde degil, cevrede konumlandigini
hissettiriyor. Bu tasarim tercihi, gorselligi
yalnizca estetik bir ara¢ olmaktan ¢ikarip,
oyuncunun psikolojik konumunu belirle-
yen bir unsura donustirlyor.

Gorselligin bu tavri, oyunun temposuyla
uyumlu bir bitlinlik olusturuyor. Atmos-
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fer, oynanisi destekleyen bir arka plan
degil; dogrudan deneyimin bir pargasi
haline geliyor. Oyuncu yalnizca savas-
miyor ya da kesfetmiyor; ayni zamanda
diinyanin baskisini tasiyor. Gorsel tasa-
rim, hiz Gretmek yerine agirlik Giretiyor.
Bu da Chrono Odyssey’nin kimligini este-
tik bir tercihten ¢ok, yapisal ve bilingli bir
karar haline getiriyor.

BEKLENTILER VE SORU iSARETLERI

Chrono Odyssey gligli bir niyet beyaniyla
ortaya cikiyor. Zaman mekanigini merke-
ze alan yapisi, agir tempo tercihi ve klasik
MMO aligkanliklarina bilingli bicimde
mesafe koyan tasarim dili, onu tir icinde
farkl bir noktaya yerlestiriyor. Ancak
farklilk, her zaman avantaj anlamina
gelmiyor. Turtin yerlesik beklentilerine
karsi alinan bu tavir, uzun vadede bir
direngle karsilasabilir. Soru su: Bu kadar
belirgin ve keskin bir tasarim yaklasimi,
oyuncu kitlesini ne kadar stire boyunca
ayni yogunlukta tutabilecek?

Zaman mekanigi su an i¢in oyunun en
dikkat cekici unsuru. ilk temas aninda
yarattigi etki gicll; ¢linkt alisildik MMO
reflekslerini kirtlyor. Ancak MMO yapilari
dogasi geregi sureklilik ve tekrar Gzeri-
ne kurulu. Yizlerce saatlik deneyimde,
zamanla oynama fikri hala ayni agirligi
taslyacak mi? Yoksa baslangicta glicli
gorinen bu sistem, tekrar eden doéngiiler
icinde siradanlagma riski mi barindiriyor?
Oyuncunun karar anlarini merkeze alan
bir yapi, uzun vadede nasil bir tempo
kuracak?

Bir baska mesele, igerik Giretim dongusi
ile tasarim tavri arasindaki gerilimde
ortaya ¢ikiyor. MMO’lar genellikle genis-
leme paketleri, sezon yapilari ve tekrar
eden etkinliklerle ayakta kalir. Chrono
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Odyssey’nin kirilma, midahale ve denge
Uzerine inga ettigi sistemi; hizli igerik
tiiketimine dayali bir modelle ne 6lglide
ortlisecek? Agir tempo ile canli servis
modeli arasindaki denge hentiz net degil.
Bu iki yapinin birbiriyle uyumlanmasi,
oyunun gelecegi agisindan belirleyici
olabilir.

Sosyal yapi da benzer bir esikte du-
ruyor. Oyun bilingli bir yalnizlik hissi
yaratiyor; oyuncuyu kalabaligin ortasin-
da merkezsiz birakiyor. Ancak MMO
formu, oyuncular arasinda bag kurmayi
ve bu baglari sirdirmeyi gerektiriyor.
Yalnizlik atmosferi gli¢lii bir ton yara-
tabilir; fakat uzun vadede oyuncularin
bir arada kalmasini saglayacak yapisal
araglar nasil konumlandirilacak? Mesa-
feli tasarim ile topluluk ihtiyaci arasin-
daki denge, oyunun en kritik sinavlarin-
dan biri olabilir.

Bir diger soru da kimlik meselesinde or-
taya cikiyor. Chrono Odyssey, tiirin hizi-
na karsi agir bir cevap veriyor. Bu cevap,
bilingli bir karsi durus. Ancak karsi durus
surdurilebilir bir modele dontismedi-
ginde, yalnizca estetik bir tavir olarak
kalma riski tagir. Oyun, kendi temposunu
korurken oyuncu beklentileriyle nasil
bir miizakere yuritecek? Tasarim tavrini
koruyarak esneyebilecek mi, yoksa taviz
vermek zorunda mi kalacak?

Su an icin Chrono Odyssey bir sonug de-
gil. Daha cok, dikkatle izlenmesi gereken
bir stireg. Yiksek sesli bir vaat sunmu-
yor; bunun yerine tasarim tercihleri
Uzerinden bir tartisma agiyor. Turin
aliskanliklarina karsi agir ve kontrolli bir
Oneri getiriyor. Bu 6nerinin ne kadar su-

INEDEN§TAKIR4EDiL-MEL:i?

re ayakta kalabilecegi, oyuncuyla kura-
cagl uzun vadeli iliskinin niteligine bagli
olacak. Asil sinay, ilk izlenimlerin 6tesin-
de baslayacak.

TASARIMIN DAYANIKLILIGI

Chrono Odyssey su an i¢in tamamlan-
mis bir sonugtan cok, dikkatle izlenmesi
gereken bir yonelim sunuyor. Zamani
merkeze alan yapisi, agir temposu ve
bilingli mesafesi; tiirtin alisiimis hizina
karsi kontrollu bir karsilik veriyor. Bu
tavir guglt, ancak surdurdlebilirligi henuiz
kanitlanmig degil.

Oyunun asll sinavi, ilk izlenimin yarattig
etkiyi uzun vadeli bir dengeye doniisti-
rip donlstliiremeyecegi olacak. Tasarim
tercihleriyle kurdugu bu agirligi koru-
yabilir ve oyuncuyla kurdugu mesafeyi
anlamli bir iligkiye evirebilirse, tir iginde
kendine 6zgl bir yer agabilir. Aksi halde,
glcli bir niyet olarak hatirlanma ihtimali
de masada kalacak.

Zaman mekanigini oynanisin merkezine
yerlestirme iddiasi, MMO’nun yerlesik
hiz aliskanliklarina karsi agir ve bilingli bir
tempo 6nermesi, atmosferi yapisal ve
deneyimi belirleyen bir unsur olarak ko-
numlandirmasi ve sosyal yapiyl merkez-
siz, daha ice donuk bir deneyim olarak
yeniden ele almasi nedeniyle dikkatle
takip edilmeli. Uzun vadede bu tasarim
tavrini stirdiirtilebilir ve istikrarli bir mo-
dele donlstiirlip donlstiiremeyecegi ise
oyunun asil ve belirleyici sinavi olacak.

CHROND ODYSSEY, ZAMANI SADECE BiR ARKA PLAN OLA-
RAK KULLANMAZ; OYUNCUNUN KARARLARINI DOGRUDAN

ETKILEYEN BiR MEKANIGE DONUSTURUR.







Modern ates giiciinii Orta Cag savas alanina birakan Kingmakers, Ustlinliikten ¢ok miidahalenin sonug-
larini izliyor. ilk carpisma giiglii; asil mesele bu kirllmanin kalici omurgaya doniisiip doniismeyecegi.

Kingmakers, ilk bakista tek bir cimleyle
Ozetlenebilecek kadar net bir carpisma
ani kuruyor: modern ates gticli, Orta
Cag’in kalabalik ve kirilgan savas alanina
birakiliyor. Ancak bu karsilasma, ylizey-
deki absurtligin otesinde, oyuncuya
“OstUnlUk” hissini sorgulatan bir diizen
kuruyor. Silahin glici kadar, o gliciin neyi
bozdugu ve nasil kontrolsiizlestigi de
deneyimin merkezine yerlesiyor. Zaman
yolculugu burada bir anlati numarasi de-
gil; oynanisin dlgegini suirekli degistiren
bir tetikleyici.

Oyunun arkasindaki stiidyo Redemption
Road Games, Kingmakers’i saf bir aksi-
yon gosterisi olmaktan ziyade, sistemle-
rin birbiriyle stirtindlgl bir deney alani
olarak konumlandiriyor. Kalabalik savas
similasyonu, fizik etkilesimleri ve anlik
kararlarin zincirleme sonuglari, oyunun
“tek fikirli” bir sakaya sikismamasi igin
kullanilan temel araglar. Stiidyo, oyuncu-
yu merkez alan kahraman anlatisindan
bilingli bicimde uzak durarak, bireysel
glictin savasin genel akisi icindeki etkisini
surekli tartismaya agan bir yapi kurmayi
hedefliyor.

Bu yaklagim, Kingmakers'i tarihsel dog-

ruluk ya da dengeli rekabet gibi klasik
beklentilerden bilingli olarak ayiriyor.
Orta Cag, burada kutsal bir donem degil;
modern miidahalenin altinda sekil degis-
tiren bir zemin. Yapimcilarin kurdugu bu
mesafe, oyunun tonunu da belirliyor: ne
tamamen ciddiye alinan bir simiilasyon,
ne de yalnizca absirtliige yaslanan bir
deney. Kitle (6n inceleme) baglaminda
Kingmakers, vaat ettiklerinden ¢ok, hangi
sorulari agik biraktigiyla dikkat ¢ekiyor.

ZAMANIN KIRILDIGI SAVAS ALANI

Bu noktadan sonra Kingmakers’in asil
agirhigl, sundugu glciin oyuncuya nasil
geri dondugi sorusunda toplaniyor.
Modern silahlarla donatilmis tek bir
karakterin, ylizlerce askerden olusan

bir savas alanina birakilmasi ilk anda
mutlak hakimiyet hissi yaratiyor. Ancak
bu hakimiyet kisa stirede kiriliyor; ¢linku
oyun, tekil basariyi degil, 6l¢ek bliytduk-
¢e kontrolden gikan sonuglari goriiniir
kilmaya galisiyor. Bir noktadan sonra ates
etmek, ilerlemek ya da bir catismayi

“kazanmak”, savasin genel dengesinde
ongorilemeyen dalgalanmalara yol
aglyor.

Bu dalgalanma hissi, oynanigin strateji
katmaninda daha da belirginlesiyor.
Kingmakers, oyuncunun yalnizca nigan
almasini degil; konumlanmayi, zamanla-
mayi ve hangi miidahalenin yapilmamasi
gerektigini de disiinmesini talep ediyor.
Kalabaliklarin davranisi, birliklerin yon
degistirmesi ve zincirleme reaksiyonlar,
tek bir yanlis kararin tiim alani yeniden
sekillendirmesine neden olabiliyor. Bu
da oyunu refleks temelli bir aksiyon-
dan gikarip, anlk kararlarin uzun vadeli
etkilerini okumaya zorlayan bir yapiya
donusturiyor.

Anlat tarafinda ise belirgin bir geri
¢ekilme s6z konusu. Oyun, zaman yol-
culugunu dramatik bir hikaye omurgasi
olarak 6ne siirmek yerine, oyuncunun
eylemlerini mesrulastiran sessiz bir cer-
ceve olarak kullaniyor. Bu tercih, karakter
motivasyonlarindan ¢ok, sistemlerin

BURADA GUC, USTUNLUK DEGIL; DENGENIN NASIL, NERE-
DE VE HANGi SONUGLARLA GERi DONULMEZ SEKILDE
BOZULDUBUNUN BiGiMmi.

%Mmm RRANBGE POINT—




TEK BiR MUDAHALE, YUZLERCE HAREKETI ANINDA DE-

GISTIREBILIR; BURADA SAVAS, SONUGLARIN KAGINILMAZ
YAYII.MA BIiCiMIiYLE YAZILIYOR.

nasil ¢alistigini anlamaya odaklanan bir
deneyim yaratiyor. Kingmakers, “neden
buradayiz?” sorusundan ziyade, “buraya

| mudahale ettigimizde ne bozuluyor?”
sorusunu diri tutuyor.

On inceleme perspektifinden bakildi-
ginda, oyunun en buyik sinavi stirdlru-
lebilirlikte yatiyor. Kurdugu fikrin glict
yiiksek, ancak bu fikrin uzun vadede
nasil gesitlenecegi heniiz net degil. Farkli
senaryolarin, élgeklerin ve oyuncu yak-
lasimlarinin bu temel mekanik tGzerine
nasil eklenecegi, Kingmakers’in yalnizca
ilging bir deney mi yoksa derinlesebilen
bir yapi mi olacagini belirleyecek. Su anki
haliyle oyun, cevaplardan ¢ok izlenmesi
gereken sorular Uretiyor ve tam da bu
nedenle kitle béliminde dikkatle takip
edilmesi gereken bir yerde duruyor.

TURUN YER DEGiSTIRDIGi AN

Kingmakers, en belirgin kirilmasini bu-
rada yasiyor: oyun, tek bir tlirtin iginde
kalmayi reddediyor. ilk temas aninda bir
nisanci oyunu gibi davraniyor; tetik, geri
tepme, hedef alma refleksi 6n planda.
Ancak birkag dakika sonra 6lgek genis-
liyor. Savas alani yalnizca 6nuintizdeki
diismandan ibaret olmaktan gikiyor;
birlik hareketleri, hat kirilmalari ve cephe
yon degistirmeleri gorlinir hale geliyor.
Oyuncu bir anda yalnizca ates eden bir
karakter degil, dengenin akisini etkileyen
bir unsur haline geliyor.

Bu gegis, keskin bir mod degisimi seklin-
de degil; yavas bir kayma olarak ilerliyor.
FPS refleksi ile strateji diislincesi Ust Uste
binmeye basliyor. Bir dismani indirmek
ile bir hatti ¢goktlirmek arasindaki fark
biylyor. Hizli karar, uzun vadeli sonug
tretmeye baslyor. Kingmakers’in asil ge-
rilimi de burada ortaya cikiyor: refleksle
hareket etmek mi, yoksa alani okuyup
mudahale etmek mi?

Bu yapi oyuncuya klasik bir “kahraman”
rolii vermiyor. Modern silahlarla donatil-

mis olmak Ustlinlik hissi yaratiyor; ancak
savasin tamami Gizerinde mutlak bir
kontrol saglamiyor. Aksine, yapilan her
miidahale cepheyi baska bir noktadan
kirllganlastirabiliyor. Tiirler arasi bu kay-
ma, oyunu bir gii¢ fantezisinden ¢ikarip,
etki hesaplamasi yapan bir deney alanina
donustiriyor.

On inceleme baglaminda bu hibrit yapi,
oyunun en gugli ve en riskli tarafi. Clinki
iki turiin de ytzeyinde kalmak, derinligi
zayiflatabilir; ancak dogru dengede iler-
lediginde Kingmakers, alisildik kaliplarin
disinda bir ritim kurabilir. Su an goriinen
tablo, oyunun kendini tek bir etikete
sikistirmak yerine, sinir gizgilerinde do-
lasmayi tercih ettigi yoniinde.

FiKRiN TASIYABILECEGI YUK

Kingmakers guiglu bir kavramsal fikir
Uzerine kurulu. Ancak tam da bu neden-
le, tasidigi riskler daha goriiniir. Modern
ates gliciniin Orta Cag savas alanina
birakilmasi ilk karsilagsmada etkileyici;
fakat bu etkinin ne kadar sure diri kalaca-
g1, oyunun asil sinavini olusturuyor. Eger
sistemler yeterince ¢esitlenmezse, bas-
langigtaki saskinlik hissi zamanla tekrar
eden bir gosteriye doniisebilir.

Bir diger kirilganlik noktasi 6lgek. Yuzler-
ce birimin ayni anda hareket ettigi savas
alani, teknik ve tasarimsal agidan ciddi
bir yuk anlamina geliyor. Yapay zekanin
tutarliligi, birliklerin davranis gesitliligi ve
fizik etkilesimlerinin sturdirilebilirligi bu-
rada belirleyici olacak. Kaos kontrolli kal-
mazsa, strateji katmani ylzeyde kalabilir;
fazla kontrol edilirse de oyunun iddiasi
zayiflayabilir. Denge ¢izgisi oldukga ince.

Ayrica gli¢ dengesi meselesi de kritik.
Oyuncuya modern silahlar verildiginde,
meydan okuma duygusunun nasil koru-
nacagl sorusu ortaya cikiyor. Eger Ustilin-
[k hissi fazla baskin olursa, savag alani
yalnizca bir arka plan haline gelebilir.
Tersine, asiri kisitlama ise kurulan fikrin

cazibesini torpuleyebilir. Kingmakers’in
uzun vadeli basarisi, bu iki ug arasinda
kuracagi dengeye bagli.

Bunun yaninda gorev tasarimi da belir-
leyici bir risk alani. Savas alani yalnizca
“hayatta kal” ya da “hedefi yok et” gibi
temel amaglara indirgenirse, kurulan
biylk 6lgekli yapi arka plana disebilir.
Oyuncuya verilen midahale guict, farkh
senaryo kosullariyla desteklenmezse tek-
rar hissi hizlanabilir. Harita degisimi tek
basina yeterli olmayacaktir; amaglarin ve
baglamin da gesitlenmesi gerekir.

Oyuncu ajansi da baska bir sinav noktasi.
Yapilan midahaleler gergekten savasin
gidisatini degistiriyor mu, yoksa yalnizca
gorsel yogunluk icinde kayboluyor mu?
Eger sonuglar anlamli geri bildirim Uret-
mezse, sistem derinligi hissi zayiflayabilir.
Oyuncunun etkisinin goriinir olmasi,
yalnizca basari aninda degil; basarisizlikta
da okunabilir olmal.

Ritim meselesi de goz ardi edilemez.
Surekli yliksek tempoda ilerleyen bir yapi
kisa vadede heyecan Uretir; ancak uzun
vadede yorucu olabilir. Tersine, stratejik
duslinceye fazla alan agmak aksiyon
beklentisini duslrebilir. Kingmakers’in
hibrit yapisi, bu iki tempo arasinda gegis
yapabilme becerisine bagh. Gegisler
keskin olursa kopukluk, yumusak olursa
bulaniklik riski dogabilir.

Ton dengesi de bir baska hassas alan.
Modern silahlarin Orta Cag’a tasinmasi
dogal olarak absiirt bir garpisma yarati-
yor. Bu absiirtliik bilingli bir tasarim terci-
hi olarak korunursa oyun 6zgiin bir kimlik
kazanabilir; ancak ton stirekli savrulursa
ciddiyet algisi zedelenebilir. Ne tamamen
mizahi ne de bitiiniyle similasyon ciddi-
yetinde bir yapi kurmak kolay degil.

Son olarak, uzun vadeli derinlik meselesi
belirleyici olacak. Oyuncunun yalniz-

ca anhk miidahalelerle degil, ilerleme
hissiyle de bag kurmasi gerekiyor. Eger
gelisim, stratejik cesitlilik ya da yeni oyun
dinamikleri zaman icinde eklenmezse,
guglu fikir baglangictaki etkisini kaybe-
debilir. Bu nedenle Kingmakers su an bir
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sonugtan ¢ok, dikkatle izlenmesi gereken
bir tasarim sireci gibi duruyor. Bastaki
garpisma aninin kalici bir omurgaya do-
niistip donismeyecegi, ilerleyen asama-
larda netlesecek.

KiME HiTAP EDiYOR, KiIME ETMEZ?

Kingmakers, tiirler arasi gegislerden ra-
hatsiz olmayan, hatta bu gegisleri 6zellik-
le arayan bir oyuncu profiline daha yakin
duruyor. Bu oyun, yalnizca nisan alma ve
refleks tatmini Gzerine kurulu bir aksiyon
beklentisini karsilamak icin tasarlanma-
mis gibi géruntyor. Ayni sekilde, saf bir
strateji oyununun kontrolll, hesaplanabi-
lir ilerleyisini de sunmuyor. Kingmakers’in
¢agirdigl oyuncu, iki ug arasinda gidip
gelmeyi sorun etmeyen; bir an tetikte, bir
an geri ¢ekilip alani okuyan bir zihinsel
esneklige sahip olmali.

Bu yapi, “glicli hissetmek” ile “etkiyi tart-
mak” arasindaki farki 6nemseyen oyun-
cular igin daha anlamli. Modern silahlarla
Orta Cag ordularina karsi durmak ilk etapta
bir Ustlinlik fantezisi gibi algilanabilir; an-
cak oyunun asil odagi, bu Ustinligin savas
alanini nasil dénusturdigini izlemek.
Eger bir oyunda yalnizca kazanmak degil,
kazandiginiz seyin neyi bozdugunu gérmek
de ilginizi cekiyorsa, Kingmakers’in sundugu
alan dikkat gekici olabilir.

