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ilk sen dene Senin gdrisinle Oyunun bir parcasi
Her sey yeni itk sen kesfet _ oyun sekillenecek olma firsatini kagirma.

KAPALI TEST

Her sey gizli

@ KAPALI BETA TEST SURECi BASLADI



OKTAY OZAN
oktay[@arrangepoint.com.tr

NOT: Kisa sireli dikkat,
baski ve ritim Gzerine
kurulu mobil deneyimimiz
ARALIK, su anda kapal
beta siirecinde.

Oyunun mevcut suri-
mini test edecek, geri
bildirim paylasacak ve
gelisim slrecine dogrudan
katki saglayacak oyuncular
ariyoruz.

Bazi oyunlar tamamlandik-
tan sonra yayinlanir.

Bazilariysa oyunculariyla
birlikte sekillenir.

ARALIK su anda tam olarak
o noktada.

Kapali Test siirecine katil-
mak isterseniz sol taraftaki
reklam gorseline tiklayiniz.
Arrange Point sitesine
yonlendirileceksiniz.

Burada Duruyoruz

Bir oyunun gergekten ne zaman basladigini artik
kestirmek zor.

Eskiden bu daha kolaydi. Oyunu agar, birkag
saat gegirir, sevip sevmedigine karar verir

ve devam ederdin. Simdi ise birgok yapim

daha meni ekraninda baslamadan 6nce bile
oyuncunun dikkatini nasil tutacagini hesapliyor.
Bildirimler, glinltik gorevler, sezon yapilari, sinirh
sureli etkinlikler, tekrar eden 6ddller... Oyunlar
artik yalnizca oynanan deneyimler degil; ayni
zamanda zaman isteyen sistemler haline geliyor.

Belki de bu ylizden bugilin oyunlar hakkinda
konusmak her zamankinden daha zor.

Clnkd artik yalnizca “iyi” ya da “koti” tasarim-
lar yok. Bunun yerine oyuncunun zihninde farkl
sekillerde yer eden yapilar var. Bazi oyunlar
surekli hareket ederek dikkat toplamaya ¢aligi-
yor. Bazilari bilingli sekilde yavaslyor. Bazilariysa
oyuncunun yalnizca reflekslerine degil, aliskan-
liklarina yerlesmeye galigiyor.

Arrange Point’in Uglinci sayisi biraz da bu
digtincenin etrafinda sekillendi.

Bu sayida yer alan oyunlarin ¢ogu, ilk bakista
birbirinden tamamen farkli gériinliyor olabilir.
Ancak biraz daha uzun bakildiginda hepsinin
ortak bir noktada bulustugu hissediliyor: ritim.

Lords of the Fallen, gegmiste yarim kalan bir
guven hissini yeniden kurmaya galisiyor gibi du-
ruyor. Phantom Blade Zero, hizin altinda strekli
bir baski hissi tagirken aksiyonu yalnizca gosteri
olarak kullanmamaya calisiyor. CONTROL:
Resonant ise bir evreni biylitmekten ¢ok, o ev-
renin neden hald oyuncunun zihninde kaldigini
yeniden hatirlatiyor.

inceleme tarafinda da benzer bir gizgi olustu.

Crimson Desert, strekli hareket halindeki yapi-
siyla oyuncuyu bos birakmamaya galigan buytk
bir sistem hissi yaratiyor. Marathon, modern
cevrim ici rekabetin oyuncuda nasil bir baski
kurdugunu dustindirttyor. Hell is Us ise uzun
suredir kaybolan bir hissi; yani yonsiiz kalabilme
duygusunu tekrar hatirlatmaya calisiyor.

Bu saylyi hazirlarken bizi en ¢ok ilgilendiren
seylerden biri tam olarak buydu.

Bir oyun neden oyuncunun iginde kalir?

Grafik ylztinden mi?

Mekanik yiziinden mi?

Yoksa oyuncunun zihninde kurdugu tempo
yuziinden mi?

Clnku artik bazi oyunlar bitse bile tamamen
kapanmiyor. Oyuncunun zihninde dénmeye
devam ediyor. Bazi sistemler yalnizca oynanmak
icin degil; tekrar duglinlilmek igin tasarlanmig
gibi hissettiriyor.

Arrange Point’in giderek daha fazla ilgisini
ceken sey de biraz burada olugsmaya bagladi.

Bir oyunun ilk anda ne hissettirdigi degil;
oynadiktan saatler sonra zihninde neyin kaldig.

Belki bu yiizden Ugiincu sayi, ilk iki saylya gore
biraz daha sessiz bir yerde duruyor.

Daha az baginyor.
Daha az acele ediyor.
Ama daha uzun bakiyor.

Clnki bugtin oyun diinyasinda en hizli kaybo-
lan sey yalnizca dikkat degil.

Bir seyin Uzerinde gergekten durabilme hissi de
yavas yavas kayboluyor.

Ve galiba Arrange Point bundan sonra biraz
daha bunun pesinden gidecek.

Dordiinci sayiyla birlikte derginin ritmi de yavas
yavas degismeye baslayacak. Daha yogun, daha
katmanli ve sayfalar arasinda daha goriinmez
baglar kuran bir yapi olusturmaya galisiyoruz.
Yalnizca oyunlari konugan degil; oyunlarin
oyuncuda biraktigi davraniglari, aliskanliklari

ve hissi daha dikkatli inceleyen bir yere dogru
ilerliyoruz.

Belki daha sessiz olacak.
Ama ayni zamanda simdiye kadarki en derin
say!i olabilir.

Clinku bazen bir oyunu anlamak igin yalnizca
oynamak yetmiyor.

Bir stire onun sende kalmasina izin vermek
gerekiyor.
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HUKUKI VE YAYIN NOTLARI

TELIF HAKKI BILDiRiMi: BU DERGIDE YER ALAN
TUM YAZILAR, GORSELLER VE TASARIM UNSUR-
LARI ARRANGE POINTE AITTIR.

ICERIKLERIN TAMAMI 5848 SAYILI FIKIR VE
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USKUDAR-ISTANBUL

KITLE ON INCELEME

LotF Il ilk oyunun yanm biraktigi giiven iligkisini yeni-
den kurmaya galisan bir devam oyunu gibi gériiniiyor.
Clink serinin istedigi sey yalnizca biiyiik goriinmek de-
gil, ilk oyunun tagiyamadigi agirhigi bu kez tagiyabilmek.

LORD:!

o N

10 j PBZ, hizl aksiyonu bir giic gésterisi olarak degil;

- baski, ritim ve kontrol duygusu tizerinden kurmaya
2 galisiyor. Oyunun olusturdugu ilk etki, gorsel sovdan
y PHiaNnTOM BLADE ¢ ok gatismanin igindeki gerilim hissiyle sekilleniyor.

Control Resonant, paranormal kaosu ¢cok'd
buyuk ve kirilgan bir alana tasirken; Control

CONIROL
RESONANT

:E’imson Desert’in asll glicl yalnizca 6lgeginde degil; o dlcegi
kontrol etmeye calisirken yarattig stirekli baski ve kaos his-
nde ortaya cikiyor. Oyun, en etkileyici anlarini tam olarak
er seyin dagilmaya yaklastigi noktalarda uretiyor.

. ARATHON

is Us'un en merak uyandiran tarafi yaratiklar
il; 0 yaratiklar ortaya ¢cikmadan 6nce bu diinyada
B e yasandig), felaketin nasil basladig ve geride nasil

Marathon’un asll glicli catismalarinda degil; o gatisn
sanmadan once yarattigi belirsizlik ve kaybetme kor
ortaya cikiyor. Oyun, en etkileyici anlarini cogu zame
basildiginda degil, basip basmamaya karar verilirker

Oyunu agmak, cogu zaman sadece oynamak deg
Bazen bir seyin hala orada oldugunu gormekle ilgil
Yillar sonra ayni dosyayi ¢alistirdiginda, kaldigin yer
seni bekliyor olmasi... higbir yere gitmemis olmasiS=s

ESiK KENAR NOTLARI e

Oyunlari Bitirmiyoruz, Terk
Ediyoruz.

Oyunlar Artik Acilis Ekraninda
Baslamiyor.

Bazi Oyunlar Oynanmaktan Cok
Takip Ediliyor.




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



Lords of the Fallen II, ilk oyunun yanm biraktigi giiven iliskisini yeniden kurmaya galisan bir devam oyunu gibi goriinii-
yor. Ciinkii serinin istedigi sey yalnizca biiyiik gériinmek degil, ilk oyunun tagiyamadigi agirhigi bu kez tagiyabilmek.

ilk Lords of the Fallen ¢iktiginda ortaya
koydugu fikir, tiir icerisindeki bircok
benzer yapimdan daha farkli bir yerde
duruyordu. Oyunun diinyasi yalnizca
karanlik gorinmek isteyen bir atmosfer
kurmaya c¢alismiyor, ayni zamanda oyun-
cunun Uzerinde stirekli baski olusturan
bir yapi hissi yaratiyordu. Ozellikle yasa-
yan diinya ile Umbral arasinda kurulan
gecis sistemi, yalnizca gorsel bir numara
olmaktan ¢ikip oynanisin merkezine
yerlesebilecek giiclu bir fikir tasiyordu.
Fakat oyunun sahip oldugu bu potan-
siyel, teknik problemler ve ritim den-
gesizlikleri nedeniyle ¢ogu zaman tam
anlamiyla karsiligini bulamamisti.

Bu ytizden Lords of the Fallen II'ye ba-
karken dogal olarak ortaya ¢ikan ilk soru,
devam oyununun ne kadar blyuk oldugu
degil; ilk oyunun neden tokezledigini ger-
cekten anlayip anlamadigi oluyor. Clinki
bugtin Soulslike tiri birkag yil 6ncesine
gore cok daha farkli bir noktada bulunu-
yor. Oyuncular artik yalnizca agir savas
sistemleri veya ylksek zorluk seviyesi
gormek istemiyor. Teknik kararlhk, saldiri
hissinin netligi, animasyon gecislerinin aki-

ciligr ve kesif temposunun surekliligi; tiriin

temel beklentileri haline gelmis durumda.
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Simdilik gosterilen goriintdler ise ilk oyuna
i gore daha kontrolli bir yaklasim hissi veri-
' yor. Ozellikle savas tarafindaki hareketlerin
daha okunabilir olmasi, karakter animas-
yonlarinin daha dengeli gériinmesi ve
diinyanin oyuncuyu siirekli bogan bir yapi
yerine daha kontrolli bir baski iretmeye
calismasi dikkat ¢ekiyor. Bu durum oyunun
tamamen degistigi anlamina gelmiyor;
aksine ilk oyunun kimligini koruyup onun
problemli taraflarini térpllemeye calisan
bir yaklasim izlenimi yaratiyor.

Buradaki en kritik meselelerden biri de
Umbral sistemi olacak gibi goriiniyor. ilk
oyunda bu yapi zaman zaman etkileyici
gorlinse de bazi bélimlerde oynanis
ritmini yavaslatan veya oyuncunun dik-
katini dagitan bir katmana dénusebili-
yordu. Lords of the Fallen II’'nin su anki
goruntisinde ise bu sistemin daha aktif,
daha kontrollii ve daha bilingli kullanildig
hissediliyor. Eger bu yapi gercekten oyna-
nis temposunu destekleyen bir noktaya
tasinabilirse, seri kendi kimligini cok daha
net bir sekilde olusturmaya baslayabilir.

Fakat tir icerisindeki rekabet artik es-
kisine gore ¢cok daha sert. Elden Ring’in
actk diinya yaklasimi, Lies of P'nin ritim
kontroli ve farkli Soulslike yapimlarin
mekanik cesitliligi dustinaldiginde;
yalnizca karanhk atmosfer Gretmek artik
tek basina yeterli olmuyor. Oyuncular
artik icerisinde vakit gecirdikleri diinyanin
yalnizca etkileyici gériinmesini degil, ayni
zamanda uzun sire boyunca ayni kalite
hissini koruyabilmesini bekliyor. Ozellikle
agir tempolu yapimlarda teknik prob-
lemler veya dengesiz savas akisi, oyunun
bltun atmosferini birkag dakika icerisin-
de kirabilecek kadar biyik 6nem tasiyor.

Lords of the Fallen II'nin su an igin verdigi
en glcll izlenim de tam olarak burada
ortaya cikiyor. Oyun, ilk yapimin biraktig
fikirleri tamamen terk etmeye calisan

bir devam projesi gibi gériinmiyor.

Daha ¢ok, o fikirlerin neden tam karsi-
ligini bulamadigini anlamaya galisan ve
ayni yaplyl bu kez daha saglam tasimayi
hedefleyen bir yaklasim hissi yaratiyor. Bu
ylizden devam oyununun asil sinavi yeni

LORDS OF THE FALLEN 11 iCIN ASIL SORU, DAHA BUYDK
OLUP DLMADIGI DEGIL; iLK OYUNUN TASIYAMADIGI YUK
BU KEZ TASIVIP TASIYAMAYACAGI.




BUGUN SOULSLIKE TURUNDE AYAKTA KALMAK iCiN SADECE
CEZALANDIRICI DLMAK YETMIYOR; OYUNCUNUN GEGIRDIG

HER DAKIKAYI TASIYABILEN BiR DUNYA KURMAK GEREKIYOR.

mekanikler degil; oyuncunun ilk oyundan
sonra kaybettigi gliveni yeniden kurup
kuramayacagi olacak gibi duruyor.

ilk Lords of the Fallen ortaya ¢iktiginda
tir icerisindeki bircok benzer yapimdan
daha farkl bir baski hissi kurmaya calisi-
yordu. Diinya tasarimi yalnizca karanlik
gorinmek isteyen bir yapidan ibaret de-
gildi; oyuncunun Uzerinde strekli agirlik
olusturan, ilerledik¢e daha huzursuz bir
hal alan bir atmosfer kuruyordu. Ozellikle
yasayan duinya ile Umbral arasinda gegis
yapilabilmesi, oyunun yalnizca gorsel
kimligini degil, oynanis ritmini de belirle-
yebilecek gui¢lt bir fikir tasidigini goste-
riyordu. Fakat batiin bu fikirlerin etrafini
saran teknik problemler, performans
dengesizlikleri ve kararsiz savas akisi;
oyunun kendi potansiyelini tam anlamiyla
tasimasina izin vermemisti.

Bu yiizden Lords of the Fallen II'ye bakar-
ken ortaya ¢ikan ilk his, yeni bir baslan-
gictan ¢ok yarim kalmis bir yapinin ikinci
denemesi gibi duruyor. Clink ilk oyun
kotu fikirlerin degil, tasinamayan fikir-
lerin problemi haline gelmisti. Atmosfer
calisiyordu. Diinya hissi ¢alisiyordu. Baski
Uretme bicimi zaman zaman etkileyici bir
noktaya ulasabiliyordu. Fakat oyuncunun
o diinyanin igerisinde uzun siire kalmasini
saglayacak teknik istikrar ve ritim kont-
roli ayni 6lglide glicli gériinmiyordu.
Devam oyununun su anki goriintlsi ise
tam olarak bu kirilma noktasini anlamaya
calisiyormus hissi yaratiyor.

Ozellikle savas sisteminin ilk gdriintii-
lerinde daha okunabilir animasyonlar
dikkat gekiyor. ilk oyunda bazi saldirilar
agirhk hissi Gretirken ayni anda tepki
suresini bulaniklastirabiliyordu. Bu durum
zaman zaman oyuncunun yaptigl hatayla
sistemin verdigi tepki arasindaki ¢izgiyi
zayiflatiyordu. Lords of the Fallen II’'nin
su anki gorlintlistinde ise saldiri ritmi-
nin daha kontrolli ilerledigi, karakter
hareketlerinin daha net okunabildigi ve
¢arpisma hissinin daha kararh bir yapi

kurmaya galistigi goriltyor. Bu degisim
kiigik gorinse de Soulslike tiriinde oyu-
nun bitlin temposunu degistirebilecek
kadar onemli bir fark yaratabiliyor.

Umbral sistemi ise hala oyunun merke-
zindeki en kritik yapi olmayi stirdiriiyor
gibi gdriiniiyor. ilk oyunda bu sistem
bazen etkileyici bir atmosfer tretirken
bazen de oynanisin dogal ritmini bozan
ikinci bir katmana donisebiliyordu.
Devam oyununda ise bu yapinin daha
bilingli kullanildigi hissediliyor. Diinya
gecislerinin yalnizca gorsel bir sov degil,
oyuncunun risk yonetimini etkileyen aktif
bir mekanik haline gelmeye c¢alismasi;
serinin kendi kimligini olusturabilmesi
acisindan biiyiik 6nem tasiyor. Cinki
Lords of the Fallen serisini diger benzer
yapimlardan ayirabilecek en glicli taraf
hala bu sistem gibi goriinlyor.

Fakat bugiin Soulslike tiriiniin bulundugu
nokta, ilk oyunun giktigi déneme gore ¢ok
daha rekabetgi bir yerde duruyor. Elden
Ring’in diinya yaklagimi, Lies of P’nin ritim
kontroli ve farkl yapimlarin mekanik
cesitliligi distinlldGgiinde; artik yalnizca
zorlayici dismanlar veya karanlk atmosfer
tiretmek yeterli olmuyor. Oyuncular artik
teknik kararlilk, uzun stire korunabilen
oynanis temposu ve sirekli taginabilen bir
diinya hissi gdrmek istiyor. Ozellikle agir
tempolu oyunlarda birkag kiigtk teknik
problem bile biitlin savas hissini parcalaya-
bilecek kadar biiyiik bir etki yaratabiliyor.

Simdilik gériinen tablo, Lords of the Fallen
II’'nin ilk oyunun kimligini tamamen terk et-
meye ¢alismadigini gosteriyor. Daha ¢ok, o
kimligin neden tam karsihgini bulamadigini
anlamaya calisan ve ayni yapiyi bu kez daha
kontrolll tasimayi hedefleyen bir yaklasim
hissediliyor. Bu ylizden devam oyununun
asil sinavi yeni silahlar, daha biytk haritalar
veya daha gosterisli boss savaslari olmaya-
cak gibi duruyor. Serinin gercekten ayakta
kalip kalamayacagini belirleyecek sey, ilk
oyundan sonra olusan giivensizlik hissini
kirip kiramayacagi olacak.

ilk Lords of the Fallen’in yasadigi en
blylk problemlerden biri, teknik tarafta
kurmaya calistigi gorsel agirhgin oynanis
ritmiyle her zaman uyum saglayamama-
siydi. Oyun o6zellikle atmosfer Gretme
konusunda yogun bir yaklasim benim-
siyordu. Biyik mimari yapilar, karanhk
cevre tasarimlari, yogun efekt kullanimi
ve Umbral tarafinin stirekli degisen
gorintsi; diinyanin tGzerinde agir bir
baski hissi olusturuyordu. Fakat bitiin
bu gorsel yogunluk, bazi anlarda oyunun
teknik kararliligini dogrudan etkileyebili-
yordu. Ozellikle Soulslike tiiriinde bu tarz
problemler yalnizca performans sorunu
olarak kalmiyor; savas hissinin tamamini
etkileyen bir probleme donisebiliyor.

Bu durumun en 6nemli sebeplerinden
biri de tlrin oynanis yapisiyla dogrudan
baglantili. Cinki Soulslike oyunlarinda
oyuncunun sistemle kurdugu iliski buyuk
Olglide zamanlama hissi Gzerine kuru-
luyor. Bir saldirinin ne kadar geciktigi,
karakter animasyonunun ne kadar net
okunabildigi veya savunma hareketlerinin
ne kadar tutarl hissettirdigi; oyunun bi-
tiin ritmini belirleyebiliyor. Ozellikle agir
savas sistemine sahip yapimlarda kiigik
frametime problemleri bile oyuncunun
sistemle kurdugu given iliskisini cok hizlh
sekilde pargalayabiliyor. ilk Lords of the
Fallen’in teknik tarafta en ¢ok zorlandigi
alanlardan biri de buydu.

Lords of the Fallen II’'nin mevcut gériin-
tistinde ise teknik tarafta daha kontrollQ
bir yaklasim hissediliyor. Ozellikle efekt
yogunlugunun daha dengeli kullaniimasi
dikkat gekiyor. ilk oyunda bazi karsilas-
malar sirasinda cevresel efektler, par-
cacik kullanimi ve 1s1k yogunlugu savas
okunabilirligini zayiflatabiliyordu. Devam
oyununda ise gorsel agirligin tamamen
kaybolmadigi, fakat oyuncunun savas
alanini daha net okuyabilecegi bir denge
kurulmaya galisildigi hissediliyor. Bu
durum yalnizca gorsel kaliteyle ilgili degil;
oynanis ritminin strddralebilirligi agisin-
dan da biiylik 6nem tasiyor.

Burada Unreal Engine 5 kullaniminin
oyunun teknik yapisinda nasil bir sonug
yaratacagi da belirleyici olabilir. Clink{
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modern goérsel teknolojiler karanlik fan-
tezi atmosferi Gretmek icin gliclt araglar
sunarken, ayni zamanda agir sistem yuka
olusturabiliyor. Ozellikle yogun efekt kul-
lanimina sahip Soulslike yapilarinda per-
formans kararliligi cok daha kritik hale
geliyor. Oyuncu hizli ilerleyen bir aksiyon
oyunu icerisinde kigulk performans dalga-
lanmalarini bazen tolere edebiliyor. Fakat
agir savas temposuna sahip yapimlarda
ayni problemler ¢cok daha sert hissediliyor.
Clinkl oyunun batiin baski hissi dogrudan
kontrol hissiyle baglantil ¢calisiyor.

Bu ylizden Lords of the Fallen II'nin teknik
basarisi yalnizca ylksek ¢ozlindrlik veya
glcla gorseller Gzerinden degerlendiril-
meyecek gibi duruyor. Oyunun asil sinavi,
kurmaya calistigi atmosferin teknik yapi
tarafindan sirekli tasinip tasinamayaca-

g1 olacak. Clinkd ilk oyunun biraktigl en
biyik kirllma noktalarindan biri, diinyanin
bazi anlarda gergekten etkileyici gorinme-
sine ragmen oyuncunun sistemle kurdugu
gliven hissini koruyamamasiydi. Devam
oyununun su anki goriintisa ise bu kez
daha kontrollii, daha okunabilir ve oynanis
ritmini korumaya daha fazla odaklanan bir
yap! kurulmaya calisildigini gosteriyor.

Lords of the Fallen serisinin tir icerisin-
deki en farkli tarafi hala Umbral sistemi
gibi gorandyor. Clinkl bu yapi yalnizca
gorsel bir diinya degisimi Gretmiyor;
oyuncunun ilerleme bigimini, risk algisini
ve kesif temposunu dogrudan etkileyen
aktif bir mekanik gorevi gériiyor. ilk oyun-
da bu sistem zaman zaman etkileyici bir
atmosfer katmani yaratabiliyordu. Ozel-
likle diinyanin bozulmaya basladigi an-
larda ¢evrenin daha rahatsiz edici bir hal
almasi, diisman tasarimlarinin degismesi
ve oyuncunun bulundugu alani farkl bir
gozle yeniden okumak zorunda kalmasi;
seriyi standart bir Soulslike yapisindan
ayirabilecek giigli bir fikir olusturuyordu.

Fakat ilk oyunun yasadigi temel problem-
lerden biri, bu sistemin her zaman ayni
dengeyle calismamasiydi. Bazi bolimler-
de Umbral tarafi gercekten glicll bir bas-
ki hissi Gretirken, bazi alanlarda oynanis
temposunu gereksiz sekilde uzatan ikinci

LORDS OF THE FALLEN Il’l\li!\l ASIL SINAVI DAHA BUYUK BIiR
DUNYA KURMAK DEGIL, D DUNYANIN AGIRLIGINI SAATLER
BOYUNCA TASIYABILMEK OLLACAK GiBi GORUNUYOR.

bir katmana dénisebiliyordu. Ozellikle
kesif ritmi bazen dogal akisini kaybede-
biliyor, oyuncu diinyanin atmosferiyle
etkilesime girmek yerine sistemin tekrar
eden yapisiyla ugrasmaya baslayabiliyor-
du. Bu durum, teoride ¢ok giicli gériinen
bir fikrin pratikte her zaman ayni etkiyi
yaratamamasina neden oluyordu.

Lords of the Fallen II'nin mevcut goriinti-
stinde ise Umbral sisteminin daha kontrolli
kullaniimaya calisildig1 hissediliyor. Ozellikle
diinya gegislerinin yalnizca gorsel bir gosteri
gibi degil, oyuncunun karar alma stirecini
etkileyen aktif bir mekanik haline getirilme-
ye calisiimasi dikkat ¢cekiyor. Bu nemli bir
degisim. Clinkd ikinci diinyanin varligi yal-
nizca atmosfer tGretmek icin kullanildiginda
bir siire sonra etkisini kaybetmeye basla-
yabiliyor. Fakat oyuncunun risk yénetimini,
kesif yoniinii ve savas temposunu dogru-
dan etkileyen bir sisteme donistigiinde;
oyunun bitdn ritmini belirleyen temel
mekaniklerden biri haline gelebiliyor.

Burada o6lim sistemiyle kurulan iliski de
blyluk 6nem tasiyor. Umbral tarafi oyun-
cuya ikinci bir sans hissi verirken ayni za-
manda baskiyi da artiriyor. Oyuncu teorik
olarak hayatta kalmaya devam ediyor gibi
goriunse bile, bulundugu diinya giderek
daha tehlikeli ve daha huzursuz bir yapiya
donusuyor. Bu yaklasim klasik 6liim-ceza
sisteminden farkh bir psikolojik baski
olusturabiliyor. Clinkli oyuncu yalnizca
o6lmekten korkmuyor; ayni zamanda
bulundugu diinyanin giderek daha kont-
rolstiz hale gelmesinden de rahatsizlik
duymaya basliyor. Serinin farklilasabildigi
en glclt noktalardan biri de tam olarak
burada ortaya ¢ikiyor.

Ozellikle kesif tarafinda bu sistemin tasi-
dig1 potansiyel hala oldukga gigli gora-
nlyor. Oyuncunun ayni alani iki farkl
gerceklik Gzerinden yeniden okumak zo-
runda kalmasi, ¢evre tasarimina farkl bir
derinlik kazandirabiliyor. Gizli yollar, al-
ternatif gecisler ve diinyanin farkl kat-
manlarda degisen yapisi; standart Souls-
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i like kesif anlayisindan daha farkli bir ritim
! yaratma potansiyeli tasiyor. Eger devam

i oyunu bu sistemi daha kontrollli ve daha
i dengeli kullanabilirse, Umbral yapisi

i serinin yalnizca atmosfer tarafini degil,
oynanis kimligini de taslyan temel unsur
haline gelebilir.

Fakat burada dikkat edilmesi gereken

i dnemli bir risk de bulunuyor. Clinki bu

i tarz ¢ift diinya sistemleri bir noktadan

i sonra tekrar hissi Gretmeye baslayabili-

! yor. Oyuncu ayni alanlari siirekli yeniden

i dolasmaya basladiginda, baslangicta etki-
i leyici goriinen atmosfer zamanla mekanik
bir tekrar duygusuna dénisebiliyor. ilk
oyunun zaman zaman yasadigl problem-
 lerden biri de buydu. Bu yiizden Lords of
i the Fallen II’'nin basarisi yalnizca Umbral

i sisteminin varliglyla degil, o sistemi ne

i kadar surdurtlebilir kullanabildigiyle

: 6lgulecek gibi goriintyor.

Lords of the Fallen II’'nin su anki goriinti-

i sinde dikkat ceken en énemli noktalar-

i dan biri, ilk oyunun kimligini tamamen

i degistirmeye calismamasi oluyor. Oyun

' hala agir savas ritmini, baskili atmosfer ya-
i pisini ve karanlik diinya hissini koruyor gibi
1 goriindyor. Fakat bu kez ayni yapinin daha
kontrolli bir teknik zemine oturtulmaya
calisildigr hissediliyor. Ozellikle savas oku-

! nabilirligi ve cevre tasarimindaki denge, ilk
i oyuna gore daha toparlanmis bir goriinti

i olusturuyor. Bu durum devam oyununun

i tamamen farkli bir yén aramadigini, daha

i cok ilk oyunun taglyamadigi yapiy giiglen-

i dirmeye calistigini dislindirtyor.

Ozellikle Umbral sisteminin bu kez daha ak-
tif kullanilmasi dikkat ¢ekiyor. ilk oyunda bu
yap! bazen giicli bir atmosfer yaratirken ba-
1 zen de oynanis temposunu gereksiz sekilde
 yavaslatabiliyordu. Simdilik griinen gériin-

i tllerde ise ikinci diinyanin yalnizca gorsel bir
i fikir olmaktan cikip kesif ritmini dogrudan et-
i kileyen bir yapiya dénusturilmeye calisildigi
hissediliyor. Eger bu denge gercekten koru-
nabilirse, seri tir icerisindeki diger Soulslike
yapilarindan daha farkl bir kimlik olusturabilir.




Buglin Soulslike tlrl artik cok daha kala-
balik bir yerde bulunuyor. Oyuncular
yalnizca karanhk atmosfer veya zorlayici
savaslar gérmek istemiyor. Teknik karar-
lihk, uzun sire korunabilen ritim hissi ve
diinyanin strdardlebilir yapisi artik cok
daha 6nemli hale gelmis durumda. Lords
of the Fallen II’'nin su anki gérintisd ise
bu degisimin farkinda olan bir devam
oyunu hissi veriyor. Eger oyun ilk yapimin
tasiyamadigi agirligi bu kez gercekten
tasiyabilirse, seri kendi kimligini cok daha
net kurabilir gibi gérinayor.

Bugin Soulslike tird artik ilk Lords of the
Fallen’in ¢iktigi doneme gore ¢ok daha
farkl bir yerde duruyor. Oyuncular yalnizca
karanlik atmosfer veya zorlayici boss sa-
vaslari gormek istemiyor. Teknik kararlilik,
savas ritminin sirekliligi ve diinyanin
saatler boyunca ayni hissi koruyabilmesi;
tirin en 6nemli beklentileri haline gelmis
durumda. Ozellikle agir tempolu yapim-
larda kiigik teknik problemler bile butln
oynanis hissini dogrudan etkileyebiliyor.

Lords of the Fallen II’'nin su anki gériin-
tusi ise bu degisimin farkinda olan bir
devam oyunu hissi yaratiyor. Oyun ilk
yapimin kimligini tamamen degistirmeye
calismiyor. Daha ¢ok, ilk oyunun tasiya-
madigi yaplyi bu kez daha kontrolli bir
zemine oturtmaya galisan bir yaklagim
hissediliyor. Ozellikle savas okunabilirligi,
cevre tasarimindaki denge ve Umbral
sisteminin daha aktif kullanilmaya calisil-
masi dikkat ¢ekiyor.

Simdilik gérliinen tablo umut veriyor.
Fakat bu umut biyik vaatlerden degil,
ilk oyunun neden tokezledigini anlamis

ILK OYUN GUGLU BiR ATMOSFER KURABILIYORDU.
DEVAM DYUNUNUN GOZMESI GEREKEN SEY, O
ATMOSFERIN NEDEN KORUNAMADIGI.

kacak gibi gortiinlyor. Clinki serinin
gercekten ihtiya¢c duydugu sey daha
blyuk gérinmekten ¢ok, ilk oyunun
tasiyamadigi agirligi bu kez bastan sona
tasiyabilmek olacak. M

olabilecegi hissinden doguyor. Eger Lords
of the Fallen Il gercekten daha dengeli
bir ritim kurabilir ve ilk oyunun dagilan
yapisini bu kez bastan sona taslyabilirse,
seri tUr icerisindeki yerini cok daha net
belirleyebilir gibi gortintiyor.

INEDEN§TAKIR4EDiL-MELi?

ilk oyunun yarim biraktigi atmosfer
fikrini daha kontrolll bir yapiyla yeni-
den kurmaya galisiyor. Umbral siste-
mi hala tir icerisindeki en farkl diin-
ya tasarimlarindan birini olusturuyor.
Agir ve baskili savas ritmini tamamen
terk etmeyen nadir Soulslike yapila-
rindan biri gibi gorlinliyor. Ayrica ilk
oyundaki teknik ve ritim problem-
lerini gergekten anlayip anlamadigi
da devam oyununu merak edilen
projelerden biri haline getiriyor.

Lords of the Fallen Il su an i¢in yalnizca
yeni bir devam oyunu gibi gérinmayor.
Daha ¢ok, ilk oyunun yarim biraktigi bir
hissin yeniden kurulmaya calisildigi bir
proje izlenimi yaratiyor. Cinki serinin

ilk oyunda sahip oldugu atmosfer, diinya
tasarimi ve baskili savas ritmi tamamen
basarisiz olmamisti. Problem daha ¢ok, o
yapinin kendi agirhgini uzun siire boyun-
ca taslyamamasinda ortaya ¢ikiyordu.

Devam oyununun mevcut goéruntisu ise
daha kontrolll bir yaklasim hissi veriyor.
Ozellikle savas tarafindaki okunabilirlik,
cevre tasarimindaki denge ve Umbral
sisteminin daha bilingli kullanimi; ilk
oyuna goére daha toparlanmis bir yapi
kurulmaya calisildigini gésteriyor. Oyun
su an i¢in tamamen farklh bir yon ara-
miyor. Daha ¢ok, ilk oyunun ulasmaya
calistigl noktayi bu kez daha saglam se-
kilde kurmaya calisiyormus gibi duruyor.

Fakat bugtin Soulslike tiirt artik
yalnizca gi¢li atmosferlerle
ayakta kalinabilecek bir yer-
de bulunmuyor. Oyuncular
artik diinyanin yalnizca et-
kileyici gorinmesini degil,
ayni zamanda saatler boyun-
ca ayni ritmi koruyabilme-
sini de bekliyor. Lords of

the Fallen II’nin asil sina-

vi da burada ortaya ¢I-
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Phantom Blade Zero, hizli aksiyonu bir gii¢ gosterisi olarak degil; baski, ritim ve kontrol duygusu iizerinden kur-
maya ¢aligiyor. Oyunun olusturdugu ilk etki, gérsel sovdan ¢ok gatismanin icindeki gerilim hissiyle sekilleniyor.

Bazi oyunlar ilk gosterildigi andan itiba-
ren ne olmak istedigini acikca belli eder.
Phantom Blade Zero ise bunu dogrudan
soylemek yerine hissettirmeyi tercih
ediyor gibi duruyor. ilk fragmanlardan
itibaren ortaya ¢ikan yapi yalnizca hizl bir
aksiyon oyunu goriintlsi vermiyor; ayni
zamanda sirekli baski olusturan, oyuncu-
yu rahat birakmamaya calisan ve hareke-
tin icine tehdit hissi yerlestiren bir atmos-
fer kurmaya calisiyor. Oyunun biraktigi ilk
izlenim tam olarak burada sekilleniyor.
Clnkd Phantom Blade Zero’nun goster-
digi sey yalnizca hiz degil; o hizin altinda
duran kontrol kaybi korkusu oluyor.

Gosterilen oynanis bolimleri, oyunun
refleks odakli bir yapi kuracagini agikca
hissettiriyor. Ancak burada dikkat ceken
asil nokta, aksiyonun tamamen akicilik
Uzerinden ilerlememesi. Karakter hareket-
leri hizli olsa bile darbeler hafif gorinmu-
yor. Animasyonlar akici ilerlerken saldirilar
sert bir etki birakiyor. Bu da ortaya yalnizca
stil sahibi bir dévis sistemi degil, ayni
zamanda fiziksel agirligi hissedilen bir ¢a-
tisma yapisi ¢ikariyor. Oyun sirekli hareket
etmeyi tesvik ediyor gibi goriinse de ayni
zamanda oyuncuya dikkatsizligin ciddi
sekilde cezalandirilacagini da hissettiriyor.

i Phantom Blade Zero’nun su ana kadar yarat-
tg1 en glicli etki, aksiyonu yalnizca bir goste-
ri unsuru olarak kullanmamasi oluyor. Clinki
burada doviis sahneleri sadece “haval”
goriinmek icin tasarlanmis hissi vermiyor.
Kamera kullanimi, saldiri gegisleri, diisman
animasyonlari ve gevre tasarimi birlestiginde
ortaya daha agresif, daha karanlik ve daha
tehditkar bir yapi ¢ikiyor. Oyunun ritmi
zaman zaman hizlaniyor, ancak bu hiz kaotik
bir rahatlik hissi olusturmuyor. Tam tersine,
tempo arttikga baski hissi de buyiyor.

koreografi hissi, Phantom Blade Zero’nun
en dikkat cekici taraflarindan biri haline
geliyor. Clinkl oyun yalnizca saldiri zincirleri
Uretmiyor; her hareketin bir yond, agirhgi
ve devam hissi varmis gibi davraniyor. Bu
da catismalarin basit bir “komboya bas ve
ilerle” yapisindan uzaklasmasini saglyor. ilk
goriintiler bile oyunun oyuncudan yalnizca
hizli tepki degil, ayni zamanda ritim okuma
becerisi isteyecegini dustindiriyor.

gorsel filtrelerle kurmadigi gériliyor.
Mekan tasarimlarindaki ¢lriime hissi,
karakterlerin sert animasyon dili ve si-
rekli tehdit altinda hissettiren gevre yapisi
birlestiginde diinya daha baskili bir hal
aliyor. Gosterilen alanlarin blylk kismi
yalnizca “glzel goriinen” yerler gibi degil;
oyuncunun dikkatini strekli diri tutmaya
calisan tehlikeli alanlar gibi hissettiriyor.

Su an icin Phantom Blade Zero hakkinda
olusan en 6nemli soru ise bu yapinin ne
kadar slrdurilebilir olacagi. Clinkd oyun

ilk bakista cok glicli bir gorsel ve mekanik
enerji yayiyor. Ancak asil mesele bu yogun-
lugun uzun slre boyunca kendisini tekrar
etmeden devam edip edemeyecegi olacak.
Yine de mevcut gorintiler, Phantom Blade
E Zero’nun yalnizca hizl aksiyon iretmeye

i calisan bir oyun olmadigini agik sekilde

i gosteriyor. Oyun daha ¢ok, hizin igindeki

! baskiyi ve gerilimi merkeze alan sert bir

. ritim kurmaya calisiyor gibi duruyor.

Phantom Blade Zero’nun en dikkat gekici

Atmosfer tarafinda ise Phantom Blade Ze- | taraflarindan biri, catismalari yalnizca ref-

Ozellikle yakin déviis anlarinda ortaya cikan

ro’nun karanlik fantastik tonunu yalnizca

i leks Gizerinden kurmuyor gibi gériinmesi.

OYUNUN iLK GOSTERDIGI SEY GUC DEGIL; KONTROL ALTINDA
TUTULMAYA CALISILAN BiR KADS HisSi.




ilk gériintiilerde 6ne cikan sey hiz olsa da,
dovis sisteminin altinda daha kontrolli bir
yapi oldugu hissediliyor. Clink{ karakter
hareketleri akici ilerlese bile saldirilarin
zamanlamasi, yon degisimleri ve savunma
anlari oyuncuyu surekli ritim icinde kalma-
ya zorluyormus gibi duruyor. Bu da oyunun
saf bir hack&slash temposundan uzaklas-
masini sagliyor.

Ozellikle yakin déviis tarafinda hissedilen
agresiflik, Phantom Blade Zero’nun aksiyo-
nu “stirekli saldir” mantigiyla kurmayaca-
gini diistinduriyor. Bazi anlarda tempo ¢ok
yukseliyor, ancak oyun o hizin icinde bile
tehdit hissini korumayi basariyor. Dlisman
animasyonlarinin sertligi, darbelerin etkisi
ve karakterin hareket gegisleri birlestiginde
ortaya daha gergin bir catisma yapisi ¢iki-
yor. Oyuncu glicli gortinse bile tamamen
glvenli hissetmiyor.

Burada dikkat ceken bir diger nokta ise
oyunun Dogu dévis sinemasi estetigini
yalnizca gorsel bir katman olarak kul-
lanmamasi. Hareketlerin akisi, kamera
gecisleri ve saldiri zincirlerinin koreografi
hissi, Phantom Blade Zero’nun aksiyonu
sinematik bir ritim izerinden kurma-

ya calistigini gésteriyor. Ancak bu yapi
tamamen gosteris odakl gériinmuyor.
Clnkd gorlintl ne kadar sik olursa olsun,
catismalarin altinda sirekli hissedilen bir
sertlik bulunuyor.

Oyunun atmosfer tarafinda kurmaya
calistig yapi da bu agresif ritmi destekliyor.
Gosterilen bolgeler yalnizca karanlk gorin-
mek icin tasarlanmis alanlar gibi durmuyor;
ayni zamanda oyuncuyu huzursuz tutmaya
¢alisan mekanlar hissi veriyor. Isik kullanimi,
cevre yogunlugu ve diisman yerlesim-

leri birlestiginde diinya daha bogucu bir
karakter kazaniyor. Bu da Phantom Blade
Zero’nun yalnizca aksiyon odakli degil, ayni
zamanda atmosfer baskisi yaratmaya cali-
san bir oyun olabilecegini dustinduriyor.

Simdilik gértinen tablo, Phantom Blade
Zero’nun tirln bilinen hiz kaliplarini dog-
rudan tekrar etmek istemedigini gosteriyor.
Oyun daha ¢ok, hizli hareket eden ama o
hizin iginde surekli gerilim tasiyan bir yapi

kurmaya calisiyor gibi duruyor. Asil mesele
ise bu yogunlugun uzun siire boyunca ayni
etkiyi koruyup koruyamayacagi olacak.
Clinkii Phantom Blade Zero’nun su ana ka-
dar yarattigi en glcli etki, aksiyondan ¢ok
aksiyonun icindeki baski hissi oluyor.

Phantom Blade Zero’nun su ana kadar
yarattigi en belirgin hislerden biri, oyunun
hizla kurdugu iliski oluyor. Cinki burada
tempo yalnizca oyuncuyu glicli gostermek
icin kullanilmiyor gibi duruyor. Aksine oyun,
hiz arttikga baskiyi da blydten bir yapi
olusturmaya calisiyor. Bu yiizden ¢atisma-
lar ilk bakista akici gortinse bile tamamen
rahat hissettirmiyor. Strekli hareket eden
bir sistemin icinde bile kontrolli kalma
zorunlulugu hissediliyor.

Gosterilen oynanis bolimlerinde saldirilar
oldukga seri ilerliyor. Ancak bu serilik, hafif
bir aksiyon hissi olusturmuyor. Darbelerin
animasyonlari, karakterin yon degisimle-
ri ve diismanlarin tepkileri birlestiginde
ortaya daha sert bir yapi ¢ikiyor. Oyuncu
¢ogu zaman saldiran taraf gibi goriinse

de, sistemin altinda stirekli bir tehdit hissi
korunuyor. Bu da Phantom Blade Zero’nun
catismalari yalnizca “kombolarin aktigl” bir
gosteri alanina donlstirmesini engelliyor.

Ozellikle savunma anlarinda hissedilen
tempo degisimi dikkat ¢ekiyor. Clinki oyun
bazi anlarda oyuncuyu agresif kalmaya
iterken, bazi anlarda ritmi aniden yavaslati-
yor gibi goriinliyor. Bu gegisler catismalarin
diz bir hiz gizgisinde ilerlemesini engelliyor.
Boylece aksiyon yalnizca refleks tzerine
kurulmuyor; ayni zamanda ritim okuma
becerisi de Gnem kazanmaya basliyor.

Su an icin Phantom Blade Zero’nun en glig-
|t taraflarindan biri de bu oluyor. Oyun hizli
goriinmesine ragmen kontrolsiiz gorin-
miyor. Tam tersine, gosterilen yapi strekli
olarak oyuncunun dengesini bozup yeniden
kurmaya calisan sert bir ritim hissi yaratiyor.
Bu yaklasim dogru korunabilirse, Phantom
Blade Zero yalnizca sik goriinen bir aksiyon
oyunu olmaktan daha fazlasina donisebilir.

Phantom Blade Zero’nun gorsel kimligi ilk
bakista dogrudan dikkat ¢ekiyor. Ancak

oyunun yarattigi etki yalnizca yiiksek
tempolu aksiyon sahnelerinden olusmuyor.
Clinkd burada kullanilan hareket dili, klasik
aksiyon oyunlarinin ahsilmis “stil gosterisi”
yaklasimindan biraz daha farkli duruyor.
Oyunun saldirt animasyonlari, karakter
gecisleri ve kamera kullanimi birlestiginde
ortaya Dogu doviis sinemasini hatirlatan
sert bir koreografi hissi ¢ikiyor.

Ozellikle yakin déviis anlarinda hissedilen
akis, Phantom Blade Zero’nun aksiyonu yal-
nizca hiz Gzerinden kurmadigini gosteriyor.
Hareketler seri ilerliyor, ancak her saldirinin
fiziksel bir agirhgi varmis gibi davraniliyor.
Karakterin saldiridan savunmaya gecisi,
yon degistirme anlari ve dismanlarin
darbeye verdigi tepkiler catismalari daha
sert hissettiren bir yapi olusturuyor. Bu da
oyunun yalnizca estetik gériinmeye calisan
bir sistemden uzaklasmasini sagliyor.

Gosterilen oynanis videolarinda kame-

ra kullaniminin da bu hissi destekledigi
goriliyor. Bazi anlarda kamera oldukga
yakin calisiyor, bazi anlarda ise catismanin
yogunlugunu daha genis aglyla gostermeyi
tercih ediyor. Bu gegisler yalnizca sinematik
bir goriintl yaratmak icin kullaniimiyor;
ayni zamanda dévusin ritmini biylten bir
arag haline geliyor. Ozellikle hizli saldiri zin-
cirlerinde ortaya ¢ikan gorsel akis, Phantom
Blade Zero’nun tempoyu goriinti tizerin-
den de hissettirmeye calistigini gésteriyor.

RITIM NOTU

Phantom Blade Zero’nun su ana kadar
yarattigl en giicli etki, hizli goriinen
aksiyonun altinda sirekli bir baski hissi
korumasi oluyor. Oyun yalnizca akici
gatismalar Gretmeye calismiyor; ayni
zamanda o ¢atismalarin igcinde oyuncu-
yu huzursuz tutan sert bir ritim kurma-
ya ugrasiyor gibi duruyor. Bu ylizden
ekrandaki hareket yogunlugu yalnizca
gorsel bir sov hissi yaratmiyor. Aksine
tempo yukseldikge gerilim de blyiyor.
Phantom Blade Zero’nun su anki en
dikkat gekici tarafi da tam olarak burada
olusuyor: hizin igcinde kontrol kaybi his-
sini stirekli canh tutmaya galismasi.
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Burada dikkat ceken 6nemli noktalardan
biri ise oyunun “sik gériinme” ile “tehli-
keli gériinme” arasindaki gizgiyi koruma-
ya calismasi oluyor. Clinki bircok aksiyon
oyunu zamanla yalnizca efekt yogunlu-
guna donisebiliyor. Phantom Blade Zero
ise su an icin saldirilarin gorsel tarafini
one cikarsa bile catismalarin sertligini
kaybetmiyor gibi duruyor. Darbelerin et-
kisi, animasyonlarin keskinligi ve diisman
tepkileri birlestiginde sistem daha agresif
bir karakter kazaniyor.

Bu yaklasimin en 6nemli sonucu ise
catismalarin yalnizca bir gosteri alani gibi
hissettirmemesi oluyor. Oyuncu glglu
gorinse bile tamamen rahat hissetmiyor.
Clinkt oyunun kurdugu ritim sirekli ola-
rak baskiyi koruyor. Bu da Phantom Blade
Zero’nun aksiyonunu yalnizca estetik
Gzerinden degil, tehdit hissi Gzerinden de
beslemeye calistigini diisiindiriyor.

Simdilik gériinen tablo, Phantom Blade
Zero’nun Dogu doviis sinemasindan aldig
estetik dili yalnizca ylizeysel bir gorsel tercih
olarak kullanmadigini gosteriyor. Oyun bu
yaklasimi dogrudan oynanis ritmine yerles-
tirmeye calisiyor gibi duruyor. Eger bu denge
tam striimde korunabilirse, Phantom Blade
Zero’nun tir icindeki en glcli taraflarindan
biri tam olarak bu hareket dili olabilir.

Phantom Blade Zero’nun su ana kadar
gosterdigi diinya yapisi, yalnizca karanhk
bir atmosfer olusturmaya calisan siradan
bir fantastik evren hissi

vermiyor. Oyunun
mekan tasarim-
larinda

daha

clru- — \
mus, da- )

ha baskil ve surekli
tehdit Ureten bir
yap! dikkat

P

i cekiyor. Bu da gevre tasarimlarinin yalniz-
! ca gorsel arka plan olarak kullaniimadigini
! hissettiriyor. Clinkii gosterilen alanlarin

i blylk kismi, oyuncuyu rahatlatmak yeri-
i ne sirekli diken Ustlinde tutmaya calisan
i bir karakter tasiyor.

' Ozellikle 151k kullanimi ve cevre yogunlugu,
i Phantom Blade Zero’nun atmosfer tara-

i findaki en giclli araglarindan biri haline

i geliyor. Karanlik koridorlar, pargalanmis

i yapilar, yogun golge kullanimi ve dar gecis-
! ler birlestiginde diinya daha bogucu bir his
i yaratiyor. Oyunun bazi bolimlerinde gorus
alaninin bilingli sekilde sinirlandiriimasi da
bu baskiy1 destekliyor. Béylece ¢evre yal-
nizca kesif yapilan bir alan olmaktan cikip,
catismanin psikolojik tarafini blylten aktif
bir unsura dénusuyor.

Gosterilen dliisman tasarimlarinda da benzer
bir yaklasim hissediliyor. Clinki burada dis-
manlar yalnizca saldiri yapan varliklar gibi go-
rinmiyor. Hareket bicimleri, siluetleri ve bu-
lunduklari ortamla kurduklari iliski sayesinde
diinyanin ¢lriime hissini destekleyen pargalar
haline geliyorlar. Bu da Phantom Blade

i Zero’nun atmosferini yalnizca renk paletiyle

' degil, diinya icindeki biitlin yapi taslariyla
olusturmaya calistigini diistindtirtiyor.

Oyunun dikkat ¢ceken taraflarindan biri de
mekanlarin “yasayan diinya”

hissinden ¢ok “yipran-
mis diinya” hissi tret-
mesi oluyor. GOste-

rilen bolgelerde sirekli bir
& / gegmis ytkd
L7 hissediliyor.

Cevre tasarim-
larindaki kiril-
h mighk hissi,
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i kullanilan mimari detaylar ve sessizlik an-
! lari birlestiginde diinya daha agir bir tona
! burtniyor. Bu yaklasim Phantom Blade

! Zero'nun aksiyon temposuyla birlesince
ortaya yalnizca hizli degil, ayni zamanda
huzursuz bir deneyim ihtimali ¢ikiyor.

i Su an icin Phantom Blade Zero’nun

i atmosfer tarafindaki en buyik avantaji,

i gorsel karanligr mekanik baskiyla birlikte
i kullanmaya calismasi oluyor. Giinkii bir-

i cok oyun karanlik gériinmesine ragmen

' oyuncuda gergek bir tehdit hissi olustu-

' ramiyor. Phantom Blade Zero ise su ana

i kadar gosterdigi yapiyla, cevre tasarimini

i dogrudan gerilim Gretmek igin kullaniyor-
' mus gibi duruyor. Bu da oyunun diinya-
' sini yalnizca estetik olarak degil, hissiyat

i acisindan da daha glicli hale getiriyor.

hantom Blade Zero’nun su ana kadar
olusturdugu ilk etki oldukga giiclt goriintyor.
Ancak oyunun asll sinavi, bu yogunlugu ne
kadar uzun sure tasiyabilecegi olacak. Clink
gosterilen oynanis videolari yiiksek ener-
jiyle calisiyor. Hizl kamera hareketleri, sert
animasyon gecisleri ve yogun catismalar ilk
bakista glicli bir ritim yaratiyor. Fakat aksi-
yon oyunlarinda asil mesele ¢cogu zaman ilk
izlenim degil, bu yapinin saatler ilerledikce
kendisini tekrar edip etmedigi oluyor.

i Ozellikle Phantom Blade Zero gibi tempo

i merkezli oyunlarda cesitlilik blytk 6nem

i tasiyor. Clnka sistem sirekli ayni agresif
ritimle ilerlerse, bir siire sonra catismalar
etkisini kaybetmeye baslayabiliyor. Bu
yuzden diisman gesitliligi, bolim akisi ve
boss tasarimlari oyunun uzun vadeli yapisini
dogrudan belirleyecek unsurlar haline geli-
yor. Su ana kadar gosterilen gorintuler gicli
bir atmosfer ve dikkat cekici bir hareket

dili sunuyor; ancak bunlarin ne kadar farkl
senaryolarla desteklenecegi heniiz net degil.

Boss savaslari da burada kritik rol oynaya-

' ,,‘\ N " cak gibi gériintiyor. Clinkii Phantom Blade
\ \\ Zero’nun kurmaya calistigi baski hissi,

siradan diisman karsilasmalarindan

Y cok buyik o6lcekli catismalarda

gercek degerini gosterebilir. Eger
boss tasarimlari yalnizca gorsel
sov Uretmeye odaklanirsa, oyunun
su an kurdugu sert ritim zamanla
ylzeysel kalabilir. Ancak sistem oyuncuyu




PHANTOM BLADE ZERO’NUN ASIL. MERAK UYANDIRAN
TARAFI, HIZL1 AKSIYONU NE KADAR GOSTERDIGI DEGIL;
ONU NE KADAR SURDUREBILECEGI.

gercekten okumaya, tempo degistirme-
ye ve dikkatli oynamaya zorlayabilirse,
Phantom Blade Zero’nun ¢atisma yapisi
cok daha kalici bir etki birakabilir.

Buradaki bir diger 6nemli soru ise hikaye
ve dinya anlatiminin bu yapiyi ne kadar
taslyabilecegi oluyor. Clinkii Phantom
Blade Zero su an icin mekanik tarafiyla
dikkat cekiyor. Atmosfer giicli gérinse
bile diinyanin anlatim dili heniiz tam
olarak anlasiimis degil. Eger oyun yalnizca
aksiyon yogunlugu lizerinden ilerlerse, bu
sert tempo bir noktadan sonra oyuncuyu
yorabilir. Bu yizden karakterler, diinya
gecmisi ve anlatim yapisi oyunun ritmini
dengeleyecek nemli unsurlar haline
donusebilir.

Simdilik Phantom Blade Zero’nun en
blyuk avantaji, kendi kimligini olustur-
maya ¢alisan bir oyun gibi gériinmesi
oluyor. Clinkli oyun dogrudan belirli bir
tur kalibini tekrar etmek yerine, hiz ve
baski hissini ayni potada eritmeye calisan
daha sert bir yapi kuruyor. Ancak bu yak-
lasimin gercekten giiclli hale gelmesi icin
sistemin yalnizca ilk birkag saatlik gosteri
etkisine degil, uzun sireli oynanis ritmine
de dayanabilmesi gerekecek.

yor. Karakterin saldiri zincirlerinden savun-
maya gegcisi, yon degistirme anlari ve hare-
ket devamliligi kesintili gériinmiyor. Bu da
oyunun hiz hissini yalnizca efektlerle degil,
dogrudan animasyon akisiyla tretmeye ca-
listigini gosteriyor. Phantom Blade Zero’nun
aksiyonu bu ylzden “parlayan efektler”
Gzerinden degil, hareketin surekliligi Gzerin-
den etkileyici gériinmeye basliyor.

Bunun yaninda oyunun teknik tarafta ciddi
bir ylk tasidigi da hissediliyor. Clinki ek-
randa ayni anda yogun efekt kullanimi, hizli
kamera hareketleri ve yiiksek cevre detay!
bulunuyor. Bu yapi dogru optimize edil-
mezse, Ozellikle uzun oynanis seanslarinda
gorsel yorgunluk olusturma riski tasiyabilir.
Phantom Blade Zero su an icin etkileyici go-
rinse de, tam stiriimde bu yogunlugun ne
kadar dengeli kullanilacagi 6nemli olacak.

Ozellikle aksiyon oyunlarinda gérsel
okunabilirlik kritik bir mesele haline geli-
yor. Ciinki sistem ne kadar hizli ¢alisirsa
¢alissin, oyuncunun saldirilari, diisman
hareketlerini ve cevresel tehditleri net
sekilde takip edebilmesi gerekiyor. Phan-
tom Blade Zero’nun bazi sahnelerinde bu
okunabilirlik oldukea gigli gorundrken,
bazi sahnelerde efekt yogunlugu catisma-

HAREKET DiLi

Phantom Blade Zero’da aksiyon, gorsel
sovdan cok kontrol altinda tutulmaya
calisilan bir kaos hissiyle galisiyor gibi
duruyor. Catismalar hizliilerliyor olsa
bile sistem hicbir zaman tamamen
givenli gériinmuyor. Tempo yuksel-
dikge baski hissi de biylyor ve oyun,
oyuncuyu sirekli ritim icinde kalmaya
zorluyormus hissi yaratiyor. Bu da
Phantom Blade Zero’nun aksiyonunu
yalnizca akici degil; ayni zamanda
sert, huzursuz ve tehditkar bir yapiya
donlsturiyor.

nin sertligini gérsel karmasaya donus-
tirme riski tasiyor. Bu denge, oyunun
uzun vadeli oynanis kalitesini dogrudan
etkileyecek unsurlardan biri olabilir.