Sabirsiz ilerlemeyi seven, kisa don-
gllerle tatmin olan oyuncular igin ise
yap! yorucu gelebilir. Clinkii burada her
midahale, daha biyiik bir tabloya temas
ediyor. Ayni sekilde tarihsel dogruluk ya
da similasyon ciddiyeti arayanlar igin de
bilingli bir mesafe s6z konusu. Oyun, Orta
Cag’t korunmasi gereken bir baglam ola-
rak degil; modern miidahalenin etkilerini
gozlemleyebilecegimiz bir deney zemini
olarak ele aliyor. Bu yaklagim, gergekgilik
beklentisini geri plana itiyor.

Bunun yaninda sandbox mantigini seven,
sistemlerin birbirine garpmasini izlemek-
ten keyif alan oyuncular igin Kingmakers
daha verimli bir deneyim sunabilir.
Ozellikle “ya sdyle yapsam ne olur?” so-
rusunu sikca soran, alternatif senaryolar
denemekten hoglanan bir profil icin oyun

potansiyel tasiyor. Clinkl burada tek
dogru yol degil; sonuglari farkli yonlere
acilabilen midahaleler var.

Kisacasi Kingmakers genis bir kitleye hi-
tap eden glivenli bir tasarim degil. Daha
¢ok, risk alan fikirleri takip etmeyi seven;
tirlerin kesisim noktalarinda dolagmak-
tan gcekinmeyen; net kategoriler yerine
gri alanlari tercih eden oyunculara sesle-
niyor. On inceleme baglaminda oyunun
kitlesi sinirli olabilir; ancak aradigi dene-
yimi bilen bir oyuncu igin takip edilmesi
gereken bir siire¢ sundugu séylenebilir.

Kingmakers su an icin tamamlanmis bir
sonugtan ¢ok, devam eden bir arayis
gibi gortndlyor. Kurdugu temel fikir net:
modern bir miidahale, tarihsel bir savas
alaninin dengesini bozuyor. Ancak bu fi-
kir, tek basina bir oyun omurgasi anlami-
na gelmiyor. Asil mesele, bu ¢arpismanin
ilk etkisinin 6tesine gecip gecemeyecegi.
CUnki glgll bir baslangig ani yaratmak
baska; o anin etrafina katmanlar 6rmek
baska bir tasarim meselesi.

Modern silahlarin Orta Cag meydaninda
yarattigi kirilma, ilk temas aninda dikkat
cekici. Fakat bu kirnlmanin surdirilebi-

lir olmasi igin sistemlerin derinlesmesi
gerekiyor. Olcek bilylidiikce yapay zekanin
tutarhlig), savag alaninin tepkiselligi ve
oyuncu mudahalesinin hesaplanabilirligi
belirleyici olacak. Eger kaos yalnizca gorsel
bir yogunluk olarak kalirsa, strateji katmani
yuizeyde kalabilir. Eger fazla kontrol altina
alinirsa da oyunun iddiasi zayiflayabilir. Bu
denge henliz tamamlanmis gériinmuyor.

Bir diger soru da gesitlilik Gzerine. Ayni
temel fikir, farkli senaryolar ve kosullar
altinda nasil evrilecek? Oyuncuya yalniz-

BiNEDEN§TAKIP4EDiL-MEL:i?2

ca farkli haritalar mi sunulacak, yoksa
midahale bicimleri de cesitlenecek mi?
Glg kullaniminin sonuglari gergekten
farkli yonlere agilabilecek mi? Bu soru-
larin yaniti, Kingmakers’in kisa streli bir
merak unsuru mu yoksa uzun vadeli bir
deney alani mi olacagini belirleyecek.

Oyunun bugtinki hali, bir gli¢ gosteri-
sinden ¢ok bir sistem testi gibi duruyor.
Oyuncuya verilen Ustinlik, yalnizca
tatmin Uretmek icin degil; sonug Gretmek
icin tasarlanmis izlenimi veriyor. Ancak
bu sonuglarin ne kadar anlamli, ne kadar
kalici ve ne kadar gesitlenebilir oldugu
heniiz net degil. Tasarimin agirlig, tam
da bu belirsizlikte yatiyor.

Belki de Kingmakers'i ilging kilan sey,
verdigi cevaplar degil; agik biraktig alan-
lar. ilk karsilasmanin yarattigi saskinlik,
zaman iginde bir aliskanliga donusir

mi, yoksa yeni katmanlarla derinlesir
mi? Kurdugu ¢arpisma ani, uzun vadede
kendi sinirlarini agabilecek mi? Bugiin
icin kesin olan tek sey, bu sorularin heniiz
kapanmamis oldugu.

Kingmakers'i ilging kilan sey, glicii oyun-
cuya vermesi degil; o gliclin sonuglarini
geri almasi. Modern miidahale, Orta Cag
savas alaninda yalnizca Ustlinlik Gretmi-
yor, dengeyi de bozuyor. Eger bu bozulus
kalic bir tasarim omurgasina dontise-
bilirse, ortaya tirlerin arasinda kalmak
yerine kendi alanini agan bir yapi gikabilir.
Simdilik cevaplardan gok gerilim UGireten
bir oyun — ve bazen takip etmeye deger
olan tam da budur.

ZAMAN YOLCULUGU BiR HIKAYE ARACI DEGIL, SAVAS ALA-
NINA YAPILAN BILINGLI, KONTROLLD VE GERI DONUSO

OLMAYAN BiR MUDAHALE.
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Sessizligin baskiya donlistiigii bir diinyada, kirilganlik tizerinden kurulan bir deneyim. Reanimal, korku-
yu gostermek yerine hissettirmeyi seciyor; atmosferi anlatinin 6niine koyan temkinli bir yon denemesi.

Reanimal ilk bakista tanidik bir karanligin
icinden sesleniyor gibi goriinse de, birkag
saniye icinde bunun tanidik bir tekrar
olmadigini hissettiriyor. Oyun, korkuyu
bir tir vaadi olarak sunmuyor; daha cok,
yavasca sekillenen bir huzursuzluk hali
olarak insa ediyor. Gorsel diinya, cocuk-
luk imgeleriyle temas kuruyor ancak bu
temas gliven uretmek yerine kirilgan bir
gerilim yaratiyor. Reanimal’in ilk izlenimi,
aciklama yapmadan rahatsiz edebilme
cesareti Gizerine kurulu.

Bu cesaretin arkasinda, atmosfer kurma
konusunda belirli bir hafizaya sahip
olan Tarsier Studios bulunuyor. Stiidyo,
gecmiste Olgek, sessizlik ve belirsizlik
Uzerinden kurdugu anlati diliyle dikkat
¢cekmisti. Ancak Reanimal, bu birikimi
guvenli bir tekrar alanina donustiirmek
yerine, onu yeniden tartmaya calisan
bir proje izlenimi veriyor. Tanidik olani
bilingli bicimde bozma, estetigi daha ice
donik ve daha kisisel bir yere gekme
arzusu hissediliyor.

Oyunun gelistirme sireci de bu dénlisiim
arayisini destekliyor. Reanimal, birkag
yildir yapim asamasinda olan ve aceleye
getirilmemis bir proje olarak sekille-

niyor. Bu siire, yalnizca teknik Gretim
takvimiyle agiklanabilecek bir gecikme
gibi durmuyor; daha ¢ok, yaratici yoniin
sindirilerek olgunlastirildigi bir dénem
izlenimi veriyor. Zamanin oyuna yayilmis
olmasi, tonun agirbashliginda ve anlati-
min temkinli yapisinda karsiligini buluyor.

ilk temas aninda hissedilen sey, oyunun
bagirmak yerine susmayi tercih etmesi.
Reanimal, korkuyu ani sigramalarla degil;
mekanin oyuncunun Uzerine kapanma-
siyla, bosluklarin anlamdan daha agir
gelmesiyle kuruyor. Bu yaklagim, gelistir-
me sirecinin bilingli bir arayis donemi ol-
dugunu distindiriyor. Oyunun ritmi, hizh
tliketilen bir deneyim olmayi reddediyor.

Reanimal’in diinyasi, oyuncuyu aktif bir
kahraman konumuna yerlestirmekten
¢ok, olup bitene maruz kalan bir tanik
haline getiriyor. Kontrol hissi kirilgan,
yon duygusu sinirli ve agiklamalar bilingli
bicimde eksik. Bu tercihlerin her biri,
stlidyonun kendi anlati araglarini yeniden
gbzden gecirdigini dislindlrlyor. Reani-

mal burada bir devam degil; bir yeniden
konumlanma gibi duruyor.

Sonug olarak Reanimal, yapim siresinin
agirligini tastyan, zamana yayilmis bir
Uretim surecinin izlerini saklamayan bir
proje izlenimi veriyor. ilk bakista sundu-
gu sey bir hikaye 6zeti degil; bir duygu
hali. Ve bu duygu, oyunun daha fazlasini
gostermeden bile neden dikkatle izlen-
mesi gerektigine dair yeterince gigli bir
baslangi¢ olusturuyor.

TASARIMIN KIRILGAN NOKTASI

Reanimal’in en gliclii gériinen tarafi olan
atmosfer yogunlugu, ayni zamanda en
kirilgan alani da olabilir. Oyun, sessizlik
ve belirsizlik Uzerinden kurdugu baski-
yI ne kadar kontrolll tagiyabilecegine
bagli olarak ya derinlesecek ya da tek bir
duyguya sikisma riski yasayacak. Atmos-
ferin stirekli yliksek perdede tutulmasi,
bir siire sonra duyarsizlasma yaratabilir.
Gerilim, dozajini kaybettigi anda etkisini
de kaybeder.

BURADA TEHDIT DOGRUDAN GOSTERILMEZ; BOSLUKLARIN
IGINDE YAVASCA HISSEDILIR, SESSIZLIK ARASINDA AGIRLA-

SARAK UZERINE COKER.
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MEKAN, SADECE BiR ARKA PLAN DEGIL; OYUNGUYU SIKIS-
TIRAN, YON DUYGUSUNU BOZAN VE SESSIZGE UZERINE
KAPANAN AKTIF BIR DAVRANIS BIGIMI.

Bir diger risk, oynanisin anlatinin gol-
gesinde kalmasi ihtimali. Reanimal ilk
izlenim itibariyla hissiyati mekaniklerin
online koyan bir yapi sergiliyor. Bu tercih
bilingli ve tutarh olabilir; ancak oyuncu-
nun mudahale alani daraldikga, deneyim
bir stire sonra “maruz kalma” haline
donisebilir. Eger kontrol hissi yeterince
dengelenmezse, kirilganlik hissi ile pasif-
lik hissi arasindaki cizgi bulaniklasabilir.

Belirsizligin bilingli kullanimi da gift tarafli
bir tercih. Agiklamadan kaginmak, oyuna
katman kazandirabilir; fakat bu katman-
lar oyuncunun doldurabilecegi bosluklar
yaratmadigi takdirde, kopusa da neden
olabilir. Reanimal’in burada kurmasi ge-
reken denge, anlami tamamen saklamak
degil; sezdirerek insa etmek olacak.

Son olarak, turle arasina koydugu mesafe
de bir avantaj kadar risk barindiriyor.
Korku beklentisiyle gelen oyuncu,

daha ice donik ve yavas bir deneyimle
karsilastiginda bu tercihi kabullenmekte
zorlanabilir. Reanimal’in basarisi, kendi
temposunu savunabilmesine bagli. Eger
oyun, sectigi ritmi tutarl bigimde stir-
direbilirse, bu risk alanlari karakterine
donisebilir. Aksi halde, en gliclii goriinen
yonleri kendi agirligi altinda ezilebilir.

SOYLENMEYEN [IZERINDEN KURU-
LAN HiKAYE

Reanimal’in anlati tercihi, agiklamak ye-
rine eksiltmek lizerine kurulu goriintyor.
Oyun, hikayesini dogrudan aktarmay seg-
miyor; diyalog, uzun metin bloklari ya da
yonlendirici ara sahneler belirleyici bir rol
Ustlenmiyor. Bunun yerine anlati, mekanin
dokusunda, karakterlerin beden dilinde ve
gorsel kompozisyonun yarattig gerilim-
de saklaniyor. Bu yaklasim, hikayeyi geri
plana atmak degil; onu goriinir olanin
arkasina yerlestirmek anlamina geliyor.

Belirsizlik burada bir eksiklik degil, bilingli
bir arag. Reanimal, oyuncuya net bir cer-
ceve sunmak yerine pargali bir izlenim bi-

rakmay! tercih ediyor. Olaylarin nedenleri
ve sonuglari dogrudan agiklanmadiginda,
oyuncu dogal olarak bosluklari doldur-
maya yoneliyor. Bu durum, deneyimi pa-
sif bir takip slirecinden gikarip zihinsel bir
katihma donustariyor. Anlat, anlatilanla
degil; sezdirilenle gui¢ kazaniyor.

Ozellikle kirilganlik hissi, hikayenin
merkezinde konumlanmis gibi duruyor.
Gugll, donanimli ve kontrol sahibi bir
karakter yerine savunmasiz bir bakig
acisinin tercih edilmesi, anlatinin tonunu
belirliyor. Bu tercih, korkuyu fiziksel
tehdidin 6tesine tasiyor. Tehlike yalnizca
disarida degil; mekanin iginde, bosluklar-
da ve hatta sessizligin kendisinde sakl.
Boylece hikaye bir olay orglisiinden ¢ok,
bir atmosfer durumuna donuslyor.

Reanimal’in anlatim bigimi, oyuncuyu
“ne oldugunu anlamaya galisan” bir
konumdan ¢ok, “olanin iginde kalmaya
¢alisan” bir konuma yerlestiriyor. Bu fark
onemli. Clinkl oyun, ¢ozlilmesi gereken
bir bilmece kurmaktan ziyade, tasinmasi
gereken bir ruh hali yaratmayi hedefli-
yor gibi. Anlati ilerledikce aciklik artmak
yerine yogunluk artiyorsa, bu bilingli bir
tercih olarak okunmal.

Elbette bu yaklagimin kirilgan bir tarafi
da var. Anlat eksiltildikge, oyuncunun
kurabilecegi bagin zemini daralabilir. Sez-
dirme ile muglaklik arasindaki gizgi ince.
Eger oyun, biraktigi bosluklari anlaml
ipuclariyla destekleyebilirse, séylenme-
yenler séylenenlerden daha kalici olabilir.
Aksi halde, belirsizlik derinlik Gretmek
yerine mesafe yaratabilir. Reanimal’in
anlati glicti, tam da bu dengeyi nasil
kuracagina bagli olacak.

MEKANIN DAVRANISI

Reanimal’da mekan, yalnizca iginde dola-
silan bir alan degil; dogrudan deneyimin
davranis bigimi. Arka plan olarak konum-
lanmiyor, aksine oyuncuya karsi pozisyon
alan bir unsur gibi galisiyor. Duvarlar,

gecitler, bosluklar ve kadrajin disinda bi-
rakilan alanlar, gorsel estetigin pargalari
olmaktan cok, psikolojik baskinin tasiyici-
lari haline geliyor. Bu nedenle ilerlemek,
kesif duygusuyla degil; temkinle ve ¢ogu
zaman geri ¢ekilme refleksiyle kuruluyor.

Perspektif kullanimi bu baskinin temel
araglarindan biri. Kamera konumlandir-
masi ve Olgek algisi, oyuncunun mekanla
kurdugu iligkiyi surekli olarak bozuyor.
Kuglk bir karakterin genis bir boslukta
kaybolmasi ya da dar bir koridorda sikis-
masi yalnizca gorsel bir tercih degil; gli¢
dengesinin bilingli bir ifadesi. Olcek bii-
yudikee yalnizlik artiyor, daraldikga nefes
alani azaliyor. Bu iki ug arasinda kurulan
ritim, mekani canh bir tehdit unsuru gibi
davranmaya zorluyor.

Gorsel kompozisyon da bu psikolojik geri-
limi destekliyor. Kadrajin bilingli bicimde
eksiltilmesi, bazi alanlarin karanlikta
birakilmasi ya da odak noktasinin mer-
kezden kaydirilmasi, oyuncunun gliven
duygusunu kiriyor. Reanimal’da tehdit
¢ogu zaman dogrudan gosterilmiyor;
gosterilmemesi, varligini daha agir kiliyor.
Mekanin neresine bakilmasi gerektigi net
olmadiginda, oyuncu her yone esit mesa-
fede bir tedirginlik tagimaya basliyor.

Sessizlik, yanki ve bosluk gibi cevresel
unsurlar da bu yapinin ayrilmaz pargalari.
Ses tasarimi yalnizca atmosfer yaratmak
icin degil; yon duygusunu manipule
etmek icin kullaniliyor gibi duruyor. Bir
sesin kaynagini tam olarak konumlan-
diramamak, mekanin sinirlarini belirsiz-
lestiriyor. Bu belirsizlik, ilerlemeyi teknik
bir eylem olmaktan gikarip zihinsel bir
gerilime donusturdyor.

En dikkat gekici tercih ise yon duygusu-
nun bilingli olarak kirilmasi. Oyuncuya
net bir rota sunulmamasi, mekanin
haritalanabilir bir yapi olmaktan uzaklas-
masina neden oluyor. Bu da Reanimal’i
“cozulmesi gereken bir alan” degil, icinde
kalinmasi gereken bir baski ortami haline
getiriyor. Mekan burada yol gostermez;
yol kaybettirir. Ve tam da bu nedenle,
oyunun gerilimi dogrudan mekanin dav-
ranisindan beslenir.

iy
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KONTROLUN KIRILGANLIGI

Reanimal’in oynanis yaklagimi, gii¢ fante-
zisi Uretmek yerine kirilganhk duygusunu
merkezine aliyor gibi goriinlyor. Kesif,
kagls ve saklanma gibi temel mekanik
ihtimalleri barindirsa da, bu unsurlar
oyuncuya Ustlinltk hissi kazandirmak
icin degil; savunmasizhgi pekistirmek igin
konumlanmis izlenimi veriyor. ilerlemek
¢ogu zaman cesur bir hamle degil, dogru
ani bekleme karari gibi duruyor.

Oyuncunun konumu belirgin bicimde
zayif. Bu zayiflik yalnizca fiziksel tehdit
Uzerinden degil, kontrol alaninin dar tu-
tulmasiyla da destekleniyor. Tepki verme
kapasitesi sinirli, miidahale alani olguli
ve hata payi dar. Bu tasarim, gerilimi
reflekslerden ¢ok temkin Gzerinden ku-
ruyor. Reanimal hizli kararlar isteyen bir
yapidan ziyade, dikkatli hareket etmeyi
zorunlu kilan bir ritim dneriyor.

Kontrol hissinin kirilganhgi da burada
devreye giriyor. Oyuncu tamamen garesiz
degil; ancak tam anlamiyla glivende de de-
gil. Bu aradaki belirsiz alan, oyunun temel
gerilim kaynag haline geliyor. ilerleme bir
basari duygusundan ¢ok, gegici bir rahatla-
ma yaratiyorsa, bu bilingli bir tercih olarak
okunmali. Clinkii Reanimal’da kontrol,
sahip olunan bir gli¢ degil; her an kaybedi-
lebilecek bir denge gibi konumlaniyor.

Tempo agisindan bakildiginda, refleks
merkezli korku anlayisindan uzak du-
ruldugu goruliyor. Ani tepki gerektiren
yogun anlar yerine, yavasga sikisan bir
yap! 6ne gikiyor. Bu yaklasim, oyuncunun
surekli tetikte kalmasini saglarken ayni
zamanda sabir talep ediyor. Hizli tiike-
tilen bir aksiyon donglisiinden ziyade,
gerilimin sindirilerek insa edildigi bir
deneyim hedefleniyor.

Eger yapim tek oyunculu bir yapi Gizerine
kuruluysa, bu kirilganlk hissi daha da
yogunlasacaktir; ¢ciinki yalnizlik, kont-
rol kaybini daha gorindr kilar. Olasi bir
esli deneyim ise bu yalnizligi paylagsmak
yerine, belki de kolektif bir savunma-
sizlik hissi yaratmayi deneyebilir. Hangi
yapi tercih edilirse edilsin, gériinen o ki
Reanimal oynanisi bir gosteri alani olarak
degil; atmosferin uzantisi olarak tasarla-
mayi amagliyor.

TURLE ARASINA KOYDUGU MESAFE

Reanimal, “korku oyunu” etiketiyle arasi-
na bilingli bir mesafe koyuyor gibi gori-
nlyor. Tirln alisildik tanimlari izerinden
ilerlemek yerine, o tanimlarin gevresinde
dolagmayi tercih ediyor. Bu yaklagim,
oyunun kendini korkutma iddiasiyla
degil; huzursuzluk tiretme niyetiyle ko-
numlandirdigini diisiindiriyor. Gerilim,
ani sok anlarindan ¢ok, uzun sureli bir
baski hissi Gzerinden kuruluyor.