Su an gorlinen tablo umut verici. Ancak
Phantom Blade Zero’nun gercekten gilicli bir
aksiyon oyununa donistip donlismeyecegini
belirleyecek sey, ilk fragmanlarin yarathg
enerji degil; bu enerjinin tam sirim boyun-
ca ne kadar kontrollii tasinabilecegi olacak.

Teknik tarafta dikkat ceken bir baska
unsur da oyunun sinematik gériiniim ile
oynanabilirlik arasinda kurmaya calistig
denge oluyor. Clinki bircok aksiyon oyunu
zamanla kontrol hissini ikinci plana atip
tamamen gosteri odakli bir yapiya kaya-
biliyor. Phantom Blade Zero ise su an igin
oyuncunun hareket hissini kaybetmeden
sinematik yogunluk olusturmaya calisan
bir yapiya sahip gibi duruyor. Bu yaklasim
korunabilirse, oyunun gorsel dili yalnizca
dikkat cekici degil, ayni zamanda oynanisa
hizmet eden bir yapiya donisebilir.

Phantom Blade Zero’nun ilk gosterildigi
andan itibaren en ¢ok konusulan tarafla-
rindan biri gorsel yogunlugu oldu. Oyunun
kullandigi i1sik sistemi, parcacik efektleri,
animasyon gegisleri ve cevre detaylari bir-
lestiginde ortaya oldukga yiiksek tempolu
bir gorunti cikiyor. Ancak burada dikkat
ceken asil mesele yalnizca teknik glc degil;
bu teknik yapinin oynanis ritmiyle nasil
birlestigi oluyor.

Ozellikle saldiri gecislerinde hissedilen
agirhk, oyunun hareket dilini daha ka-
rakterli hale getiriyor. Phantom Blade
Zero’nun su ana kadar yarathgi en gic-
|0 etki, hizin icinde stirekli bir kontrol

Su an i¢in Phantom Blade Zero’nun teknik kaybr ihtimali hissettirmesi oluyor.

tarafi etkileyici goriinse de, asil belirleyici

Gosterilen videolarda 6zellikle animasyon
gecislerinin oldukca akici calistig goralu-
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UYUNUNIﬂH“MHﬂJATMUSFER,KARANLH(FANTAST“(
YAPISINI SADECE MEKANLARLA DEGIL; HAREKETIN SERT
VE BASKILI RITMIYLE DE DESTEKLIYOR.

unsur bu yogunlugun ne kadar kontrol-

10 kullanilacagi olacak. Cinkl oyun ilk
gorintilerde glgli bir enerji yayiyor.
Ancak bu enerjinin uzun siire boyunca
akici, okunabilir ve dengeli kalabilmesi,
Phantom Blade Zero’nun gercek teknik
basarisini belirleyecek temel unsur haline
gelecek gibi duruyor.

Phantom Blade Zero su ana kadar en ¢ok
aksiyon yapisi ve atmosfer diliyle dikkat
cekiyor. Ancak oyunun uzun sire akilda
kalmasini saglayacak temel unsur yalnizca
catisma sistemi olmayacak. Clinki bu
kadar yogun tempolu bir yapinin stirdlra-
lebilir hale gelebilmesi i¢gin, diinyanin ve
karakterlerin de oyuncuda karsilik olustu-
rabilmesi gerekiyor. Su an icin Phantom
Blade Zero’nun en bliyik soru isaretlerin-
den biri tam olarak burada olusuyor.

Gosterilen bolimlerde diinya tasarimi
glcli bir gorsel karakter tasiyor. Ancak bu
diinyanin anlatim tarafi heniiz tam olarak
okunabilmis degil. Oyunun karanlik tonu
etkileyici gérinse bile, bu atmosferin
yalnizca estetik bir katman mi oldugu
yoksa gercekten derin bir evren yapisiyla
mi desteklenecegi simdilik belirsizligini
koruyor. Clnki birgok aksiyon oyunu ilk
etapta glcli bir gorsel enerji Uretse bile,
anlatim tarafi zayif kaldiginda bir sire
sonra etkisini kaybetmeye baslayabiliyor.

Karakter tarafinda da benzer bir durum
hissediliyor. Phantom Blade Zero’nun ana
karakteri hareket diliyle gicli bir profil
ciziyor. Ancak su ana kadar karakterin ig
motivasyonu, diinyayla iliskisi ve hikaye-
deki agirhg1 konusunda ¢ok net bir yapi
gorilmus degil. Bu ylizden oyunun anlati
tarafi, tam stirimde mekanik yogunlugu
dengeleyecek en kritik unsurlardan biri
héaline donisebilir.

Ozellikle Phantom Blade Zero gibi baski

ve ritim Uzerine kurulu oyunlarda hikaye
yalnizca “izlenen sahneler” lzerinden ¢a-
lismiyor. Diinya tasariminin, karakterlerin
ve karsilasmalarin da anlatinin bir pargasi
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haline gelmesi gerekiyor. Eger oyun bunu
basarabilirse, su an gigli goriinen atmos-
i fer yalnizca gorsel bir etki olmaktan gikip

' daha kalici bir hissiyata donusebilir.

i Su an icin Phantom Blade Zero’nun en

' blyuk avantaji, kendi tonunu olusturma

konusunda kararh gériinmesi oluyor.

Oyun yalnizca hizli bir aksiyon deneyimi

Uretmeye galismiyor; ayni zamanda sert,

huzursuz ve baskili bir diinya hissi kurma-
ya ugrasiyor. Ancak bu yapinin gercekten

i glclu hale gelmesi icin, aksiyonun altinda

i tastyici bir anlatim katmanina da ihtiyag

i duyulacak gibi goériniyor.

Phantom Blade Zero su an icin tir iceri-
sindeki en dikkat cekici aksiyon oyunla-
rindan biri gibi gériintyor. Ancak oyunu
one cikaran sey yalnizca hizli gatismalar
i ya da gorsel yogunluk degil. Asil dikkat

! ceken taraf, bu hizin iginde siirekli bir

' baski hissi Uretmeye calismasi oluyor.

i Clinkli Phantom Blade Zero’nun kurdugu
i yapi yalnizca oyuncuyu giiclii hissettir-
meye degil, ayni zamanda sirekli tehdit
altinda tutmaya da odaklaniyor gibi
duruyor.

i Su ana kadar gésterilen oynanis bélim-
' leri, oyunun kendi kimligini olusturmaya
i calisan daha sert ve kontrolli bir aksiyon
i ritmi kurdugunu gosteriyor. Yakin dévis
i yapisi, animasyon dili, atmosfer kullanimi
i ve diinya tasarimi birlestiginde ortaya

i yalnizca “sik goriinen” bir deneyim ¢ik-
. miyor. Oyun ayni zamanda huzursuzluk,
i agresiflik ve gerilim hissi Gzerinden iler-
i leyen daha baskili bir ton olusturmaya

i calistyor.

Ancak Phantom Blade Zero’nun asil si-
navi, bu ilk etkinin 6tesinde baslayacak.
Cunkd fragmanlarin yarattig enerji tek
basina yeterli olmayacak. Oyunun ritim
cesitliligi, boss tasarimlari, anlatim giicl
ve uzun siireli oynanis dengesi, tam su-
rimde belirleyici hale gelecek temel un-
i surlar olacak. Ozellikle bu kadar yogun
i aksiyon odakli bir yapinin tekrar hissine

dismeden ilerleyebilmesi, Phantom
Blade Zero’nun gercek glicini ortaya
cikaracak en 6nemli konu haline geliyor.

Yine de su an goriinen tablo, Phantom
Blade Zero’nun yalnizca popduler tir
kaliplarini tekrar eden bir oyun olmak
istemedigini gosteriyor. Oyun daha cok,
hizin icindeki sertligi ve kontrol hissini
merkeze alan farkli bir ritim olusturmaya
calisiyor gibi duruyor. Eger bu yakla-

sim tam sliriim boyunca korunabilirse,
Phantom Blade Zero yalnizca etkileyici
gorinen bir aksiyon oyunu degil; kendi
temposunu kurabilen daha karakterli bir
yaplya donusebilir. B

B,NEDENTAKIP4EDil=MEL:i?

Phantom Blade Zero, hizli aksiyonu
yalnizca gorsel sov lizerinden de-
gil; baski, ritim ve kontrol hissiyle
birlikte kurmaya ¢alismasiyla dikkat
cekiyor. Oyun, Dogu doéviis sinemasi
estetigini yalnizca gorsel bir ter-

cih olarak kullanmak yerine bunu
dogrudan oynanis diline tasimaya
ugrasiyor gibi duruyor. Yakin dovis
sistemindeki sertlik hissi, atmosfer
tarafindaki karanlik ve tehditkar yapi
ile birlestiginde ortaya daha agresif
ve karakterli bir aksiyon tonu ¢ikiyor.
Ozellikle tempo yiikseldikce gerilimi
de biylten ¢atisma ritmi, Phantom
Blade Zero’nun su ana kadar kendi
kimligini olusturmaya calisan daha
farkli bir aksiyon deneyimi hissi ver-
mesini saglyor.
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ESIK ARALANDI...
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" CONIROL
RESONANT

Control Resonant, paranormal kaosu ¢ok daha biiyiik ve kirilgan bir alana tasirken; Control evreninin
en tehlikeli sorusunu da ortaya atiyor: kontrol kaybolursa, geriye ne kalir?

Control’un ilk oyunu yalnizca paranormal
bir aksiyon deneyimi degildi. Remedy’nin
kurdugu yapi, oyuncuyu sirekli acgikla-
namayan olaylarin icinde tutarken; bunu
blyuk patlamalarla degil, bilingli bir baski
hissiyle yapiyordu. Oldest House’un si-
rekli sekil degistiren koridorlari, anlamsiz
gorunen belgeler, havada asili kalan
bedenler ve sessizlikle bliylyen gerilim...
Control, bircok modern aksiyon oyunu-
nun aksine oyuncuyu rahatlatmak yerine
huzursuz etmeyi seciyordu.

CONTROL Resonant ise gorinen kadariyla
bu huzursuzlugu daha biytk bir alana
tasimaya hazirlaniyor. Ancak asil dikkat
cekici nokta, dlcegin buyimesi degil;
bakis acisinin degismesi. Clinku bu kez
merkezde Jesse Faden degil, Dylan Faden
yer aliyor. Bu degisim yalnizca karakter
degisimi gibi gérinse de aslinda Control
evreninin tonunu dogrudan etkileyebile-
cek kadar kritik bir kirllma yaratiyor.

ilk oyunda Jesse, bilinmezligin icine giren
ve zamanla kontroli ele gecirmeye cali-
san bir karakterdi. Dylan ise tam tersine,
o bilinmezligin icinde pargalanmis bir
figlir olarak duruyordu. Resonant’in Dy-
lan’t merkeze almasi, hikayeyi “anlamaya

¢alisan biri” tGzerinden degil; coktan de-
gismis bir zihnin icinden anlatma ihtima-
lini gliclendiriyor. Bu da Remedy’nin daha
i dengesiz, daha kinlmig ve psikolojik tarafi
i daha agir basan bir anlati hedefledigini
duslndiruyor.

Ustelik bu kez olaylarin yalnizca kapali bir
yapinin icinde gecmeyecegi de oldukca
acik gorinlyor. CONTROL Resonant’in
Manhattan merkezli yapisi, serinin at-
mosferini dogrudan degistirebilecek bir
baska unsur. Clinki Oldest House’un dar,
i kapali ve yon duygusunu bozan mimarisi;
Control’un baski hissinin temel parcala-
rindan biriydi. Sehir 6lgegine cikildiginda
ayni yogunlugu korumak cok daha zor
hale geliyor. Remedy’nin 6niindeki en
bilylk soru da burada ortaya cikiyor:

Daha buyik bir alan, gercekten daha
glcli bir atmosfer anlamina gelir mi?

CONTROL Resonant’in su ana kadar gos-
terdigi yapi, Remedy’nin Control evrenini
i yalnizca hikayesel olarak degil; oynanig

i tarafinda da yeniden sekillendirmek

istedigini gosteriyor. ilk oyunun catisma
sistemi blyik 6lctide hareket ritmi ve tele-
kinetik glc akisi Gzerine kuruluydu. Oyuncu
¢ogu zaman silahla ates etmekten ¢ok,
cevreyi kullanarak alan kontrolii kuruyor-
du. Resonant ise bu yapiyi daha sert, daha
yakin temasli ve daha sistem odakli bir
noktaya taslyacakmis gibi gortiniyor.

Ozellikle Aberrant silahi etrafinda sekille-
nen yeni savas dili, ilk oyundaki “kontroll
kaos” hissinden daha agresif bir ritme
gecilecegini dustindiriyor. Ancak burada
onemli olan yalnizca catismanin sertles-
mesi degil. Remedy’nin bu kez oyuncuya
daha belirgin bir karakter gelisimi, yetenek
yonelimi ve build mantigi sunmaya calistigi
hissediliyor. Bu da CONTROL Resonant’i
yalnizca bir aksiyon oyunu olmaktan cikarip
aksiyon RPG tarafina yaklastiriyor.

Bu degisim seriye yeni bir derinlik kata-
bilir. Clink(i Control evreni zaten mekanik
olarak genislemeye uygun bir yapiya
sahipti. Paranormal yetenekler, degisken
gerceklik algisi ve Federal Bureau of Cont-
rol’tn kurallari; oyuncuya farkli oynanis

BU KEZ CATISMA SADECE DUSMANLA DEGIL; GERCEKLIGIN

KENRISIYLE KURULUYOR.
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yonelimleri olusturabilecek kadar giicli bir
temel sunuyordu. Resonant’in bu sistemi

daha acik hale getirmesi, oyuncularin ken-
di oyun ritmini olusturmasina izin verebilir.

Ancak ayni degisim ciddi bir risk de tasiyor.
ilk Control’iin en giiglii taraflarindan biri,
oyuncuyu sirekli baski altinda tutan
yogun yapi hissiydi. Oyuncu higbir zaman
tamamen gilglenmis hissetmiyor; aksine
kontroll kaybetme ihtimali stirekli hisse-
diliyordu. Daha biiyiik alanlar, daha genis
sistemler ve RPG yoni agir basan yapi
ise bu baskiyi azaltma riski tasiyor. Cinki
olcek buytidikge bilinmezlik cogu zaman
siradanlasmaya baslar.

Tam da bu ylizden CONTROL Resonant’in
basarisi yalnizca mekanik cesitlilige bagh
olmayacak. Asil mesele, oyuncunun zihnin-
de hala ayni huzursuzlugu Uretip tGreteme-
yecegi olacak. Remedy’nin simdiye kadar
glcli oldugu alan tam olarak buydu: oyun-
cuya korku gostermeden gerilim hissettire-
bilmek. Resonant’in bunu sehir dlceginde
koruyup koruyamayacagi ise simdiden
oyunun en kritik esigi gibi duruyor.

CONTROL Resonant’in en dikkat ¢ekici ta-
raflarindan biri de Remedy’nin kendi evren
yapisini artik daha goriinir sekilde merkeze
tasimaya baslamasi. Alan Wake, Control ve
Federal Bureau of Control arasindaki baglar
ilk oyunda daha ¢ok arka planda hissedi-
liyordu. Resonant ise bu yapiyi yalnizca
kiiclik gondermeler Gzerinden degil; dog-
rudan diinyanin temel pargalarindan biri
haline getirecekmis gibi gérintyor.

Bu durum Control evrenini daha biyuk
hissettirebilir. Cinkl Remedy’nin kur-
dugu yapi klasik “ayni evrende gegen
oyunlar” yaklasimindan biraz farkli
ilerliyor. Burada mesele karakterlerin bir
araya gelmesi degil; gercekligin strekli
kirilmasi. Oyuncu hangi olayin para-
normal oldugunu, hangisinin gercekten
yasandigini ya da hangi bilginin manip-
le edildigini tam olarak ayirt edemedi-
ginde, evren dogal olarak daha tehditkar
bir hal aliyor. Resonant’in Manhattan
olgeginde bunu kullanma ihtimali olduk-
ca glgcld duruyor.

Ozellikle sehir yapisinin yalnizca kesif alani
olarak degil, degisken bir tehdit unsuru
olarak kullanilmasi oyunun atmosferini
belirleyecek temel faktorlerden biri olabi-
lir. Ciinkl Control evreninde mekan higbir
zaman sadece dekor degildir. Koridorlar,
objeler, 151k kullanimi ve mimari diizen;
anlatinin dogrudan bir parcasi haline gelir.
Resonant’in bunu agik alan hissiyle nasil
birlestirecegi ise su an oyunun en merak
edilen taraflarindan biri.

Burada Dylan se¢iminin etkisi yeniden
ortaya cikiyor. Jesse daha dengeli, daha
“merkezde duran” bir karakterdi. Dylan ise
parcalanmis bir zihnin temsilcisi gibi duru-
yor. Eger oyun gergekten onun bakis agisini
glicli sekilde hissettirebilirse, Resonant
yalnizca paranormal bir aksiyon deneyimi
degil; zihinsel ¢dztlmenin oynanisa yansidi-
g1 daha rahatsiz edici bir yapiya donusebilir.

Bu nedenle CONTROL Resonant igin
beklenti yalnizca “yeni bir Remedy oyunu”
olmanin 6tesine ge¢cmis durumda. Ciin-
ki gorunen tablo, stiidyonun glivenli bir
devam oyunu tretmek yerine; Control’iin
yapisini bilingli olarak kirmaya calistigini
gosteriyor. Bu risk basarili olursa seri cok
daha biyik bir noktaya tasinabilir. Ancak
ayni risk, ilk oyunun kimligini olusturan
yogun atmosfer hissini dagitma ihtimalini
de beraberinde getiriyor.

Control’'un ilk oyunu konusulurken gogu
zaman akla gelen sey telekinetik gicler, ucus
mekanikleri ya da ¢catisma sistemi oluyor.
Ancak oyunu gergekten farkli yapan taraf
bunlarin higbiri degildi. Control’lin asil giicd,
oyuncuya surekli baski uygulayan mekan
tasarimindan geliyordu. Oldest House
yalnizca bir bina degildi; oyuncunun zihinsel
dengesini bozan aktif bir yapi gibiydi.

Brutalist mimari tercihleri bunun en
onemli parcalarindan biriydi. Dev beton

bloklar, bitmek bilmeyen gri koridorlar, bir-

birine benzeyen ofis alanlari ve yon hissini
bilingli sekilde kiran tasarim dili... Oyuncu
¢ogu zaman nerede oldugunu tam olarak
bilmiyordu. Ancak daha 6nemlisi, bulun-
dugu yerin giivenli olup olmadigindan da
emin olamiyordu. Remedy burada klasik

korku yontemlerini kullanmak yerine, di-
zen hissini bozarak gerilim yaratiyordu.

Federal Bureau of Control’iin devlet kuru-
mu estetigi de bu baskiyi blyiiten baska
bir unsurdu. Clinkl Oldest House fantastik
bir yer gibi goriinmiyordu. Tam tersine,
fazlasiyla gercek goriinliyordu. Dosyalar,
toplanti odalari, giivenlik masalari, arsiv
boltimleri ve floresan isiklarla aydinlatiimis
calisma alanlari; paranormal olaylari daha
da rahatsiz edici hale getiriyordu. Oyuncu
bir canavarin igcinden gegmiyordu. Oyuncu,
normal gériinmeye calisan bozulmus bir
diizenin icinde ilerliyordu.

Bu ytizden Control’in atmosferi yalnizca
“garip olaylar” Gzerine kurulu degildi. Oyu-
nun asil basarisi, oyuncuya strekli gézlem-
leniyormus hissi verebilmesiydi. Sessizlik
bile burada aktif bir arag gibi kullaniliyor-
du. Cogu zaman ¢atisma baslamadan 6nce
olusan bosluk hissi, savasin kendisinden
daha fazla baski yaratiyordu. Resonant’in
simdi sehir dlcegine gegmesiyle birlikte en
kritik soru tam da burada ortaya cikiyor:

Oldest House’un yarattigl yogunluk, daha
acik ve daha buyik bir yapida korunabi-
lecek mi?

Clnkd bayulk alanlar her zaman daha
glcli atmosfer Gretmez. Aksine, paranor-
mal olan sey fazla gorinir hale geldigin-
de siradanlasmaya baslayabilir. ilk oyunda
bilinmezlik cogu zaman kapali kapilarin
arkasinda saklaniyordu. Resonant ise o
bilinmezligi dogrudan sehrin icine tasima-

RITIM NOTU

Control Resonant, ilk oyunun kapal ve
baskili temposunu daha genis bir 6l-
cege tasimaya calisirken; gerilimi gatis-
madan ¢ok belirsizlik, yon kaybi ve zi-
hinsel ¢ozllme hissiyle kuruyor gibi
duruyor. Ozellikle sehir 6lgegine yayi-
lan paranormal yapi, oyunun ritmini
yalnizca aksiyonla degil; stirekli biyi-
yen huzursuzluk hissiyle sekillendire-
cekmis gibi bir izlenim birakiyor.

7

-
A




| KiTLE

CONTROL RESONANT’IN EN BUYUK RisKi, DAHA BOYUK
VE DAHA AGIK BIR YAPIYA DONUSMEK DEGIL; iLLK OYU-
NUN BASKI HiSSiNi KDRUYUP KORUYAMAMAK.

ya hazirlaniyor gibi gériiniyor. Remedy
bunu dogru dengelerse ortaya ¢cok daha
blyk bir paranormal gerilim ¢ikabilir.
Ancak o baski hissi kaybolursa, Control
evreninin en gicli taraflarindan biri de
zayiflamaya baslayabilir.

CONTROL Resonant’in merkezine Dylan
Faden’i yerlestirmesi, serinin tonunu degis-
tirebilecek en 6nemli kararlardan biri gibi
duruyor. Clinkii Dylan, Control evreninde
hicbir zaman yalnizca “yardim edilmesi ge-
reken karakter” degildi. O, Federal Bureau
of Control’lin ve paranatural temasin insan
zihninde neye donisebileceginin canli
ornegiydi. Jesse bilinmezligi c6zmeye cali-
san taraftayken, Dylan ¢oktan onun icinde
kaybolmus bir figiir gibi duruyordu.

Bu fark, oyuncunun oyun diinyasini algi-
layis bicimini dogrudan
etkileyebilir. ilk oyunda
~ ‘/ Jesse sayesinde oyuncu
/ hala bir merkez hissine sahip-
/ ti. Ne kadar garip olay yasa-
4 nirsa yasansin, Jesse ¢ogu
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zaman mantikli sorular soran ve kontroli
yeniden kurmaya calisan karakterdi. Dylan
ise bunun tam tersi bir noktada duruyor.
Eger Resonant gercekten onun zihinsel
kirilmalarini merkeze taslyacaksa, oyuncu
artik yasanan olaylarin ne kadarinin gergek
oldugundan bile emin olamayabilir.

Bu durum yalnizca hikaye anlatimini degil,
atmosferin yapisini da degistirebilir. Cinku

 giivenilir anlaticinin kayboldugu yapilar

. oyuncuda farkl bir gerilim yaratir. Oyuncu

i yalnizca gevresindeki tehdidi degil, kendi

i algisini da sorgulamaya baglar. Remed-

E y’nin Alan Wake tarafinda zaman zaman

] kullandig1 bu yaklasim, Control evreninin

paranatural yapisiyla birlestiginde ¢cok daha

rahatsiz edici bir noktaya tasinabilir.

Ozellikle Manhattan &lceginde ilerleyen
bir oyunda Dylan’in bakis agisi buyik
o6nem taslyor. Sehir zaten basli basina
kaotik bir alan. Ancak bu kaosun, zihinsel
¢Ozulmeyle birlesmesi durumunda
Resonant yalnizca “paranormal olaylarin
yasandigi bir sehir” olmaktan cikabilir.
Oyuncu zamanla hangi bélgenin gercek-

ten degistigini, hangi olayin paranatural
oldugunu ya da hangi gériintiiniin yalniz-
ca Dylan’in zihinsel kirllmasiyla olustugu-
nu ayirt etmekte zorlanabilir.

Bu yaklasim basarili olursa CONTROL
Resonant’in en giicll tarafi catisma sistemi
degil, oyuncunun gerceklik hissini strekli
sarsabilmesi olabilir. Clinku Control evreni
her zaman bilinmezlik Gizerinden gl ka-
zandi. Ancak Resonant’in farki su olabilir:

Bu kez bilinmezlik yalnizca diinyanin igin-
de degil, dogrudan karakterin zihninin
icinde blyuyor gibi duruyor.

CONTROL Resonant’in en
kritik kirllma nokta-
larindan biri

i

de serinin daha belirgin bir RPG yapisina
yaklasmasi olacak gibi gériiniyor. ilk
Control’de karakter gelisimi, silah modifi-
kasyonlari ve yetenek acilimlari vardi; ancak
bunlar higbir zaman oyunun merkezine
yerlesmiyordu. Oyuncu kendisini bir “build”
yaratmaya calisan karakterden ¢ok, bilin-
mezligin icinde hayatta kalmaya calisan biri
gibi hissediyordu. Resonant ise bu dengeyi
degistirmeye hazirlaniyor olabilir.

Daha genis yetenek sistemleri, ekipman
cesitliligi ve karakter yonelimi fikri ilk
bakista olduk¢ca mantikli goriintyor.
Clinkl Control evreni zaten buna uygun
bir temel tasiyordu. Paranatural objeler,
farkli gtic kullanimlari ve gergekligi bozan
sistemler; oyuncuya farkl oynanis tarzlari
sunabilecek kadar gliclu bir altyapi olus-
turuyordu. Resonant’in bunu daha acik
hale getirmesi, oyuncularin kendi savas
ritmini olusturmasina izin verebilir.

Ancak burada énemli bir risk bulunuyor.
Atmosfer odakli oyunlar, oyuncuya fazla
“kontrol hissi” verdiginde gerilimlerini kay-
betmeye baslayabilir. Clinkii oyuncu gtic-
lendikge bilinmezlik hissi zayiflar. ilk Cont-
rol’'de Jesse glicliydl ama hicbir zaman
tamamen glvenli hissettirmiyordu. Oyuncu
¢ogu zaman yeni bir koridora girerken neyle
karsilasacagini bilmiyordu. Resonant daha
biyik sistemlere yoneldiginde bu hissin
korunmasi cok daha zor hale gelebilir.

Ozellikle loot mantig), build optimizas-
yonu ve uzun sureli karakter gelisimi gibi
unsurlarin fazla goriinir olmasi; oyuncunun
odagini atmosferden sisteme kaydirabilir.
Oyuncu bir noktadan sonra “Bu alan neden
rahatsiz edici hissettiriyor?” sorusunu degil,
“Buradan hangi ekipman diiser?” sorusunu
sormaya baslayabilir. Bu da Control evreni-
nin psikolojik agirligini zayiflatma riski tasir.

Ote yandan Remedy’nin tam olarak bu riski
almak istemesi de mimkiin gériniyor. Cln-
ki Resonant’in su ana kadarki yaklasimi, ilk
oyunun giivenli formlinG tekrar etmekten
¢ok; onu baska bir tiire dogru genisletmeye
calistigini gosteriyor. Bu yiizden oyun basarili
olursa nedeni yalnizca daha buylk olmasi
olmayacak. Asil basari, sistem biylirken
atmosferin hala oyuncunun Gzerinde baski
kurabiliyor olmasiyla 6l¢lilecek.
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KIME YAKIN VE,
UZAK KALABILIR?

CONTROL Resonant; Control evreninin
atmosferini, Remedy’nin anlati tarzini ve
paranormal gizemlerini seven oyuncular
icin oldukea ilgi ¢cekici bir noktada duruyor.
Ozellikle kesif hissinden, zihinsel belirsiz-
liklerden ve atmosferin mekanikler kadar
onemli oldugu deneyimlerden hoglanan
oyuncularin radarina girmesi muhtemel
goriinliyor. Buna karsilik ilk oyunun daha
kapali yapisini, yogun koridor hissini ve
dogrudan ilerleyen aksiyon ritmini tercih
eden oyuncular igin bazi soru isaretleri
barindirabilir. Clinkli Resonant’in su ana
kadar gosterdigi yon, Control’li yalnizca
buyltmek degil; ayni zamanda onu farkli
bir yapiya donustiirmeye calistigini da
disinduriyor. Bu nedenle oyun, serinin
mevcut hayranlarini heyecanlandira-
bilecek kadar tanidik goriiniirken; ayni
zamanda onlari sasirtabilecek kadar farkli
olma potansiyeli de tagiyor.