Jump scare odakli bir yapidan uzak du-
rulmasi, atmosferik gerilimin merkezde
oldugunu gosteriyor. Tehdit gogu zaman
dogrudan yiizeye ¢ikmiyor; gérinme-
yen, sezilen ve varligi hissedilen bir
agirlik olarak kaliyor. Bu tercih, korkuyu
refleksle degil, zihinsel bir sikisma haliyle
iliskilendiriyor. Oyuncunun trkmesi degil;
rahatsiz olmasi hedefleniyor gibi.

Reanimal’in estetik dili, karanlk masal
atmosferiyle temas halinde. Ancak bu
temas, susli bir stil tercihi olmaktan gok,
anlatinin tonunu belirleyen bir gergeve
islevi gorliyor. Masalsi 6geler gliven veri-
ci degil; tersine, carpitilmis ve huzursuz

edici bir halde sunuluyor. Bu estetik, oyu-
nu tur kliselerinden uzaklastirirken daha
kisisel bir ifade alani agiyor.

Tur kliselerinden kaginma egilimi ise

hem gli¢li hem riskli bir tercih. Ahsildik
korku araglarini geri planda tutmak, daha
0zgln bir yapi kurma firsati yaratir. Ancak
bu araglarin tamamen terk edilmesi,
oyuncunun beklenti zeminiyle ¢atisma
yaratabilir. Reanimal’in burada kurmaya
calistigi sey, korkunun sinirlarini genislet-
mek degil; onu daha ige dénuk ve daha
sessiz bir yere tasimak gibi duruyor. Eger
bu mesafe tutarli bicimde korunabilirse,
oyun tirun iginde degil; tlirin kenarinda
konumlanan bir deneyime dénusebilir.

KiTLE TANIMI

Reanimal, 6ncelikle atmosferi oynanisin
onilinde konumlandiran deneyimlere agik
oyunculara hitap ediyor. Mekanin bas-
kisini, sessizligin agirhgini ve belirsizligin
yarattigi zihinsel gerilimi tasiyabilen bir
oyuncu profili burada daha rahat konum-
lanacaktir. Bu oyun, aksiyonu degil hissi
merkezine alan bir yapiyi tercih edenler
icin daha anlamli bir deneyim sunabilir.

Yavas tempolu ilerleyisten rahatsiz olmayan,
hatta bu ritmi deneyimin pargasi olarak go-
ren oyuncular i¢in de Reanimal daha gtiglii
karsilik bulacaktir. Gerilimin ani sigramalarla
degil, zamana yayilan bir sikisma hissiyle
kurulmasi; sabir ve dikkat gerektirir. Bu
sabri gosterebilen oyuncu, oyunun sundugu
psikolojik yogunlugu daha net okuyabilir.

Anlati bosluklarini doldurmaktan hosla-
nan, dogrudan agiklama beklemek yeri-

REANIMAL. KORKUTMAYI AMAGLAMAZ; ZAMANLA YERLESEN,
SESSIZLIK IGINDE BUYUYEN VE OYUNGUNUN UZERINDEN
KOLAYCA SILINMEYEN BIR RAHATSIZLIK INSA EDER.
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BURADA HiKAYE ANLATIL.MAZ; EKSILTILEREK BIRAKILIR
VE ANLAMI OYUNCUNUN IGINDE TAMAMLANIR.

ne ipuglarini birlestirerek anlam kurmayi
seven oyuncular da hedef kitle icinde
yer aliyor. Reanimal’in hikaye yaklasimi,
pasif bir izleme surecinden ¢ok, sezgisel
bir katihm talep ediyor. Bu katihmi kabul
eden oyuncu igin belirsizlik bir eksiklik
degil; yorum alani haline gelir.

Kirllganlik hissini deneyimin merkezine
yerlestiren yapimlara ilgi duyan oyuncu-
lar icin de Reanimal dikkat ¢ekici olacak-
tir. Gliglu bir karakterle ilerlemek yerine
savunmasiz bir perspektiften diinyaya
bakmak, farkli bir gerilim turt Gretir. Bu
tur bir konumlanma, oyuncunun kendini
surekli glivende hissetmesini engeller ve
deneyimi daha ice doniik bir hale tasir.

Ote yandan hizli tempo beklentisiyle
gelen oyuncular i¢in bu yapi yorucu ola-
bilir. Strekli hareket, net yonlendirme ve
belirgin hedefler arayan bir profil, Reani-
mal’in temkinli ritmiyle mesafe yasaya-
bilir. Oyun, hiz lizerinden degil; yogunluk
Uzerinden ilerledigi icin beklenti ile dene-
yim arasindaki fark belirginlesebilir.

Net hikaye anlatimi arayan, olay orgi-
sinil aclk bicimde takip etmek isteyen
oyuncular da benzer bir kopus yasaya-
bilir. Anlatinin bilingli olarak eksiltilmesi,
herkes icin ayni dl¢lide tatmin edici
olmayacaktir. Agiklik yerine sezdirmenin
tercih edilmesi, sabirsiz bir oyuncu igin
bag kurmayi zorlastirabilir.

Aksiyon merkezli korku beklentisi olanlar
acisindan da durum farkli degil. Reani-
mal, korkuyu reflekslere dayali bir gerilim
olarak degil; zihinsel bir baski hali olarak
insa ediyor. Bu yaklasim, tlriin daha ha-
reketli orneklerine aliskin olan oyuncular
icin yetersiz gorlinebilir. Ancak tam da bu

nedenle, oyun kendi kitlesini net bicimde
tanimlayan ve herkese hitap etmeye
calismayan bir ¢izgide duruyor.

NiYET OKUMASI

Reanimal’in asil meselesi, ne vaat etti-
ginden ¢ok nasil bir yol sectigiyle ilgili.
Oyun, tlrl donlstirme iddiasi tagimak-
tan ziyade kendi sinirlarini daraltarak
ilerlemeyi tercih ediyor. “Gostermek”
yerine “birakmak”, aciklamak yerine
sezdirerek alan agmak temel yaklasimi
gibi duruyor. Tehdidi sergilemekten

cok hissettirmek, hikayeyi anlatmaktan
cok eksiltmek lizerine kurulu bu yapi;
deneyimi ylksek sesli bir gosteriye degil,
kontrolli bir yogunluga donisturiyor.

Sonugta izlenmesi gereken sey, oyunun
ne kadar korkuttugu degil; sectigi bu
sessiz ve temkinli dili ne kadar tutar-

li tasiyabildigi olacak. Eger Reanimal
atmosferi bir arag degil, buttintin kendisi
haline getirebilirse, ortaya yalnizca
karanlik bir deneyim degil; bilingli bir
yaratici yon cikar. Bu nedenle Reanimal,
sundugu icerikten ¢ok benimsedigi tavir
lizerinden takip edilmeyi hak eden bir
proje izlenimi birakiyor. l

BiNEDEN§TAKIP4EDiL-MEL:i?2

Atmosferi merkezine alarak korku
tirlyle arasina bilingli bir mesafe
koymasi, anlatiyi eksilterek kurma-
si ve mekani aktif bir baski unsuru
haline getirmesi nedeniyle takip

edilmeli. Eger bu temkinli ve ice
donik dili tutarl bicimde siirdirebi-
lirse, Reanimal yalnizca bir deneyim
degil; yaratici bir yon beyani haline
gelebilir.
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DOOM:
SIYLA YENIDENKU
RITMINI O

"
%'nlatlllr
a ayni
eri iten blr§a|dlrl ritmi. id
u ritmi modern dénemde yeni-

suinda, 8zelfiile DOOM (2016) ve
ternal iIe,,plr

e serinin merkezin-
areket ve agresif karar verme yer
ark Ages ise bu gelenegi
i/or; fakat ayni enerjiyi
niden yorumlamayi
anlndarhissedilen sey,

in birlestigi o sert gorsel dil

The Dark Ages Slayer’in hikayesini dah
erken bir d'bneme tastyarak karanlik blr

cag atmosferi insa ediyor. Bu tercih \nlnlzca
gorsel bir degisim degil; oyunun ritmine ve
savas hissine de dogrudan yansiyor.

Modern DOOM oyunlari oyuncuyu sirekli
hareket halinde tutan bir tasarim anlayisi-
na dayaniyordu. Arena savaslari, diisman:
cesitliligi ve kaynak yonetimi oyuncunun
neredeyse hi¢ durmadan karar vermesini
L

_gim biraz geri g€ er

i savasgi gibi hareke ediyor. ,{"’ 4

]
gerektiriyordu. T

daha gorunir hale
kaybolmus de
lasmalarin tem

Bu degisimi ir issec
fiziksel yapis#DOOM her zan
fantezisi su akat bu giig
ve agresiflik izerinden:
Dark Ages'te ise saldir
araclari ve yal

b

rmakm ; ay
ehdlid okuycﬁad 3ru andak

<\

Bu yaklasim seViye tasarimina da yansiyor.

!

) Onceki oyunlarda arena mantigi belirgin
r estetikle yeniden kurquyor ,|‘ §ek|Ide P;ﬁg;lirken, The Dark Ages daha

enis sa nlari ve farkli mekansal

L!zmlemererle oyuncuyu karsiliyor. Kaleler,

‘alanlar ve cehennem mimarisi yalnizca
gr;el bir arka plan degil; savasin yoniini
belirleyen aktif unsurlar gibi calistyor. Bu
nedenle karsilagmalar ¢oguzaman yalnizca
refleks degil, mekanin davranisini okumayi
da gerektiriyor.

Atmosfer tarafinda ise oyun oldukgca
belirgin birkarakter kuruyor. Karanlik tas

anin

geleneg
esli ederl
urm alis
4
ive ik
alnizca bir

i iten bi

yogun ve drama3
Silah sesleri, dlism3
birlestiginde ortaya ¢ika
catisma degil; oyuncuyu
eneriji oluyor.

Tiim bu unsurlar bir araya gé
DOOM: The Dark Ages, serinif#
tamamen degistirmiyor. ."1_
bir ritimle yeniden yorumlamay:
Hizin hala énemli oldugu, fakat'g
ve agirhgin daha belirgin hal gel
yaklasim s6z konusu. Bu nedenle
DOOM’un bildigimiz saldirgan kim
korurken ayni zamanda bu/kimligin k
bicimde nasil calisabilecegini test ec
deney gibi duruyor. i
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SAVASIN RiTMi

DOOM serisi uzun yillar boyunca oyuncu-
ya neredeyse tek bir sey soyledi: durma.
2016’daki yeniden dogus ve ardindan
gelen DOOM Eternal bu fikri son derece
net bir tasarim prensibine donusturdu.
Oyuncu surekli hareket etmeli, savas ala-
nini dolagsmali ve her karsilasmayi agresif
bir akis icinde ¢ozmeliydi. The Dark Ages
bu temel fikri tamamen terk etmiyor;
ancak savasin ritmini belirleyen unsurlari
farkli bir agirlikla yeniden kuruyor. ilk
karsilasmalardan itibaren hissedilen sey,
hizin yerini alan bir glic duygusu.

Bu degisim 6zellikle savasin temposun-
da kendini belli ediyor. Modern DOOM
oyunlarinda oyuncu ¢ogu zaman sani-
yeler icinde karar vermek zorundaydi:
hangi dismani 6nce indirecegi, hangi
silahi kullanacagi ya da hangi kaynagi
nasil yonetecegi sirekli degisen bir akisin
pargasiydi. The Dark Ages’te ise karsilas-
malarin ritmi biraz daha genis bir nefes
aliyor. Oyuncu hala saldirgan kalmak
zorunda, ancak bu saldirganlik artik
yalnizca hizdan degil, dogru anda dogru
hamleyi yapmaktan besleniyor.

Bu durum savasin hissini de degistiriyor.
Onceki oyunlarda Slayer adeta bir mermi
gibi hareket ederken burada daha agir,
daha dogrudan bir savasci gibi davraniyor.
Yakin mesafe ¢catismalari, savunma arag-
lari ve karsi saldiri firsatlari savasin akisini
belirleyen yeni unsurlar haline geliyor.
Oyuncu yalnizca ileri atilan bir giic degil;
gelen baskiyr okuyup ona uygun karsilik
veren bir ritim icinde hareket ediyor.

Savas alanlarinin kurulma bigimi de bu

DOOM: THE DARK AGES, SERININ HIZ MERKEZLI SAVAS DiLi-
Ni DAHA AGIR VE FiZIKSEL BIR RITIMLE YENIDEN YORUMLU-

YOR, BELIRGIN BiCiMDE.
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ritmi destekliyor. Karsilasmalar cogu
zaman oyuncuyu tek bir noktaya sabitle-
mek yerine genis alanlarda yon degis-
tirmeye zorluyor; ancak bu hareketlilik
Eternal’daki kadar frenlenemez bir hiz
gerektirmiyor. Bunun yerine oyuncu,
cevresindeki tehditleri daha bilingli bir
sekilde degerlendiren bir tempoya ¢eki-
liyor. Bu da ¢catismalarin yalnizca refleks
degil, ayni zamanda konum ve zamanla-
ma lzerinden okunmasini sagliyor.

Bu ritim degisimi oyunun genel hissini
de dogrudan etkiliyor. The Dark Ages’te
catismalar cogu zaman birkag saniyelik
patlamalar halinde degil, kisa ama yogun
savas bloklari seklinde ilerliyor. Oyuncu
bir karsilasmadan digerine gecerken
yalnizca reflekslerini degil, bulundugu
alanin sundugu firsatlari ve tehditleri

de hesaba katmak zorunda kaliyor. Bu

da DOOM’un klasik saldirgan enerjisini
korurken, savasin agirhgini ve mekansal
farkindaligi daha goriinir hale getiren bir
tempo yaratiyor.

Sonug olarak The Dark Ages, DOOM’un
klasik saldiri anlayisini tamamen degistir-
mek yerine onu farkli bir ritimle yeniden
yorumlamaya galisiyor. Hiz hala 6nemli;
fakat oyunun sundugu gig hissi artik
yalnizca hizli hareket etmekten degil,
savasin agirligini hissettiren bir tempo
icinde ilerlemekten doguyor. Bu yaklasim
serinin alisilmis akisina yeni bir yon agi-
yor ve DOOM’un savas dilinin baska bir
bicimde de calisabilecegini gosteriyor.

COMBAT MEKANIKLERI

DOOM: The Dark Ages’in oynanis gekir-
degi hala saldiri Gzerine kurulu; ancak

bu saldirinin nasil gergeklestigi 6nceki
oyunlara gore farkli bir yapi gosteriyor.
Serinin modern déneminde silah kulla-
nimi gogunlukla hiz ve kaynak yénetimi
etrafinda sekilleniyordu. Oyuncu sirekli
silah degistiriyor, cephane ve saghk
gibi kaynaklari agresif bir dongi icinde
topluyordu. The Dark Ages bu donglyi
tamamen ortadan kaldirmiyor, fakat
catismanin merkezine daha fiziksel bir
miicadele yerlestiriyor.

Bu degisim o6zellikle silahlarin hissiyatinda
fark ediliyor. Atesli silahlar hala oyunun
onemli pargalari olsa da ¢atismalar yalniz-
ca uzaktan saldirilar izerine kurulmuyor.
Yakin mesafe miicadeleleri, savunma
araclari ve karsi saldiri firsatlari savasin
akisina daha belirgin sekilde dahil ediliyor.
Oyuncu ¢ogu zaman yalnizca ates eden bir
karakter degil; saldirilari karsilayan, dogru
anda bosluk bulan ve bu boslugu sert bir
karsilikla degerlendiren bir savasci gibi
davranmak zorunda kaliyor.

Disman karsilasmalari da bu yaklasimi
destekleyecek sekilde tasarlanmis gori-
nlyor. Karsilasmalar cogu zaman tek bir
diisman turtine odaklanmak yerine farkh
tehditleri ayni alanda bir araya getiriyor.
Bu da oyuncuyu yalnizca hedef segmeye
degil, savasin yoninu surekli olarak yeni-
den degerlendirmeye zorluyor. Bir dis-
mani hizla ortadan kaldirmak ¢ogu za-
man yeterli olmuyor; oyuncunun bulun-

SERININ YONU

The Dark Ages, DOOM’un modern yoru-
munu tamamen degistirmek yerine onun
bagska bir yoniini ortaya gikariyor. Hiz ve
hareket hala 6nemli; ancak oyunun sundu-
gu deneyim artik yalnizca reflekslere degil,
savasin ritmini ve mekanini okumaya da
dayaniyor. Bu da serinin tasarim anlayisinin
farkli bir bicimde genisledigini gosteriyor.




dugu alani, yaklasan saldirilari ve kendi
konumunu ayni anda hesaba katmasi
gerekiyor.

Bu noktada combat sistemi yalnizca
refleksleri test eden bir yapi olmaktan
¢ikip karar verme stirecini de icine aliyor.
Oyuncu her karsilasmada hangi tehdidi
once ele alacagini, ne zaman saldiracagi-
ni ve ne zaman savunmaya cekilecegini
belirlemek zorunda kaliyor. Bu da savasin
yalnizca hizli degil, ayni zamanda yogun
ve dikkat gerektiren bir yapiya dénlisme-
sini saghyor.

Sonug olarak The Dark Ages’in com-

bat sistemi DOOM’un alisiimis agresif
kimligini korurken, bu agresifligi farkli

bir miicadele bicimiyle yeniden sekillen-
diriyor. Hiz hala 6nemli bir unsur; ancak
savasin hissi artik yalnizca hareket et-
mekten degil, dogru anda dogru hamleyi
yapmaktan doguyor. Bu yaklasim oyunun
catismalarini daha fiziksel ve daha yogun
bir deneyime donustirlyor.

MEKAN VE SEVIYE TASARIMI

DOOM serisi gogu zaman arena yapislyla
anildi. Oyuncu belirli bir alana girer, kapi-
lar kapanir ve savas baslardi. Bu yaklasim
modern DOOM oyunlarinda da biyik 6l-
¢lde korunmustu; ancak The Dark Ages
bu yapiyi daha genis ve farkl mekansal
diizenlemelerle gesitlendirmeye calisiyor.
Haritalar yalnizca catismalarin gercgekles-
tigi alanlar degil, ayni zamanda oyuncu-
nun savas ritmini belirleyen aktif tasarim
unsurlari gibi davraniyor.

Karsilasilan alanlarin 6nemli bir bolim
genis savas alanlari, kaleler ve agik yapilar
etrafinda kurulmus durumda. Bu mekan-
lar yalnizca gorsel gesitlilik sunmakla kal-
miyor; ayni zamanda oyuncunun hareket
bicimini de etkiliyor. Yiksek noktalar, dar

gecitler ve acik alanlar catismalarin nasil
ilerleyecegini belirleyen unsurlar haline
geliyor. Oyuncu ¢ogu zaman yalnizca dis-
manlara odaklanmak yerine bulundugu
alanin sundugu avantajlari da degerlen-
dirmek zorunda kahyor.

GUC HISSI

DOOM her zaman oyuncuya glicli
hissettiren bir seri oldu. The Dark Ages
bu hissi hizdan ¢ok agirlik Gzerinden

kuruyor. Silahlarin etkisi, dismanlarin
tepkileri ve yakin mesafe catismalari
birlestiginde ortaya ¢ikan sey yalnizca
hizli bir savas degil; ayni zamanda fizik-
sel bir miicadele hissi.

Bu tasarim yaklasimi savasin akisini daha
mekansal bir hale getiriyor. Onceki oyun-
larda hiz ve refleks cogu zaman

belirleyici olurken, The Dark T,
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MEKAN YALNIZCA BiR ARKA PLAN DEGIil; SAVASIN RiTMi-

Ni BELIRLEYEN VE OYUNCUNUN HAREKETINiI YONLENDI-
REN AKTIF BiR TASARIM UNSURU.

mekanda tamamen farkl bir tehdit haline
gelebiliyor. Bu da savaslarin yalnizca refleks
degil, ayni zamanda cevresel farkindalik ge-
rektiren bir deneyime donlismesine yardimci
oluyor.

Seviye tasariminin bir diger dikkat ¢ekici tarafi
ise alanlarin 6lcegi ve gorsel yonlendirme
bicimi. Oyuncu ¢ogu zaman uzak bir kuleyi,
devasa bir kaplyi ya da savas alaninin mer-
kezinde yikselen bir yapiyi referans noktasi
olarak kullaniyor. Bu tir gorsel isaretler hem
yon bulmayi kolaylastiriyor hem de savasin
gerceklestigi alanin biitlinlini daha anla-
silir hale getiriyor. Boylece oyuncu yalnizca
bulundugu noktaya degil, cevresindeki genis
mekana da dikkat etmeye basliyor.

Bu genislik hissi ayni zamanda oyunun atmos-
ferine de katki sagliyor. Karanlik tas yapilar,
yikilmis kaleler ve cehennem etkisi tasiyan
mimari detaylar yalnizca gorsel bir arka plan
olusturmakla kalmiyor; savasin gerceklestigi
diinyanin 6lgegini de hissettiriyor. Oyuncu
cogu zaman kugtik bir arenada degil, buyiik
bir savasin parcalarindan birinde miicadele
ediyormus hissine kapiliyor.

Sonug olarak The Dark Ages’in seviye tasarimi
yalnizca gorsel atmosfer kurmakla yetinmiyor.
Mekan, oyuncuyu yonlendiren ve savasin
ritmini belirleyen aktif bir tasarim araci olarak
kullaniliyor. Bu da DOOM’un klasik arena
anlayisini tamamen terk etmese de onu

daha genis, daha katmanli ve daha cesitli bir
mekansal yapiya dogru genisletiyor.

SEVIYE TASARIMI

DOOM: The Dark Ages’in seviye tasarimi
serinin klasik arena yapisini tamamen
terk etmiyor; ancak bu yapiyi daha

genis ve daha katmanli mekanlarla
cesitlendirmeye calisiyor. Oyuncu hala
belirli alanlarda yogun ¢atismalarin igcine
giriyor, ancak bu alanlar 6nceki oyunlara
kiyasla daha biiyuk ve daha farkli mimari
diizenlemeler iceriyor. Bu da savasin
yalnizca diismanlarla degil, ayni zamanda
mekanin sundugu sinirlar ve firsatlarla da
sekillenmesine neden oluyor.

Haritalarin 6nemli bir bolimd kaleler, tas
yapilar ve genis acik alanlar etrafinda kurul-
mus durumda. Bu mekanlar yalnizca gorsel
bir atmosfer yaratmakla kalmiyor; oyuncu-
nun hareket bicimini dogrudan etkileyen
unsurlar haline geliyor. Yiksek noktalar,
dar gecitler ve genis meydanlar catismala-
rin nasll ilerleyecegini belirleyen faktorler
arasinda yer aliyor. Oyuncu ¢ogu zaman
yalnizca hedef se¢meye degil, bulundugu
alanin sundugu avantajlari degerlendirme-
ye de dikkat etmek zorunda kaliyor.

Bu yaklasim savasin akisini daha mekan-
sal bir hale getiriyor. Onceki DOOM
oyunlarinda hiz ve refleks cogu zaman
belirleyici olurken, The Dark Ages’te
konum almak ve cevreyi okumak daha
gorundr bir rol Gstleniyor. Oyuncu bazi
karsilasmalarda dar alanlarin yarattigi
baskiyla miicadele ederken, bazi bolim-
lerde ise genis savas alaninin getirdigi
farkh tehditleri ayni anda yonetmek
zorunda kaliyor. Bu da ¢atismalarin
yalnizca reflekslere dayanan bir deneyim
olmaktan cikip daha dikkat gerektiren bir
micadeleye donlismesini sagliyor.

Seviye tasariminin dikkat ceken bir diger
yoni ise mekanlarin oyuncuyu dogal
bicimde yonlendirmesi. Devasa kapilar,
uzak kuleler ya da savas alaninin merke-
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zinde yikselen yapilar oyuncu icin gorsel
referans noktalari olusturuyor. Bu tlr
mimari isaretler oyuncunun yon bulmasi-
ni kolaylastirirken ayni zamanda mekanin
oOlcegini de daha anlasilir hale getiriyor.
Boylece oyuncu yalnizca bulundugu
noktayi degil, cevresindeki genis alani da
daha bilingli sekilde okumaya bashyor.

Bu nedenle The Dark Ages’te mekan yal-
nizca savasin gerceklestigi bir arka plan
olarak kalmiyor. Oyuncunun nasil hareket
edecegini, hangi noktada risk alacagini ve
catismalarin nasil gelisecegini belirleyen
aktif bir tasarim unsuru haline geliyor.
Boylece arena yapisi korunurken, savasin
gerceklestigi alanlar daha genis ve daha
katmanli bir deneyim sunuyor.

KARSILASMA TASARIMI

DOOM serisinde savasin gercek karakteri
¢ogu zaman dismanlarin nasil kullanildi-
giyla belirlenir. The Dark Ages bu konuda
serinin temel prensiplerini koruyor: oyuncu
hicbir zaman tek bir tehditle karsi karsiya
birakilmiyor. Catismalar genellikle farkli
diisman tdrlerinin ayni anda sahaya suril-
digi karsilasmalar etrafinda kuruluyor. Bu
da oyuncunun yalnizca hedef segmesini
degil, savasin genel akisini stirekli olarak ye-
niden degerlendirmesini gerektiriyor.

Karsilasmalarin en belirgin tarafi, baski-
nin dalgalar halinde ilerlemesi. Oyuncu
¢ogu zaman kisa bir nefes alabilecek bir
alan bulur gibi olurken, savas alanina
yeni tehditler dahil oluyor. Bu durum
catismalarin temposunu sirekli hareket
halinde tutuyor. Oyuncu bir dismani
ortadan kaldirdiginda savas bitmis sayil-
miyor; aksine cogu zaman yeni bir tehdit
diizeni ortaya ¢ikiyor.

Dasman cgesitliligi bu karsilasmalarin en
onemli yapi taslarindan biri. Hizli hareket
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eden diismanlar oyuncunun konumunu
bozarken, daha agir ve dayanikli varliklar
savas alaninin merkezini kontrol altinda
tutmaya calisiyor. Bu farkh roller bir araya
geldiginde ortaya ¢ikan tablo oyuncu-

yu siirekli hareket etmeye zorlayan bir
baski yaratiyor. Oyuncu yalnizca gliclii olan
dismana degil, savasin dengesini bozan
unsurlara da dikkat etmek zorunda kaliyor.

Bu tasarim yaklasimi oyuncunun karar ver-
me slirecini de 6nemli élglide etkiliyor. Her
karsilasmada hangi diismanin dncelikli teh-
dit oldugu, hangi saldirinin engellenmesi
gerektigi ya da hangi noktaya geri cekilme-
nin daha glivenli olacagi gibi sorular stirekli
yeniden ortaya cikiyor. Bu nedenle savas
yalnizca reflekslerle ¢oziilen bir miicadele
olmaktan ¢ikip kisa sureli taktiksel kararla-
rin belirledigi bir stirece donustyor.

Sonug olarak The Dark Ages’in karsilasma
tasarimi DOOM’un klasik kaotik savas
yapisini korurken bu kaosu daha kontrolli
bir ritim icinde sunuyor. Oyuncu kendisini
stirekli baski altinda hissediyor; ancak bu
baski rastgele degil, belirli bir diizen icinde
ilerleyen karsilasmalar Gizerinden kurulu-
yor. Bu da savaslarin hem yogun hem de
okunabilir bir yapida kalmasini sagliyor.

ATMOSFER VE GORSEL DUNYA

DOOM: The Dark Ages’in en belirgin
farkhhklarindan biri kurdugu gorsel diinya.
Serinin modern oyunlari ¢cogunlukla bi-
limkurgu ile cehennem estetigini bir araya
getiren sert ve metal bir atmosfer tizerine
kuruluydu. The Dark Ages ise bu gorsel dili
farkl bir doneme tasiyarak karanlik orta-
cag estetigiyle yeniden yorumluyor. Tas
kaleler, yikilmis yapilar ve seytani sembol-
lerle dolu alanlar oyunun diinyasina daha
eski ve daha agir bir karakter kazandiriyor.

Bu atmosfer yalnizca dekoratif bir arka plan
olarak kalmiyor. Mekanlarin mimarisi, kulla-
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nilan isik ve cevresel detaylar

savasin hissini de dogrudan etkiliyor. Genis
meydanlar, devasa kapilar ve karanlik
koridorlar oyuncuya yalnizca bir yol sunmak
yerine bulundugu diinyanin 6lcegini hisset-
tiriyor. Boylece oyuncu ¢ogu zaman kuigtik
bir catismanin degil, daha buytik bir savasin
parcasiymis gibi bir atmosfer icinde ilerliyor.

Gorsel tasarimin en gliclt taraflarindan
biri de mekanlarin karakteri. Her alan ayni
mimari dili tekrar etmek yerine farkli yapi-
sal O0zellikler tasiyor. Bazi bolimler devasa
kalelerin icinde gecerken bazi alanlar agik
savas meydanlari ya da cehennemi cagris-
tiran karanlik yapilar etrafinda sekilleniyor.
Bu gesitlilik oyunun diinyasini daha canh
ve daha okunabilir bir hale getiriyor.

Ortacag temasi oyunun genel estetiginde
belirgin bicimde hissediliyor. Tas duvarlar,
devasa kapilar ve agir mimari unsurlar
DOOM’un alisiimis metal ve teknoloji
agirlikli gorsel dilinden farkli bir atmosfer
yaratiyor. Bu diinya, modern DOOM oyun-
larinin futuristik havasindan uzaklasip
daha eski, daha karanlik ve daha fiziksel
bir ortam kurmaya calisiyor.

Isik kullanimi da atmosferin kurulmasinda
onemli bir rol oynuyor. Alevler, karan-

lik golgeler ve yogun cevresel efektler
savasin kaotik yapisini gérsel olarak
destekliyor. Catisma sirasinda ortaya ¢ikan
patlamalar, pargalanan diismanlar ve
cevredeki hareketli detaylar birlestiginde
oyun alani stirekli hareket halinde olan bir
sahneye dondsuyor.

Cevresel detaylarin yogunlugu oyunun
diinyasini daha yasanmis bir hale getiriyor.
Yikilmis yapilar, savasin izlerini taslyan
alanlar ve cehennem etkisi tagiyan mimari

unsurlar oyuncuya bu diinyanin yalnizca
bir oyun alani olmadigini hissettirmeye
calistyor. Bu tiir kiictik detaylar atmosfe-
rin yalnizca gorsel degil, anlatisal bir yon
kazanmasina da yardimci oluyor.

Boylece oyunun gorsel dili yalnizca yeni
bir estetik tercih sunmakla kalmiyor; DO-
OM'’un alisilmis saldirgan enerjisini farkli
bir baglam icinde yeniden yorumluyor. Or-
tacag mimarisi, karanlik cevre tasarimi ve
yogun savas sahneleri birlestiginde ortaya
cikan diinya hem tanidik hem de serinin
onceki oyunlarindan belirgin bicimde
ayrilan bir atmosfer kuruyor.

SES VE MUZiK

DOOM serisi icin miizik ve ses tasarimi her
zaman oynanisin ayrilmaz bir pargasi oldu.
Serinin modern doneminde 6zellikle sert
gitar tonlari ve yogun ritimler oyuncuyu
strekliileri iten bir enerji yaratiyordu. The
Dark Ages bu yaklasimi blyuk ol¢lide koru-
yor; ancak oyunun kurdugu karanlik orta-
¢ag atmosferine uygun farkli bir ton arayisi
da hissediliyor. Miizik yalnizca arka planda
¢alan bir unsur degil, savasin temposunu
belirleyen aktif bir bilesen gibi calisiyor.

Catisma anlarinda yikselen miizik parga-
lari oyuncunun karsi karsiya oldugu tehdi-
din yogunlugunu dogrudan hissettiriyor.
Ritim hizlandikga savasin baskisi artiyor,
muzigin sertlestigi anlarda ise catismanin
kaotik dogasi daha belirgin hale geliyor.
Bu yapi DOOM’un klasik yaklagimini sir-
dirlyor: mizik yalnizca atmosfer kurmak
icin degil, oyuncunun hareket ritmini
desteklemek igin kullaniliyor.

Ses efektleri de bu deneyimin 6nemli bir
pargasi. Silahlarin ¢ikardigi sert ve metalik

BU KEZ GUC HiSSi HIZDAN DEGiL, CATISMANIN AGIRLIGINDAN
DOGUYOR VE SAVASIN RITMINi BELIRLEYEN TEMEL UNSUR

HALINE GELIYOR.




sesler, digsmanlarin verdigi tepkiler

ve gevresel patlamalar savasin fiziksel
hissini giiclendiriyor. Ozellikle yakin
mesafe catismalarinda duyulan darbeler
ve pargalanma sesleri oyuncunun yaptig
her hamlenin etkisini daha belirgin hale
getiriyor.

Cevresel ses tasarimi da atmosferi
tamamlayan unsurlar arasinda yer aliyor.
Karanlik koridorlarda duyulan yankilar,
uzaktan gelen savas giriltisi ya da
cevredeki hareketli detaylar oyunun diin-
yasinin yalnizca gorsel degil, isitsel olarak
da canli hissetmesini sagliyor. Bu tiir
kiicik dokunuslar oyuncunun bulundugu
alanin bayaklGgina ve tehlikesini daha
glcli bicimde hissettirmeye yardimci
oluyor.

Bitiin bu unsurlar bir araya geldiginde
The Dark Ages’in ses tasarimi ve muizik
kullanimi DOOM’un klasik enerjisini
korurken oyunun kurdugu yeni atmos-
ferle uyumlu bir yapi ortaya koyuyor.
Mizik, silah sesleri ve gevresel efektler
birlestiginde ortaya ¢ikan tablo oyuncuyu
surekli hareket halinde tutan yogun ve
glraltili bir savas sahnesi yaratiyor.

SERINiN EVRiMi

DOOM serisi oyun tarihinin en belirgin
tasarim kimliklerinden birine sahip.
1993'te ortaya ¢ikan ilk oyun yalnizca
teknik bir basari degil, ayni zamanda
hizli, agresif ve dogrudan bir catisma
anlayisinin da temsilcisiydi. Oyuncu
karmasik sistemlerle ugragsmak yerine
surekli hareket etmeye ve karsisina gikan
her tehdidi ortadan kaldirmaya tesvik
ediliyordu. Bu yaklasim yillar boyunca
serinin temel karakterini belirleyen en
onemli unsur haline geldi.

2016 yilinda ¢tkan DOOM ise bu klasik

formilt modern teknolojiyle yeniden
kurdu. id Software burada serinin 6zini
degistirmek yerine onu daha yogun ve
daha hizl bir tempoyla glincel hale getir-
meyi tercih etti. Oyuncu strekli hareket
etmeli, dismanlarin arasinda dolagmal
ve saldirgan kalmaliydi. Bu yaklasim
modern DOOM’un kimligini belirleyen en
onemli tasarim karariydi.

Ardindan gelen DOOM Eternal bu fikri
bir adim daha ileri tasidi. Savas yalnizca
hizli olmakla kalmiyor, ayni zamanda
belirli bir kaynak yonetimi donglisii etra-
finda ilerliyordu. Cephane, zirh ve saglik
gibi unsurlar oyuncuyu stirekli farkl arag-
lar kullanmaya zorluyor; bu da gatisma-
lari daha yogun ama ayni zamanda daha
sistemli bir yapiya donustiriyordu. Eter-
nal, serinin hizini korurken oynanisi daha
mekanik bir denge Uzerine kurmustu.

The Dark Ages ise bu modern yaklasimi
tamamen terk etmiyor; ancak onu farkli
bir agidan ele aliyor. Oyunun sundugu
deneyim hizdan ¢ok glic hissi tGzerine
kurulmus gibi goriintyor. Savas hala
agresif, ancak bu agresiflik artik yalnizca
surekli hareket etmekten degil, catisma-
nin agirhigini hissettiren daha kontrolli
bir tempodan doguyor.

Serinin bu noktaya gelis slreci aslinda
tek bir gizgide ilerleyen bir degisim degil,
farkli denemelerin birikimi gibi okuna-
bilir. ilk DOOM’un saf hiz ve yén bulma
izerine kurulu yapisi, modern oyunlarda
yerini daha kontrollii ve sistemli gatisma-
lara birakirken, oyuncunun sirekli aktif
kalmasi fikri higbir zaman kaybolmadi.
The Dark Ages bu birikimi alip onu daha
fiziksel bir miicadele hissiyle yeniden
yorumlamaya ¢alisiyor.

Bu evrimde dikkat ¢eken bir diger unsur
ise serinin kimligini koruma bigimi.

DOOM her yeni oyununda farkl meka-
nikler denese de temel tasarim pren-
siplerinden uzaklagmiyor. Oyuncu hala
baski altinda, hala strekli hareket etmek
zorunda ve hala dogrudan ¢atismanin
merkezinde yer aliyor. The Dark Ages bu
prensipleri korurken onlarin nasil hisse-
dildigini degistiriyor.

Ortaya ¢ikan yapl, serinin yalnizca kendi-
ni tekrar etmedigini, ayni zamanda kendi
tasarim dilini farkh agilardan test ettigini
gosteriyor. The Dark Ages, DOOM’un
alisilmig hizini yavaslatmak yerine ona
yeni bir agirhk kazandirarak serinin gele-
cekte nasil sekillenebilecegine dair farkl
bir yon 6neriyor. Bu da serinin evrimini
yalnizca teknik degil, ayni zamanda
tasarimsal bir dontisim olarak okumayi
mumbkun kiliyor.

TEKNIK YAPI

DOOM serisi teknik agidan her zaman id
Software’in en gliglii taraflarindan biri oldu.
Stiidyo, 6zellikle gelistirdigi motor teknolojile-
riyle uzun yillardir hizl ve akici ¢alisan oyunlar
Uretmesiyle biliniyor. The Dark Ages de bu
gelenegi suirdlren bir yapiya sahip gériiniiyor.
Oyunun genel performansi yiiksek tempolu
gatismalar sirasinda bile akici bir deneyim
sunmayi hedefliyor ve bu durum DOOM’un
oynanis ritmi igin kritik bir Snem tagiyor.

Grafik tarafinda ise oyunun kurdugu

karanlik ortagag atmosferi teknik altyapiyla
desteklenmis durumda. Tas

mimari detaylar, genis savas alanlari ve yogun
cevresel efektler sahnelerin gorsel yogun-
lugunu artiryor. Ozellikle savas anlarinda
ortaya ¢ikan patlamalar, pargalanma efektleri
ve gevresel yikim unsurlari ekrani oldukga
hareketli bir hale getiriyor. Buna ragmen go-
rinttdeki akiciigin korunmasi oyunun teknik
yapisinin en dikkat gekici yonlerinden biri.
Animasyon kalitesi de ¢catismalarin hissini
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glclendiren unsurlar arasinda yer aliyor.
Dusmanlarin saldiri tepkileri, yakin mesafe
¢atismalari ve pargalanma animasyonlari
savagsin fiziksel etkisini daha gortinir hale
getiriyor. Oyuncunun yaptigl her hamlenin
ekranda guiclii bir karsilik bulmasi DOOM’un
klasik “guic hissini” teknik agidan destekleyen
bir unsur haline geliyor.

Isiklandirma ve gevresel efektler de oyunun
gorsel dlinyasinin nemli pargalarindan biri.
Karanlik alanlar, alevler ve yogun partikdil
efektleri hem atmosferi giiclendiriyor hem
de savas sahnelerine dramatik bir yogunluk
katiyor. Bu tlir gorsel detaylar 6zellikle genis
savas alanlarinda oyunun diinyasini daha
canli ve dinamik hissettirmeye yardimci
oluyor.

Genel olarak bakildiginda The Dark Ages'’in
teknik yapisi DOOM’un yiiksek tempolu
oynanisini destekleyecek sekilde tasarlanmis.
Yogun savas sahneleri, genis mekanlar ve
gorsel efektler bir araya geldiginde ortaya
¢ikan tablo serinin teknik gliclinG stirdiren
bir yapi ortaya koyuyor. Bu da oyunun sun-
dugu agresif ve hareketli deneyimin teknik
acidan kesintiye ugramadan devam etmesini
saglyor.

DOOM: The Dark Ages, serinin modern
déneminde kurulan hizli ve agresif oyun
yapisini tamamen degistirmeye ¢alismiyor;
bunun yerine ayni temel fikri farkli bir ritimle
yeniden yorumluyor. Catismalar hala yogun,
hala oyuncuyu sirekli hareket etmeye zorlu-
yor; ancak bu kez savasin hissi yalnizca hizdan
degil, glictin ve agirligin daha gorlnir hale
geldigi bir tempodan doguyor. Yakin mesafe
miicadeleleri, mekanin savas tzerindeki etkisi
ve karsilasmalarin kurdugu baski, oyunun ¢a-
tisma yapisina farkli bir karakter kazandiriyor.
Seviye tasarimi, karsilasma diizeni ve
atmosfer birlikte diistinildiiglinde The Dark
Ages’in kurmaya calistigl diinya daha genis ve
daha fiziksel bir miicadele alani gibi hisset-
tiriyor. Kaleler, acik savas alanlari ve karanlik

mimari yalnizca gorsel bir degisim sunmakla
kalmiyor; oyuncunun savas sirasinda nasil
hareket edecegini de dogrudan etkiliyor. Bu
da DOOM’un klasik arena yapisini korurken
onu daha mekansal ve daha kontrollu bir
savas ritmine dogru genisletiyor.