Belki de CONTROL Resonant’in en 6nemli
sinavi burada yatiyor:

Oyuncuya daha fazla 6zgurlik verirken,
ayni anda onu huzursuz hissettirmeyi
strdirebilecek mi?

CONTROL Resonant’in su ana kadar yarattg
tabloya bakildiginda, Remedy’nin giivenli bir
devam oyunu Uretmek istemedigi oldukca
net gorindyor. Clinkd stlidyo isterse ¢ok
daha risksiz bir yol secebilirdi. Ayni kapali
yap! hissini koruyan, Oldest House merkezli
ilerleyen ve ilk oyunun mekanik yapisini
yalnizca biy(ten klasik bir devam oyunu
yapmak ¢ok daha kolay olurdu. Ancak Reso-
nant’in su an ¢izdigi yon, bunun tam tersine
ilerliyor gibi duruyor.

Daha bytik alanlar, daha gorindr sistemler,
daha agir RPG etkileri ve daha parcalanmis bir
anlati dili... Bunlarin tamami Control evrenini
genisletebilir. Ancak ayni zamanda ilk oyunun
kimligini olusturan yogun baski hissini dagitma
riskini de tastyor. Clink( bazi oyunlar blyGdik-
ce gliclenir; bazilar ise biiytidiikge merkezini
kaybetmeye baslar. Control’lin ilk oyunu tam
olarak merkez hissiyle ¢alisan bir deneyimdi.
Oyuncu ne kadar kaybolursa kaybolsun, oyu-
nun ritmi higbir zaman dagilmiyordu.

Resonant’in simdi bunu sehir dlgegine
tasimasi, yalnizca teknik degil; tasarim-
sal olarak da ¢ok zor bir esik anlamina
geliyor. Clnki{ paranormal olan sey fazla
gorindr hale geldiginde etkisini kaybet-
mevye baslayabilir. ilk oyunda bilinmezlik
¢ogu zaman sessizlikte sakliydi. Bos
koridorlarda, kirmizi isikta ya da hicbir
sey olmayan bir odanin yarattigi huzur-
suzlukta... Resonant ise bu bilinmezligi
daha hareketli, daha acik ve daha buyiik
bir yapinin igine tasiyor.

Tam da bu ylizden oyunun basarisi
yalnizca savas sistemine ya da gorsel
Olgusline bagli olmayacak. Asil mesele,
oyuncunun hala kendisini “glivende his-
setmeyip hissetmeyecegi” olacak. Clnki
Control evrenini 6zel yapan sey gl hissi
degildi. Oyun, oyuncuya ne kadar gli¢
verirse versin; onun kontroli tamamen
ele gecirdigini hicbir zaman hissettirmi-
yordu. Resonant’in bunu koruyabilmesi
durumunda ortaya yalnizca daha blyik
bir devam oyunu degil, cok daha agir bir
psikolojik aksiyon deneyimi gikabilir.

Ozellikle Dylan Faden segimi, bu ihtimali
daha da ilging hale getiriyor. Clnk{ Reso-
nant’in merkezinde goriinen sey yalnizca
paranormal tehdit degil; parcalanmis bir
gerceklik hissi. ESer Remedy oyuncunun
algisiyla gercekten oynamayi basarirsa, sehir
yapisi ve RPG sistemleri yalnizca “daha fazla
icerik” Uretmis olmayacak. Bunlar dogrudan
zihinsel baskinin pargalarina donusebilir.

Ancak bunun tersi de mimkdin. Eger
sistemler fazla goriindr hale gelir, build
mantigl atmosferin 6niine gecer ya da
sehir yapisi paranormal hissi siradanlas-
tirirsa; Resonant ilk oyunun sahip oldugu
yogunlugu kaybetmeye baslayabilir. Bu
yluzden CONTROL Resonant su anda
yalnizca merak edilen bir devam oyunu
degil. Ayni zamanda Remedy’nin kendi
formilini ne kadar ileri tasiyabilecegini
gosterecek blyiik bir sinav gibi duruyor.

Belki de oyunun en 6nemli tarafi tam
olarak burada yatiyor:

CONTROL Resonant’in asil sinavi, blya-
yen Control evreninin o baski hissini hala
koruyup koruyamayacagi olacak.

Su an icin net olan tek sey su:

Remedy bu kez yalnizca yeni bir oyun
Gretmiyor gibi duruyor. Control’tiin kimli-
gini bilincli sekilde yeniden sekillendirme-
ye calisiyor. H

B,NEDENsTAKIP4EDil=MEL:i?

CONTROL Resonant, yalnizca ilk oyunun
formilind tekrar etmeye galisan bir devam
projesi gibi durmuyor. Remedy’nin bu kez
daha buytk alanlar, daha pargalanmig bir
anlat dili ve daha agir sistem yapilariyla
Control evrenini bilingli sekilde doniistirme-
ye calistigi hissediliyor. Ozellikle Dylan Faden
merkezli yaklasim, oyunun psikolojik tarafini
¢ok daha rahatsiz edici bir noktaya tagima
potansiyeli olusturuyor. Bunun yaninda sehir
Olgegine yayilan paranormal yapi, ilk oyunun
kapali baski hissini koruyup koruyamayacagi
sorusunu da beraberinde getiriyor. Eger Re-
sonant, buyllyen yapisina ragmen oyuncunun
huzursuzluk hissini kaybetmeden ilerlemeyi
basarirsa; Control evreni yalnizca genislemis
olmayacak, tamamen baska bir seviyeye
tasinabilecek.







CR MSON DESERT’IN ASIL GUCU YALNIZCA OLGEGINDE IDE'éiL; 0 OLCEGI KONFROL ETMEYE CALISIRKEN

YARATTIGI SUREKLI BASKI VE KAOS HiSSINDE ORTAYA GIKIYOR. OYUN, EN EFKREYiCi ANLARINI TAM
OLARAK HER SEYIN DAGILMAYA YAKLASTIGI NOKTALARDA URETIYOR. -

Crimson Desert’in ilk dakikalarinda his-
sedilensey yalnizca biyiik bir diinya fikri.
degil. Cinkl oyun daha en-bastan itibaren

oyuncuya surekli hareket eden, sirekli ses

cikaran ve surekli kendi varligini hisset-
tifpeye calisan bir yapi sunuyor. Riizga-
rin tasidigl toz, uzaklarda devam eden
' catisgnalar, birbirine carpan sistemler ve
neredeyse-itjtamamen durmayan cevre
.y-a%sn. Crias ﬁ,Desert ilk andan itibaren
sakin bir ke§i¥hissi yaratmaya galismiyor.
Tam tersine, oyuncanun omuzlarina siirek-
liagirlik bindiren bir atmosfer kuruyor.

Bu durum oyunun neredeyse,biitiin yapi-
sini belirleyen temel mesele haline geliyor.
Clinkl Crimson Desert yalnizca biyiik

bir acik diinya tiretmeye calismiyor; ayni
zamanda bu diinyanin her an canli kalmas
sini istiyor. Ancak burada énemli olan sey
diinyanin gercekten yasayip yasamadigi
degil, o canlilik hissinin ne kadar strdiri-
lebilir oldugu. Bazi anlarda oyun etkileyici
bir yogunluk yaratabiliyor. Ozellikle biiyiik
catismalar sirasinda ortaya cikan fiziksel
karmasa, pargalanan gevre detaylari ve
surekli hareket eden savas alanlari gergek-
ten kontrol edilmeye galisilan bir kaos hissi
yaratiyor. Fakat ayni yogunluk, ilerleyen
boliimlerde oyunun kendi ritmini yorabile-
cek bir baskiya da donusebiliyor.

Crimson Desert’in en dikkat gekici
taraflarindan biri de tam olarak burada
ortaya c¢ikiyor. Clinkii oyun ¢ogu zaman
oyuncunun 6nine “bak ne kadar buyuk
bir diinya kurdum” hissi koymaktan
¢ok, “bu diinyanin igcinde ayakta kala- -
bilecek misin?” hissini yerlestirmeye

calisiyor. Hareket sistemi, dovus yapisi, '

Fakat oyunun asil sinavi teknik gosteri
taraﬁ_'nd'a degil; bitin bu yogunlugu ne -
kadar siire tasiyabildiginde ortaya cikiyor.
Cunkl Crimson Desert surekli bliyimeye
calisan bir oyun: a:ha‘bﬁyuk savagslar,
daha btk alanlar,'daha fazla sistem,
daha fazla hareket... Ancak agik diinya

nlarlndalblgeklbuyudukge ritmi koru-
kamera kullanimi ve gevresel yogun- ak zorlasir. Crirhsp_n Desert da zaman za-

luk stirekli olarak oyuncunun dikkat
zorlayan bir yapiyla ilerliyor. Bu ylzden
Crimson Desert bazi anlarda klasik bir
fantastik aksiyon oyunundan ¢ok, ayni
anda cgalisan onlarca sistemin birbirine
strtiindgi blyuk bir baski alani gibi
hissettiriyor.

Ozellikle catisma anlarinda oyunun

temel karakteri daha net ortaya cikiyor..~”

Cunk{ burada kurulan yapi kusursuz-

bir. koreografi yaratmaktan ¢ok, kont-
roli kaybetmeden ilerlemeye galismak
Gzerine kurulmus gibi duruyor. Diisman
yogunlugu arttiginda kamera daha agre-
sif hareket etmeye bashyor, fizik sistemi
bazi anlarda planlanmamis gorintiler
olusturuyor ve savas alani giderek daha
dngdriilemez hale geliyor. iiging olan sey
ise Crimson Desert’in tam da bu dagi-
nikligin icinden kendi kimligini Gretmeye
¢alismasi.

*man-bu problemin sinirina yaklasabiliyor.

Bazi bdliimlerde diinya gercekten yasayan
bir yer gibi hissettirirken, bazi anlarda ayni
yap}_Xalnlzc\a oyuncunun dikkatini strekli
mesgul etmeye galisan blyulk bir sistem
gostefisine donusebiliyor.

P

Yine de oyunun yarattg baski hissi kolay—"

unutulan tirden degil. Crimson Desert,
¢ogu modern acik diinya oyununun yaptigi
gibi oyuncuya yalnizca 6zgurlik hissi
vermeye ¢alismiyor. Bunun yerine stirekli
hareket eden, bazen yorucu hale gelen
ama ayni zamanda merak duygusunu canl
tutmayi basaran agresif bir atmosfer kuru-
yor. Oyunun gigli tarafi da zayif tarafi da
tam olarak burada ortaya ¢ikiyor: Crimson
Desert, kendi agirligini tasiyabildigi anlarda
gercekten etkileyici bir diinya hissi yarata-
biliyor. Ancak o agirlik kontrolden ¢ikmaya
basladiginda, ayni yapi oyuncunun ritmini
bozan bir yogunluga donusebiliyor.
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AGIRLIK MERKEZI

Crimson Desert’in ilk buyik farki, hareket
hissini yalnizca hiz tizerinden kurmama-
siyla ortaya ¢ikiyor. Clinkii oyun daha ilk
catismalardan itibaren oyuncuya akici

bir glic fantezisi sunmaktan gok, siirekli
kontrol edilmesi gereken fiziksel bir yo-
gunluk hissi vermeye calisiyor. Karakterin
saldirilarindaki sertlik, darbelerin gevrede
yarattigi etki ve savas alaninin sirekli
hareket halinde olmasi oyunun aksiyon
yapisini daha agir ve daha baskili bir
noktaya tasiyor.

Ozellikle yakin déviis sirasinda Crimson
Desert’in nasll bir ritim kurmak istedigi
daha net hissediliyor. Saldirilar yalnizca
diismanin canini azaltan animasyonlar
gibi calismiyor; her carpisma gevrede
kiictk bir kirllma hissi yaratmaya calisiyor.
Dismanlarin geri savrulma bigimi, kame-
ranin darbeler sirasinda verdigi agresif

DUNYA,BASINCI

Crimson Desert’in diinyasi oyuncuyu
uzun slire tamamen rahat birakmiyor.
Yolculuk sirasinda karsilasilan kiglik
olaylar, uzaklarda devam eden gatis-
malar, cevresel hareketlilik ve strekli
aktif kalan sistemler diinyanin hicbir
zaman tamamen sessizlesmemesine
neden oluyor. Bu yaklasim bazi anlarda
gugclu bir canhihk hissi yaratiyor. Ancak
ayni yogunluk, ilerleyen saatlerde
oyunun ritmini baskilayan bir yapiya da
donisebiliyor. Crimson Desert en etki-
leyici anlarini bazen biyik savaslarda
degil; diinyanin kisa sireligine yavasla-
digi ve oyuncunun o agirligi gercekten
hissetmeye basladigl anlarda yaratiyor.

tepkiler ve ¢evrede olusan fiziksel kar-
masa ¢atismalari daha sert gosteriyor. Bu
ylzden oyunun savaslari bazi anlarda
dizenli bir aksiyon koreografisinden gok,
dagilmamaya galisan yogun bir baski
alani gibi hissettiriyor.

Crimson Desert’in asil karakteri ise
sistemlerin Ust Gste binmeye basladigi
anlarda ortaya cikiyor. Kalabalik catisma-
lar sirasinda ekran sirekli hareket ediyor,
fizik sistemi savas alanini 6ngorilemez
hale getirebiliyor ve oyuncunun dikkat
alani giderek daralmaya bashyor. ilging
olan sey ise oyunun bu kaosu tamamen
temizlemeye calismamasi. Tam tersine,
Crimson Desert bazi anlarda kontrolu
tam anlamiyla oyuncuya birakmak yerine,
oyuncunun bu yogunlugu yénetmesini
isteyen bir yapi kuruyor.

Bu yaklasim oyunun en giicli taraflarin-
dan birine dénusirken ayni zamanda
onemli bir risk de yaratiyor. Clnki
yogunluk arttikga gorsel etki ylkseliyor
ama okunabilirlik zaman zaman zayifliyor.
Ozellikle biiyiik savaslarda efekt yogun-
lugu, diisman hareketliligi ve kamera
baskisi ayni anda yikseldiginde oyun kisa
sireli bir karmasa hissi olusturabiliyor.
Ancak Crimson Desert’in farkli galisan
tarafi da tam olarak burada ortaya ¢ikiyor.
Cunku oyun steril ve kusursuz bir aksiyon
diizeni yaratmak istemiyor gibi duruyor.
Bunun yerine siirekli baski tGreten, bazen
oyuncunun ritmini bozan ama ayni za-
manda dikkat seviyesini strekli yukarida
tutan agresif bir yapi kuruyor.

Karakter hareketleri de bu anlayisi des-
tekliyor. Hareket sistemi tamamen agir
bir simiilasyon hissine yaslanmasa bile,

OYUNUN EN GUCLU TARAFI, BAZI ANLLARDA TAM DLLARAK
KONTROL EDILEMEMESI GiBi HISSETTIRMESI. CRIMSON
DESERT, EN ETKILEYiCi ANLARINI DA TAM OLARAK BU KISA
SURELI KADS ANLARINDA YARATIYOR.

oyuncunun dinyayla fiziksel temas
kurdugunu hissettirmeyi basariyor. Kosu
animasyonlari, yon degisimleri ve saldiri
gecisleri boyunca hissedilen agirlik duy-
gusu ozellikle bliyiik yaratik savaslarinda
daha belirgin hale geliyor. Clinkii oyun
bu anlarda oyuncuyu yalnizca gigli biri
gibi gdstermek yerine, blylk o6lcekli bir
dinyanin icinde ayakta kalmaya calisan
biri gibi hissettirmeye calisiyor.

Crimson Desert’in dévis sistemi kusursuz
degil. Bazi anlarda kendi yogunlugunun
altinda ezilmeye yaklasabiliyor. Fakat
oyunun kimligi de tam olarak bu noktada
ortaya cikiyor. Ciinki burada amag yalniz-
ca hizli ve gosterisli catismalar Gretmek
degil; stirekli hareket eden, siirekli baski
yaratan ve bazen kontrolden ¢ikmaya
yaklasan bir savas hissi olusturmak.
Crimson Desert farkli hissettirmeyi en ¢ok
bu agresif dengesizlik anlarinda basariyor.

SiISTEMLERIN CARPISMASI

Crimson Desert’in diinyasi ilk bakista
yalnizca bliylik gériinmiiyor; ayni zaman-
da sirekli calistyormus hissi vermeye

de ¢alistyor. Oyunun en dikkat gekici
taraflarindan biri, cevredeki sistemle-

rin mimkiin oldugunca ayni anda aktif
tutulmasi. Hava durumu degisimleri,
fizik hesaplamalari, kalabalik catismalar,
cevresel etkilesimler, hayvan davranislari
ve anlik karsilasmalar neredeyse sirekli
birbirinin icine giriyor. Bu durum bazi
anlarda gercgekten yasayan bir diinya hissi
yaratirken, bazi anlarda ise oyunun kendi
yogunlugunu tasimasini zorlastirabiliyor.

Ozellikle agik alanlarda dolasirken Crim-
son Desert’in “bosluk” hissinden 6zellikle
kacindigi fark ediliyor. Diinya ¢ogu zaman
sessiz kalmiyor. Uzakta devam eden bir
catisma, yolda karsilasilan kigtk olaylar,
cevrede hareket eden NPC gruplari veya
beklenmedik fiziksel etkilesimler oyuncu-




nun siirekli yeni bir durumla karsilagsmasi-
ni saghyor. Bu yaklasim ilk saatlerde guiglu
bir canlilik hissi yaratiyor. Ancak ilerleyen
sliregte oyunun en biiyik sorusu da bura-
da ortaya ¢ikiyor: Bu yogunluk gergekten
dogal mi hissettiriyor, yoksa oyuncunun
dikkatini stirekli aktif tutmaya ¢alisan bu-
yuk bir sistem gosterisine mi dontsuyor?

Crimson Desert bazi anlarda bu dengeyi
oldukga iyi kurabiliyor. Ozellikle farkl sis-
temlerin plansiz sekilde birbirine temas
ettigi sahneler oyunun en gugli anlarini
olusturuyor. Bir gatismanin ortasinda
cevrenin fiziksel olarak dagilmasi, hava
kosullarinin savas alanini etkilemesi veya
kiiguk bir olayin kisa stirede buyik bir
karmasaya donlismesi gergekten organik
bir his yaratabiliyor. Bu anlarda oyun
onceden hazirlanmis bir senaryodan ¢ok,
kendi kendine hareket eden canli bir yapi
gibi davraniyor.

Fakat ayni yapi bazen oyunun ritmini de
yorabiliyor. Clinkli Crimson Desert sirekli
hareket tUretmeye ¢alistigi icin sakin an-
larin etkisi zayiflayabiliyor. Oyuncunun
yalnizca diinyayi izlemesine izin veren
sessiz alanlar azaldikga, sistem yogun-
lugu zaman zaman dogal akis hissini
kaybetmeye basliyor. Ozellikle art arda
gelen olaylar ve surekli yiikselen gevresel
hareketlilik bazi bolumlerde diinyanin
gergekten yasayan bir yerden ¢ok, stirekli
aktif tutulmaya calisilan biyik bir me-
kanizmaya dénlismesine neden olabiliyor.

Bunun en net hissedildigi alanlardan

biri de yapay zeka davraniglari oluyor.
Dusman gruplari ve gevresel NPC’ler
bazi anlarda oldukg¢a dinamik davraniglar
sergileyebiliyor. Ancak sistem yogunlugu
yukseldiginde oyun zaman zaman kendi
davranig diizenini korumakta zorlani-
yor. Bu durum 6zellikle blytiik olgekli
¢atismalarda daha goriiniir hale geliyor.
Clinkl Crimson Desert ayni anda ¢ok

i fazla sistemi galistirmaya calistiginda, baz
i davranislar dogal akis hissini kaybetmeye
i baslayabiliyor.

Yine de oyunun farkli galisan tarafi tam
olarak burada ortaya ¢ikiyor. Clinkl Crim-
son Desert kusursuz sekilde kontrol edi-
len bir agik diinya yapisi kurmaktan gok,
surekli hareket eden sistemlerin garpistig
agresif bir atmosfer yaratmaya calisiyor.
yunun diinyasi bazen yorucu hale gelse
! bile, tamamen steril hissettiren modern
acik diinya tasarimlarindan uzaklagsmayi

i bagariyor. Crimson Desert’in en guglu

i anlari da tam olarak bu 6ngériilemeyen

1 carpisma noktalarinda ortaya gikiyor.

DUNYANIN RiTMi

Crimson Desert’in agik diinyasi yalnizca
buyuk alanlardan olusan bir harita gibi
¢alismiyor. Oyun, diinyasini surekli hare-
ket eden bir organizmaya donlistirmeye
calistigi igin ritim duygusunu da klasik
acik diinya yapilarindan farkli kuruyor.
Bircok modern oyunda kesif hissi sakinlik
Uzerinden ilerlerken, Crimson Desert

1 ¢ogu zaman oyuncuyu rahat birakmamayi
i tercih ediyor. Yolculuk sirasinda karsi-

i lagilan kuiglik olaylar, anlik gatismalar,

i cevresel hareketlilik ve siirekli degisen

' atmosfer yapisi diinyanin hicbir zaman

' tamamen durmamasina neden (o] [)V/e]

Bu yaklasim ilk saatlerde oldukga etkileyici
1 galistyor. Clinkli oyuncu diinyanin gergek-
' ten kendi disinda da yasamaya devam

| ettigi hissini alabiliyor. Ozellikle biiyiik

i yerlesim alanlarinda hissedilen yogunluk,

i cevredeki karakter hareketliligi ve uzaklar-
i da devam eden olaylar Crimson Desert’in
. Olgek hissini gliclendiriyor. Diinya yalnizca
; dekor olarak durmuyor; stirekli kendi varli-
1 gin1 hissettirmeye caligiyor. Bu durum bazi
i anlarda oyuncunun yalnizca gérev takip

t eden biri degil, biyiik bir yapinin iginde

! stiriiklenen biri gibi hissetmesini sagliyor.

-

HAREKET DILIi

Crimson Desert catismalarini hiz
Gzerinden degil, agirlik hissi Gzerinden
kuruyor. Saldiri animasyonlari, fiziksel
carpismalar ve kamera hareketleri
savas alaninin stirekli baski altinda
hissettirmesine neden oluyor. Ozellikle
kalabalik catismalarda oyun kusursuz
bir koreografi yaratmaktan cok, kontrol
edilmeye calisilan bir yogunluk hissi
Gretmeye yoneliyor. Bu durum bazi
anlarda okunabilirligi zayiflatsa bile,
Crimson Desert’in savaslarina daha
kirli ve daha fiziksel bir karakter kazan-
diriyor.

Ancak Crimson Desert’in asil problemi de tam
burada basliyor. Clink(i oyun stirekli hareket
Uretmeye calistikga, ritim dengesi zaman
zaman bozulabiliyor. Sessizlik hissi azaldiginda
yogunluk etkisini kaybetmeye basliyor. Ozel-
likle art arda gelen gorevler, gevresel olaylar
ve savaslar diinyanin dogal akisini gliglen-
dirmek yerine oyuncunun dikkatini stirekli
ayakta tutmaya calisan bir sisteme donsebili-
yor. Agik diinya oyunlarinda bosluk hissi bazen
atmosferi buyliten 6nemli bir aragtir. Crimson
Desert ise gogu zaman bu boglugu bilingli
olarak kapatmayi tercih ediyor.

Bu durum 6zellikle ana hikaye ilerleyisinde
daha belirgin hissediliyor. Clinkii oyun dra-
matik agirlik kurmaya calisirken bile sistem
yogunlugunu geri gekmiyor. Bliyik olaylarin
ardindan bile diinya tamamen sakinlesmi-
yor; stirekli yeni bir hareket alani Gretmeye
devam ediyor. Bu yaklagim bazi oyuncular
icin gligll bir tempo hissi yaratabilir. Fakat
bazi anlarda oyunun dramatik etkisini azal-
tan bir yogunluga da dénusebiliyor. Clinkl
her anin yiiksek enerjiyle calismasi, zamanla
hicbir anin gergekten nefes alma alani yara-
tamamasina neden olabiliyor.

Yine de Crimson Desert’in diinyasi
tamamen yapay hissettiren bir yapidan




uzak durmayi basariyor. Bunun temel
nedeni, oyunun o6lcegi yalnizca gorsel
blyklik Gzerinden kurmamasi. Diinya
surekli tepki veriyor, hareket ediyor ve
oyuncunun varligini hissediyor. Ozellikle
kiiclk sistemlerin beklenmedik sekilde
birbirine temas ettigi anlar oyunun en
glcli atmosfer anlarini olusturuyor. Bir
yolculugun kisa strede biyik bir ¢atis-
maya donlismesi ya da siradan goriinen
bir karsilasmanin kontrolsiz bir karmasa
yaratmasi Crimson Desert’in diinyasina
karakter kazandiriyor.

Oyunun ritim problemi tam olarak ba-
sarisiz bir tasarimdan degil, fazla agresif
bir yogunluk anlayisindan kaynaklaniyor.
Crimson Desert ¢cogu zaman oyuncunun
dikkatini kaybetmesinden korkuyormus
gibi davraniyor. Bu ylizden diinya strekli
yeni bir hareket Giretmeye calisiyor. Fakat
ilging olan sey su: Oyun en gigli anlarini
bazen hicbir bliyiik olayin yasanmadigi
kisa gecis anlarinda yaratiyor. Clinki
Crimson Desert’in diinyasl, en etkileyici
haline tam olarak o baskinin kisa sireligi-
ne yavasladigi anlarda ulasabiliyor.

HAREKET HALINDEKi DUNYA

Crimson Desert’in gorsel diinyasi

ilk bakista klasik bir “yiksek butceli
fantastik agik diinya” hissi yaratiyor
gibi gorinebilir. Bayuk kaleler, sisli
vadiler, kalabalik savas alanlari, parca-
lanan cevre detaylari ve strekli hareket
eden atmosfer efektleri oyunun dlgek
duygusunu ilk dakikalardan itibaren
glicll bicimde hissettirmeyi basariyor.
Fakat Crimson Desert’in gorsel tarafini
yalnizca teknik detay seviyesi lizerin-
den okumak oyunun asil karakterini
kagirmaya neden oluyor. Clinkii burada
asil onemli olan sey diinyanin ne kadar
detayli goriindlgi degil; o detaylarin
oyuncunun Gzerinde nasil bir baski hissi
olusturdugu.

O o

CRIMSON DESERT BAZI ANLARDA BiR MACERA OYUNUNDAN

GOK, AYNI ANDA GALISAN SISTEMLERIN GARPISMASINI iZLi-
YORMUSSUN GiBi HISSETTIRIYOR.

Oyun o6zellikle cevresel yogunlugu kullan-
ma bicimiyle dikkat cekiyor. Pek ¢ok agik
diinya oyunu genis alan hissini bosluk
Gizerinden kurarken, Crimson Desert tam
tersine stirekli dolu hissettiren bir yapi
olusturuyor. Uzakta ylikselen dumanlar,
rlizgarla hareket eden toz katmanlari,
cevrede dolasan kiicik NPC hareketleri,
sirekli degisen hava kosullari ve savas
alanlarinda ortaya cikan fiziksel karmasa
diinyanin higbir zaman tamamen duragan
gorinmemesine neden oluyor. Bu yakla-
sim bazi anlarda gergekten etkileyici bir
atmosfer yaratiyor. Clinkdi oyuncu yalniz-
ca buyik bir haritanin icinde dolasmiyor;
siirekli hareket eden bir alanin icinden
geciyormus gibi hissediyor.

Ozellikle savas alanlarinda Crimson
Desert’in gorsel dili cok daha agresif hale
geliyor. Kamera kullanimi, cevresel efekt-
ler ve fizik sistemi ayni anda galismaya
basladiginda oyun kontrolli bir kaos es-
tetigi Uretmeye basliyor. Patlayan objeler,
yere savrulan diismanlar, havaya karisan
toz tabakalari ve yogun efekt kullanimi
bazi anlarda savaslari diizenli bir aksiyon
sahnesinden ¢ok ¢okmek Gzere olan

bir alan gibi gdsteriyor. ilging olan sey

ise oyunun bu karmasayi temizlemeye
calismamasi. Tam tersine, Crimson Desert
gorsel yogunlugu bilingli olarak koruyor
ve bu baskili gorintd yapisini diinyanin
temel karakterine dénustiruyor.