Ortaya ¢ikan tablo, serinin kimligini koruyan
ama ayni zamanda onu farkli bir baglam
icinde yeniden duisiinmeye ¢alisan bir oyun
gosteriyor. DOOM’un agresif enerijisi hala
yerinde; ancak The Dark Ages bu enerijiyi
daha agir bir tempo ve farkli bir atmosfer
icinde yeniden kuruyor. Bu yaklagim serinin
temelini bozmadan tasarim anlayisini yeni bir
yone dogru tasimayi denedigini acik bicimde
gosteriyor.

DOOM: The Dark Ages, serinin modern
doéneminde kurulan hizli ve agresif oyun
yapisini tamamen degistirmeye calismiyor;
bunun yerine ayni temel fikri farkli bir
ritimle yeniden yorumluyor. Catismalar
hala yogun, hala oyuncuyu strekli hareket
etmeye zorluyor; ancak bu kez savasin hissi
yalnizca hizdan degil, gliciin ve agirhgin
daha gorindr hale geldigi bir tempodan
doguyor. Yakin mesafe miicadeleleri,
mekanin savas Gzerindeki etkisi ve karsi-
lagmalarin kurdugu baski, oyunun ¢atisma
yapisina farkli bir karakter kazandiriyor.

Seviye tasarimi, karsilasma diizeni ve
atmosfer birlikte diistintldiiginde The Dark
Ages’in kurmaya calistig diinya daha genis ve
daha fiziksel bir miicadele alani gibi hisset-
tiriyor. Kaleler, agik savas alanlari ve karanlik
mimari yalnizca gorsel bir degisim sunmakla
kalmiyor; oyuncunun savas sirasinda nasil
hareket edecegini de dogrudan etkiliyor. Bu
da DOOM’un klasik arena yapisini korurken
onu daha mekansal ve daha kontrollu bir
savas ritmine dogru genisletiyor.

Ortaya ¢ikan tablo, serinin kimligini
koruyan ama ayni zamanda onu farkli
bir baglam icinde yeniden disinmeye

¢alisan bir oyun gosteriyor. DOOM’un
agresif enerjisi hala yerinde; ancak The
Dark Ages bu enerjiyi daha agir bir tem-
po ve farkl bir atmosfer icinde yeniden
kuruyor. Bu yaklasim serinin temelini
bozmadan tasarim anlayisini yeni bir
yone dogru tasimayi denedigini agik
bicimde gosteriyor.

DENGE

ISLEYENLER
m Agir ama akici gatisma ritmi, serinin hiz
odakli yapisini farkli bir tempoyla yeniden
yorumluyor.
Kaleler ve genis savag alanlari mekanin
savag lizerindeki etkisini daha goruniir
hale getiriyor.
Yiuksek tempolu savas sahnelerinde bile
akici kalan teknik yapi oyunun ritmini
kesintiye ugratmiyor.
Yakin d6viis ve savunma mekanikleri
¢atismalara fiziksel bir agirlik ve yeni bir
miicadele hissi kazandiriyor.
Karanlik ortagag estetigi, DOOM’un agresif
enerjisini farkl bir atmosfer icinde yeni-
den kurmayi basariyor.

ZORLANANLAR
m Hikaye ve anlati yapisi oyunun atmosfe-
rini desteklese de oynanisin merkezinde
glgli bir rol tGstlenemiyor.
Bazi kargilagmalar genis alanlarda zaman
zaman ayni savag dongiisiinii tekrar
ediyormus hissi yaratabiliyor.
Yeni ritim anlayisi, Eternal’in asiri hizh
temposuna alismig oyuncular igin baslan-
gicta farkh gelebiliyor.
Bazi boliimlerde gorsel yogunluk savas
sirasinda ekranin okunabilirligini kisa
suireli zorlastirabiliyor.
Mekan cesitliligi gliclii olsa da bazi arena
diizenleri tanidik DOOM kaliplarini tekrar
edebiliyor.
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ARC
Raiders

ARC RAIDERS, CATISMAYI MERKEZE ALMAK YERINE OYUNCUYU SUREKLI KARAR VERMEYE ZORLAYAN BiR GERILIM

ALANI KURAR. TEHDIT YALNIZCA DUSMANLARDAN DEGiL, HAREKET ALANINI DARALTAN SiSTEMDEN DOGAR. iLER-
LEME, KAZANIMDAN COK KAYIP iHTIMALIYLE TANIMLANIR; BASARI iSE DOGRU ANDA GERi CEKILEBILMEKTIR.

ilk temas ani, beklenenin aksine yogun bir
hareketle degil, belirgin bir bosluk hissiyle
basliyor. Cevre acik, goris alani genis; an-
cak bu agiklik gliven hissi yaratmak yerine,
tersine bir tedirginlik Gretiyor. Oyunun
diinyasl, oyuncuya siirekli bir seylerin
eksik oldugunu hissettiriyor ve bu eksiklik,
kisa slirede bir tehdide donustyor.

ilk gdrevler, alisilmis 6gretici yapidan uzak
duruyor. Sistem, oyuncuyu yonlendirmek
yerine onu gozlem yapmaya itiyor. Nereye
gidilecegi cogu zaman acik olsa da, oraya
nasil gidilecegi net degil. Bu belirsizlik, ba-
sit bir hareketi bile karar haline getiriyor.
ilerlemek miimkiin, ancak cogu zaman ge-
rekli degil; hatta bazen en dogru segenek,
ilerlememek oluyor.

Karsilasmalar bu yapinin en belirgin kiril-
ma anlarini olusturuyor. Mekanik tehditler
dogrudan saldirgan bir yapi sergilemekten
¢ok, oyuncunun konumunu ve zamanla-
masini test ediyor. Catisma basladiginda
bile, mesele diismani ortadan kaldirmak
degil; o karsilasmadan neyle ve nasil
cikilacagi oluyor. Bu nedenle her temas,
sonugtan ¢ok stireg tUizerinden anlam
kazaniyor.

Diger oyuncularin varhgi, bu dengeyi daha

da karmasik hale getiriyor. Uzakta gorilen
bir siluet, yalnizca potansiyel bir catisma
degil; ayni zamanda kaclnllm'aS| gereken
bir risk, ya da nadiren degerlendirilebi-
lecek bir firsat anlamina geliyorfAncak

bu ihtimallerin higbiri net degil. Sistem,
oyuncuya glivenli bir alan sunmak yerine,
surekli olarak se¢im yapma zorunlulugu
yuklayor.

Bu yapi icinde loot kavrami da alisildik
anlamini yitiriyor. Toplanan her parga,
ilerlemenin bir gostergesi olmaktan cok,
tasinan bir sorumluluga déntstiyor. Daha
fazlasini almak, cogu zaman daha biyiik
bir risk anlamina geliyor. Oyuncu bu
noktada yalnizca ne buldugunu degil, neyi
yaninda gotiirmeye cesaret edebilecegini
distinmek zorunda kaliyor.

Tum bu katmanlar birlestiginde ARC
Raiders, oyuncuyu hizli kararlar almaya
zorlayan bir aksiyon deneyimi kurmuyor.
Aksine, karar almayi geciktiren, hatta cogu
zaman ertelemeyi tesvik eden bir yapi
olusturuyor. Oyun ilerledikge, refleksle-
rin yerini sezgiler ve temkinli hareketler
ahyor.

Sonugta ortaya ¢ikan deneyim, kazanim-
larin degil, kaginilan kayiplarin belirledigi

bir ritim tzerine kurulu 3
oyuncuya ne kadar il degil, ne
kadarini riske atmay: iroldugunu
surekli hi‘grl I.ql.o.hstem Gneriyor.

OYNANIS DONGUIS( “\% T\

ARC Raiders’in temel donglisu, ylizey-
de basit goériinen ama her asamasinda
oyuncuyu yeniden konumlandiran bir
yapi Uzerine kuruluyor. Hazirlik agama-
sI, yalnizca ekipman secimi degil; ayni
zamanda neyi riske atmayi goze aldigini
belirledigin bir esik islevi goriiyor. Yanina
aldigin her parga, seni giiglendirdigi
kadar kirilgan hale de getiriyor. Clinkii bu
oyunda yiik, avantaj oldugu kadar kayip
ihtimalinin de tasiyicisi.

Haritaya adim atildiginda bu denge he-
men hissedilmeye basliyor. Agik alanlar,
hareket 6zglirligl sunuyormus gibi
gorinse de, aslinda oyuncuyu gorinir
kilarak savunmasiz birakiyor. Kapah
alanlar ise glivenli degil; yalnizca tehdidin
daha gec fark edildigi bolgeler haline
geliyor. Bu nedenle ilerleme, hizla degil,
kontrolle tanimlaniyor. Oyuncu ¢ogu za-
man hedefe gitmekten ¢ok, oraya hangi
kosullarda yaklasabilecegini tartmak
zorunda kahyor.






Karsilasmalar bu dongliniin en kritik
kirilma anlarini olusturuyor. Mekanik
dismanlarla girilen catismalar, refleks-
lerden ¢ok pozisyon alma ve zamanlama
Uzerinden ilerliyor. Ancak asil gerilim, bu
karsilasmalarin ne zaman sonlandirilaca-
g1 noktasinda ortaya cikiyor. Bir catismayi
kazanmak, her zaman o alandan avantaj-
la ctkmak anlamina gelmiyor. Bazen en
dogru hamle, kazanilabilecek bir karsilas-
madan erken ayrilmak oluyor.

Extraction noktalari ise bu déngiiniin en
yogun anlarini barindirtyor. Oyunun sun-
dugu tim risk, bu kisa zaman diliminde
somutlasiyor. Haritada gecirilen slirenin
degeri, ¢cikis anindaki kirilganlikla él¢ulii-
yor. Oyuncu burada yalnizca diismanlara
karsi degil, kendi aggozliltgiine karsi da
miicadele ediyor. Daha fazla beklemek
mi, yoksa eldekiyle cikmak mi? Bu soru,
her raid’in sonunda yeniden soruluyor.

Sonug olarak ARC Raiders’in oynanis
donglsd, klasik ilerleme hissinden uzak,
strekli yeniden degerlendirilen bir risk
zinciri Gzerine kuruluyor. Oyuncu, her
adimda yalnizca ne yaptigini degil, o
eylemin sonuclarini ne kadar taslyabile-
cegini diisinmek zorunda kaliyor.

OYNANIS DONGUSU

ARC Raiders’in temel donglsu, ylzeyde
basit goriinen ama her asamasinda
oyuncuyu yeniden konumlandiran bir
yapi Uzerine kuruluyor. Hazirlik asama-
sI, yalnizca ekipman secimi degil; ayni
zamanda neyi riske atmayi goze aldigini
belirledigin bir esik islevi goriyor. Yanina
aldigin her parca, seni gliclendirdigi ka-
dar kirilgan hale de getiriyor. Cnki bu

oyunda yuk, avantaj oldugu kadar kayip
ihtimalinin de tasiyicisi.

Haritaya adim atildiginda bu denge he-
men hissedilmeye basliyor. Acik alanlar,
hareket 6zglirligl sunuyormus gibi
gorlinse de, aslinda oyuncuyu gorinr
kilarak savunmasiz birakiyor. Kapali
alanlar ise glivenli degil; yalnizca tehdidin
daha gec fark edildigi bolgeler haline
geliyor. Bu nedenle ilerleme, hizla degil,
kontrolle tanimlaniyor. Oyuncu ¢ogu za-
man hedefe gitmekten cok, oraya hangi
kosullarda yaklasabilecegini tartmak
zorunda kaliyor.

Karsilasmalar bu dongiiniin en kritik
kirilma anlarini olusturuyor. Mekanik
dismanlarla girilen gatismalar, refleks-
lerden ¢ok pozisyon alma ve zamanlama
Uizerinden ilerliyor. Ancak asil gerilim, bu
karsilasmalarin ne zaman sonlandirilaca-
g1 noktasinda ortaya cikiyor. Bir catismayi
kazanmak, her zaman o alandan avantaj-
la ctkmak anlamina gelmiyor. Bazen en
dogru hamle, kazanilabilecek bir karsilas-
madan erken ayrilmak oluyor.

Extraction noktalari ise bu dongiiniin en
yogun anlarini barindirtyor. Oyunun sun-
dugu tim risk, bu kisa zaman diliminde
somutlasiyor. Haritada gecirilen slirenin
degeri, ¢cikis anindaki kirilganlikla élgulii-
yor. Oyuncu burada yalnizca diismanlara
karsi degil, kendi aggozliligiine karsi da
miicadele ediyor. Daha fazla beklemek
mi, yoksa eldekiyle cikmak mi? Bu soru,
her raid’in sonunda yeniden soruluyor.

Bu dongti icinde ilerleme, kazanilan ¢a-
tismalardan ¢ok, kacinilan risklerle anlam
kazaniyor. Oyuncu ne kadar ilerledigini

ARCTA GERILIM, CATISMANIN IGINDE DEGIL; 0 CATISMAYA GIRIP GiR-
MEME KARARINDA DIUSUR. OYUNCU COGL ZAMAN TETIGE BASMAK-
TAN COK, ANIN DOGRU OL.UP OLMADIGINI TARTMAK ZORUNDA KALIR.
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KIME HITAP EDER /ETMEZ

ARC Raiders, temkinli ilerlemeyi, risk hesap-
lamayi ve her adimi karar olarak degerlendir-
meyi seven oyunculara hitap eder. Gerilimi

belirsizlikte arayan ve kayip ihtimalini dene-
yimin pargasi olarak kabul edenler bu yapida
karsilik bulabilir. Buna karsilik stirekli aksiyon
isteyen, hizli 6diil ve ilerleme bekleyen oyun-
cular igin ayni 6lglide karsilik Gretmeyebilir.

degil, ne kadarini geride birakmay! secti-
gini fark etmeye basliyor.

RiSK / ODUL DENGESI

ARC Raiders, oyuncuya sundugu ilerle-
me hissini dogrudan oddiller izerinden
kurmuyor. Elde edilen her parca, anlik
bir kazanctan ¢ok, tasinmasi gereken bir
risk olarak anlam kazaniyor. Bu nedenle
oyun, klasik loot mantigini tersine ¢evi-
rerek ilerlemeyi glivenli birikim yerine
kirilgan bir dengeye bagliyor.

Harita icinde gecirilen siire uzadikea, elde
edilen kazanimlarin degeri artiyor; ancak
bu deger, ayni oranda kayip ihtimalini de
blytlyor. Oyuncu bir noktadan sonra
topladiklarini artirmaktan ¢ok, onlari
koruyabilmenin yollarini diisinmeye bas-
liyor. Bu kirilma ani, oyunun en belirgin
psikolojik esiklerinden biri haline geliyor.
Cuinkl burada verilen karar, yalnizca
mevcut raid’i degil, oyuncunun genel
oynama bicimini de sekillendiriyor.

Oliimiin yarattigi etki bu sistemin mer-
kezinde yer aliyor. Kaybedilen ekipman,
yalnizca maddi bir geri diislis degil; ayni
zamanda 6nceki kararlarin gecerliligini
de sorgulatan bir sonug yaratiyor. Bu du-
rum, oyuncuyu daha temkinli oynamaya
zorlamakla kalmiyor, ayni zamanda her
yeni giriste ge¢cmis deneyimlerin agirligini
da beraberinde getiriyor. Sistem, hatalari




cezalandirirken 6gretici olmay degil,
hatirlatici olmayi tercih ediyor.

Bu yapi icinde ag¢gozluliik, oyunun en
goriinmez tehdidi haline geliyor. Daha
fazla loot, daha fazla ilerleme anlami-
na gelebilir; ancak ayni zamanda geri
donulemeyecek bir noktaya yaklagmak
demek. Oyuncu ¢ogu zaman riskin
nerede basladigini net olarak géremiyor.
Bu belirsizlik, karar anlarini keskinlestir-
mek yerine uzatiyor ve oyunun ritmini
yavaslatiyor.

ARC Raiders, oyuncuya ne kadar glcli
oldugunu hissettirmekten ¢ok, ne kadar
kirllgan oldugunu hatirlatan bir sistem
kuruyor. Bu nedenle 6dil, tek basina
tatmin edici bir unsur olmaktan ¢ikiyor;
anlamini ancak kayip ihtimaliyle birlikte
kazaniyor. Oyuncu zamanla daha fazlasini
elde etmeye degil, elde ettiklerini dogru
anda birakabilmeye odaklaniyor.

PVE / PvPVE DENGESI

ARC Raiders, ylizeyde PVE temelli bir yapi
sunuyor gibi goériinse de, oyuncular arasi
etkilesim bu dengeyi siirekli olarak ye-
niden sekillendiriyor. Mekanik tehditler,
harita tzerindeki temel baskiyi kurarken;
diger oyuncular bu baskinin yonini

ve yogunlugunu degistiren degiskenler
haline geliyor. Bu nedenle karsilasmalar
yalnizca diismanlarla degil, dngorile-
meyen insan davranislariyla da tanim-
laniyor.

Diger oyuncularin varligi, dogrudan 7
bir catisma zorunlulugu yaratmiyor. -
Aksine, sistem bu karsilasmalari ,
belirsizlik Gzerinden insa ediyor. Uzak-

ta gorulen bir oyuncu, anlik bir tehdit

olabilecegi gibi, gormezden gelinmesi ge- !
reken bir risk ya da nadiren degerlendiri-
lebilecek bir firsat haline gelebiliyor. Bu
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durum, oyuncuyu sirekli olarak yorum
yapmaya zorlayan bir alan yaratiyor.

is birligi ihtimali teorik olarak mevcut olsa
da, pratikte gliven Gretmek oldukea zor.
Oyuncular arasi iletisim ¢ogu zaman kisa
sureli ve kirilgan kaliyor. Bu da her karsilas-
may! potansiyel bir ihanet ihtimaliyle birlikte
degerlendirilen bir duruma dénastiriyor.
Sistem, acik bir catisma yerine, stirekli erte-
lenen bir gerilim kurmayi tercih ediyor.

Bu yapi icinde oyuncular, oyunun sundugu
icerikten bagimsiz bir tehdit katmani olus-
turuyor. Mekanik sistemler sabit kalirken,
oyuncu davranislari her raid’i farkli bir senar-
yoya donistirlyor. Ayni harita, ayni hedef
ve benzer ekipmanlarla girilen bir oturum,
yalnizca diger oyuncularin tercihleri nede-
niyle tamamen farkli sonuglar tretebiliyor.

Bu durum, oyunun ritmini dogrudan etkili-
yor. Oyuncu yalnizca ¢evreyi ve diismanlari
okumakla kalmiyor; ayni zamanda diger
oyuncularin niyetlerini de tahmin etmeye
calisiyor. Bu tahmin slreci cogu zaman
kesin bir sonuca ulasmiyor ve kararlar eksik
bilgi Gizerinden veriliyor. Bu da karsilasma-
lari daha keskin degil, daha temkinli hale
getiriyor.

Bazi anlarda oyuncular ayni alani paylagsa
bile catisma gerceklesmeyebiliyor. Taraflar
birbirini fark edip geri ¢cekilebiliyor ya da ayni
hedefi dolayl olarak paylasarak yollarina
devam edebiliyor. Bu tiir durumlar, oyunun
sundugu gerilimin yalnizca catismadan degil,
¢atismanin ihtimalinden dogdugunu daha
net hissettiriyor.

Ote yandan sistem, bu belirsizligi tama-
men oyuncuya birakmiyor. Harita yapisi,

goris alanlari ve ses kullanimi, karsilas-
malarin nasil gelisecegini dolayli olarak
yonlendiriyor. Agik alanlar karsilasma ih-
timalini artirirken, dar ve kapali bélgeler
bu karsilasmalari daha ani ve kontrolsiiz
hale getirebiliyor. Bu tasarim tercihle-

ri, oyuncular arasi etkilesimi yalnizca
rastlantiya degil, mekansal kurguya da
baghyor.

Bu denge icinde oyuncu, hicbir zaman
tamamen yalniz hissetmiyor; ancak ayni
zamanda higbir karsilasmayi net bigcimde
tanimlayamiyor. Tehdit yalnizca gorilen
degil, intimal dahilinde olan her seyden
dogmaya baslyor. Bu da ARC Raiders’in
PVE ve PvP ayrimini bulaniklastirarak,
oyuncuyu stirekli olarak karar verme-

ye zorlayan bir yapi kurmasina neden

(o] [)V/e]

TASARIM DiLi VE ATMOSFER

ARC Raiders’in kurdugu atmosfer,
ylzeyde gorilen gorsel estetikten ¢ok,
oyuncunun hareket alanini nasil sinir-
ladigiyla anlam kazaniyor. Diinya genis
ve aclk bir yapiya sahip; ancak bu agiklik
Ozglrluk hissi yaratmak yerine, strekli
goriandr olma baskisini beraberinde geti-
riyor. Oyuncu ¢ogu zaman saklanacak bir
yer aramaktan ¢ok, nerede daha az fark
edilecegini hesaplamak zorunda kahyor.

Mekan kullanimi bu noktada dogrudan oy-
nanisin bir parcasina dontsutyor. Terk edil-
mis yapilar, yikilmis altyapilar ve dogayla i¢
ice gecmis alanlar yalnizca gorsel gesitlilik
sunmuyor; ayni zamanda oyuncunun nasil
hareket edecegini belirleyen bir cerceve
olusturuyor. Acik alanlar riskli ama hizli, ka-
pali alanlar ise kontrollii ama 6ngoriilemez

BU DUNYADA iLERLEMEK BASARI DEGILDIR; ASIL. MESELE,
NEYi GERIDE BIRAKTIGINDIR. OYUNCU ZAMANLA DAHA FAZLA-
SINI DEGIL, NE ZAMAN VAZGEGMES| GEREKTIGINI OGRENIR.

KIME HITAP EDER /ETMEZ

ARC Raiders, temkinli ilerlemeyi, risk hesap-
lamayi ve her adimi karar olarak degerlendir-
meyi seven oyunculara hitap eder. Gerilimi

belirsizlikte arayan ve kayip ihtimalini dene-
yimin pargasi olarak kabul edenler bu yapida
karsilik bulabilir. Buna karsilik stirekli aksiyon
isteyen, hizli 6diil ve ilerleme bekleyen oyun-
cular igin ayni 6lglide karsilik Gretmeyebilir.

bir yapi sunuyor. Bu karsitlik, her ilerleme
anini bir tercih haline getiriyor.

Ses tasarimi, bu atmosferin en belirleyici
unsurlarindan biri olarak éne ¢ikiyor. Strekli
bir mizik akisi yerine, bosluklar ve ani ses
kirilmalari kullaniliyor. Bu da oyuncunun dik-
katini gorselden cok isitsel ipuglarina kaydiri-
yor. Uzakta duyulan bir hareket, yaklasan bir
tehdidin habercisi olabilecegi gibi, tamamen
yaniltici bir durum da yaratabiliyor. Oyun-

cu zamanla gorduglinden ¢ok duyduguna
glivenmeye basliyor.

Gorsel dilde ise yikim ve teknoloji arasindaki
denge dikkat cekiyor. Mekanik tehditler,
dogrudan korkutucu bir tasarim yerine,
cevreye yerlesmis ve onun bir pargasi haline
gelmis bir yapi sunuyor. Bu da tehdit algisini
surrekli aktif tutuyor. Dismanlar yalnizca
karsilasilan anlarda degil, var olabilecekleri
ihtimaliyle de hissediliyor.

Atmosferin en gliglii tarafi, oyuncuyu
yonlendirmek yerine onu sinirlandirmasi.
Oyun, nereye gidilecegini sdylemiyor; ancak
nasil gidilemeyecegini stirekli hatirlatiyor. Bu
yaklasim, 6zgirliik hissini azaltmak yerine
daha bilingli bir hareket alani yaratiyor.

Bu nedenle ARC Raiders’in atmosferi yalniz-
ca bir arka plan degil, dogrudan karar meka-
nizmasinin bir pargasi haline geliyor. Oyuncu
nerede oldugunu degil, bulundugu yerin
onu nasll etkiledigini diisinmeye basliyor.




UZUN VADELI YAPI

ARC Raiders’in sundugu deneyim, kisa vadeli
kazanimlar tzerinden degil, tekrar eden
karar siiregleri Gzerinden sekilleniyor. Oyu-
nun temel dongisu ilk bakista anlasilabilir;
ancak bu déngiliniin uzun vadede nasil bir
karsilik Gretecegi, sistemin kendini ne kadar
surduirebildigiyle dogrudan baglantili.

ik saatlerde hissedilen gerilim, bilyiik 6l¢i-
de bilinmezlikten besleniyor. Harita, diisman
davranislari ve diger oyuncularin varlig,
oyuncunun her adimini dikkatli atmasina
neden oluyor. Ancak zaman ilerledikge bu
bilinmezlik yerini tanidikhga birakiyor. Bu
noktada sistemin glict, siirpriz Gretmekten
cok, ayni yapiy farkl sonuglarla yeniden
kurabilme kapasitesine dayaniyor.

Loot sistemi bu sirdurulebilirligin
merkezinde yer aliyor. Oyuncu daha iyi
ekipmanlar elde ettikge, risk alma esigi
de degismeye basliyor. Ancak oyun bu
noktada klasik gii¢ artisi hissini sinirli tu-
tuyor. Daha iyi ekipman, her zaman daha
glvenli bir ilerleme anlamina gelmiyor.
Bu da ilerlemenin dogrusal degil, dalgali
bir yapida ilerlemesine neden oluyor.

Tekrar oynama motivasyonu, icerik ¢esit-
liliginden ¢ok karsilasma cesitliligi Gizerin-
den kuruluyor. Ayni haritaya girilse bile,
farkli oyuncularin tercihleri, karsilasma-
larin zamanlamasi ve alinan riskler her
oturumu farkl bir deneyime doénusti-
riyor. Bu durum, oyunun kendi kendine
icerik Gretme kapasitesini artiriyor.

Ancak bu yap, belirli bir noktadan sonra
sinanmaya basliyor. Oyuncu davranislari
tahmin edilebilir hale geldikge ve risk he-
saplamalari daha net yapilabildikce, gerilim
hissi kismen zayiflayabiliyor. Bu noktada
sistemin kendini yenileyebilme kapasitesi
o6nem kazaniyor. Yeni tehdit turleri, farkh

harita dinamikleri ya da oyuncuyu yeniden
belirsizlige iten mekanikler, bu strdirilebi-
lirligi dogrudan etkiliyor.

ARC Raiders, oyuncuyu sirekli 6dillen-
diren bir yapi kurmak yerine, onu karar
vermeye zorlayan bir sistem insa ediyor.
Bu tercih, kisa vadede daha sinirli bir
tatmin hissi yaratabilir; ancak dogru
dengelendiginde uzun vadede daha
kalci bir deneyim sunma potansiyeli
tasiyor.

Zaman ilerledik¢e oyuncu, daha fazla
kazanmanin degil, daha dogru kararlar
vermenin pesine dislyor. Bu da oyunun
tekrar oynanabilirligini icerik tiketimi
Gzerinden degil, davranis bigcimi tGzerin-
den tanimlamasina yol agiyor.

ARC Raiders, oyuncuya ne yapmasi
gerektigini sdyleyen bir yapi kurmuyor;
aksine, hangi adimin atilmamasi gerekti-
gini slirekli hatirlatan bir alan yaratiyor.
Bu yaklasim, ilerlemeyi hiz tizerinden
degil, tereddit Gzerinden tanimliyor.
Oyuncu ¢ogu zaman ileri gitmek icin
degil, dogru anda durabilmek icin karar
veriyor. Bu da deneyimi, sonuglardan
cok silire¢ Gizerinden anlam kazanan bir
yaplya dénustiriyor.

Oyunun kurdugu sistem, klasik anlamda
gliclenme hissini geri plana iterek, kiril-
ganlik duygusunu merkeze aliyor. Elde
edilen her seyin kaybedilebilir olmasi,
oyuncunun davranislarini dogrudan
etkiliyor ve her adimi daha dikkatli hale
getiriyor. Bu nedenle ARC Raiders, ba-
sarlyl birikimle degil, kontrolle dlgen bir
yapl sunuyor.

Zamanla oyun, oyuncuya daha fazlasini
elde etmeyi degil, ne kadarini riske ata-
bilecegini 6gretmeye basliyor. Bu siireg
icinde deneyim, kazanilanlardan

OYUN SENi NASIL OYNATIYOR?

ARC Raiders, oyuncuyu hizli ilerlemekten
cok temkinli hareket etmeye yonlendirir.
Catismayi cogu zaman kaginilmasi gereken

bir risk haline getirir ve her adimi sorgu-
latr. llerlemek zorunluluk degil, geri ekil-
mek gecerli bir secenek olur. Oyun, refleks-
lerden ¢ok sabir ve risk yonetimi Gzerinden
oyuncunun davranisini sekillendirir.

cok vazgecilenler Gzerinden sekilleni-
yor. Oyuncu, ilerlemenin her zaman
dogru bir hamle olmadigini fark ettikce,
oyunun sundugu alan daha net bir hal
aliyor.

DENGE

ISLEYENLER

m Risk/6dul dengesi, kararlarin agirhigini
surekli hissettiriyor.

m Extraction anlari, gerilimi tek noktada
yogunlastiriyor.

m Qyuncu etkilesimi, karsilasmalari stirekli
degisken hale getiriyor.

= Atmosfer, hareket ve karar mekanizmasi-
ni dogrudan etkiliyor.

= Tempo, oyuncuyu yavaslatip diisinmeye zorluyor.

ZORLANANLAR

® Uzun vadede gerilim hissi kismen zayifla-
yabiliyor.

= jcerik gesitliligi simirh kaldiginda tekrar
motivasyonu diigebiliyor.

B Yavas tempo, aksiyon arayanlar igin mesa-

feli kalabiliyor.

® js birligi pratikte siirdiiriilebilir bir yapi
kuramiyor.

= Kayip odakli yapi, ilerleme hissini zayifla-
tabiliyor.

m Harita tekrar hissi zamanla daha belirgin
hale gelebiliyor.

OLCUM

= GRAFIK

m SES VE MUZIK

= HiKAYE

® ATMOSFER

m TEKRAR OYNANABILIRLIK
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VIDEO OYUNEARIYLA KHRDUSUMUZ ILISKININ YERLESME ANLARI

Video oyunlariyla kurdugumuz iliski, artik
tek bir ana sigmiyor. Bir oyunu agtigimiz anla
kapattig§imiz an arasina sikisan deneyimler
geride kaldi. Oyunlar, zamanla genigleyen,
tekrar eden ve hayatin farkl anlarina yayilan
yapilar haline geldi. Bu genisleme ¢ogu zaman
fark edilmeden gergeklesti; bir glin dénlp
baktigimizda, oyunlarin sadece oynanan
seyler olmaktan gikip iginde yasanan alanlara
donustiginu fark ettik. Bu donltsimiin adi
konmadi, tarihi yazilmadi. Ama etkisi, glinliik
ritmimizin igine sessizce yerlesti.

Birinci sayida s6ziini ettigimiz esik, tek bir
kirilma anini isaret etmiyordu. Ne buyk bir
devrimden ne de net bir kopustan bahse-
diyorduk. O esik, daha gok bir duraksama
ihtimalini temsil ediyordu; aliskanliklarin,
beklentilerin ve kabullerin yeniden dusunl-
mesi gereken bir alani. Aradan gegen siirede
bu esikten hizla uzaklagmadik. Aksine, gogu
zaman fark etmeden, o gizginin hemen yaki-
ninda kaldik. Bu da bize sunu gosterdi: bazi
esikler gecilmez, tzerinde durulur.

Buglin oyunlara baktig§imizda gordiiglimiz sey
yalnizca daha biytik diinyalar ya da daha kar-
magsik sistemler degil. Ayni zamanda siireklilik
hissi. Bitmeyen yapilar, devam eden giincelle-
meler, kagirilmamasi gereken anlar... Oyunlar
artik tamamlanip geride birakilan deneyimler
olmaktan ¢ok, takip edilmesi gereken siiregler
gibi ¢calisiyor. Bu durum, oyunlarla kurulan
bag gliclendirebildigi kadar, onu yorucu hale
de getirebiliyor. Ancak bu yorgunluk, tek
basina bir sorun ya da kusur olarak tanimla-
nabilecek kadar basit degil.

Bu noktada hiz, bash basina bir deger haline
geliyor. Daha fazla igerik, daha kisa araliklar,
daha yogun deneyimler... Oyun dinyalarinin
temposu, yalnizca tasarimla degil, beklenti-

lerle de belirleniyor. Oyuncu geri kalmamak
istiyor; gelistirici goriinmez olmamak. Bu
karsilikli baski, zamanla herkes icin tanidik bir
hal aliyor. Hizlandikga alisiyor, alistikga yavas-
lamanin nasil bir his oldugunu unutuyoruz.
Bu yazi, bu hizin karsisina gegmek icin degil;
onun iginde bir an durabilmek igin yazildi.

Burada kesin yargilar yok. Hangi oyunlarin
“fazla”, hangi deneyimlerin “yeterli” oldugu
soylenmiyor. Kimseye neyi oynamasi ya da
neyi birakmasi gerektigi hatirlatiimiyor. Bunun
yerine, oyunlarin bugiin hayatimizda kapladigi
yere bakiliyor. Bu yerin, her oyuncu igin ayni
olmadigini kabul ederek. Clinkl oyunlar
buytdukge, onlarla kurulan iliski de tek tip
olmaktan ¢ikiyor. Bazilari igin bir kagis, bazilar
icin bir aliskanhk, bazilari iginse sadece sessiz
bir eslik.

Bu metin, bir sonug yazisi degil. Bir yon gizme
iddiasi da tasimiyor. Daha ¢ok, bulundugu-
muz noktayi fark etmeye ¢alisan bir deneme.
Oyunlarin geldigi yeri tanimlamaktan gok,

bu yerde durmanin nasil bir his oldugunu
anlamaya galisiyor. Clinkl belki de su anda
ihtiyacimiz olan sey, bir sonraki adimi gérmek
degil; ayaklarimizin bastigl zemini hissetmek.

DURUM TESPITI

Oyunlar bir stiredir yalnizca oynanan seyler
degil. Agilip kapatilan, tamamlanip geride
birakilan deneyimler olmaktan uzaklastilar.
Bunun yerine zamana yayilan, tekrar eden
ve ¢ogu zaman glnlik hayatin akisiyla
ic ice gecen yapilar haline geldiler.

Bu donlisiim, biyik bir anonsla

ya da tek bir kirllma noktasiyla
gerceklesmedi. Yavas iler-

ledi. O kadar yavas ki, cogu

zaman fark edilmedi. Ancak

bugiin geriye donup bakildiginda, oyunlarin
hayatimizda kapladigi alanin yalnizca igerikle
degil, zamanla 6l¢ildigl agikga gorullyor.

Eskiden bir oyunu bitirmek, deneyimin dogal
bir pargasiydi. Baslangi¢ ve bitis arasindaki
mesafe belliydi; oyuncu, o mesafeyi kat
ederken ne yasadigini, nerede durdugunu
ve ne zaman ayrilacagini asagi yukari bilirdi.
Bugln ise bu sinirlar bulaniklasti. Bir oyunun
“bitmesi” ile “devam etmesi” arasindaki fark,
¢ogu zaman teknik bir detaydan ibaret. Asil
deneyim, oyunun sundugu dinyanin iginde
ne kadar siire kalindigiyla élguliyor. Bu da
oyunlari, anlardan ¢ok stiregler lizerinden
dislinmemizi gerektiriyor.

Bu sireklilik hissi, oyunlarla kurulan iliskiyi
kokten degistiriyor. Bir oyunu birakmak, artik
yalnizca bir tercihi degil, bir ritmi terk etmeyi
de beraberinde getiriyor. Gunliik tekrarlar, haf-
talik dongtiler, kagirilmamasi gereken anlar...
Oyunlar, oyuncunun hayatina eslik eden yapi-
lara donustiikge, bu eslik hali hem gtiglendirici
hem de yorucu olabiliyor. Buradaki mesele, bu
durumun iyi ya da kotl olmasi degil. Asil mese-




le, bu yeni iliskinin farkinda olup olmadigimiz.

Oyun diinyalarinin genislemesiyle birlikte
tempo kavrami da degisti. Hiz, artik yalnizca
mekanik bir tercih degil; beklenen bir 6zellik
haline geldi. Daha sik giincellemeler, daha
kisa araliklar, daha yogun igerik akisi... Bu hiz,
¢ogu zaman ilerleme hissiyle eg tutuluyor.
Ancak hizlandikga deneyimin nasil bir hal
aldigi sorusu, geri planda kaliyor. Oyuncu geri
kalmak istemiyor; gelistirici gériinmez olmak
istemiyor. Bu karsilikli baski, oyunun tempo-
sunu oldugu kadar, onunla kurulan bagi da
belirliyor.

Bu noktada yorgunluk kaginilmaz bir eglikgi
olarak ortaya ¢ikiyor. Oyuncunun yorgunlugu,
yalnizca oynama stiresinden kaynaklanmiyor.
Zamanin pargalanmasi, dikkatin stirekli bolin-
mesi ve baglanma hissinin giderek daha fazla
talep edilmesi, bu yorgunlugu derinlestiriyor.
Ancak benzer bir yiik, Gretim tarafinda da
hissediliyor. Bir oyunun gikisindan sonra bas-
layan destek siireci, gogu zaman ana gelistir-
me slrecinden daha uzun ve daha yogun bir
emek gerektiriyor. Streklilik beklentisi, oyun
yapimini kesintisiz bir hale dontsturyor.

Bu karsilikli yorgunluk, tek bir tarafin hatasi ya
da tercihi olarak agiklanabilecek kadar basit
degil. Oyunlar buylidukge, onlarla kurulan
iliskiler de karmasiklasiyor. “Yeterince”
kavrami bu noktada belirsizlesiyor. Ne kadar
icerik yeterli? Ne zaman durulmali? Tatmin
noktasi nerede baslar, nerede sona erer? Bu
sorularin net cevaplari yok. Ancak bu sorula-
rin sorulmasi, oyun kiltirinin geldigi noktayi
anlamak igin 6nemli bir adim.

Belki de burada durup sunu kabul etmek ge-
rekiyor: oyunlar, hayatin merkezine yerlesmis
mutlak yapilar degil. Ama ayni zamanda, basit
birer eglence araci olarak da tanimlanama-
yacak kadar yer kapliyorlar. Oyunlar, hayatin
icinde bir yerde duruyor. Bu yer, herkes igin
ayni degil. Kimileri igin bir kagis, kimileri igin
bir aliskanlik, kimileri iginse yalnizca sessiz bir
eslik. Bu metin, bu farkhliklari diizlestirmeye
galismiyor. Aksine, onlari oldugu haliyle kabul
ediyor.

ALISILAN DUZEN

Bir noktadan sonra degisim, fark edilmesi zor
bir hal alir. Oyunlarin nasil oynandigi degil,
onlarla nasil yagandigi degismistir; ancak

bu degisim bir anda olmaz. Yeni bir kuralla,
yeni bir sistemle ya da tek bir oyunla gelmez.
Daha ¢ok, tekrarlar yoluyla yerlesir. Glnliik
aliskanhklarin arasina sizar, beklentileri yeni-
den sekillendirir ve sonunda “normal” olarak
kabul edilen bir diizene dénusur. Bu diizen,
ilk kuruldugu anda degil; artik sorgulanmadigi
anda goriinmez hale gelir.

Oyunlara ayirdigimiz zaman, uzun siiredir
planlanan bir tercih olmaktan ¢ok, kendiligin-
den olusan bir bosluk gibi davranir. Ne zaman
oynandigl, ne kadar strdiigu ya da hangi duy-
guyla sona erdigi net degildir. Oyun, gliniin
belirli bir anina yerlesir; bazen bir molaya,

bazen bir kagisa, bazen de yalnizca aligiimis
bir araliga donusur. Bu yerlesme hali, oyunla
kurulan iliskiyi dramatik bicimde degistirmez.
Aksine, onu sakinlestirir, yumusatir ve fark
edilmez kilar.

Alismak, ¢ogu zaman kabul etmek anlamina
gelmez. Ancak alisilan bir diizen, zamanla
sorgulama ihtiyacini da ortadan kaldirir.
Oyunlarin bitmemesi, strekli devam etmesi,
her zaman geri dondulebilir olmasi; bir siire
sonra beklenti degil, varsayim haline gelir.
“Ne zaman durmali?” sorusu, ancak ¢ok geg
sorulur. Clinkt diizen, kendini strdirebilmek
icin stirekli bir tatmin sunmak zorunda degil-
dir. Sadece orada olmasi yeterlidir.