Bu durum oyunun atmosfer gliciinii yiik-
seltirken ayni zamanda 6nemli bir risk de
yaratiyor. Ciinki yogunluk arttikga okuna-
bilirlik bazi anlarda zayiflamaya basliyor.
Ozellikle biiyiik 6lcekli catismalarda efekt
katmanlari st Uste bindiginde oyuncu-
nun dikkat alani daralabiliyor. Kamera
hareketlerinin sertlesmesi ve ¢evredeki

fiziksel yikimin ayni anda artmasi bazi
anlarda gorsel baskiyr dramatik bicimde
ylkseltiyor. Crimson Desert’in farkli ¢a-
lisan tarafi ise tam olarak burada ortaya
cikiyor. Clnkl oyun kusursuz okunabilir
bir aksiyon alani kurmaya galismiyor.
Bunun yerine oyuncunun kendisini buyuk
bir karmasanin icinde hissetmesini istiyor.

Dinyanin renk kullanimi da bu yaklasi-
mi destekliyor. Crimson Desert parlak
fantastik tonlardan 6zellikle uzak duran
bir gorsel yapi kuruyor. Toprak tonlari,
kirli gri katmanlar, yogun sis kullanimi ve
bastirilmis renk paleti diinyanin daha agir
hissettirmesine yardimci oluyor. Ozellikle

1 yagmur altinda ilerleyen alanlarda veya

bilylk savaslardan sonra ortaya cikan
cevresel gorintiler oyunun atmosfer
glclni ciddi bicimde ylkseltiyor. Clinki
Crimson Desert temiz ve stilize bir fantas-
tik diinya Uretmekten cok, strekli yorgun
gorinen bir cografya yaratmaya calisiyor.

Bu kirli atmosfer hissi yalnizca gevre tasa-
riminda degil, karakter animasyonlarinda
ve sehir yapilarinda da hissediliyor.
Sehirler kusursuz diizen hissi vermiyor.
Sokaklar dar, kalabalik ve daginik gériin

SISTEM GARPISMASI

Crimson Desert’in en gigli anlari ge-
nellikle planlanmis sahnelerde degil,
farkl sistemlerin beklenmedik sekilde
birbirine temas ettigi anlarda orta-

ya cikiyor. Fizik sistemi, yapay zeka
davranislari, gevresel etkilesimler ve
hava kosullari ayni alan igerisinde ¢a-
lismaya basladiginda diinya daha canh
hissettirebiliyor. Ancak ayni yogunluk
bazi anlarda oyunun kendi ritmini zor-
layan bir karmasaya da dénusebiliyor.

-
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KAMERA BASKISI

Kamera, Crimson Desert’in gatisma-
larinda yalnizca takip araci olarak ¢a-
lismiyor; savaglarin yarathigi baskinin
bir parcasi haline geliyor. Ozellikle
blyik olgekli gatismalarda goris ala-
ninin daralmasi, efekt yogunlugunun
yukselmesi ve hizli yon degisimleri
savaslarin daha sert hissedilmesini
sagliyor. Ancak bu yaklasim bazi anlar-
da okunabilirligi azaltarak oyuncunun
karar verme alanini daraltabiliyor.

meye calistyor. insan yogunlugu bazen
gercekten yasayan bir yer hissi yaratabi-
liyor. Ozellikle kiiciik cevresel detaylarin
surekli hareket etmesi diinyanin statik
gorinmesini engelliyor. Oyuncu bir
bdlgenin icinden gegerken yalnizca dekor
izlemiyor; o alanin siirekli kendi iginde
calistigini hissediyor.

Fakat Crimson Desert’in atmosfer giicl
yalnizca kalabalik anlardan olusmuyor. Oyu-
nun en etkileyici taraflarindan biri, bazi kisa
sessizlik anlarinda ortaya cikiyor. Ozellikle
biyik yogunluklardan sonra gelen kisa
gecis bolumleri diinyanin agirhgini daha
net hissettirebiliyor. Riizgar sesi, uzaklardan
gelen metal yankilari veya bos bir alanin
yarattigl gegici sessizlik oyunun baski hissini
daha giiclti hale getiriyor. Clinkl Crimson
Desert en etkileyici anlarini bazen higbir
biyik olay yasanmiyorken yaratabiliyor.

Ses tasarimi da gorsel yapiyla sirekli
birlikte ¢alisiyor. Oyunun muzik kullanimi
¢ogu zaman cevresel baskiyi destekleyen
bir arac gibi ilerliyor. Ozellikle biyiik sa-
vaslarda kullanilan distk frekansli sesler
ve yogun metal ¢arpismalari diinyanin
fiziksel sertligini daha goriinir hale getiri-
yor. Bazi anlarda ¢evredeki ses yogunlugu
oyuncunun karar verme hissini bile baski-
lamaya basliyor. Bu durum 6zellikle biiytik
oOlcekli savaslarda ciddi bir atmosfer glict

olusturuyor. Clinki Crimson Desert yal-
nizca biyik gériinmeye ¢alismiyor; ayni
zamanda oyuncunun Uzerinde fiziksel bir
baski hissi kurmak istiyor.

Hava durumu sistemi de oyunun gorsel
karakterinin 6nemli pargalarindan biri ha-
line geliyor. Sis katmanlari, ani yagmur ge-
cisleri, yogun ruizgar efektleri ve cevresel
pargacik kullanimi diinyanin stirekli degi-
siyormus hissi vermesine yardimci oluyor.
Ozellikle uzak goriisiin sisle kapandigi
alanlarda oyun kisa sureli bir bilinmezlik
hissi yaratabiliyor. Bu durum kesif duygu-
sunu buyutirken ayni zamanda diinyanin
tehdit hissini de artirtyor. Clinki Crimson
Desert ¢ogu zaman oyuncuya tamamen
glivenli bir alan hissi vermiyor.

Bununla birlikte oyunun gorsel yaklasimi
zaman zaman kendi agirliginin altinda
kalmaya yaklasabiliyor. Clinki Crimson
Desert surekli etkileyici gériinmeye ¢a-
listiginda, bazi sahnelerin dramatik gticl
azalabiliyor. Stirekli yiksek yogunluk kul-
lanimi, bazi gérsel anlarin etkisini torpi-
leyebiliyor. Ozellikle art arda gelen biiyiik
olcekli sahnelerde oyun bazen oyuncunun
dikkatini dinlendirecek alan yaratmakta
zorlaniyor. Bu durum atmosferin zayif
olmasindan degil, tam tersine fazla agresif
kullanilmasindan kaynaklaniyor.

Yine de Crimson Desert’in gorsel diinyasi
modern acik diinya oyunlari arasinda farkh
bir kimlik olusturmayi basariyor. Clink(
burada kurulan atmosfer yalnizca “glizel
manzaralar” Gzerinden ¢alismiyor. Oyun,
gorselligi sirekli baski Gireten bir sistemin
pargasi haline getiriyor. Diinya bazen
yorucu, bazen fazla yogun ve bazen bilingli
olarak karmasik hissettirebiliyor. Ancak
tam da bu nedenle Crimson Desert steril
bir acik diinya olmaktan uzaklasiyor.

Oyunun en glgli atmosfer anlari, diinya-
nin tamamen kontrolden ¢ikmaya yaklas-

tig1 o kisa anlarda ortaya ¢ikiyor. Blylk
bir savasin ortasinda goriis mesafesinin
tozla kapanmasi, kamera hareketlerinin
sertlesmesi, fizik sisteminin ¢evreyi dagit-
maya baslamasi ve miizik yogunlugunun
ylkselmesi Crimson Desert’in temel
karakterini net bicimde ortaya koyuyor.
CUnkd bu oyun gorsel giliciinii yalnizca
detay seviyesinden degil; strekli cokme-
ye yaklasan biyik bir diinyanin yarattigi
baski hissinden aliyor.

HiKAYE VE KARAKTERLER

Crimson Desert’in hikayesi klasik fantastik
anlati yapilarindan tamamen uzaklasmaya
calismiyor. Politik catismalar, parcalanmis
glic dengeleri, kisisel hesaplasmalar ve
buyk olcekli savas atmosferi oyunun
temel anlati omurgasini olusturuyor. Fakat
Crimson Desert’in hikaye tarafindaki asil
meselesi, anlattigi olaylardan ¢ok bu olay-
lari diinyanin stirekli hareket eden yapisinin
icinde nasil tasidigiyla ilgili hale geliyor.

Cunkd oyun dramatik yapiyl gogu zaman
sakin sahneler lizerinden degil, strekli
hareket eden biiyik bir diinyanin igcinde
kurmaya galisiyor. Bu durum bazi anlarda
oldukga etkileyici calisiyor. Ozellikle
blylk catismalarin ardindan gelen kisa
sessizlik anlari veya karakterlerin diin-
yanin agirhgi altinda eziliyormus gibi
hissettirdigi sahneler Crimson Desert’in
dramatik tonunu gii¢lendirebiliyor. Diinya
yalnizca arka planda duran bir dekor gibi
davranmiyor; anlatinin baskisini stirekli
karakterlerin Gizerine tasiyor.

Ana karakterin yazimi da bu yaklasimi
destekliyor. Crimson Desert oyuncuyu
tamamen kusursuz bir kahramanin igine
yerlestirmeye calismiyor. Karakterin
tasidigi yorgunluk hissi, diinyanin surekli
catisma Ureten yapisiyla birlesince daha
sert bir atmosfer olusuyor. Ozellikle baz
diyaloglarda ve gecis sahnelerinde




KARSILASMA NOTU

Oyunun en etkileyici karsilasmalari
genellikle en biylk savaslar degil.
Goris mesafesinin diistigl, hava
kosullarinin sertlestigi ve cevresel
sistemlerin devreye girdigi catismalar
daha kalici bir etki birakiyor. Clink{ bu
anlarda Crimson Desert yalnizca dis-
manlarla miicadele edilen bir oyun
olmaktan ¢ikip, oyuncunun diinyanin
baskisiyla miicadele ettigi bir deneyi-
me donisuyor.

oyunun politik yapiyl romantiklestirmek
yerine daha kirli ve daha baskili goster-
meye calistigi hissediliyor. Bu durum an-
latinin atmosfer gliciini ylikselten 6nemli
taraflardan biri haline geliyor.

Fakat oyunun hikaye tarafi, sistem yo-
gunlugunun altinda zaman zaman ritim
problemi yasamaya basliyor. Clinkii Crim-
son Desert sirekli yeni olay, yeni hareket
ve yeni catisma Uretmeye ¢alistigi icin
dramatik agirligin oyuncunun lzerinde
kalma siresi kisalabiliyor. Biyik bir hika-
ye aninin hemen ardindan yeniden acik
diinya yogunluguna donilmesi, bazi sah-
nelerin etkisini zayiflatabiliyor. Ozellikle
ana anlatinin nefes almak istedigi anlarda
bile diinyanin sirekli aktif kalmasi oyu-
nun dramatik ritmini parcalayabiliyor.

Yan gorev yapisi da bu konuda iki farkli
sonug Uretiyor. Bazi yan gorevler gercek-
ten diinyanin politik yapisini ve sosyal
atmosferini blylitmeyi basariyor. Ozel-
likle kiiclik karakter hikayeleri ve bolge-
sel catismalar diinyanin yalnizca biiytk
savaslardan olusmadigini hissettirebiliyor.
Ancak bazi gorevler sistem yogunlugunu
artirmak disinda anlatiya giicli bir katki
saglayamiyor. Bu durum oyunun zaman
zaman “hikaye anlatmak” ile “diinyayi
surekli aktif tutmak” arasinda kararsiz
kaldig hissini olusturuyor.

Crimson Desert’in en gliclt tarafi ise
hikayeyi tamamen sinematik gosterilere
yaslamamasi. Oyun bazi anlarda dramatik
agirhg1 dogrudan diinyanin fiziksel hissi
Gzerinden kuruyor. Yikilmis alanlar, savas
sonrasi sessizlikler, karakterlerin cevreyle
kurdugu sert iliski ve diinyanin sirekli
baski altinda gérinmesi anlatinin tonunu
glclendiriyor. Clinkii Crimson Desert
¢ogu zaman hikayesini yalnizca diyalog-
larla degil, diinyanin tasidigi yorgunluk
hissiyle anlatmaya calisiyor.

Yine de oyunun anlat tarafi kusursuz bir
denge kuramiyor. Acgik diinya yogunlugu
arttikca hikayenin etkisi bazi bolimler-

de geri planda kalabiliyor. Ozellikle sis-
temlerin strekli hareket ettigi anlarda
oyuncunun dramatik bag kurma siiresi
kisaliyor. Fakat ilging olan sey su: Crimson
Desert’in hikayesi tam olarak bu diizensiz
yapi sayesinde kendi karakterini olusturu-
yor. Clinkl burada anlatilan diinya hicbir
zaman tamamen sakinlesmiyor. Bu yiizden
oyunun hikayesi de kusursuz bir destan-
dan ¢ok, sirekli dagilmaya yaklasan biytik
bir diizenin iginde ayakta kalmaya galisan
insanlarin hikayesi gibi hissettiriyor.

DAGILMAYA YAKIN DENGE

Crimson Desert kusursuz ¢alisan bir acik
dlinya oyunu olmaya calistiginda degil,
kendi kontrollinli kaybetmeye yaklasan
anlarda karakter kazanmaya basliyor.
Clinkd oyunun asil glicti yalnizca blyik
goriinmesinden degil; o buyukligi strekli
hareket halinde tutmaya calisirken yaratthigi
baski hissinden ortaya cikiyor. Diinya bazen
yorucu, bazen fazla yogun ve bazi anlarda
bilingli olarak daginik hissettirebiliyor. Fakat
tam da bu nedenle Crimson Desert steril bir
sistemler toplamina dénismuyor.

Oyunun en dikkat cekici tarafi, acik diinya-
sini yalnizca kesfedilen bir alan gibi kurma-
masl. Bunun yerine oyuncuyu siirekli hare-
ket eden, siirekli tepki veren ve bazen
kontrol edilmesi zorlasan biyiik bir yapinin
icine birakiyor. Catismalarin fiziksel sertligi,
diinyanin tasidigi yorgunluk hissi ve sistem-
lerin birbirine strtindigi anlarda olusan
kisa sureli kaos Crimson Desert’in temel
kimligini olusturuyor. Oyun en gticlii anla-
rini her seyin kusursuz ¢alistigl noktalarda
degil; diinyanin kisa sureligine kontrolden
cikmaya yaklastigi anlarda yaratiyor.

Fakat bu agresif yapi beraberinde 6nemli
problemler de getiriyor. Stirekli yogunluk his-
si bazi boliimlerde dramatik ritmi zayiflatabi-
liyor. Agik diinya sistemi oyuncuya yeterince
nefes alani birakmadiginda bazi sahnelerin
etkisi kisa siirede kaybolabiliyor. Ozellikle
buylk catismalarda yukselen gorsel karmasa
ve sistem yogunlugu zaman zaman oyunun
okunabilirligini azaltiyor. Crimson Desert
bazi anlarda kendi blyukligina tasimakta
zorlaniyormus hissi yaratabiliyor.

Yine de oyunun farkli ¢alisan tarafi tam ola-
rak burada ortaya ¢ikiyor. Ciinkii Crimson
Desert cogu modern acik diinya oyununda
oldugu gibi tamamen glivenli, tamamen
kontrolll ve tamamen steril bir deneyim
liretmeye c¢alismiyor. Bunun yerine bazen
dengesizlesen, bazen yorucu hale gelen
ama ayni zamanda sirekli canli kalmayi ba-
saran agresif bir diinya kuruyor. Bu yaklasim
herkes icin kusursuz calismayabilir. Ancak
Crimson Desert’in akilda kalici tarafi da tam
olarak bu riskli yapidan doguyor.

Sonug olarak Crimson Desert’in en biylik
basarisi, oyuncuya yalnizca biyuk bir diinya
gostermesi degil; o diinyanin agirligini si-
rekli hissettirebilmesi oluyor. Oyun bazen

CRIMSON DESERTIN ASIL GUCU YALNIZCA OLGCEGINDE DE-
GiL; 0 OLCEGI KONTROL ETMEYE GALISIRKEN YARATTIGI
SUREKLI BASKI VE KADS HiSSINDE ORTAYA GIKIYOR.




RiTiM KIRILMALARI

Crimson Desert diinyanin hareketini ne-
redeyse hicbir zaman tamamen durdur-
muyor. Yeni gorevler, karsilasmalar, ¢a-
tismalar ve gevresel olaylar oyuncunun
dikkatini strekli aktif tutmaya galisiyor.
Bu yaklasim ilk saatlerde gtiglli bir tempo
hissi yaratirken, ilerleyen bolimlerde
sessiz anlarin eksikligi daha gortnir hale
geliyor. Clinkl bazi sahneler daha fazla
hareketten degil, daha fazla duraksama-
dan gti¢ kazanabilecekmis hissi yaratiyor.
Oyunun ritmi tamamen bozulmuyor,
ancak strekli ylikselmeye calisan yo-
gunluk bazi anlarda dramatik agirhgin
oyuncunun Uzerinde yeterince uzun siire
kalmasini zorlastirabiliyor.

kendi sistemlerinin altinda ezilmeye
yaklassa bile, tam da bu diizensiz enerji
sayesinde karakter kazaniyor. Clinki
Crimson Desert kusursuzluk hissi yarat-
maya calismiyor. Onun yerine siirekli
hareket eden, siirekli baski Greten ve
her an biraz daha dagilabilecekmis gibi
duran buyuk bir diinyanin icinde yasa-
maya calismanin hissini kuruyor.

DEVAM SKORU

Crimson Desert’in uzun vadeli glicli yalnizca
icerik miktarindan degil, diinyanin oyuncunu
zihninde ne kadar stire yasamaya devam
ettiginden ortaya cikiyor. Clinki oyun ilk
saatlerden itibaren yalnizca buyik bir agik
diinya sunmaya calismiyor; ayni zamanda
suirekli hareket eden, stirekli baski tGreten

ve oyuncunun dikkatini stirekli diri tutmaya

calisan agresif bir yapi kuruyor. Bu durum kisa

vadede oldukga etkileyici calisiyor. Ozellikle
sistemlerin birbirine temas ettigi anlarda

ortaya cikan 6ngortlemezlik hissi, oyuncunun

diinyaya geri donme istegini canli tutabiliyor.

Oyunun en giicli taraflarindan biri, dlinya-

OYUNUN EN ETKILEYICi TARAFI DUNYASININ BUYUKLOGU DE-
Gil; 0 DUNYANIN HiC DURMUYORMUS GiBi HISSETTIRMESI.

nin tamamen tiketilmis hissi vermemesi.
Crimson Desert bazi anlarda yalnizca gorev
tamamlanan bir agik diinya gibi calismiyor;
oyuncunun icinde yeniden dolasmak isteye-
bilecegi biiyiik bir baski alanina dénusuyor.
Ozellikle fizik sistemi, cevresel yogunluk ve
¢atisma yapisi birlestiginde oyun tekrar eden
icerik hissini kisa siireligine kirmayi basarabili-
yor. Clinkl bazi karsilasmalar tamamen plan-
lanmis sahnelerden ¢ok, o an olusuyormus
gibi hissettiren kiiclik kaos anlari yaratabiliyor.

)

NGEE

iSLEYENLER

m Siirekli hareket iireten agik diinya yapisi,
diinyanin yagayan bir yer gibi hissedil-
mesine yardimci oluyor.

m Fizik sistemi ve cevresel etkilesimler,
catismalarin ayni sekilde tekrar etmesini
engelleyen kuglk farkhliklar yaratabiliyor.

m Biiyiik 6lgekli savaslar, oyunun kurmaya
calistigi baski ve karmasa hissini giiglii
bicimde destekliyor.

m Dinyanin gorsel yogunlugu, kesif hissini
yalnizca 6lgek tzerinden degil atmosfer
Uzerinden de besliyor.

m Karakter hareketleri ve saldiri animas-
yonlari, catismalara fiziksel bir agirlik
hissi kazandirmayi bagariyor.

m Kirli ve yorgun gorlnen fantastik diinya
tasarimi, oyunun atmosferini gliclendiren
onemli unsurlardan biri haline geliyor.

ZORLANANLAR

m Siirekli yiiksek tempoda ilerleyen diinya
yapisi, bazi béliimlerde oyuncuya yeterli
nefes alani birakmiyor.

m Gorsel efekt yogunlugu ve kalabalik catis-
malar, savaslarin okunabilirligini zaman
zaman zayiflatabiliyor.

Fakat oyunun uzun vadeli riski de tam
olarak burada ortaya ¢ikiyor. Crimson De-
sert siirekli yiiksek yogunlukla calistigi icin
zamanla kendi ritmini tiiketmeye baslayabi-
liyor. Diinya oyuncuyu sirekli aktif tutmaya
calistiginda, bazi sistemlerin yarattigi ilk

aktiviteleri arttikga kisa sessizlik anlari daha

feri en glicli haline bazen higbir biyik olay
yasanmiyorken ulasiyor.

Yine de oyunun geri cagirma hissi zayif
degil. Bunun temel nedeni, Crimson

n

© degerli hale geliyor. Ciinkii oyunun atmos-

Desert’in tamamen steril bir sistem diizeni
kurmamasi. Diinya bazen dengesizlesiyor,
sistemler birbirinin Gzerine ¢ikiyor ve oyun
zaman zaman kendi yogunlugu altinda
zorlaniyormus hissi yaratiyor. Ancak tam

da bu diizensizlik, diinyanin yasayan bir yer

gibi algilanmasina yardimci oluyor. Oyuncu
yalnizca gorevleri degil, diinyanin kendisini
de yeniden gérmek isteyebiliyor.

Crimson Desert’in uzun 6mdrla olup
olmayacagini belirleyecek sey de bu denge

olacak. Clinkii oyun icerik miktarindan ¢ok,

etki zayiflayabiliyor. Ozellikle acik diinya :

® Acik diinya aktivitelerinin yogunlugu art-
tikga ana anlatinin etkisi bazi boliimlerde
geri planda kalabiliyor.

m Bazi sistemlerin ayni anda galismaya basla-
masi, dinyanin dogal akisindan ¢ok tasar-
lanmis bir yogunluk hissi yaratabiliyor.

® Yan gorevlerin tamami diinyanin politik
ve sosyal yapisini ayni 6lgiide destekle-
yemiyor.

B Oyunun surekli hareket Gretme istegi, bazi
atmosfer anlarinin etkisini tam olarak yer-
lestiremeden ilerlemesine neden olabiliyor.
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MARATHON’UN ASIL GUCU CATISMALARINDA DEGIiL; O CATISMALAR YASANMADAN ONCE YARATTIGI
BELIRSIZLiK VE KAYBETME KORKUSUNDA ORTAYA CIKIYOR. OYUN, EN ETKILEYiCi ANLARINI COGU ZA-
MAN TETIGE BASILDIGINDA DEGIL, BASIP BASMAMAYA KARAR VERILIRKEN URETiYOR.

Marathon’un ilk birkag saatinde hissedilen
sey cogu zaman gii¢ degil, huzursuzluk olu-
yor. Ctinki oyun oyuncuyu klasik rekabetgi
FPS’lerde oldugu gibi stirekli catisma ara-
maya tesvik etmiyor. Tam tersine, her karsi-
lasmanin gercekten gerekli olup olmadigini
sorgulatiyor. Haritada gegirilen her dakika,
tasinan her ekipman ve duyulan her uzak
silah sesi oyuncunun lzerinde yavas yavas
biytyen bir baski olusturmaya bashyor.

Bu baskinin kaynagi yalnizca rakip oyun-
cular degil. Extraction yapisinin merkezine
yerlestirilen kaybetme korkusu, oyunun
bitln ritmini belirleyen temel unsur haline
geliyor. Clinkli Marathon’da elde edilen her
basari ayni zamanda yeni bir risk anlamina
geliyor. Cantaya giren her degerli esya,

¢ikis noktasina ulasilana kadar korunmasi
gereken yeni bir yiik olusturuyor. Béylece
oyun ilerledikce catismalar yalnizca bir mi-
cadeleye degil, bir hesaplamaya dénuslyor.
Oyuncu her yeni kararda yalnizca ne kaza-
nabilecegini degil, neyi kaybedebilecegini
de diisinmek zorunda kaliyor.

ilging olan sey ise Marathon’un bu gerilimi
surekli aksiyonla kurmamasi. Sessizlikler,
bos alanlar ve goriinmeyen tehdit hissi
oyunun atmosferini sekillendiren temel
yap! taslari arasinda yer aliyor. Catismalar

basladiginda degil, baslama ihtimali ortaya
ciktiginda tansiyon yukseliyor. Oyuncu
¢ogu zaman rakibini gérmeden 6nce onun
var olabilecegini dustinmeye basliyor. Bu
nedenle oyunun en gergin anlari bazen ilk
merminin atildig anlar degil, ilk merminin
atilabilecegi anlar oluyor.

Marathon’un kurdugu diinya da bu hissi
surekli destekliyor. Haritalar ilk bakista
genis ve Ozglir gorinse de hicbir zaman
tamamen givenli hissettirmiyor. Oyuncu
ilerledikge yalnizca yeni alanlar kesfetmiyor;
ayni zamanda cevresini okumaya basliyor.
Aclik bir alan neden bu kadar bos? Uzakta
duyulan silah sesi ne kadar yakin? Sessiz
gorlinen bir yapi gercekten terk edilmis
olabilir mi? Oyun ¢ogu zaman bu sorularin
net cevaplarini vermiyor. Bunun yerine
oyuncunun zihninde stirekli calisan bir
belirsizlik alani yaratiyor.

Bungie’nin yillardir gli¢li oldugu FPS
temelleri burada da hissediliyor. Hareket
akicihigy, silah kullanimi ve catismalarin ritmi
oldukea saglam bir yapi sunuyor. Ancak
Marathon bu mekanik giicli oyuncuyu su-
rekli hizlandirmak icin kullanmiyor. Aksine,
¢ogu zaman daha dikkatli diisinmeye ve
daha kontrollii hareket etmeye zorluyor. Bu
nedenle oyun bazi anlarda reflekslerden

cok karar verme becerisini test ediyor. Bir
¢atismayi kazanmak 6nemli olabiliyor, an-
cak bazen o gatismaya hic¢ girmemek daha
degerli bir karar haline gelebiliyor.

Marathon’un ilging taraflarindan biri de
burada ortaya cikiyor. Clinki oyun oyuncu-
ya sirekli daha fazla icerik géstermeye veya
daha blyiik 6diller dagitmaya galismiyor.
Onun yerine oyuncunun sahip olduklariyla
kurdugu iliskiyi degistiriyor. Bulunan bir
ekipman yalnizca yeni bir esya olmuyor;
ayni zamanda korunmasi gereken yeni bir
sorumluluga donustyor. Boylece oyunun
ilerleme hissi yalnizca kazang Gizerinden
degil, kaybetmeme istegi Gzerinden de
calismaya basliyor.

Fakat Marathon’un asil meselesi burada
basliyor. Clinkli oyunun kurdugu sistem yal-
nizca nisan alma becerisini degil, oyuncu-
nun risk alma bicimini de stirekli sorguluyor.
Kaybetme korkusu, sessizlik, loot ekonomisi
ve atmosfer ayni hedef dogrultusunda
calisiyor. Oyuncu ¢cogu zaman rakiplerinden
once kendi kararlariyla miicadele ediyor.

Ve bitln bu yapi tek bir sorunun etrafinda
sekilleniyor:

Bir dakika daha iceride kalmaya deger mi?
ARRANGE POINT MAYIS 26 29



KAYBETME KORKUSU

Marathon’un en ilging tarafi, oyuncuya
stirekli kazanmayi vaat eden bir oyun gibi
davranmamasi. Pek ¢ok rekabetci FPS
oyuncuyu daha gugli hissettirmek, daha
fazla catismaya sokmak ve daha fazla zafer
ani Uretmek Gzerine ¢alisirken Marathon
farkli bir yol izliyor. Clink{ burada asil belir-
leyici unsur ne kadar kazandiginiz degil, ne
kadar kaybetmeyi goze alabildiginiz oluyor.

Extraction yapisinin temelinde zaten bu
fikir yatiyor. Haritaya giren oyuncu yalnizca
rakiplerle degil, tasidigi riskle de miicadele
ediyor. Toplanan ekipmanlar, elde edilen
kaynaklar ve basarili gecen karsilasma-

lar oyuncunun tzerindeki ytiki giderek
artirtyor. lging olan nokta ise bu yiikiin
avantajdan ¢ok baski yaratmaya baslamasi.
Clnku cantadaki her degerli esya, 6lindugu
anda kaybedilebilecek yeni bir risk anlami-
na geliyor.