Bu noktada oyunlar, dikkat cekmekten ¢ok es-
lik etmeye baslar. Buyik anlar, glicli doruklar
ya da unutulmaz sahneler her zaman gerekli
degildir. Oyun, sessizce devam eder. Oyuncu
da ¢ogu zaman bu sessizlige uyum saglar.
Deneyimin agirligi, tek tek anlarda degil; tek-
rar eden glinlerde birikir. Bu birikim, ne tam
anlamiyla yorgunluk ne de saf bir tatmindir.
Daha ¢ok, alisiimis bir varlik hissidir.

Alisilan diizenin en belirgin 6zelligi, kendini
savunma ihtiyaci duymamasidir. Ne oyunlar,
ne de oyuncular bu diizeni agiklamak zorunda
hisseder. Clinkl agiklama ihtiyaci genellikle
¢atismayla birlikte gelir. Oysa burada bir
gatisma yoktur. Sadece slirmekte olan bir hal
vardir. Oyunlar devam eder, oyuncular uyum
saglar, tempo kendini yeniden Uretir. Bu don-
gu, rahatsiz edici olmaktan gok tanidik oldugu
icin kabul edilir.

Belki de tam bu yiuizden, bu diizeni fark etmek
zordur. Clinku alisilan seyler, genellikle go-
rinmezdir. Ancak gériinmez olan her sey gibi,
etkisiz de degildir. Oyunlarla kurulan

iliskinin bugtinkd hali, blyuk karar-

larin degil; kiiguik kabullerin toplami-

dir. Ve bu kabuller, zamanla bir diizen
olusturur. Adi konmamig, ama her-

kesin icinde yasadigi bir diizen.

Bu dizenin en gugli tasiyicisi tempo-

dur. Aligilan sey yalnizca oyunlarin var-

lig1 degil, onlarin hizi ve strekliligidir.
Oyunlar, ne zaman oynanmasi gerek-

tigini agik¢a sdylemez; ama ne zaman

geri kalinabilecegini hissettirir. Glin-

|k tekrarlar, haftalik dongller

ve kagirilmamasi gereken anlar,

zamanla dogal bir akis gibi algilanir. Bu akigin
disina gtkmak mimkundiir; fakat her gikis,
klglk bir kopus hissiyle birlikte gelir. Duzen,
tam da bu his sayesinde kendini korur.

Tempo yikseldikge, oyunun sundugu de-
neyimle oyuncunun ona ayirabildigi dikkat
arasindaki mesafe agilir. Oyun devam eder,
icerik birikir, ama oyuncunun zamani ayni hiz-
la genislemez. Bu dengesizlik, ilk basta sorun
gibi gérinmez. Clinkli oyun, her zaman geri
donilebilir bir alan olarak sunulur. Ancak geri
donilebilir olmak, beklemenin yikiini orta-
dan kaldirmaz. Aksine, o ylki goriinmez hale
getirir. Oyuncu, yetisemedigi anlari kagiriimig
firsatlar olarak degil; ertelenmis deneyimler
olarak diisinmeye baslar.

Bu noktada yorgunluk, bir kopugla degil,
birikimle ortaya gikar. Ne tek bir oyundan,

ne de tek bir tiirden kaynaklanir. Daha ¢ok,
ayni ritmin strekli tekrar edilmesinden dogar.
Oyunlar benzer tempolarla ilerler, benzer
beklentiler Uretir ve benzer sureklilikler talep
eder. Oyuncu bu taleplerin her birine ayri
ayri karsihk verebilir; ancak hepsi bir araya
geldiginde, dikkat dagilir, zaman pargalanir ve
deneyimin agirhgi hissedilir hale gelir.

Benzer bir baski, Gretim tarafinda da kendini
gosterir. Oyunlar artik yalnizca gikig anlariyla
degil, cikistan sonraki yasamlariyla deger-
lendirilir. Desteklenmesi, glincellenmesi ve
ayakta tutulmasi gereken yapilar haline gelir-
ler. Bu durum, oyunun kendisini oldugu kadar,
onu Ureten sureci de uzatir. Tempo yalnizca
oynanisi degil, Gretimi de belirler. Streklilik
beklentisi, hem oyuncu hem gelistirici igin
ortak bir zeminde bulusur; ama bu bulusma
noktasi, cogu zaman rahatlatici degildir.

Alisilan diizen, bu karsilikli yorgunlugu nor-
mallestirir. Yavaslamak bir segenek olmaktan
¢ikar; ¢linkli diizen, hiz Gizerinden kendini ye-
niden Uretir. Oyunlar durmaz, sadece birikir.




Oyuncular kopmaz, sadece geride kalir. Bu ge-
ride kalma hissi, gogu zaman yiksek sesle dile
getirilmez. Clinkl dlzen, gatigma yaratmadan
isler. Herkesin biraz yoruldugu, ama kimsenin
tam olarak durmadigi bir alan olusur.

Belki de bu ylizden, tempo ve yorgunluk
ancak birlikte diistintldigiinde anlam kazanir.
Biri olmadan digeri hissedilmez. Alisilan
dizen, hizlandikga goriinmezlesir; gériinmez-
lestikge daha fazla kabul edilir. Ve bu kabul,
zamanla oyunlarla kurulan iliskinin temelini
olusturur. Sorgulanmayan, ama strekli hisse-
dilen bir temel.

KENDI RiITMiNi KAYBETMEK

Bir diizenin iginde uzun sire kaldiginda, onun
temposu fark edilmeden igsellestirilir. Oyun-
larla kurulan iliski de bundan bagimsiz degil-
dir. Ne kadar oynandigi, ne zaman baslandig
ya da ne zaman birakildigi zamanla kisisel
tercihler olmaktan gikar. Yerine, disaridan
belirlenmis bir akis yerlegir. Glncellemeler,
doénguler ve sureklilik beklentileri; oyuncunun
kendi zaman algisinin éniine gegmeye baglar.
Bu noktada kaybolan sey, oyuna ayrilan za-
man degil, oyunla kurulan kisisel ritimdir.

Kendi ritmini kaybetmek, ¢ogu zaman fark
edilen bir durum degildir. Oyun hala keyif
verir, hala tanidiktir, hala guvenli bir alan
sunar. Ancak bu keyif, giderek daha az segime
dayanir. Ne oynandigi degil, neyin sirada oldu-
gu belirleyici olur. Oyun, oyuncunun hayatina
uyum saglamaz; oyuncu, oyunun temposuna

uyum gostermeye baslar.
Bu uyum, kisa vadede
rahatsiz edici degildir.
Aksine, dlizenli ve 6ngori-
lebilir oldugu igin
rahatlatici bile olabilir.

Sorun, bu ritmin sor-
gulanmadigl noktada
baslar. Oyunlar, her
zaman geri donule-
bilir olduklarini soy-
lerken, oyuncunun
kendi hizini yeniden
kurabilecegine dair
bir alan birakmaz. Her
sey devam ederken
durmak, geride kalmak
gibi hissedilir. Bu his,
yuksek sesle dile getiril-
mez; ¢linkl oyun diinyasinin
genel akisiyla uyumludur. Ancak
uyum, her zaman denge anlamina
gelmez. Bazen sadece sessiz bir kayiptir.

Bu kayip, oyundan uzaklasmakla ilgili degildir.
Tam tersine, oyunun iginde kalmaya devam
ederken yasanir. Oyun hala oradadir, oyuncu
da hala igindedir. Ama aradaki iliski, giderek
daha az kisisel bir hal alir. Oynama eylemi,
bir tercihten gok, bir aliskanlik gibi calismaya
baslar. Ritmi belirleyen, oyuncunun ihtiyaci
degil; oyunun surekliligidir.

Belki de tam bu noktada durmak gerekir.
Oyunu kapatmak igin degil, oyundan ¢ikmak
icin hig degil. Sadece, bu iliskinin nasil kurul-
dugunu fark edebilmek igin. Kendi ritmini kay-
bettigini anlamak, bir kopus ¢agrisi degildir.
Aksine, oyunlarla kurulan bagin hala kisisel
bir alana sahip olup olmadigini sorgulamanin
ilk adimidir. Clink ritim, geri kazanilmasi
gereken bir sey degil; yeniden hatirlanmasi
gereken bir seydir.

Bu noktada durmak, bir karar vermek anla-
mina gelmez. Oyunlari birakmak, ara vermek
ya da mesafe koymak gibi kesin hareketler
de gerektirmez. Daha gok, oyunlarla kurulan
iliskinin nasil sekillendigini fark etmeyi igerir.
Alisilan diizenin, temposuyla ve strekliligiyle
nasil yerlestigini gérmek; bu yerlesmenin,
kisisel ritmi nasil etkiledigini kabul etmek...
Bunlar, biyik bir ylizlesmeden ¢ok, kiiglik
bir farkindalik halidir. Oyunlar hala oradadir,
hayatin iginde bir yerde durmaya devam eder.
Degisen, onlara bakis acisidir.

Belki de bu ylzden, bu yazi bir sonuca ulas-
mak istemiyor. Clinki oyunlarla kurulan ilis-
ki, tek bir dogruya ya da ortak bir noktaya

baglanabilecek kadar basit degil. Her oyuncu,
bu diizenin iginde farkli bir yerde duruyor.
Kimileri i¢in oyunlar hala glgla bir kagls,
kimileri igin ahsilmig bir eglik, kimileri icinse
yalnizca sessiz bir arka plan. Bu farkliliklarin
higbiri, digerinden daha dogru ya da daha
yanls degil. Hepsi, ayni diizenin iginde farkli
bigimlerde var olmanin yollari.

Oyunlarin geldigi nokta, gogu zaman buyik
kelimelerle tarif edilmeye galigiliyor. Yeni
donemler, kirillmalar, déntsimler... Oysa glin-
delik deneyim, bu kavramlarin gok 6tesinde,
daha sade ve daha sessiz bir yerde yaganiyor.
Oyunlar agihyor, kapaniyor; bazen unutuluyor,
bazen geri donuliyor. Bu tekrarlar, zamanla
bir anlam biriktiriyor. Ama bu anlam, ancak
durup bakildiginda fark edilebiliyor. Aksi hal-
de, diizen kendi kendini stirdiirmeye devam
ediyor.

Bu metin, oyunlarin ne olmasi gerektigini
soylemiyor. Nereye gitmeleri gerektigini de.
Sadece, su anda bulunduklari yerde nasil
durduklarini ve bu durusun oyuncuda nasil
bir karsilik yarathigini anlamaya galisiyor. Belki
de asil mesele, oyunun temposuna yetismek
degil; kendi temposunu yeniden hatirlamak.
Clnku ritim kayboldugunda, deneyim siirse
bile bag zayifliyor. O bag yeniden kurulma-
dikg¢a, oyunlar yalnizca devam eden seylere
donisuyor.

Buradayiz.
Esigin bu tarafinda.
SESSIizZ AKIS

Oyunlar hala bizimle, ama onlarla aramizdaki
mesafe artik daha goériinlr. Bu mesafe bir
sorun degil; aksine, diisinmek icin bir alan.
Yazi burada bitmiyor, ama sdylemek istedigini
soyllyor. Geri kalan, bu alanin iginde nasil
durulacagina dair sessiz bir akis.

Genisleyen bu alanda, oyunlarla kurulan ilis-
ki artitk kavramsal bir mesele olmaktan gikar.
Daha ¢ok, gliniin igine dagilmig kiglk temas-
lar halinde gorln(r olur. Bir oyunun ana me-
nisiinde beklemek, oynayip oynamayacagina
karar vermeden once gegen o kisa siire; ka-
patma tusuna basmadan hemen 6nce gelen
“bir tur daha” dusiincesi; glincellemeyi indi-
rip o glin hic agmamak... Bu anlarin higbiri tek
basina anlamli degildir. Ama yan yana geldik-
lerinde, oyunlarin hayatla kurdugu temasin na-
sil bir forma blrtindigini sessizce anlatirlar.

Oyunlar ¢ogu zaman bir boslugu doldurmaz;
bosluklarin arasina yerlesir. Gun bitmistir ama




uyku gelmemistir, beklenmedik bir ara olus-
musgtur, disinceler daginiktir. Oyun bu an-
larda ¢agrilmaz, ama hazirdir. Ne tam bir eg-
lence vaadi sunar ne de gliclii bir bag kurmayi
talep eder. Sadece oradadir. Bu “orada ol-
ma” hali, oyunlarin en gi¢li ama en az

fark edilen 6zelligidir. Clinku talepkar
degildir; ama yoklugu da hissedilir.

Zamanla oyunlarin varligi, belirli
bir duyguya baglanmaz. Ne her
zaman keyiflidir ne de her zaman

yorucudur. Daha ¢ok, alisilmis bir e T

eslik gibidir. Bazi glinler oyunun kendisi ha-
tirlanmaz; sadece agildigi ve kapandigi
anlar kalir. Deneyimin igerigi siliklesir-

ken, ritmi kalici olur. Bu ritim, oyunla
kurulan iliskinin duygusal tonunu belir-

ler. Bliylk anlar azalir, ama sureklilik artar.

Bu noktada oyunlar, tek tek degerlendirilen
yapilar olmaktan gikar. Bir oyunu sevip sevme-
mek, ona baglanip baglanmamak ikincil hale
gelir. Asil mesele, oyunlarin toplamda ne kadar
yer kapladigidir. Zihinde, zamanda, giindelik
akista. Bu toplam etki, cogu zaman pargalarina
ayrilarak anlasilmaz. Ancak durup bakildiginda,
oyunlarin hayatin ritmine nasil karistigi netle-
sir. Ne tamamen merkezde ne de butlintyle
kenardadirlar. Arada bir yerde dururlar.

Genisleme katmaninin asil glicli de buradadir.
Oyunlari tanimlamaz, yargilamaz, siniflan-
dirmaz. Sadece onlarin giinliik hayatta nasil
karsilik buldugunu gosterir. Bu karsihk, her
oyuncu igin farklhidir; ama benzer anlardan
olusur. Agilan ekranlar, ertelenen kararlar,
kisa sureli kagislar, uzun sureli aligkanliklar...
Hepsi, ayni diizenin farkh ytzleridir.

Bu yazl, bu yiizden halad devam ediyormus gibi
hissettirir. Clinku anlatilan sey bitmez. Oyunlar
her glin yeniden hayatin igine karisir, her giin
biraz daha yerlesir ya da geri gekilir. Metnin
burada genislemesi, bir sonug arayisi degildir.
Daha ¢ok, bu iliskinin glinliik hallerini gérindr
kilma gabasidir. Bliylik cimlelerden uzaklastik-
¢a, deneyimin kendisi daha net gorinr.

Buradan sonra sdylenebilecek her sey, bu
akisin iginde kiicuk bir yankidan ibarettir.
Oyunlar agilmaya, kapanmaya, ertelenmeye
ve yeniden hatirlanmaya devam eder. Biz de
onlarla birlikte, bazen hizlanir, bazen yavasla-
riz. Genisleme katmani, tam olarak bu araligi
isaret eder: diislincenin hayata karistigl, ama
heniiz kapanmadigi yer.

Bazi aksamlar oyun, oynanmak icin agilmaz.

GUn bitmistir, ekran karsisina gegilmistir ama
eldeki kumanda ya da klavye hala hareketsiz-
dir. Ana meni mizigi donerken, oyuncu bas-

ka bir sey distiintr. Ne oynamak istedigi nettir
ne de o an gergekten oynamaya hazirdir.
Oyun agik kalir; kapatilmaz, ama baslanmaz
da. Bir siire sonra ekran kararir, sistem uyku
moduna geger. Oyun oynanmamigtir, ama
oyunle gegirilen zaman gergektir.

Bazen bir oyuna donme karari, oyunla ilgili
degildir. Glincellemeler indirilir, yeni igerikler
kontrol edilir, sonra oyun kapatilir. O glin
oynanmaz. Ancak oyunun hala orada oldugu
bilgisi, garip bir rahatlik hissi birakir. Sanki
bir sey yapilmis, bir bag korunmus gibidir.
Oyun, bir deneyim sunmadan da varligini
hissettirebilir. Bu his, ne tatmin ne de hayal
kirikligidir. Daha gok, alisiimig bir streklilik
duygusu.

Baska zamanlarda oyun, yalnizca kisa bir ara-
lik igin agihir. “Bir tur” denir, gergekten bir tur
oynanir ve birakilir. Ne buyik bir ilerleme kay-
dedilir ne de gligli bir an yasanir. Ama bu kisa
temas, glintin ritmini hafifce degistirir. Oyun,
hayatin igine kiiglk bir kesit gibi girip ¢ikar. Ne
merkez olur ne de tamamen kaybolur. Sadece
oradadir ve bu yeterlidir.

BURADA DURMAK

Oyunlar devam edecek. Giincellenecek,
genigleyecek, yeniden gagiracak. Bu, artik
tartigilan bir ihtimal degil; kabul edilmis

bir gergeklik. Ancak bu sirekliligin iginde
durmanin da bir karsihgi var. Durmak, oyunu
terk etmek ya da sirtini dénmek anlamina
gelmiyor. Daha ¢ok, oyunun hayatin neresin-
de durdugunu fark edebilmekle ilgili. Oyunlar
merkeze yerlesmediginde de anlamli olabilir;
kenarda kaldiklarinda da varlklarini sirdiire-
bilirler. Bu farkindalik, deneyimi kiglltmez ya
da zayiflatmaz. Aksine, onun sinirlarini daha
net gdrmeyi saglar.

Burada durmak, hizin disina gikmak degildir.
Hizin her zaman gerekli olmadigini kabul
etmektir. Oyunlarin sundugu sireklilik, cogu
zaman ilerleme hissiyle birlikte gelir; ama
ilerleme, her zaman derinlesme anlamina
gelmez. Bazen sadece hareketin kendisidir. Bu
hareketin iginde durabilmek, oyunu yavas-
latmak degil; onunla kurulan iliskiyi yeniden
okumaktir. Deneyimin ne zaman yogunlast-
gini, ne zaman siradanlastigini fark etmek; bu
farkin kendisiyle kalabilmek.

Bu yazi boyunca anlatilan sey, bir ¢éziim ya

da 6neri sunmak degildi. Bir uyari da degil. Daha
¢ok, bakmaya yonelik bir gabaydi. Oyunlarin
nasil degistigini siralamak yerine, bu degisimin
guindelik hayata nasil sizdigini anlamaya ¢alistr.
Buyuk kinlmalarin degil, kiiglik kabullerin;
yiksek sesli tartismalarin degil, sessiz aliskanlk-
larin izini stirdi. Clinkd oyunlarla kurulan iligki,
¢ogu zaman tam da bu sessizlikte sekilleniyor ve
orada kalici hale geliyor.

Burada durmak, oyunu yeniden tanimlamak
degildir. Kendimizi yeniden konumlandirmaktir.
Hizin, surrekliligin ve aliskanligin arasinda, kendi
ritmini hatirlamaya calismaktir. Bu ritim sabit
degildir; zamanla degisir, bozulur, yeniden
kurulur. Bazen fark edilir, bazen tamamen kay-
bolur. Ama bir kez fark edildiginde, oyunlarla
kurulan bag artik eskisi gibi sorgusuz olmaz.
Oyun hala oynanir, hala agilir ve kapatilir; fakat
aradaki mesafe daha goriinir hale gelir.

Yazi burada kapaniyor. Séylenmesi gerekeni
sOyledikten sonra, geri gekiliyor. Geri kalan, bu
farkindalikla birlikte oynanan ya da oynanmayan
oyunlarin sessiz akisi. Agilan ekranlar, ertelenen
kararlar, kisa temaslar ve uzun aligkanliklar... Hep-
si hayatin icine karismaya devam edecek. Metin,
bu akigi durdurmak istemiyor. Sadece, onun
icinde durabilecegimiz bir alan birakiyor. W
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Oyunlar Bizi Gercekten Odiillendiriyor mu?

ilerleme hissi, modern oyun tasariminin en gé-
riinmez ama en etkili araglarindan biri. Oyuncuya
strekli bir “ilerliyorsun” mesaji verilir; ancak bu
ilerlemenin neye karsilik geldigi cogu zaman agik
degildir. Seviye atlamak, yeni bir esya kazanmak,
bir gérevi tamamlamak... Bunlarin her biri sistem
icinde anlamhdir, fakat oyuncunun deneyimi
acisindan ayni yogunlukta bir karsilik Gretmez.
Burada kritik olan, ilerlemenin kendisi degil,
ilerleme hissinin nasil insa edildigidir.

Bircok modern yapida ilerleme, dogrusal bir
kazanim degil; kontrolli bir dagitim stirecidir. XP
bar’i dolarken aslinda oyuncu yalnizca zamanini
degil, dikkatini de sisteme teslim eder. Gorev
zincirleri, gtinlik/haftalik hedefler ve battle
pass benzeri yapilar, oyuncunun oyuna ne kadar
stire baglanacagini 6nceden hesaplayan bir
gergeve sunar. Bu noktada sistem, oyuncunun
performansini 6dillendirmekten ¢ok, oyuncunun
sistem iginde kalma stiresini optimize etmeye
baglar.

Buradaki kirilma, “ilerleme” ile “mesguliyet” ara-
sindaki farkta ortaya g¢ikar. Oyuncu bir seylerin
kilidini agtiginda, bu gergekten yeni bir deneyim
alani mi yaratir, yoksa sadece bir sonraki hedefe
gegis icin bir ara durak midir? Pek ¢cok oyunda
ilerleme, yeni bir kapi agmak yerine ayni don-
glyu biraz daha farkl bir hizda tekrar etmeye
indirgenir. Bu da ilerleme hissini stirdirlebilir
kilarken, ilerlemenin kendisini ylizeysellestirir.

Bu ylizeysellesme, cogu zaman fark edilmez.
Cunkd sistem, oyuncuya strekli mikro geri
bildirimler verir. Kligiik 6duller, art arda gelen
tamamlanma sesleri, gorsel efektler ve sayisal
artiglar... Bunlarin her biri tek basina 6nemsiz
goruinir, ancak bir araya geldiklerinde gliglu bir
streklilik hissi yaratir. Oyuncu, bu akisin iginde
kaldigi strece ilerledigini diisiinir. Oysa bu
ilerleme, gogu zaman niteliksel degil, niceliksel
bir artistir.

Bu noktada tasarimin dili degisir. Eskiden iler-
leme, oyuncunun ustaligiyla dogrudan iliskilen-
dirilirdi. Daha iyi oynadikg¢a daha ileri giderdin.
Bugtin ise bir¢ok sistemde ilerleme, oyuncunun
ne kadar iyi oynadigindan g¢ok, ne kadar siire oy-
nadigiyla baglantilidir. Basari ile slire arasindaki
bu kayma, ilerleme hissini demokratiklestirir gibi
goriinse de aslinda deneyimi standartlastirir. Her
oyuncu ilerler, ama herkes benzer sekilde ilerler.

Ozellikle live-service yapilar, bu dengeyi bilingli
olarak kurar. Oyuncuya her oturumda kuigiik ka-
zanimlar sunulur; biyik kazanimlar ise zamana
yayilir. Béylece oyuncu higbir zaman tamamen
doyuma ulagsmaz, ama sistemden kopacak kadar
da boslukta kalmaz. Bu yapi, klasik 6dil meka-
niklerinden farkli olarak, tamamlanma hissini
strekli erteler. Oyuncu oynadikga ilerledigini

hisseder, fakat bu ilerleme nadiren bir sonuca
baglanir.

Bu erteleme, sadece icerik dagitimiyla sinirh
degildir. Ayni zamanda beklenti yonetimiyle

de ilgilidir. Oyuncuya surekli bir sonraki hedef
gosterilir: bir sonraki sezon, bir sonraki 6ddl, bir
sonraki agilacak igerik. Sistem, higbir zaman “ta-
mamlandi” hissini net bir sekilde vermez. Bunun
yerine, oyuncuyu surekli esikte tutar. Bu esik
hali, ilerleme hissinin stirdurdlebilirligini saglar.

ilerleme hissinin bu sekilde yapilandiriimasi,
oyuncunun karar alma sireclerini de etkiler.
Oyuncu artik “ne yapmak istiyorum?” sorusun-
dan gok, “sistem benden ne bekliyor?” sorusuna
gore hareket etmeye baslar. Gunliik gorevler
tamamlanir, haftalik hedefler kovalanir, sinirli
sureli igerikler kagirilmamaya ¢aligilir. Bu da oyu-
nun, bir kesif alanindan ¢ok bir gorev listesine
donlismesine neden olur.

Burada 6nemli bir ayrim ortaya ¢ikar: Oyuncunun
kendi belirledigi hedefler ile sistemin sundugu
hedefler arasindaki fark. Eger ilerleme tamamen
sistem tarafindan tanimlaniyorsa, oyuncunun
deneyimi giderek daralir. Segim alani azalir, ifade
bigimi sinirlanir. Oyuncu hala ilerledigini hisse-
der, ancak bu ilerleme artik kisisel bir yolculuk
degil, dnceden belirlenmis bir rotanin takibidir.

Bu durumun en gorinir oldugu alanlardan biri
de 6dil ekonomisidir. Oyuncuya verilen her 6dil,
yalnizca bir kazanim degil; ayni zamanda bir yon-
lendirmedir. Hangi iceriklerin oynanacagi, hangi
modlarin tercih edilecegi, hangi davranislarin tes-
vik edilecegi bu oduller tGzerinden sekillenir. Boy-
lece ilerleme hissi, yalnizca bir sonug degil, ayni
zamanda bir kontrol mekanizmasi haline gelir.

Burada sorulmasi gereken soru basit ama rahat-
siz edicidir: Oyuncu gergekten ilerliyor mu, yoksa
sadece ilerliyormus gibi mi hissediyor? Eger
ilerleme, oyuncunun kararlarini genisleten, yeni
ifade alanlari agan ve oynanisi donustliren bir
etki yaratmiyorsa; o zaman bu ilerleme, yalnizca
sistemin strdurulebilirligi igin tasarlanmis bir
arag haline gelir.

ilerleme hissi kétii bir tasarim unsuru degil-

dir. Aksine, dogru kullanildiginda oyuncunun
motivasyonunu besleyen giigll bir yapi sunar.
Oyuncuya bir yon verir, cabasinin karsihgini
hissettirir ve deneyimi anlamli kilar. Ancak bu
hissin, oyuncunun deneyimini derinlestirmek
yerine onu sistem iginde tutmak igin kullanildigi
noktada, oyun ile oyuncu arasindaki iliski degisir.

Artik mesele, ne kadar ilerledigin degil; ne kadar
stire ilerliyormus gibi hissettigindir. Ve bu fark,
¢ogu zaman yalnizca oyunun degil, oyuncunun
da goziinden kagirdigi bir tasarim tercihidir. m
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Yenilmek Neden Bu Kadar Hatirlanir?

Bazi anlar vardir, oyunun kendisinden daha uzun
yasar. Ekranda “You Died” yazisini gordtgiin o sani-
ye gibi. Aslinda ¢ok kisa siirer; birkag saniye, belki
bir nefeslik bosluk. Ama nedense orada kalir. Ayni
hatayi yaptigini fark ettigin an, biraz 6nce kagirdigin
o kiigiik zamanlama, yanhs bastigin tus... O anin
agirhgl, kazandigin ¢ogu zaferden daha kalicidir.

Bir boss’a karsi ilk denememde higbir sey anla-
mamistim. Saldirilari nereden geliyor, ne zaman
kaginmaliyim, hangi an firsat yaratiyor... Her sey Ust
tiste biniyordu. ilk deneme bitti, sonra ikinci, sonra
Uglincl. Bir noktadan sonra mesele kazanmak
olmaktan gikti. Sadece bir seyi ¢gozmek istiyordum.
Oyunun bana soyledigi seyi, dogrudan séylemeden
nasil anlattigini fark etmeye basladim.

ilging olan su: O anlarda oyun bana highir sey
agiklamiyordu. Bir egitim ekrani yoktu, yonlendirme
yoktu, kolaylastiriimis bir ¢ikis yolu yoktu. Sadece
tekrar denemem gerekiyordu. Ve her denemede,
basarisizlik biraz daha anlamli hale geliyordu. ilk
basta rastgele gibi gortinen seyler, yavas yavas bir
diizene oturuyordu. Yenilmek, bir kayip olmaktan
¢ikip bir bilgi haline geliyordu.

Bu donusiim gok sessiz gergeklesiyor. Bir anda
“6grendim” demiyorsun. Ama bir denemede, daha
once fark etmedigin bir detayi goriiyorsun. Bir ani-
masyonun siresi, bir sesin verdigi ipucu, bir hare-
ketin tekrar eden ritmi... Bunlar sana agiklanmiyor;
sen fark ediyorsun. Ve o fark ettigin an, oyunun
sana verdigi en guiglt 6dillerden biri oluyor.

Belki de bu yuzden, bazi oyunlardaki zorluk hissi
rahatsiz edici degil, aksine gekici geliyor. Clinki
orada bir tir dirtstlik var. Oyun seni korumuyor,
ama kandirmiyor da. Kazandiginda bunun nedenini
biliyorsun. Ayni sekilde kaybettiginde de. Arada be-
lirsiz bir alan yok. Bu netlik, deneyimi daha keskin,
daha hatirlanabilir kiliyor.

Ama bu her zaman boyle degil. Bazen kaybetti-
ginde neden kaybettigini anlayamiyorsun. Kamera
seni yari yolda birakiyor, sistem sana karsi tutarsiz
davraniyor ya da oyun sana hig firsat tanimiyor.
Bu tiir yenilgiler farkli bir iz birakiyor. Ogretmiyor,
sadece yoruyor. Ve o noktada zorluk, bir 6grenme
alani olmaktan gikip bir engel haline geliyor.

Bugtin birgok oyunda zorluk, farkli sekillerde ayarla-
nabiliyor. Dismanlar daha az hasar veriyor, oyuncu
daha fazla dayaniyor, hata payi genisliyor. Bu sege-
nekler erisilebilirlik agisindan 6nemli, ama baska bir
seyi de degistiriyor: Yenilginin anlamini. Eger sistem
seni siirekli telafi ediyorsa, yaptigin hatalar daha az
gorunir hale geliyor. Bu da 6grenme siirecini yumu-
satiyor, ama ayni zamanda bulaniklastiriyor.

Bazi oyunlar ise tam tersine, hatayi byutdr. Kiiglik
bir yanlis, zincirleme bir sonuca dénustr. Bir adim
erken, bir adim geg... Ve her sey dagilir. Bu sertlik ilk

basta itici olabilir. Ama zamanla, o sertligin bir dili ol-
dugunu fark ediyorsun. Oyun sana bagirmiyor, ama
seni dinlemeye zorluyor. Ve dinledikge, o sistemin
icinde daha bilingli hareket etmeye baslhyorsun.

Yenilmek, aslinda oyunun oyuncuyla kurdugu en
dogrudan iletisim bigimlerinden biri. “Burada yanlis
yaptin” demenin en sade yolu. Ama bu iletisim, her
oyunda ayni sekilde kurulmaz. Bazi oyunlar hatayi
oyuncuya birakir; neden kaybettigini kendin bulmani
ister. Bazilari ise hatayi sistem i¢inde emer, seni bir
sonraki denemeye daha hazir halde geri génderir. Bu
iki yaklagim arasindaki fark, sadece zorluk seviyesini
degil, deneyimin karakterini de belirler.

Kendi oynadigim anlari diistindigimde, en net
hatirladiklarim genelde basarisiz oldugum anlardi.
Bir platformu son anda kagirmak, yanlis bir hamleyle
tiim plani bozmak, bir saniye geg kalmak... Bunlarin
her biri kiiglik hatalar gibi goriiniir, ama biriktiginde
oyunun hafizasini olusturur. Kazandigin anlar ise
¢ogu zaman bu hatalarin toplami olarak gelir. Temiz,
net ve kisa. Ama o noktaya gelene kadar yasananlar
daha daginik, daha insani ve daha kalicidir.

Bir stire sonra sunu fark ediyorsun: Oyun sana sa-
dece kazanmayi 6gretmiyor. Ayni zamanda kaybet-
meyi de 6gretiyor. Sabretmeyi, tekrar denemeyi,
kendi hatani kabul etmeyi... Bu, oyunun diginda da
karsiligi olan bir sey. Belki bu ytizden bazi deneyim-
ler, oyun bittiginde bile akilda kaliyor.

Belki de mesele zorluk degildir. Daha ¢ok, oyunun
sana ne kadar alan biraktigiyla ilgilidir. Hata yapma-
na izin veriyor mu? Bu hatalari gorinir kiliyor mu?
Ve en 6nemlisi, bu hatalardan bir sey 6grenmene
firsat taniyor mu? Eger cevap evetse, yenilmek
yalnizca bir sonug degil, stirecin kendisi haline gelir.

Bu yiizden bazi oyunlari biraktiktan sonra bile hatirla-
riz. Clinkl bize sadece kazandigimiz anlari degil, kay-
bettigimiz anlari da vermiglerdir. Ve garip bir sekilde, o
kayiplar daha gergek, daha dokunulabilir bir iz birakir.

Bir noktadan sonra yenilgi, sadece oyun igi bir so-
nug olmaktan gikiyor. O anin éncesini ve sonrasini
da igine alan bir hatirlama bigimine donusuyor.
Ayni hatayi tekrar etmemek igin zihnin geriye
sariyor; neyi farkli yapabilecegini distiniiyorsun.
Bu dustinme hali, oyunun disinda da devam ediyor.
Oyun kapaliyken bile, o karsilasmayi tekrar kuru-
yorsun kafanda. Bu da yenilgiyi gegici bir durum ol-
maktan gikarip, deneyimin merkezine yerlestiriyor.

Belki de bu yuzden, bazi zaferler hizlica unutu-
lurken bazi yenilgiler uzun sure kaliyor. Clinkd
kazanmak ¢ogu zaman bir sonugtur; temiz, net ve
kapanmis. Ama yenilmek agik kalir. iginde ihtimal
barindirir. “Bir daha denesem olur muydu?” soru-
su, o ani canli tutar. Ve belki de asil bag tam burada
kurulur: Oyuncu ile oyun arasinda degil, oyuncu-
nun kendi sinirlariyla kurdugu iliski icinde. m
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Oyunlar Konugsmadan Nasil Anlatir?

Bazi oyunlar vardir, sana higbir sey séylemez. Ne
yapman gerektigini uzun uzun anlatmaz, ne hisset-
men gerektigini tarif etmez, ne de gérdugiin seyleri
aciklamaya galisir. Ama yine de bir sey anlatir. Hatta
¢ogu zaman, kelimelerle anlatilandan daha kalici
bir sey birakir geride. Clinki orada hikaye, soyle-
nenle degil; hissettirilenle kurulur.

Bir mekana ilk kez girdigin ani diisiin. Ekranda hig-
bir yazi yoktur. Karakterin konusmaz. Ama o alanin
nasil bir yer oldugunu bir sekilde anlarsin. Isik
nereden geliyor, hangi koseler karanlkta kalyor,
hangi sesler duyuluyor, hangi sesler 6zellikle yok...
Bu bosluklar, en az gortinen seyler kadar anlam
tasir. Ciinkl oyun, sana dogrudan anlatmak yerine,
seni bakmaya zorlar.

Atmosfer dedigimiz sey tam olarak burada baslar.
Bu sadece gorsellik degildir. Ayni zamanda bir ritim-
dir. Oyunun seni ne kadar hizl yuritttgu, ne kadar
beklettigi, ne kadar yalniz biraktigl... Bazen uzun

bir koridorda higbir sey olmamasi, bir gatismadan
daha yogun bir deneyim yaratir. Clinkli o bosluk,
oyuncunun kendi dustincesiyle dolmaya baslar.

Bircok oyunda hikaye, diyaloglarla ilerler. Karakter-
ler konusur, olaylar agiklanir, motivasyonlar netles-
tirilir. Bu, anlasilir bir yontemdir. Ama bazi oyunlar
bunun tersini yapar. Hikayeyi saklar. Pargalara
béler. Ve oyuncunun bu pargalari birlestirmesini
ister. Bu suiregte oyuncu sadece bir izleyici olmaz;
ayni zamanda bir yorumlayiciya dénisar.

Cevresel hikaye anlatimi bu noktada devreye girer.
Bir odanin daginik hali, yarim kalmis bir masa, terk
edilmis bir esya... Bunlarin higbiri tek basina bir hika-
ye degildir. Ama birlikte bir iz birakirlar. O iz, oyun-
cunun zihninde tamamlanir. Oyun sana “burada ne
oldu” demez. Ama sen o soruyu sormaya baslarsin.

Ses tasarimi da bu anlatinin 6nemli bir pargasidir.
Bazen bir mizik, bir sahnenin duygusunu dogrudan
belirler. Ama daha gtiglii olan, gogu zaman sessiz-
liktir. Arka planda duyulan hafif bir ugultu, uzak bir
mekanik ses, riizgarin tasidigi belirsiz bir titresim...
Bunlar, oyuncunun iginde bir gerilim yaratir. Agik-
lanmaz, ama hissedilir.

Bu tiir anlatim, oyuncuya gtiven duyar. Her seyi
aclikca soylemek yerine, oyuncunun algisina alan
birakir. Bu alan, oyuncunun deneyimiyle dolmaya
baslar. Her oyuncu ayni mekana bakar, ama farkli
seyler gorir. Ayni sesi duyar, ama farkh anlamlar
¢ikarir. Bu da deneyimi kisisel kilar.

Burada 6nemli olan, oyunun ne anlattigi degil;
nasil anlattigidir. Clinkl anlatim bigimi, hikayenin
kendisinden bagimsiz degildir. Eger bir oyun sana
suirekli ne disiinmen gerektigini soyllyorsa, senin
distinmene gerek kalmaz. Ama eger oyun geri
cekiliyorsa, sen 6ne gikarsin. Bu da oyuncuyu pasif
bir alici olmaktan gikarir.

Bazi anlar vardir; higbir olay yasanmaz, ama unu-
tulmaz. Bos bir odada birkag saniye durmak, uzak
bir manzaraya bakmak, bir kapinin arkasinda ne
oldugunu bilmeden beklemek... Bu anlar, aksiyo-
nun disinda kalir. Ama tam da bu ytizden hafizaya
yerlesir. Clinkli oyuncu o anlarda yalnizdir. Ve o
yalnizlik, deneyimin bir pargasina donusur.

Glnumuzde birgok yapim, oyuncunun dikkatini
surekli diri tutmaya galisir. Stirekli bir hareket, su-
rekli bir geri bildirim, strekli bir yonlendirme... Bu
yaklasim, oyuncuyu kaybetmemek tizerine kurulu-
dur. Ama bazen tam tersi daha giiglidir. Oyuncuyu
serbest birakmak. Ona sessiz bir alan sunmak. Ve
o alanin iginde kendi deneyimini kurmasina izin
vermek.

Bu, riskli bir tercihtir. Clinku kontroll biraz birak-
mak anlamina gelir. Ama ayni zamanda, daha derin
bir bag kurma ihtimali tagir. Oyuncu, sadece oyna-
digi seyi degil; o seyle kurdugu iliskiyi hatirlar.

Anlatinin bu sessiz formu, oyuncunun hizini da
degistirir. Clinku agiklanmayan bir seyi anlamak
icin durman gerekir. Bir detaya bakmak, bir sesin
nereden geldigini ¢gozmek, bir mekanin neden bu
sekilde kuruldugunu hissetmek... Bunlar aceleyle
gecilebilecek seyler degildir. Oyun seni yavaglatir.
Ve bu yavaslama, deneyimi daha yogun hale getirir.
Clinku fark etmek, cogu zaman sadece gérmekle
degil, bakmaya zaman ayirmakla mimkunddr.

Bu yaklagim, oyuncunun dikkatini farkl bir yere
ceker. Artik ekranda olan bitenden ¢ok, ekranda
olmayan seyler 6nem kazanmaya baslar. Neden bu-
rada mizik yok? Neden bu alan digerlerinden daha
bos? Neden bu kapi agik birakilmis? Bu sorularin
higbirine dogrudan cevap verilmez. Ama tam da

bu ylizden, oyuncu kendi cevaplarini tiretir. Ve bu
cevaplar, oyunun sundugundan daha kisisel, daha
kalici bir anlam yaratir.

Belki de bu yuizden, bazi oyunlar bittikten sonra
bile tam olarak “anlatilmis” hissi vermez. Sanki

hala i¢inde eksik parcalar vardir. Ama bu eksiklik bir
bosluk degil, bir alan gibidir. Oyuncunun zihninde
yasamaya devam eden bir alan. Oyun kapanir, ek-
ran kararir; ama o mekan, o ses, o an hala bir yerde
durur. Clnkl oyun sana bir hikaye vermemistir
sadece—sana o hikayeyle birlikte yasayabilecegin
bir duygu alani birakmistir.

Oyunlar konugmadan da anlatabilir. Hatta bazen
en ¢cok o zaman anlatir. Clnki kelimeler, anla-

mi sabitler. Ama hisler, anlami genisletir. Ve bu
genislik, oyuncunun deneyimini tek bir dogrultuya
hapsetmez.

Sonunda geriye kalan sey, anlatilan hikaye degil; o
hikayenin sende biraktigi izdir. Ve o iz, cogu zaman
higbir climleye ihtiyag duymaz. m