Bu durum oyunun karar mekanizmasini
dogrudan degistiriyor. Normal sartlarda
oyuncunun amaci daha fazla ¢catismaya gir-
mek gibi goriinse de Marathon ¢ogu zaman
tam tersini distindiiriiyor. Uzakta duyulan
bir silah sesi, haritada gorilen hareketlilik
ya da degerli bir bolgeye yaklasmak bazen
saldiri istegi yaratmiyor; aksine geri cekilme
duslncesini tetikliyor. Clinkl oyunun
kurdugu ekonomi, cesareti 6diillendirdigi
kadar kaybetmeyi de cezalandiriyor.

Marathon’un yarattig gerilim buyik ol¢tide
burada ortaya c¢ikiyor. Oyuncu ¢ogu zaman
bir dismanla karsi karsiya geldiginde degil,
karsilasma ihtimali olustugunda baski
hissetmeye basliyor. Catismanin sonucu
bilinmedigi icin her karar kiigtik bir kumara
donusuyor. Elde edilen ganimet arttikca bu

baski da blyuyor. Haritada birkag dakika
daha kalmak mantikl mi? Bir bina daha
arastirilmali mi? Yoksa eldekiyle ¢ikis nokta-
sina yonelmek daha mi givenli?

Oyunun en giicli taraflarindan biri, bu
sorularin tek bir dogru cevabinin olma-
masl. Clinki Marathon oyuncuyu belirli
bir davranis bicimine zorlamak yerine
surekli degerlendirme yapmaya itiyor. Ayni
durum farkli oyuncularda farkli sonuglar
dogurabiliyor. Bir oyuncu daha buyik oddl
icin risk almaya karar verirken, baska bir
oyuncu mevcut kazancini korumayi tercih
edebiliyor. Boylece oyunun Urettigi gerilim
yalnizca mekaniklerden degil, oyuncunun
kendi kararlarindan beslenmeye basliyor.

Fakat bu sistem beraberinde énemli

bir soru da getiriyor. Kaybetme korkusu
Uzerine kurulan yapi uzun vadede ne kadar
surdurilebilir? Ctinkd baski dogru kullanil-
diginda heyecan yaratabiliyor, ancak strekli
tekrarlandiginda yorgunluga da dondisebili-
yor. Marathon’un uzun dmurli olup olma-
yacagini belirleyecek noktalardan biri de
tam olarak burada yatiyor. Oyuncunun risk
alma istegi ile kaginma refleksi arasindaki
denge bozuldugu anda sistemin Urettigi
gerilim de etkisini kaybetmeye baslayabilir.

Yine de su an ortaya ¢ikan tabloya bakildi-
ginda Marathon’un en glgli silahinin tifek-
leri ya da ekipmanlari olmadigi séylenebilir.
Oyunun asll giicl, oyuncunun zihnine
yerlestirdigi o kiiclik soruda yatiyor:

Bir dakika daha iceride kalmaya deger mi?
SESSIZLIGIN KULLANIMI

Marathon’un baski hissini tasiyan tek unsur
kaybetme korkusu degil. Oyunun atmosferi

MARATHON'UN ASIL GUCU CATISMALARINDA DEGIL; 0 GA-
TISMALAR YASANMADAN ONCE YARATTIGI BELIRSIZLIK VE
KAYBETME KDRKUSUNDA DRTAYA GIKIYOR.
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de bu gerilimi strekli besleyen ikinci bir
katman olusturuyor. Ozellikle ses tasarimi
ve sessizlik kullanimi, Bungie’nin burada
yalnizca bir catisma oyunu Uretmeye calis-
madigini gosteren en 6nemli unsurlardan
biri haline geliyor.

Pek cok ¢ok oyunculu FPS sirekli hareket
tretmeye calisir. Arka planda duyulan ses-
ler, catismalar, bildirimler ve gorsel efektler
oyuncuya her an bir seylerin yasandigini
hissettirir. Marathon ise zaman zaman
bunun tam tersini yapiyor. Oyuncuyu uzun
sure yalniz birakabiliyor. Haritada ilerlerken
cevrede hicbir sey olmuyormus gibi gori-
nen anlar yasanabiliyor. Ancak bu bosluk
hissi rahatlatici olmaktan ¢ok huzursuz edici
bir etki yaratiyor.

Clinkd oyunun diinyasi hicbir zaman tama-
men glvenli hissettirmiyor. Sessizlik cogu
zaman tehlikenin ortadan kalktigini degil,
heniiz gorinmedigini diistindiriyor. Uzak-
ta duyulan bir silah sesi, kapali bir yapinin
icinden gelen belirsiz bir hareket ya da bos
goriinen bir koridor bile oyuncunun dikka-
tini stirekli yliksek tutmasina neden oluyor.
Oyun, tehdidi dogrudan gostermeden 6nce
onun ihtimalini hissettirmeye calisiyor.

Bu yaklasim ¢atismalarin degerini de
artiriyor. Surrekli aksiyon yerine kontrollG
bir ritim kuruldugunda karsilasmalar daha
sert hissediliyor. Clinkl oyuncu yalnizca
refleksleriyle degil, bir stiredir tasidigi
psikolojik baskiyla da yiizlesmek zorunda
kaliyor. Ozellikle degerli ekipmanlarla ha-
ritada dolasildig anlarda en kiiglik ses bile
normalden daha 6nemli hale geliyor.

Marathon’un atmosfer tarafinda dikkat
ceken baska bir nokta da gorsel tasarim ile
ses tasariminin ayni hedef dogrultusunda
calismasi. Minimalist bilim kurgu estetigi,
temiz ylizeyler ve genis bosluklar ilk bakista
sakin bir dlinya hissi yaratiyor. Ancak bu
sakinlik cogu zaman gliven vermiyor. Tam




tersine, oyuncunun surekli gevresini kontrol
etmesine neden olan bir gerginlik Gretiyor.
Boylece oyunun kurdugu baski yalnizca
mekaniklerden degil, diinyanin tasidigi ruh
halinden de besleniyor.

Bu ylizden Marathon’un gerilim anlayisi
klasik korku oyunlarindan veya aksiyon
oyunlarindan farkl bir yerde duruyor. Oyun
oyuncuyu korkutmaya galismiyor. Onun
yerine surekli tetikte tutmaya calisiyor. Ve
¢ogu zaman bunu yiiksek sesli catismalarla
degil, sessizlik araciligiyla basariyor.

LOOT EKONOMISi

Marathon’un kurdugu baski sisteminin
merkezinde yalnizca gatismalar veya rakip
oyuncular bulunmuyor. Oyunun asil omur-
gasini olusturan sey, elde edilen ekipman-
larla kurulan iliski. Clinki extraction tura-
nuin en dnemli 6zelligi, oyuncuya kazandig
seylerin degerli oldugunu hissettirmeye
¢alismasi. Marathon da biyiik 6lgtide bu
fikir Gizerine insa edilmig durumda.

Pek ¢ok ¢evrim ici oyunda ekipmanlar
zamanla siradanlagir. Yeni bir silah bulundu-
gunda kisa sureli bir heyecan yasanir, ardin-
dan oyuncu bir sonraki 6dilin pesine duser.
Marathon ise bu déngtiyi farkli bir noktaya
tasimaya calisiyor. Clinki burada 6nemli
olan yalnizca bir ekipmani elde etmek degil,
onu haritadan disari gikarabilmek. Bu kiigiik
fark, oyunun btiin davranis yapisini degisti-
ren temel unsur haline geliyor.

Bir ekipman bulundugu anda sireg
tamamlanmiyor. Asil siire¢ o noktadan
sonra basliyor. Clinkii oyuncu artik yal-
nizca ilerlemeyi degil, sahip oldugu seyi
korumayi da diisinmek zorunda kalhyor.
Haritada gegirilen her dakika yeni éduller
sunarken ayni zamanda kayip ihtimalini
de buyutlyor. Boylece oyunun ekonomisi
surekli risk ve 6dil arasinda gidip gelen
bir gerilim Gretmeye bashyor.

Bu sistemin ilging taraflarindan biri, oyun-
cunun basari hissini dogrudan degistirmesi.
Normal sartlarda daha fazla gatisma daha
fazla 6diil anlamina gelir. Marathon’da ise
bazen en dogru karar gatismaya girmemek
olabiliyor. Clinkii kazanilacak sey ile kaybe-
dilecek sey arasindaki denge siirekli degi-
siyor. Oyuncu ¢ogu zaman reflekslerinden
once hesabini kullanmak zorunda kaliyor.

Marathon’un davranis dongiist de biytik
oOlglide burada ortaya gikiyor. Oyuncular
her zaman daha fazla loot pesinde kosmu-
yor. Bazen kaybettiklerini geri kazanmak
icin geri donuyorlar. Bazen yarim kalan

bir hedefi tamamlamak igin. Bazen de bir
onceki gikisin verdigi tatmin hissini yeniden
yasamak igin. Boylece oyunun ekonomisi
yalnizca ekipman Uretmiyor; oyuncunun
zihninde tekrar donme istegi de lretiyor.

Fakat bu sistemin beraberinde getirdigi

bazi riskler de var. Clinki loot ekonomisi ne
kadar gliclli caligirsa galissin, bir noktadan
sonra tekrar hissi liretmeye baslayabiliyor.
Ozellikle uzun vadede oyuncularin ayni risk
dongiistinli ne kadar sure ilgi ¢ekici bulacagi
onemli bir soru haline geliyor. Marathon’un
gelecegi biylk 6lglide bu ekonominin ne
kadar taze kalabildigine bagl olacak.

Yine de bugiin ortaya ¢ikan tabloya
bakildiginda oyunun en basarili tarafla-
rindan birinin tam olarak burada oldugu
soylenebilir. Clinki Marathon oyuncuyu
yalnizca yeni seyler kazanmaya degil, sahip
oldugu seyleri kaybetmekten korkmaya da
zorluyor. Ve ¢gogu zaman bu ikinci duygu,
birincisinden ¢ok daha gui¢li galisiyor.

BUNGIE’NiN HAREKET DiLi

Bungie’nin FPS turlindeki tecriibesi yillardir
tartisilan bir konu degil. Stiidyonun silah
hissi, hareket akiciligl ve oyuncuya verdigi
geri bildirimler uzun siredir sektorin refe-
rans noktalarindan biri olarak goriliyor.

// Marathon’un gerilimi cogu zaman tetik-
ten degil, tereddiitten besleniyor. Oyun-
cu gatigmaya girdiginde degil, catismaya
girip girmemesi gerektigini diisindiigii
anlarda en biiyiik baskiyi hissediyor.

/1 Oyunun en 6nemli sorusu “Ne kazandin?”
degil, “Ne kadarini kaybetmeyi goze ali-
yorsun?” olabilir. Cinkt Marathon’da elde
edilen her sey, ayni zamanda korunmasi
gereken yeni bir sorumluluga dondsuyor.

// Marathon’un en biiyiik basarisi oyuncu-
yu catismaya sokmak degil, catismaya
girip girmeyecegini diisiindiirmek. Bazi
karsilagmalarin sonucu ilk mermi atilma-
dan once veriliyor.

// Sessizlik burada yalnizca atmosfer
Uretmek igin kullanilmiyor. Cogu zaman
oyuncunun zihnini galistiran ve goérin-
meyen tehditleri biyuten aktif bir oyun
mekanizmasina doénuslyor.

// Marathon’un diinyasi oyuncuya siirekli
yeni seyler géstermeye ¢alismiyor. Bu-
nun yerine eksik bilgi birakarak oyun-
cunun kendi ihtimallerini liretmesini
saghyor.

/I Loot ekonomisinin asil glict daha fazla
esya dagitmasinda degil. Oyuncunun
sahip olduklariyla kurdugu iliskiyi degistir-
mesinde ortaya ¢ikiyor.

// Marathon bazi anlarda bir FPS’ten ¢ok
risk yonetimi oyunu gibi hissettiriyor.
Clinkii verilen kararlar, cogu zaman
nisan alma becerisinden daha biiyiik
sonuglar yaratabiliyor.

// Oyunun kurdugu baski sistemi rakip oyun-
culara bagli degil. Rakip gérinmediginde
bile calismaya devam edebiliyor olmasi,
Marathon’un en ilging taraflarindan biri.

// Marathon oyuncuyu siirekli ilerleme-
ye tesvik ediyor gibi goriinse de, cogu
zaman en degerli karar geri cekilmek
olabiliyor. Oyunun ilging tarafi da bura-
da yatiyor; bazen basari, daha fazla risk
almakta degil, dogru anda vazgecebil-
mekte ortaya ¢ikiyor.
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MARATHON’UN ASIL GUCU CATISMALARINDA DEGIL; 0 CA-  en biyik sorunlardan biri de tam olarak
TISMALAR YASANMADAN GNCE YARATTIGI BELIRSIZLIK VE  burada ortaya cikti. Oyuncular baslan-
KAYBETME KORKUSUNDA DRTAYA GIKIYOR. icta yuksek risk ve yiksek 6dul fikrine
s ilgi gbsteriyor, ancak zaman iginde sis-
Marathon da bu birikimi tamamen terk i konusunda basariliydi. Marathon ise bu i temin Urettigi stres hissi siradanlasmaya
etmiyor. Fakat ilging olan sey, bu tecriibeyi 1 6zgiirliigli tamamen ortadan kaldirmiyor, ! baslayabiliyor. Clinkii her risk ekono-
cok farkh bir amag icin kullaniyor olmasi. I ancak ona stirekli bir bedel ekliyor. Oyun- | misi belirli bir siire sonra ¢oziilebilir
! cu her an hareket edebiliyor, ancak her ! hale geliyor. Oyuncular giivenli rotalari
ilk bakista Marathon hizli bir oyun gibi ' hareketin sonuglari oldugunu da biliyor. ' o6greniyor, verimli ekipman dizilimlerini
goriniyor. Karakter hareketleri akici, i i kesfediyor ve baslangigta belirsizlik yara-
catismalar sert ve silah kullanimi tatmin | Sonu¢ olarak Marathon’un hareket dili | tan sistemler zamanla tahmin edilebilir
edici hissettiriyor. Ancak birkag saat ' valnizca iyi calisan bir FPS sistemi olmak- | yapilara dénistyor.
sonra oyunun asil hedefinin oyuncuyu ! tan daha fazlasini hedefliyor. Oyunun i
hizlandirmak olmadigi anlasilmaya bas- . kurdugu baski hissi, loot ekonomisi ve . Marathon’un 6nilindeki temel zorluk
hyor. Clinkii Marathon ¢cogu zaman hizli | kaybetme korkusu disiinildigiinde i da burada yatiyor. Oyun yalnizca yeni
hareket etmeyi degil, dogru anda hareket | hareket mekanikleri tek bagina de- i haritalar veya yeni ekipmanlar ekle-
etmeyi 6dullendiriyor. i gerlendirilebilecek bir yapi olmaktan i yerek ayakta kalamayabilir. Clinkii
' cikiyor. Ciinkii burada hareket etmek, ! oyuncularin geri dénmesini saglayan
Bu fark ozellikle harita icerisinde gegirilen ' cogu zaman ilerlemekten cok risk almak ' sey icerikten c¢ok his. Eger oyunun
siire boyunca hissediliyor. Oyuncu yal- i anlamina geliyor. 1 Urettigi gerilim zamanla rutinlesirse, en
nizca ilerlemiyor; ayni zamanda gevresini ! i gucli mekaniklerin bile etkisi azalmaya
dinliyor, gorus acilarini kontrol ediyor, ' OYUNUN EN BUYUK RiSKi ! baslayabilir.
olasi tehditleri degerlendiriyor ve sahip ! ]
oldugu ekipmanlari korumaya calisiyor. . Marathon’un kurdugu sistem ilk bakista . Bu durum Bungie’nin gelecekteki icerik
Boylece hareket etmek yalnizca bir ula- i oldukga saglam goriinliyor. Kaybetme kor-  stratejisini de nemli hale getiriyor.
sim bigimi olmaktan gikiyor. Bilgi topla- i kusu, loot ekonomisi, sessizlik kullanimive | Marathon’un uzun émdurli olmasi igin
manin ve risk ydnetmenin bir parcasina | Bungie’nin yillardir gelistirdigi FPS altyapisi | yalnizca icerik tiretmesi degil, oyuncu-
donisuyor. ! birbirini destekleyen parcalar halinde cali- : larin risk alma bigimlerini siirekli de-
i siyor. Ancak oyunun uzun vadeli basarisini : gistirebilmesi gerekiyor. Aksi takdirde
Marathon’un hareket sistemi de buyik i belirleyecek sey bu parcalarin ne kadar i bugiin glicli gériinen davranis dongii-
6lgtide bu baski ekonomisini desteklemek i giigli oldugu degil, ne kadar siire ilgi cekici i sti, zamanla kendi kendini tiiketen bir
icin calistyor. Clinkl oyuncu kendisini i kalabildigi olacak. i yaplya déniisebilir.
giicli hissedebiliyor, ancak hicbir zaman | ]
tamamen giivende hissetmiyor. Bu iki Clinkl Marathon’un merkezinde yer alan Yine de bu risk yalnizca Marathon’a 6zgi
duygu ayni anda varligini sirdtriyor. i bask hissi ayni zamanda oyunun en kiril- i degil. Tirlin neredeyse bitiin temsilcileri
Silahlar etkili, hareketler akici ve catis- i gan noktas!. ilk saatlerde heyecan yaratan i ayni problemle karsi karsiya kaliyor. Bu
malar tatmin edici olmasina ragmen her ! risk ekonomisi, ilerleyen siirecte tekrar i ylizden oyunun gelecegini belirleyecek asil
karsilasma kayip ihtimalini de berabe- ! hissi tiretmeye baslayabiliyor. Oyuncu her } soru yeni iceriklerin ne zaman gelecegi de-
rinde getiriyor. Boylece oyunun mekanik karsilasmada yeni bir sey yasamiyor; cogu gil, oyuncularin belirsizlik hissini ne kadar
akiciligi bir gl fantezisine degil, siirekli | zaman ayni davranig déngiistindi farkl i slire koruyabilecegi olacak.
devam eden bir gerilim hissine hizmet i sonuglarla tekrar ediyor. Bu da oyunun '
etmeye basliyor. I uzun dmiirli yapisini dogrudan etkileyen  Belki de Marathon’un éniindeki en
: 6nemli bir soru ortaya ¢ikariyor: ! biyiik sinav tam olarak burada duruyor.
Belki de Marathon’u Bungie’nin dnceki . . Cunkl oyunun kurdugu sistem oyuncula-
islerinden ayiran en 6nemli nokta bura- i Baski hissi ne kadar sire yeni kalabilir? i riiceride tutmayi basariyor. Ancak uzun
da ortaya gikiyor. Clinki stlidyo yillardir i i vadede dnemli olan sey, onlari neden
oyuncuya hareket 6zgurligi vermek i Extraction tiriiniin son yillarda yasadigi ! iceride tuttugunu unutmamasi olacak.




ATMOSFERIN TASIDIGI SEY

Marathon’un dinyasina ilk bakildiginda
dikkat ceken sey teknoloji degil, yalnizlik
oluyor. Clinki oyun bilim kurgu estetigini
¢ogu zaman bir gosteri alani olarak kul-
lanmiyor. Bliylik sehirler, strekli hareket
eden yasam alanlari veya oyuncuyu etki-
lemeye calisan teknolojik vitrinler yerine
daha mesafeli bir diinya kurmayi tercih
ediyor. Bu diinyanin en 6nemli 6zelligi ise
oyuncuya hicbir zaman tamamen givenli
hissettirmemesi.

ilging olan nokta, Marathon’un bu baskiy:
dogrudan tehdit gostererek kurmamasi.
Cogu zaman oyuncunun karsisinda bir
disman bulunmuyor. Catisma yasanmi-
yor. Hatta bazi anlarda ¢evrede higbir
hareket gorinmiyor. Buna ragmen oyun
surekli bir huzursuzluk hissi Gretmeye de-
vam ediyor. Clinki Marathon’un atmosfe-
ri tehlikenin kendisi Gzerine degil, tehlike
ihtimali Gizerine kuruluyor.

Bu durum ozellikle haritalarda gecirilen
sire uzadikca daha belirgin hale geliyor.
Oyuncu ilerledikce cevreyi yalnizca gorsel
olarak okumuyor; ayni zamanda deger-
lendirmeye basliyor. Acik bir alan neden
bos? Bir bina neden sessiz? Bir koridor
neden bu kadar uzun? Oyun bu sorularin
cevaplarini her zaman vermiyor. Fakat
tam da bu nedenle oyuncunun zihni
surekli calismaya devam ediyor.

Marathon’un diinyasi bilgi vermekten
cok eksik bilgi birakmayi tercih ediyor.
Bu yaklasim yalnizca atmosfer tret-
miyor; oyunun diger sistemlerini de
glclendiriyor. Clinkl kaybetme korkusu,
loot ekonomisi ve risk yonetimi gibi

unsurlar ancak oyuncu gevresine tam
olarak giivenemediginde etkili olabiliyor.
Dinya guvenli hissettirmeye basladigi
anda oyunun kurdugu baski da zayifla-
maya basliyor.

Burada dikkat cekici olan baska bir nokta
ise Marathon’un sessizligi kullanma bigi-
mi. Pek cok oyun sessizligi bir gecis alani
olarak goérir. Marathon ise onu dogru-
dan oynanisin pargasina donsturiyor.
Oyuncu bazen bir diismanla karsilagsmak-
tan degil, uzun siiredir kimseyle karsi-
lasmamis olmaktan rahatsizlik duymaya
basliyor. Ciinki belirsizlik uzadik¢a
ihtimaller biiyiyor. ihtimaller biiyiidiikge
de baski artiyor.

Belki de oyunun atmosferini farkli kilan
sey tam olarak burada ortaya cikiyor. Ma-
rathon oyuncuyu korkutmaya calismiyor.
Bir korku oyununun yaptigi gibi ani soklar
Uretmiyor. Bunun yerine oyuncunun
zihninde sirekli acgik kalan kiguk bir soru
birakiyor:

“Bir sonraki kdsenin arkasinda ne var?”

Bu soru bazen bir rakibi isaret ediyor.
Bazen degerli bir ekipmani. Bazen de
hicbir seyi. Ancak oyuncu bunu énceden
bilemedigi icin diinyanin yarattigi gerilim
sirekli canli kalabiliyor.

Sonug olarak Marathon’un atmosferi yal-
nizca iyi gérinen bir bilim kurgu diinyasi
yaratmaktan daha fazlasini hedefliyor. Bu
diinya oyunun geri kalan sistemlerinden
bagimsiz calismiyor. Tam tersine, oyuncu-
nun verdigi her karara eslik eden gorin-
mez bir baski katmanina dontsuyor. Ve
¢ogu zaman oyuncuyu ilerlemeye zorla-

yan sey merak degil, o baskinin yarattig
TEREDDUTTEN BESLENIYOR. OYUN EN ETKILEYICI ANLARIN| huzursuzluk hissi oluyor.
CATISMALARDA DEGIL, 0 CATISMALARA GiRiP GIRMEMEYE
KARAR VERILIRKEN URETIYOR.

Belki de bu ytizden Marathon’un diin-
yasli hatirlanan bir arka plan olmaktan
i cok, oyuncunun Uzerinde strekli agirlik
i olusturan gériinmez bir karakter gibi
calisiyor. W

DENGE

E ISLEYENLER

i m Kaybetme korkusu, her karsilagsmayi
E siradan bir catismadan daha anlamli hale
: getiriyor.

i B | oot ekonomisi oyuncunun karar verme
E davranislarini sirekli etkileyen gticlt bir
E sistem kuruyor.

E m Sessizlik kullanimi, gériinmeyen tehdit
E hissini destekleyerek gerilimi canh
i tutuyor.

i m Bungie’nin FPS tecribesi silah hissi ve ha-
. reket akiciliginda net sekilde hissediliyor.
i m Atmosfer ve mekanikler birbirini des-
i tekleyerek biitiinliikli bir baski hissi
i olusturuyor.

i m Risk ve 6dil dengesi oyuncuyu stirekli yeni
i hesaplar yapmaya zorluyor.

; ZORLANANLAR

E m Baski lizerine kurulu davranis dongiisii

E zamanla tekrar hissi tiretme riski tasiyor.
i m Extraction tUrlniin yiiksek gerilimi bazi

i oyuncular igin yorucu hale gelebiliyor.

i = Belirsizlik hissi ¢6ziildiikge oyunun iret-

: tigi baski etkisini kaybetmeye baglaya-

' biliyor.

Pom icerik stirdirilebilirligi uzun vadeli oyuncu
i baglhgi agisindan kritik Gnem tasiyor.

i ® Giiglii mekanikler yeterli gesitlilik

E olmadan zamanla tahmin edilebilir hale
E gelebiliyor.

i m Oyunun en etkili taraflari, uzun stre korun-
E masi en zor taraflari olarak da 6ne ¢ikiyor.

fLCiM

GRAFIK

SES VE MUZiK

HIiKAYE

ATMOSFER

TEKRAR OYNANABILIRLIK
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HELL: US

HELL IS US’UN EN MERAK UYANDIRAN TARAFI YARATIKLAR DEGIL; O YARATIKLAR ORTAYA CIKMAD B
ONCE BU DUNYADA NE YASANDIGI, FELAKETIN NASIL BASLADIGI VE GERIDE NASIL BiR iINSAN HiKAYESI Sy
BIRAKTIGI SORUSUNUN KENDISI. o

17
BAZI YOLLAR iNSANI EVINE GOTURUR.
BAZILARI iSE EVE DONDUGUNU SANIR-
KEN ONU TAMAMEN YABANCISI OLDU-
f‘u BiR YERIN iGiNE BIRAKIR.

Hell is Us tam olarak bdyle bir noktadan
baslyor. Uzun yillar boyunca uzak kaldigi
Hadea'ya geri donen Rémi, yalnizca
gecmisine ulasmaya galisan bir adamin
hikayesinin icine girmiyor. Ayni zamanda
i¢ savasin pargaladigl, insanlarin birbi-
rinden koptugu ve agiklanamayan bir
felaketin izlerini tasiyan bir cografyanin
ortasinda kaliyor. Oyunun ilk dakikalarin-
dan itibaren hissedilen sey de bu oluyor
zaten. Karsimizdaki diinya yalnizca tehli-
keli degil; ayni zamanda eksik. Bir seyler
yasanmis, bir seyler kaybolmus ve geride
herkesin farkli bicimde tasimaya galistig
yaralar kalmis.

Bu nedenle Hell is Us ilk bakista goriinen
yuzunden biraz farkl bir oyun. Tanitimla-
rinda dikkat ceken yaratiklar, yakin dévis
sistemi ve karanlik atmosfer oyunun
onemli pargalari olsa da, ilk saatlerde
akilda kalan sey cogu zaman bunlar olmu-
yor. Bunun yerine oyuncu kendisini stirek-
li ayni sorularin pesinde buluyor: Burada
ne yasandi? insanlar neden bu noktaya
geldi? Ve karsilasilan bu agiklanamaz
felaket gercekten nereden ¢ikti?

iste Hell is Us’in kurmaya calisgi merak

duygusu tam olarak burada ortaya ¢ikiyor.
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Oyun, cevaplarini hemen vermek yerine
oyuncuyu par¢alanmis bir tilkenin iginde
dolastirmayi tercih ediyor. Bazen terk
edilmis bir yerlesim alani, bazen savasin
izlerini tasityan bir yol, bazen de higbir
acitklama yapmadan karsiniza ¢ikan tuhaf
bir yapi, diinyanin gegmisine dair kiigik
pargalar birakiyor. Oyuncunun gorevi ise
bu pargalari bir araya getirmek oluyor.

Ancak bu yaklasim beraberinde 6nemli bir
risk de tasiyor. Clinkii Hell is Us, modern
oyun tasariminda giderek yayginlasan
surekli yonlendirme anlayisindan uzak
durmaya calisiyor. Nereye gidilecegini,
neyin 6nemli oldugunu veya hangi cevabin
pesinden kosulmasi gerektigini her zaman
acik bicimde séylemiyor. Bu tercih bazi
oyuncular igin gl bir kesif hissi yara-
tabilirken, bazilari igin ise zaman zaman
yorucu bir belirsizlige donisebiliyor.

Yine de oyunun su ana kadar biraktigi ilk
izlenim oldukga net. Hell is Us, oyuncuyu
surekli hareket ettiren bir aksiyon gosteri-
si olmaya galismiyor. Onun yerine, savasin
ve bilinmeyenin i¢ ice gectigi bir diinyanin
icinde cevaplardan ¢ok sorularin pesine
diisen daha sessiz ve daha merak odakli
bir deneyim kurmaya calisiyor.

Hell is Us’in dikkat cekmeye ¢alistigi nok-
ta da tam olarak burada ortaya ¢ikiyor.
Clnki oyun, diinyanin yasadigi felaketi
yalnizca arka planda duran bir hikaye
unsuru olarak kullanmiyor. i¢ savasin ya-
rattigl yikim ile agiklanamayan dogalistii

olaylar ayni cografya-
da st Uste binerek
ilerliyor. Bu durum
zaman zaman han- @
gi tehdidin daha
biylk oldugunu
sorgulatiyor. Karsila- "%
silan yaratiklar mi da-
ha korkutucu, yoksa insanlarin birbirine
biraktigi enkaz mi? Oyun ilk saatlerinde
bu soruya net bir cevap vermekten 6zel-
likle kaginiyor.

Bu yaklagim diinyanin okunma bigimini
de degistiriyor. Hadea yalnizca gorevler
arasinda gegilen bir agik diinya olmak-
tan ¢ok, gecmiste yasananlari anlamaya
¢alishigimiz buyik bir izler batuni gibi
galisiyor. Bir yerlesim alaninin neden
terk edildigi, bir yapinin neden yikildigi
veya insanlarin neden belirli bolgelerden
uzak durdugu gibi detaylar, cogu zaman
dogrudan anlatilmiyor. Bunun yerine
oyuncunun ¢evreyi incelemesi ve kendi
baglantilarini kurmasi bekleniyor.

Belki de Hell is Us’in su anki en biyuk
avantajl burada yatiyor. Clinkl oyun sii-
rekli cevap Gretmek yerine merak lret-
meye ¢alisiyor. Bu yaklasimin ne kadar
basarili oldugunu degerlendirmek igin
tim sistemi gormek gerekiyor. Ancak ilk
saatlerde olusan tabloya bakildiginda
Hell is Us, oyuncuyu bir sonraki ¢atis-
maya degil, bir sonraki soruya dogru
ilerletmeye ¢alisan bir deneyim izlenimi
birakiyor.
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DUNYANIN SESSiZ BASKISI

Hell is Us’in ilk dikkat ceken tarafi yaratik-
lari, silahlari veya doviis sistemi olmuyor.
Oyunun en gugli ilk etkisi, oyuncuyu
icine biraktigi diinyanin yarattigi huzur-
suzluk hissinden geliyor. Hadea, yillardir
suren i¢ savasin yiprattigi, insanlarin
birbirinden uzaklastigi ve aciklanamayan
bir felaketin izlerini tagiyan bir lilke olarak
karsimiza gikiyor. Daha ilk saatlerden iti-
baren hissedilen sey de bu oluyor zaten.
Karsilasilan her bolge, yalnizca yeni bir
kesif alani gibi degil; gecmiste yasanan
bir olayin geride biraktigi izlerden biri gibi
gorlunuyor.

Bu atmosferin ilging tarafi, stirekli korku
Uretmeye calismamasi. Hell is Us ¢cogu
zaman oyuncuyu yiksek seslerle, ani
saldirilarla veya kesintisiz aksiyonla baski
altina almiyor. Bunun yerine boslukla-

ri kullaniyor. Sessiz yollar, terk edilmis
yapilar, savasin ardindan geride kalan ka-
lintilar ve agiklamasi hemen yapilmayan
detaylar diinyanin strekli bir rahatsizlik
hissi Gretmesini sagliyor. Oyuncu ¢ogu
zaman dogrudan tehdit alinda olmasa
bile bulundugu yerde tam olarak gliven-
de hissetmiyor.

Oyunun gevre tasariminda da benzer bir
yaklasim géormek mimkiin. Hadea’nin
birgok bolgesi ilk bakista siradan goriinse
bile birkag dakika gegirildig§inde mekanla-
rin yalnizca gorsel arka plan olarak tasar-
lanmadigi fark ediliyor. Kirilmis yollar, terk
edilmis kontrol noktalari, kullaniimayan
binalar ve savasin izlerini tasiyan bolgeler
diinyanin ge¢misini dogrudan anlatmak
yerine hissettirmeyi tercih ediyor. Bu
nedenle Hell is Us’'in atmosferi yalnizca
gorsel tasarimin basarisindan degil, oyun-

cuya slirekli eksik bir seyler varmis hissi
vermesinden glic aliyor.

Bu yaklasimin en 6nemli sonucu ise me-
rak duygusunun strekli canli kalabilmesi
oluyor. Clinkd oyun, diinyanin neden

bu hale geldigini hemen agiklamiyor.
Karsilasilan dogalistli olaylarin kaynagi,
yaratiklarin ortaya ¢ikisi ve tlkenin yasa-
digi kirillma noktalari uzun siire boyunca
cevap bekleyen sorular olarak kalyor.
Oyuncu ilerledikge yeni bilgiler 6greniyor
olsa da, diinyanin tamamini anlamak hig-
bir zaman kolay bir slirece déntismuiyor.

Hell is Us’in atmosferi tam olarak bu
denge lizerinde calisiyor. Oyun oyuncuyu
stirekli korkutmaya calismiyor, strekli
sasirtmaya da g¢alismiyor. Bunun yerine
diinyanin icinde dolasirken olusan hafif
huzursuzlugu korumaya calisiyor. Bir
sonraki kosede neyle karsilasilacagini
bilmemek kadar, yasanmis olanlari tam
olarak anlayamamak da oyunun yarattigi
baskinin 6nemli parcalarindan biri haline
geliyor.

Bu nedenle Hadea yalnizca oyunun gecti-
gi yer degil; Hell is Us’in anlatmak istedigi
her seyin merkezinde duran temel unsur
olarak galisiyor. Oyuncu ¢ogu zaman yara-
tiklari degil, diinyanin kendisini anlamaya
calisiyor. Ve oyunun ilk saatlerinde olusan
tabloya bakildiginda, Hell is Us’in en
glclu taraflarindan biri de tam olarak bu
atmosfer dili gibi gorandyor.

HARITASIZ KESIF VE OYUNCU DiKKATI

Hell is Us’in diger bircok aksiyon-mace-
ra oyunundan ayrilmaya calistigl nokta
yalnizca atmosferi degil. Oyunun temel
tasarim tercihleri de oyuncunun diinyayla

BAZI OYUNLARDA YOLUNUZU KAYBETMEK HATA GiBi HiS-
SETTIRIR. HELL IS US, BU DUYGUYU TASARIMIN BiR PARGA-
SINA DONUSTURMEYE GALISIYOR

kurdugu iliskiyi farkh bir noktaya tasima-
ya calistyor. Bunun en belirgin 6rnegi ise
kesif sistemi. Clinkii Hell is Us, modern
oyunlarda giderek standart haline gelen
stirekli yonlendirme anlayisini blyik
olclide geri plana gekiyor. Haritalar, gorev
isaretcileri ve oyuncuyu adim adim hede-
fe gotiliren sistemler burada her zaman
merkezde yer almiyor.

Bu tercih ilk dakikalarda alisilmasi ge-
reken bir ritim yaratiyor. Clinkii bircok
oyunda oyuncular artik bir gérevi aldiklari
anda nereye gitmeleri gerektigini, hede-
fin ne kadar uzakta oldugunu ve hangi
yolu takip edeceklerini biliyor. Hell is Us
ise cogu zaman bu konfor alanini ortadan
kaldiriyor. Bir karakterin verdigi bilgi, cev-
rede gorilen bir yapi veya yol lizerinde
karsilasilan bir detay ilerlemek igin yeterli
ipucu olarak kabul ediliyor. Oyuncunun
gorevi ise bu bilgileri yorumlamak ve
diinyanin icinde kendi yoniint bulmak
oluyor.

Bu sistem calistiginda ortaya oldukga gti¢-
1U bir kesif hissi ¢ikabiliyor. Clinkii bulunu-
lan bolge yalnizca gecilmesi gereken bir
alan olmaktan c¢ikiyor. Oyuncu gevresine
daha dikkatli bakmaya, konusmalari daha
dikkatli dinlemeye ve mekanlari daha
dikkatli okumaya basliyor. Bir kdpriinin
nerede oldugu, bir yolun hangi bolgeye
ciktigl veya uzakta goriilen bir yapinin
neden dikkat ¢ektigi gibi detaylar 6nem
kazanmaya basliyor. Boyle anlarda Hell

is Us, oyuncuya hazir cevaplar vermek
yerine onun gozlem yetenegine glivenen
bir tasarim anlayisi sergiliyor.

Ancak bu yaklasim beraberinde bazi risk-
leri de getiriyor. Clinku kesif ile belirsizlik
arasindaki gizgi oldukga ince. Oyuncunun
kendi yolunu bulmasi keyifli olabilir,
fakat yeterli geri bildirim alinamadiginda
ayni sistem yon kaybina da donisebilir.
Ozellikle uzun siire ayni bélgede dolasil-
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diginda veya kritik bir ipucu gézden kagi-
rildiginda oyunun temposunda hissedilir
yavaslamalar yasanabiliyor. Bu noktada
Hell is Us’in tasarim tercihi herkes icin
ayni Olglide galismayabilir.

Yine de oyunun en cesur taraflarindan
biri tam olarak burada ortaya cikiyor.
Cunki Hell is Us, oyuncunun dikkatini
mekanik bir gereklilik haline getiriyor.
Cevreyi incelemek, konusmalari takip
etmek ve diinyanin sundugu isaretleri
okumak yalnizca atmosfer icin yapilmiyor;
ilerleyebilmek icin de 6nem tasiyor. Bu
durum oyuncuyla diinya arasinda farkh
bir bag kurulmasini sagliyor. Oyuncu yal-
nizca gorev tamamlamiyor, ayni zamanda
bulundugu cografyayi anlamaya calisiyor.

Sonug olarak Hell is Us’in kesif sistemi ku-
sursuz olmayabilir. Zaman zaman siirtlin-
me yaratabilir, bazi oyuncular igin yorucu
da olabilir. Ancak oyunun bugiin benzer-
lerinden ayrilmasini saglayan temel unsur
da bu tercih gibi gortintiyor. Clinkl Hell is
Us, oyuncunun dikkatini kolaylastirmak
yerine onu sirecin aktif bir parcasi haline
getirmeye calisiyor. Ve bu tercih, oyunun
kimliginin en belirgin parcalarindan birini
olusturuyor.

YAKIN DOVUSUN RiTMI

Hell is Us’in diinyasi ne kadar merak ve
kesif Gizerine kuruluyorsa, savas sistemi
de benzer sekilde kontrol ve zamanlama
Uzerine ¢alisiyor. Oyunun ¢atismalari ilk
bakista tanidik gortinebilir. Yakin dovis
odakh yapi, farkli silah tirleri ve disman
hareketlerini okumaya dayali karsilasma-
lar bugtin birgok aksiyon oyununda karsi-
miza gikiyor. Ancak Hell is Us’in yaklasimi
daha ¢ok ritim yakalamak tzerine kurulu.

Karsilasilan diismanlar yalnizca daha fazla
hasar veren engeller gibi davranmiyor.
Birgok karsilasmada oyuncunun saldiri

BU DUNYADA EN TEHLIKELI SEYIN YARATIKLAR OLUP OLMA-
DIGINDAN HICBIR ZAMAN TAM EMIN OLAMIYORSUNUZ,

sirasi kadar savunma kararlari da 6nem
kazaniyor. Ne zaman geri ¢ekilecegi, ne
zaman saldiracagi ve ne kadar risk alacagi
strekli degerlendirilmesi gereken un-
surlar haline geliyor. Bu durum o6zellikle
oyunun dogalstl diismanlariyla karsi-
lasildiginda daha belirgin hissediliyor.
Clnku bazi catismalar reflekslerden cok
sabir gerektiriyor.

Savas sisteminin gliclt taraflarindan biri
de burada ortaya cikiyor. Hell is Us ¢ogu
zaman oyuncuyu gli¢ gosterisi yapan bir
karaktere donustlirmuyor. Karsilasmala-
rin 6nemli bélim belirli bir tehdit hissini
korumaya devam ediyor. Bu sayede
dinyanin yarattigl huzursuzluk yalnizca
kesif sirasinda degil, catismalar sirasinda
da stirtiyor. Oyuncu bircok durumda dis-
mani gordiigliinde rahatlamiyor; aksine
nasil yaklasmasi gerektigini disinmeye
basliyor.

Silah cesitliligi de bu ritim lizerinde etkili
oluyor. Farkli silahlar yalnizca gorsel degi-
siklik yaratmak icin bulunmuyor. Menzil,
saldiri hizi ve giivenli mesafe gibi unsurlar
oyuncunun ¢atisma bicimini degistirebi-
liyor. Bazi karsilasmalarda daha agresif
bir yaklasim ise yararken, bazi diismanlar
daha kontrolli ve dikkatli bir tempo ge-
rektiriyor. Bu durum savaslarin tamamen
tek bir aliskanhga donlismesini belirli
oOlglide engelliyor.

Bununla birlikte Hell is Us’in savas sistemi
zaman zaman tekrar hissi tretme riski de
tasiyor. Clinkt oyunun asil odagi catis-
madan ¢ok kesif ve atmosfer tarafinda
yer aliyor. Dlinyayi anlamaya calismak ile
i yaratiklarla micadele etmek arasindaki
denge bozuldugunda bazi karsilasmalar

1 yalnizca ilerlemeyi yavaglatan engeller

i gibi hissedebiliyor. Ozellikle benzer dav-

ranis kaliplarinin sik goértilmeye basladigi
anlarda oyunun kesif tarafi, savas tarafi-
nin 6niine gegebiliyor.

Yine de genel tabloya bakildiginda Hell is
Us’in dovis sistemi atmosferden bagim-
siz calismiyor. Tam tersine, oyunun kurdu-
gu dinyanin bir uzantisi gibi davraniyor.
Catismalarin amaci yalnizca aksiyon
tretmek degil; diinyanin yarattigi baskiyi
ve huzursuzlugu oyuncuya hissettirmeye
devam etmek. Bu nedenle Hell is Us’in
savaslari cogu zaman heyecan verici
olmaktan ¢ok gergin, gosterisli olmaktan
cok temkinli bir karakter tasiyor.

Ve bu tercih, oyunun genel kimligiyle
uyumlu bir sonug ortaya c¢ikariyor. Clinki
Hell is Us’in anlatmak istedigi sey blyik
zaferlerden cok, bilinmeyenin icinde iler-
lemeye calisan bir insanin yasadigi stirekli
gerilim hissi gibi gorindyor.

DUSMAN TASARIMI VE HOLLOW
WALKERS

Hell is Us’in diinyasinda karsilasilan yara-
tiklar yalnizca yeni diisman tirleri olarak
tasarlanmamis gibi gériiniiyor. Oyunun
dogaisti tarafini temsil eden Hollow
Walker’lar, diinyanin yasadigi kirilmanin
ve aclklanamayan felaketin en gorinir
parcalari olarak galisiyor. Bu nedenle
karsilasilan her yaratik yalnizca yeni bir
¢atisma anlamina gelmiyor; ayni zaman-
da diinyanin neye donustigina hatirla-
tan bir isaret gorevi de goriyor.

Tasarim agisindan bakildiginda Hollow
Walker’larin en dikkat cekici tarafi, kla-
sik korku yaratiklari gibi davranmama-
lari. Bazi diismanlar dogrudan saldirgan
bir yapi sergilerken, bazilari ilk bakista
ne kadar tehlikeli olduklarini anlamayi
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HELL IS US, FELAK ETIN KENDISINI DEGIL; FELAKETTEN
SONRA GERIDE KALAN BOSLUGU ANLATMAYA GALISIYOR.

zorlastirabiliyor. Bu durum oyuncunun
her karsilasmaya ayni refleksle yaklas-
masini engelliyor. Karsidaki tehdidin ne
kadar gii¢li oldugunu anlamaya calis-
mak, ¢ogu zaman g¢atismanin kendisi
kadar 6nemli hale geliyor.

Yaratik tasarimlarinda kullanilan gorsel
dil de oyunun atmosferiyle uyumlu bir
gizgide ilerliyor. Hollow Walker’lar yalniz-
ca korkutucu goériinmek igin tasarlanmis
yaratiklar gibi durmuyor. Aksine, diinya-
nin dogal diizenine ait olmayan ve bulun-
dugu cevrede sirekli bir yabancilik hissi
yaratan varliklar olarak 6ne gikiyorlar.

Bu yaklasim sayesinde oyunun dogadlistu
tarafi yalnizca hikaye anlatiminda degil,
cevresel atmosferde de hissedilebiliyor.

Ancak Hell is Us’in diigman tasarimindaki
asil basarisi gorsel tarafta degil, yarattigi
belirsizlik hissinde ortaya ¢ikiyor. Clinku
oyuncu ¢ogu zaman karsisindaki tehdi-
din sinirlarini tam olarak bilmiyor. Bazi
karsilasmalar hizli sonuglanirken, bazilari
beklenenden daha fazla dikkat ve hazirlik
gerektirebiliyor. Bu durum diinyanin gu-
venli hissettirmemesine katki saghyor.

Yine de uzun vadeli denge agisindan
bakildiginda gesitlilik 6nemli bir konu
olarak 6ne gikiyor. Oyunun kesif sistemi
ve atmosfer dili gliglli olsa da, diisman
davranislari belirli kaliplarin iginde sikis-
maya baslarsa yaratiklarin yarattigi ilk etki
zamanla azalabilir. Bu nedenle Hollow
Walker’larin oyunun ilerleyen bolim-
lerinde ne kadar farklilagabildigi, genel
deneyimin surdurulebilirligi agisindan
belirleyici unsurlardan biri olabilir.

Su ana kadar ortaya ¢ikan tabloya bakildi-
ginda Hollow Walker’lar yalnizca savasil-
masi gereken diismanlar gibi

gorinmiyor. Onlar daha ¢ok Hell is Us’in
anlatmaya galistigi diinyanin fiziksel
yansimalari gibi ¢alisiyor. Ve bu tercih,
oyunun dogaustu tarafini siradan bir teh-
dit olmaktan gikararak atmosferin énemli
parcalarindan birine donustirlyor.

KiSISEL ARAYIS VE TOPLUMSAL SIiDDET

Hell is Us’in anlatisi ilk bakista kisisel bir
yolculuk gibi gériintiyor. Rémi’nin yillar
sonra Hadea’ya donmesi ve gecmisine
dair cevaplar aramasi, hikayenin mer-
kezindeki temel hareket noktasi olarak
karsimiza gikiyor. Ancak oyun ilerledikge
bu arayisin yalnizca bireysel bir mese-
le olmadigi goriilmeye basliyor. Clinki
ulasilan her yeni bilgi, oyuncuyu tek bir
insanin gegmisinden ¢ok daha biyuk bir
tabloya yaklastiriyor.

Hadea’nin yasadigl i¢ savas, oyunun arka
planinda duran basit bir tarih bilgisi ola-
rak kullaniimiyor. Tam tersine, karsilasilan
insanlarin davranislarindan yerlesim
boélgelerinin durumuna kadar birgok
unsur bu gatismanin sonuglarini tagimaya
devam ediyor. Bazi karakterler yagsanan-
lari unutmaya galisirken bazilari hala ayni
yuku tasimayi sirdiriiyor. Bu nedenle
hikaye yalnizca ge¢miste yasanan olaylari
ogrenmekle ilgili degil; o olaylarin bugiin
nasil yasamaya devam ettigini gdrmekle
de ilgili hale geliyor.

Bu yaklasimin édnemli sonuglarindan biri,
oyunun taraf segmeye ¢alismamasi oluyor.
Hell is Us birgok noktada yasanan siddetin
nedenlerini agiklamaktan ¢ok sonuglariyla
ilgileniyor. Yikilmis yerlesimler, pargalan-
mis aileler, terk edilmis bolgeler ve gliven-
sizlik duygusu surekli olarak ayni gercegi
hatirlatiyor: Savas sona erse bile etkileri
kolay kolay ortadan kaybolmuyor. Oyunun

diinyasinda hissedilen huzursuzlugun
onemli bir kismi da buradan geliyor.

Rémi’nin yolculugu ilerledikge aidiyet
kavrami da daha goriinir hale geliyor.
Clnki karakter fiziksel olarak dogdugu
topraklara donms olsa da, geri dondigu
yer artik biraktigi yer degil. insanlar de-
gismis, iliskiler kopmus ve Ulke farkl bir
kimlige burlinmus durumda. Bu nedenle
hikaye zaman zaman eve donis anlat-
sindan ¢ok, artik ait olunamayan bir yere
yeniden tutunma ¢abasina donisuyor.

Hell is Us’in gu¢li taraflarindan biri de
burada ortaya cikiyor. Oyun, karakterlerin
yasadigl travmalari uzun agiklamalarla
anlatmak yerine ¢ogu zaman oyuncunun
gozlemine birakiyor. Bir konusmanin satir
aralarinda kalan detaylar, yarim birakil-
mis bir hikaye veya karsilasilan bir kisinin
davranis bigimi, diinyanin ge¢gmisine dair
uzun bir agiklamadan daha etkili sonuglar
verebiliyor. Bu yaklasim her oyuncu igin
ayni Olgtide galismayabilir; ancak diinyanin
daha dogal hissettirmesine katki sagliyor.

Anlatinin dikkat gekici yonlerinden biri de
dogalisti felaket ile insan kaynakli yikim
arasindaki iliskinin strekli sorgulanmasi.
Oyun, iki farkl tehdidi ayni diinyanin igin-
de yan yana getiriyor. Bir tarafta agiklana-
mayan olaylar ve mantikla agiklanmasi zor
varliklar bulunurken, diger tarafta tama-
men insanlarin yarattig bir siddet dongu-
su yer aliyor. Bu iki unsurun ayni cografya-
da bulusmasi, hikayenin yalnizca fantastik
bir gizeme donlismesini engelliyor.

Bu nedenle Hell is Us’ta cevap aranan
sorularin tamami yaratiklarla ilgili degil.
Bazilari dogrudan insanlarla ilgili. insan-
larin neden birbirine zarar verdigi, hangi
kararlarin bugiinki tabloyu olusturdu-
gu ve geride kalanlarin nasil yasamaya
devam ettigi gibi konular da anlatinin
onemli pargalari haline geliyor. Bu durum




diinyanin daha inandirici hissettirmesini
sagliyor. CUnku karsilasilan felaket ne
kadar olaganisti olursa olsun, oyuncu
her zaman onun iginde yasayan insanlari
gormeye devam ediyor.

Yine de hikayenin basarisi blyulk 6lgi-
de temposuna bagli. Clinki Hell is Us,
bircok bilgiyi parca par¢a aktarmayi tercih
ediyor. Bu yaklasim merak duygusunu
besleyebilir; ancak bazi anlarda ilerle-
me hissinin yavaslamasina da neden
olabilir. Ozellikle siirekli cevap bekleyen
oyuncular igin oyunun anlatim bigimi
sabir gerektiren bir yapiya donusebiliyor.
Hikaye ilerledikge 6grenilen her detay
yeni sorular Grettiginde, anlatinin ritmini
korumasi daha da 6nemli hale geliyor.

Buna ragmen Hell is Us’in anlattigi sey
yalnizca bir gizem degil. Oyunun mer-
kezinde, pargalanmis bir tlkenin icinde
kendi gegmisini anlamaya calisan bir
insan bulunuyor. Bu kisisel hikaye, cevre-
sindeki daha blyuk toplumsal kirilmalarla
birlestiginde ortaya yalnizca ne oldugunu
0grenmeye ¢alistigimiz bir anlati gtkmi-
yor. Ayni zamanda yasananlarin insanlar
Uzerinde nasil izler biraktigini anlamaya
¢alisan daha genis bir tablo olusuyor.

Sonug olarak Hell is Us’in hikayesi,
cevaplardan ¢ok sonuglarla ilgileniyor

gibi gorlintiyor. Oyunun ilgisini ¢geken sey
yalnizca felaketin nasil basladigi degil; o
felaket yasandiktan sonra geride kalanlarin
ne yaptigl. Ve bu tercih, anlatinin en dikkat
cekici taraflarindan biri olarak éne cikiyor.

AZ YEINLENDIRME HER ZAMAN
cUcLU MO?

Hell is Us’in en g¢ok konusulan tasarim ka-
rarlarindan biri, oyuncunun elini tutmayi
reddetmesi. Buguin birgok bilylk butgeli
yapim, oyuncunun kaybolmamasi igin
onlarca farkl sistem kullaniyor. Haritalar,

gorev isaretgileri, yon gostergeleri, mini
haritalar, pusulalar ve siirekli glincellenen

1 gorev ekranlari artik tliriin dogal parga-

lari haline gelmis durumda. Hell is Us ise
bu yaklasimin énemli bir kismini bilingli
olarak geri plana gekmeye calisiyor.

Bu karar ilk bakista cesur gértinliyor. Cun-
ki oyuncunun gevresine dikkat etmesini
tesvik eden sistemler son yillarda giderek
daha az goriilmeye basladi. Birgok oyun-
da gorevin kendisi degil, gérev isaretgisi
takip ediliyor. Oyuncu bulundugu diinyayi
okumaktan ¢ok kullanici araytizinu oku-
maya basliyor. Hell is Us ise tam olarak bu
aliskanliga karsi pozisyon almaya galisiyor.

Ancak burada 6nemli bir soru ortaya ¢iki-
yor. Bir sistemi kaldirmak, onun yerine daha
iyi bir sey koymak anlamina geliyor mu?

Hell is Us’in tasariminin degerlendirile-
cegi asil nokta da burada yatiyor. Clinki
yonlendirmeyi azaltmak tek basina glicli
bir tasarim tercihi degil. Oyuncunun kay-
bolmasini istemek ile oyuncunun diinyayi
kesfetmesini saglamak ayni sey degil.
Aradaki farki belirleyen unsur ise diinya-
nin ne kadar okunabilir oldugu.

Eger oyuncu bir bolgeye baktiginda hangi
yollarin anlam tasidigini anlayabiliyorsa,
karakterlerin verdigi bilgiler yeterince
acik galisiyorsa ve cevresel detaylar dogal
ipuclar Uretebiliyorsa, yonlendirme ek-
sikligi gliclu bir kesif hissine donusebilir.
Oyuncu kendi kararlarini verdigini hisse-
der. Buldugu her yer kisisel bir kesif gibi
gorundr. Ulasilan her sonug dogrudan
oyuncunun dikkatinin 6duli haline gelir.

i Fakat bu denge bozuldugunda ayni

i sistem farkl sonuglar tiretmeye baslaya-
bilir. Oyuncu gevreyi okumaya galisirken
ilerleme hissini kaybedebilir. Bir ipu-
cunun gozden kagmasi, uzun siire ayni
bolgede dolasiimasina neden olabilir.

i Boyle anlarda kesif duygusu yerini tekrar
i hissine birakabilir. Oyuncu artik diinyayi
anlamaya galismaz; oyunun kendisinden
ne istedigini anlamaya galisir.

Bu ayrim kiiglik goriinse de deneyimin

i tamamini degistirebilecek kadar 6nemli.
Cunkd kesif duygusunun temelinde me-
rak bulunur. Oyuncu yeni bir sey gérmek
istedigi icin ilerler. Belirsizligin temelinde
ise bilgi eksikligi bulunur. Oyuncu ne

i yapmasi gerektigini bilmedigi icin iler-

i leyemez. Hell is Us’in basarisi da biyiik

' 8lctide bu iki durum arasindaki cizgiyi ne
kadar koruyabildigine bagli olacak gibi
gorinuyor.

Oyunun bugtine kadar gosterdigi mater-

1 yallerde gevresel anlatimin 6nemli bir yer
i tuttugu gordliyor. Yapilar, yollar, savas
kalintilari ve dogaistii olaylarin biraktig

i izler yalnizca atmosfer olusturmak igin

i degil, oyuncuya yon vermek igin de kul-

' laniliyor gibi duruyor. Eger bu sistemler

! oyun boyunca tutarli calisabilirse, Hell is
Us son yillarda unutulmaya baslayan bir

i tasarim anlayisini yeniden hatirlatabilir.

Belki de oyunun en ilging tarafi burada
1 ortaya cikiyor. Clinkii Hell is Us oyuncuya
i daha az bilgi vermeye calisirken aslinda
i daha fazla dikkat talep ediyor. Bu durum
i bazi oyuncular igin yorucu olabilir. Ancak

i ayni tercih, diinyanin icinde gercekten

BURADAKI BELIRSIZLIK BIR BULMACA DEGIL; DUNYANIN
KENBI KIMLIGININ PARCASI GiBi HISSETTIRILIYOR. HELL IS
US, GiZEMLERINI COZULMESI GEREKEN ENGELLER DLARAK
DEGiL, BU COGRAFYANIN AYRILMAZ PARCALARI 0. ARAK
SUNMAYI TERCIH ERiYOR.




// Mekanik Notu: Harita ve gorev isaretgi-
lerini geri plana ¢eken yapi, oyuncunun
gevresini daha dikkatli incelemesini
saglarken kesif siirecini de daha kisisel
bir deneyime doniistiiriiyor.

// Karsilasma Notu: Bazi catismalar hizli
reflekslerden ¢ok sabir, dogru zaman-
lama ve pozisyon alma becerisi Uzerine
kuruldugu icin her disman ayni yakla-
simla asilamiyor.

// Tasarim Notu: Diinyanin okunabilirligi,
oyunun yénlendirme sisteminden daha
onemli hale geliyor ve oyuncunun ilerle-
me hissi biiyiik 6l¢iide gevresel detaylari
yorumlayabilmesine bagh kaliyor.

/I Mekanik Notu: Farkli silah turleri yal-
nizca hasar degerlerini degistirmiyor;
saldiri temposunu, glvenli mesafeyi
ve gatismalarin genel ritmini de dog-
rudan etkiliyor.

// Karsilasma Notu: Hollow Walker’lar
¢ogu zaman yalnizca ortadan kaldiriima-
si gereken diismanlar gibi degil, diinya-
nin tasidigi tehdidin fiziksel yansimalari
gibi calisiyor.

// Tasarim Notu: Hell is Us, kesif hissini
glgclendirmek igin oyuncunun dikkatine
alisiimisin Gzerinde sorumluluk yikltyor
ve bu tercih deneyimin temel pargalarin-
dan biri haline geliyor.

bulunuyormus hissini gliclendiren unsur-
lardan biri haline de gelebilir.

Sonug olarak Hell is Us'in aldigi risk yalnizca
yonlendirmeleri azaltmak degil. Asil risk, oyun-
cunun dikkatine glivenmek. Ve bu glivenin
karsiligini alip alamayacagi, oyunun tasarim
acisindan nasil hatirlanacagini belirleyen en
onemli faktorlerden biri olacak gibi goriintiyor.

OYUNCUYA GUVENMENIN BEDELI

Hell is Us’in gorsel tarafini degerlendirirken
yalnizca teknik kaliteye odaklanmak oyu-

CRIMSON DESERT'IN ASIL GUCU YALNIZCA OLCEGINDE DE-
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nun yaptigl seyin dnemli bir kismini gézden
kacirmak anlamina geliyor. Clinkl burada
dikkat ceken unsur yalnizca ¢evrelerin ne
kadar detayh gorindigi degil. Asil Gnemli
olan, bu cevrelerin oyuncuya ne anlattigi ve
oynanisin bir parcasi olarak nasil calistigi.

Buglin bircok oyunda gorsel kalite cogu za-
man gosteriyle iliskilendiriliyor. Daha buytik
yapilar, daha yogun efektler ve daha fazla
detay, teknik basarinin dogrudan karsiligi
gibi sunulabiliyor. Hell is Us ise farklh bir
yaklasim izliyor. Diinyanin bircok bolgesinde
ilk dikkat ceken sey buyuklik degil; terk
edilmislik hissi oluyor. Kullanilmayan yollar,
sessiz yerlesimler, savasin ardindan geride
kalan yapilar ve zamanin etkisini tasiyan
mekanlar, cevrenin yalnizca dekor olmaktan
cikmasini sagliyor.

Bu yaklasim oyunun kesif tarafiyla da
dogrudan baglantili calisiyor. Clinki Hell is
Us oyuncuya stirekli yon gostermeyi tercih
etmiyor. Bu nedenle gevrenin kendisi bir
anlatim aracina dontistiyor. Uzakta gorilen
bir kule, farkh bir mimariye sahip bir yapi ya
da dogal cevreden ayrilan bir siluet yalnizca
gorsel cesitlilik yaratmiyor. Ayni zamanda
oyuncunun dikkatini belirli noktalara ¢ekiyor.
Bdylece diinya yalnizca bakilan bir alan degil,
okunmasi gereken bir alan haline geliyor.

Bu durum 6zellikle mekan hafizasinin
onem kazandigi anlarda daha belirgin
hissediliyor. Oyuncu bir bolgeden gecer-
ken yalnizca manzarayi izlemiyor. Ayni
zamanda geri donecegi yollari, dikkat
cekici yapilari ve bulundugu cografyanin
karakterini zihnine kaydetmeye basliyor.
Boyle anlarda gorsel tasarim ile oynanis
birbirinden ayrilan iki unsur olmaktan
cikiyor. Biri digerini destekleyen bir yapiya
donusiyor.

Hell is Us’in gevre tasariminda dikkat
ceken bir diger unsur ise 6lgek kullanimi.
Oyun bir¢ok noktada oyuncuya kiigtik his-
settirmeyi basariyor. Bunun nedeni deva-
sa yapilar gostermekten ¢ok, karakter ile
cevresi arasindaki iliskiyi dogru kurabil-
mesi. Bazi bolgelerde ufka dogru uzanan
bosluklar, bazi bolgelerde ise insan eliyle
sekillendirilmis alanlarin biraktigi izler 6n
plana cikiyor. Bu sayede diinya yalnizca
blyik gérinmuyor; yasanmis hissediyor.

Renk kullanimi da benzer bir islev goriiyor.
Hadea’nin bircok bolgesinde kullanilan ton-
lar, diinyanin tasidigi yorgunlugu destekli-
yor. Gorsel kimlik strekli olarak oyuncunun
dikkatini cekmeye c¢alismiyor. Bunun yerine
bulundugu cografyanin gecmisini hissettir-
meyi tercih ediyor. Bu durum zaman zaman
karanlik ve kasvetli bir atmosfer yaratirken,
bazi anlarda da diinyanin neden bu kadar
huzursuz hissettirdigini agiklayan énemli bir
arag haline geliyor.

Ancak Hell is Us’in gorsel basarisi yalnizca
glizel manzaralar Gretmesinden kaynaklan-
miyor. Oyunun giiclii oldugu nokta, cevreyi
hikayenin ve kesfin aktif bir parcasi haline
getirebilmesi. Oyuncu bazen bir karakterden
o6grenemedigi bilgiyi bulundugu bolgeyi in-
celeyerek anlayabiliyor. Bir yapinin durumu,
bir yolun yoni veya geride birakilmis kiigtik
bir detay, dlinyanin ge¢misine dair uzun bir
diyalogdan daha fazla sey anlatabiliyor.

Sonug olarak Hell is Us'in gorsel dili yalnizca
estetik bir tercih gibi durmuyor. Oyun, cevre-
lerini oyuncunun dikkatini yonlendiren, hika-
yesini destekleyen ve kesif hissini gliclendi-
ren araglar olarak kullanmaya calisiyor. Ve bu
yaklasim basarili oldugu anlarda, diinyanin
kendisi anlatinin en gliclu karakterlerinden
biri haline geliyor.
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SES, SESSiZLiK VE GERILIiM

Hell is Us’in atmosferini gliclt kilan
unsurlar arasinda ses tasarimi dnemli bir
yer tutuyor. Ancak burada dikkat ¢eken
sey yalnizca duyulan sesler degil. Oyunun
bircok aninda asil etkiyi yaratan unsur,
duyulmayanlar oluyor. Clnki Hell is Us
gerilim Uretirken sirekli olarak oyun-
cunun Uzerine gitmeyi tercih etmiyor.
Bunun yerine zaman zaman geri gekiliyor
ve bulundugu diinyanin kendi agirligini
hissettirmesine izin veriyor.

Bu yaklasim o6zellikle kesif sirasinda kendisi-
ni gosteriyor. Oyuncu bir bolgeden digerine
ilerlerken her an bir miizik pargasi tarafin-
dan yonlendirilmiyor. Bazi anlarda riizgarin
sesi, uzaklardan gelen belirsiz bir yanki veya
cevredeki dogal sesler 6n plana gikiyor. Bu
durum diinyanin daha gergek hissettirmesi-
ne katki sagliyor. Ayni zamanda oyuncunun
dikkatini strekli olarak disaridan verilen
duygusal yonlendirmelere degil, bulundugu
cevreye odakliyor.

Sessizligin kullanimi da benzer bir etki
yaratiyor. Bir¢ok korku veya aksiyon
oyununda sessizlik cogu zaman yaklasan
tehlikenin habercisi olarak kullanilir. Hell is
Us ise bunu daha farkh bir noktaya tasiyor.
Buradaki sessizlik yalnizca bir seyin gel-
mekte oldugunu séylemiyor. Ayni zaman-
da gegmiste yasananlarin biraktigi boslugu
da hissettiriyor. Terk edilmis bolgelerde
dolasirken veya savasin izlerini tasiyan
alanlardan gegerken hissedilen rahatsizlik,
¢ogu zaman dogrudan bir tehditten degil,
ortamin tasidig yikten kaynaklaniyor.

Bu nedenle oyunun ses tasarimi ile gevre
tasarimi arasinda gliclt bir iliski bulunu-
yor. Bir mekanin nasil gériindigti kadar

nasil duyuldugu da 6nem kazaniyor. Bazi
bolgelerde kullanilan sesler oyuncunun
dikkatini belirli noktalara ¢ekerken, bazi
bolgelerde ise bilingli olarak geri planda
kaliyor. Boylece diinya yalnizca gorsel
olarak degil, isitsel olarak da okunabilen
bir yapiya donlsuyor.

Catisma anlarinda ise ritim degisiyor.
Yakin dovis sirasinda kullanilan efektler,
saldirilarin agirhgini hissettirmeye yar-
dimci oluyor. Ancak Hell is Us’in burada
da asiriya kagmadigi gérullyor. Oyunun
amaci bliylik bir gosteri yaratmaktan ¢ok,
karsilasmalarin yarattigi gerginligi destek-
lemek gibi duruyor. Bu tercih, savaslarin
diinyanin geri kalanindan kopuk hissettir-
memesini sagliyor.

Muzik tarafinda da benzer bir yaklasim
hissediliyor. Besteler cogu zaman sahne-
nin 6nline gegcmeye galismiyor. Bunun
yerine yasanan ani destekleyen bir kat-
man gorevi gorliyor. Bu sayede oyuncu
siirekli olarak ne hissetmesi gerektigine
yonlendirilmiyor. Oyun, diinyanin kendi
atmosferine givenerek ilerlemeyi tercih
ediyor.

Belki de Hell is Us’in ses tasarimindaki en
glcli taraf burada ortaya gikiyor. Oyun,
gerilimi yalnizca yiiksek seslerden veya
ani etkilerden tretmeye ¢alismiyor. Bazen
bir bolgenin gereginden fazla sessiz olma-
si, bazen uzaktan gelen tanimlanmasi zor
bir ses veya bazen de hi¢bir sey duyulma-
masi ¢ok daha gligli sonuglar verebiliyor.
Bu yaklasim diinyanin tasidigi huzursuzlu-
gu sirekli canh tutuyor.

Sonug olarak Hell is Us’in ses kullanimi
yalnizca teknik bir basari olarak degerlen-
dirilemez. Clinkl burada ses, atmosferi
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destekleyen ayri bir katman degil; diinya-
nin kimliginin bir parcasi olarak calisiyor.
Ve oyunun en etkili anlarinin énemli bir
kismi, tam da bu sessizlik ile gerilim ara-
sindaki dengeden doguyor.

SON KARAR

Hell is Us, ilk bakista dogatisti yaratik-
larin ve yakin dovis odakli gatismala-
rin tzerine kurulu bir aksiyon-macera
oyunu gibi goérinebilir. Ancak oyunun
asil ilgilendigi konu bunlarin 6te-
sinde yer aliyor. Clinki Hell is Us’in
merkezinde, pargalanmis bir Glkenin
icinde gecmisini anlamaya ¢alisan bir
karakter kadar, yasanan felaketlerin
ardindan ayakta kalmaya calisan bir
diinya da bulunuyor. Bu nedenle oyun,
cevaplardan gok sorularla; gosteriden
¢ok atmosferle; hizdan ¢ok dikkatle
ilgileniyor.

Oyunun en gugli tarafi da burada orta-
ya cikiyor. Kesif sistemi, ¢cevre tasarimi,
ses kullanimi ve anlati dili ayni hedefe
hizmet etmeye calisiyor. Oyuncunun
diinyayi yalnizca gérmesini degil, anla-
masini istiyor. Bu yaklasim bazi anlarda
sirtinme yaratabiliyor. Az yonlendir-
me, yavas ilerleyen anlatim ve sirekli
dikkat talep eden yapi her oyuncuya
hitap etmeyebilir. Ancak Hell is Us’in
kimligi tam da bu tercihlerin lGzerinde
ylkseliyor.

Sonug olarak Hell is Us, oyuncuyu
slirekli 6dullendirmeye calisan bir de-
neyim degil. Bunun yerine onu gozlem
yapmaya, baglantilar kurmaya ve bu-
lundugu diinyanin neden bu hale gel-
digini anlamaya davet ediyor. Eger bu
davetin karsiligini verebilen bir denge
kurabilirse, ortaya yalnizca basaril bir
aksiyon-macera oyunu degil; uzun siire
hatirlanabilecek bir atmosfer deneyimi
cikabilir.
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DEVAM SKORU

Hell is Us’in devam ettirme glic, icerik
miktarindan ¢ok merak duygusuna dayani-
yor. Oyun oyuncuyu yeni ekipmanlar, blytik
odiiller veya surekli bliyliyen sayi sistemle-
riyle geri cagirmaya calismiyor. Bunun yerine
diinyanin iginde hala ¢éziilmemis sorular
bulundugunu hissettirerek ilerliyor. Bu
yaklagim kisa vadede gliglii bir motivasyon

Ancak bu sistemin stirdUrilebilirligi blytik
oOlctide anlatinin ritmine ve kesif tasariminin
tutarliigina bagli. Oyuncu her yeni bolgede
anlamli bir kesif yapabiliyor, yeni sorularla
karsilasiyor ve diinyanin gegmisine dair farkl
pargalar bulabiliyorsa merak duygusu uzun
stire korunabilir. Aksi durumda ayni yapi
zamanla tekrar hissine dontisme riski tagiyor.

igerik tiretimi agisindan bakildiginda Hell is
Us’in glicu, diinyanin sundugu gizemlerde
ve oyuncularin farkl deneyimler yasayabil-
mesinde yatiyor. Ancak oyun bir canli servis
yapisi veya surekli giincellenen rekabetgi
sistemler izerine kurulmadigi igin uzun
vadeli bagliligini tamamen atmosferine ve
anlatisina borglu olacak.

Bu nedenle Hell is Us'in devam skoru,
oyuncuyu her giin geri ¢cagiran sistemlerden
degil; biraktiktan sonra bile akilda kalabilen
sorulardan besleniyor. Oyunun basarisini
belirleyecek sey de tam olarak bu olacak:
Diinya, oyuncu oyunu kapattiginda bile zih-
ninde yasamaya devam edebiliyor mu?

DENGE

ISLEYENLER

= Cevresel anlatim, diinyanin gegmisini
dogrudan agiklamalara ihtiya¢ duyma-
dan aktarabiliyor.
Haritasiz kesif yapisi, oyuncunun gev-
resiyle daha gigla bir bag kurmasini
sagliyor.
Hadea’nin savags ve felaket sonrasi
atmosferi gugli bir kimlik olugturu-
yor.
Ses tasarimi ve sessizlik kullanimi,
dinyanin tasidigl huzursuzlugu des-
tekliyor.
Yakin doviis sistemi, temkin ve zamanla-
ma duygusunu korumayi basariyor.
Gorsel tasarim yalnizca estetik degil, oyna-
nisin okunabilirligine de katki saglyor.

ZORLANANLAR

Az yonlendirme bazi oyuncular igin kegif
hissinden ¢ok yon kaybina doniigebiliyor.
Hikayenin parcali anlatimi yer yer ilerleme
temposunu yavaslatabiliyor.

Bazi karsilagmalar uzun vadede benzer
davranig kaliplar géstermeye baglayabi-
liyor.

Dunyanin sundugu gizemler kadar cevapla-
rin tatmin edici olmasi da 6nem tasiyor.
Surekli dikkat talep eden yapi, daha rahat
ilerlemek isteyen oyuncular i¢in yorucu
hissedebiliyor.

Kesif ve belirsizlik arasindaki ¢izgi her
zaman ayni basariyla korunamayabiliyor.

| DRTALAMA

SES VE MUZiK

HIKAYE
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Oyunu agmak, cogu zaman sadece oyna-
mak degildir. Bazen bir seyin hala orada
oldugunu gormekle ilgilidir. Yillar sonra
ayni dosyayi ¢alistirdiginda, kaldigin yerin
seni bekliyor olmasi... higbir yere gitme-
mis olmasi... Bu, oyunun kendisinden ¢ok,
onunla kurdugun iliskinin devam ettigini
hissettirir. Sanki sen biraktiginda durak-
layan, sen dondiiglinde yeniden hareket
eden bir sey vardir karsinda.

Bu his, cogu zaman fark edilmeden

yliklenmesi, meniinin tanidik sessizligi...
Bunlarin higbiri tek basina 6nemli degil-
dir. Ama hepsi bir araya geldiginde, sana
ait olan bir seye geri donduguni disiin-
durdr. Belki de bu yiizden, sahip olmak
dedigimiz sey; fiziksel bir nesneden ¢ok,
tekrar edilebilir bir erisim hissiyle ilgilidir.

Bir oyunun sana ait oldugunu disindi-
ren sey, onu satin almis olman degil; ona
ne zaman istersen geri donebilecegini
bilmendir. Oyun, senin yoklugunda da
var olmaya devam eder ve bu devamli-
lik, ona karsi kurdugun glivenin temelini
olusturur. Silinmedigi, degistiriimedigi,
ortadan kaldirilmadigi stirece... oradadir.
Senin icin degil, seninle birlikte var olan
bir sey gibi.

Belki de bu ylizden bazi oyunlar, oynan-
madiklari zamanlarda bile kaybolmus gibi
hissettirmez. Raflarda durur, klasérlerde
yer kaplar, listelerde goriinir. Ama asil
mesele, onlarin gérinir olmasi degil;
ulasilabilir olmalaridir. Clink{ sahiplik de-
digimiz sey, cogu zaman “elinde tutmak”

|u

degil, “geri donebilmektir.”

' ORADA OLDUGUNU BiLMEK

Bir oyunun sana ait oldugunu dislindiren
sey, ¢ogu zaman onu satin almis olman de-
gildir. Daha ¢ok, onun hep orada kalacagini
! varsaymandir. Yillar sonra tekrar acabile-
cegini bilmek... biraktigin kayit dosyasina
geri donebilecegini diistinmek... menii
ekraninin seni hala ayni yerde karsilayaca-
gini hissetmek. Sahiplik hissi cogu zaman

i béyle kurulur. Sessizce, fark edilmeden ve
uzun sire sorgulanmadan.

yasanir. Oyunun agilmasi, kayit dosyasinin

- Bu iligki yalnizca oyunla ilgili degildir. Ayni
zamanda zamanla da ilgilidir. Clinki bazi

i oyunlar, oynanmadiklari dénemlerde bile
kaybolmus gibi hissettirmez. Uzun sire

- agilmasalar bile hala
disunursan. Bilgisayarda bir klasoriin
icinde, rafta duran eski bir kutuda ya da
i unutulmus bir kayit dosyasinda...
olduklari cok dnemli degildir. Onemli
 olan, geri doniilebilir olmalaridir.

A u

orada” olduklarini

Nerede

Belki de bu ylizden, sahiplik hissi cogu

i zaman aktif bir kullanim Gzerinden kurul-
maz. O an oyunu oynamiyor olmak, ona
sahip olmadigin anlamina gelmez.
Aksine, istedigin anda geri done-
. bilecegini bilmek bu hissi

i daha da gtiglendirir. Oyun

seni bekliyormus gibi

" durur. Sen biraktiginda
- duraklayan ve geri

- déndigiinde kaldigi
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yerden devam eden bir sey gibi.

Bu durum zamanla aliskanliga donusdr.

Oyunun orada olmasi o kadar dogal go-
rinmeye baslar ki, onun bir glin ulagilmaz

hale gelebilecegi distintilmez bile. Clinkl
i sahiplik, cogu zaman gorinir bir sey de-
gil; goriinmez bir gliven hissidir. Oyunun

silinmeyecegine, degismeyecegine ya da
ortadan kaybolmayacagina dair kurulan

. sessiz bir varsayim.

Belki de oyuncularin oyunlarla kurdugu
en glgli baglardan biri tam olarak bu-
rada olusur. Clinkii bazi oyunlar yalnizca
oynanmaz; hayatin farkli donemleriyle

! birlikte hafizada yer eder. Yillar sonra
yveniden acildiklarinda, yalnizca kayit
dosyalari yiklenmez. O doneme ait
hisler, aliskanliklar ve anilar da geri gelir.
Ve bittn bunlar, oyunun hala erisilebilir
- olmasina baglidr.

Bu yizden sahip olmak, yalnizca fiziksel
i bir nesneyi elinde tutmak degildir. Daha
cok, o seyin senden tamamen kopmaya-

m .
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cagina inanmaktir. Oyunun bir glin yeni-
den agilabilecegini diigtinmek... onun
kaybolmadigini bilmek... Belki de sahiplik
hissi en ¢cok burada ortaya ¢ikar. Clinku
bazi seyler, yalnizca var olduklari igin de-
gil; geri donilebilir olduklari igin “bizim”
gibi hissedilir.

SATIN ALMAK NE ANLAMA GELIR?

Bir noktada bu iliski, fark edilmeden yon
degistirir. Oyunun orada olmasi hala
mumkindir, ama bu kez “orada olma”
bigimi degismistir. Fiziksel bir varliktan
¢ok, bir hesap iginde tanimh bir hakka
doniisur. Oyunu satin almak, artik onu
elinde tutmak degil; ona erisebilme izni
elde etmek anlamina gelir. Bu degisim
¢ogu zaman goriinmezdir, ¢iinkl deneyi-
min kendisi ilk bakista ayni kalir.

Dijital magazalarla birlikte, sahiplik hissi
farkl bir zemine taginir. Oyun hala acilir,
kayit dosyalari hala yiklenir, mendiler
hala ayni sessizlikle karsilar. Ama bu kez
oyunun kendisi, bulundugu yerle birlikte
anlam kazanir. Oyun artik tek bagina var
olan bir sey degildir; bir sistemin iginde
tanimlanir, o sistemin kurallariyla erisilir
ve yine o sistemin sinirlari iginde kalr.

Bu degisim, ilk basta bir eksilme gibi go-
riinmez. Aksine, erisimin kolaylagmasiyla
birlikte daha genis bir alan sunar. Daha
fazla oyuna daha hizl ulasmak mimkin-
dir. Ama bu genisleme, sahiplik hissinin

seni oyuna baglayan sistemin devamliligi-
na baghdir.

Satin alma eylemi burada anlamini kay-
betmez, ama yon degistirir. Artik satin al-

digin sey, oyunun kendisi degil; o oyuna

mez oldugu slirece sorun yaratmaz. Ama

 Bir oyunun orada duruyor olmasi,
- onun seninle oldugu hissini de-
vam ettirir. Oynamiyor olsan

! bile, listede yer almasi yeterli-

dir. indirilmemis olmasi bir ek-

' siklik gibi hissettirmez; tinkii

' her an indirilebilecek olmasi, o
- boslugu doldurur. Oyun artik
! cihazda olmak zorunda degil-
dir. Onun yerine, erisilebilir
' olmasi yeterlidir.

dayandigi zemini de yavasca kaydirir. Clin-
ki artik oyunun varligi, senin elinde degil;
' rudan oyuna degil, onu
barindiran yapiya bag-

- idir. Kitiiphane, yal-
' nizca oyunlarin top-

- landig1 bir alan degil-
i dir; ayni zamanda
ulasabilme kosullaridir. Bu kogullar gorin- ;
' arasindaki ilis- R

: gorinir hale geldiklerinde, sahiplik hissi-
nin aslinda ne kadar kirilgan oldugunu da
 ortaya gikarirlar.

Belki de bu yuzden, dijitallesmeyle birlikte
' sahiplik daha az hissedilir hale gelmez; sa- |
dece daha belirsiz bir seye donisir. Oyun
- héala senin gibi goriintr, ama bu “senin

i olma” durumu, artik baska bir seye bag-
lidir. Ve o bagin ne kadar saglam oldugu,
¢ogu zaman ancak kirildiginda anlagilir.

BiR KUTUPHANENIN iCINDE

Dijitallesme, sahiplik hissini ortadan kal-
dirmaz; onu baska bir yapinin igine tasir.
Oyunlar artik tek basina duran seyler
degildir. Bir hesapla birlikte var olur, bir
i kitiphanenin parcasi haline gelir ve cogu
zaman o kutphanenin sinirlari iginde 1
anlam kazanir. Listeye eklenir, arsivle-
nir, siralanir. Gérunir hale gelir. Ve bu
gorunirlik, sahiplik hissinin yeni bigimi
 gibi caligir.

Ama bu erisim, artik dog- |

oyuncu ile oyun

E

 kiyi tanimlayan bir arayiizdr. Oyunlara

i nasil ulastigini, ne zaman erisebilecegini

ve hangi kosullarda oynayabilecegini be-

lirler. Ve bu belirleyicilik, cogu zaman fark
- edilmeden kabul edilir.

Zamanla, sahiplik hissi oyunun kendisin-
den ¢ok bu yapiya yonelir. Oyunun varlig
degil, kiitiphanede goriinmesi 6nem
kazanir. Silinmis olmasi bile bir kayip gibi
hissettirmez; ¢link listede duruyordur.

i Ama bu durum, oyunun seninle olan
bagini giiclendirmekten ¢ok, onu baska
bir sistemin pargasi haline getirir.

Belki de bu yilizden, oyunlara bakisimiz

i fark edilmeden degisir. Artik bir oyuna
sahip olmak, onu elinde tutmakla ilgili

- degildir. Daha ok, o oyunun bulundugu
yere erisebiliyor olmakla ilgilidir. Ve bu
 erisim kesildiginde, ortadan kaybolan

i sey yalnizca oyun degil; onunla kurdugun
bagin kendisi olur.

OYUNUN OLDUGU YER DEGIiSTIGINDE

Bulut sistemleriyle birlikte, oyunlarin
bulundugu yer tamamen degismeye
baslar. Artik mesele yalnizca dijital bir ki-
 tiiphaneye sahip olmak degildir; oyunun

- alistigi cihazin bile oyuncudan uzaklas-

i masidir. Oyun artik bilgisayarin iginde,
konsolun diskinde ya da depolama ala-
ninda bulunmaz. Baska bir yerde ¢alisir,
sana yalnizca gorintisi ulagir. Oyuncu

. ile oyun arasindaki fiziksel bag, ilk kez bu

kadar goriinmez hale gelir.

Bu degisim ilk bakista buyuk bir kirilma
 gibi hissettirmez. Clinkii deneyim hala
tanidiktir. Oyun agilir, mendler yiiklenir,

kayit dosyalari devam eder. Ama bu
kez, oyunun gergekten “nerede”
oldugu sorusu daha belirsizdir. Bilgi-
sayarda yer kaplamayan, indiril-
meyen, yalnizca baglanil-
diginda erisilebilen bir
yapi olusur. Oyun artik
sahip olunan bir ’
seyden ¢ok,
ulasilan bir



hizmete d6-
niismeye baslar.

GeForce NOW ve Xbox i
Cloud Gaming gibi sistemler, bu dontisimiin
en gorunir orneklerinden biri haline gelir.
Glgli donanimlara ihtiyag duymadan oyun-
lara ulasabilmek, erisim fikrini her zaman-
kinden daha merkezi bir yere tasir. Oyuncu

icin dnemli olan artik oyunun nerede c¢alistigi

degil; ona ne kadar hizl ve kesintisiz ulasa-
bildigidir.

Ama bu rahatlik, sahiplik hissinin yoniint
yeniden degistirir. Clinkli oyuncu artik oyuna
degil, baglantiya glivenmeye baslar. internet
baglantisi, sistemin devamliligl, platformun
aktif kalmasi... Oyunun kendisinden 6nce
gelen seyler haline donusdr. Ve bu durum,
sahiplik hissini daha soyut bir noktaya tasir.

Belki de bulut sistemlerinin yarattigi en bu-
yuk degisim burada ortaya ¢ikar. Oyun hala
oynanabilir durumdadir, ama artik fiziksel
olarak higbir yerde “sende” degildir. Sen yal-

nizca ona baglanirsin. Bu bag slrdigi siirece

oyun vardir; ama bag ortadan kalktiginda
geriye ne kaldigi sorusu, eskisinden ¢ok daha
belirsiz hale gelir.

KAYBOLDUGUNU FARK ETMEK

Sahiplik hissi cogu zaman kaybolana ka-
dar sorgulanmaz. Bir oyunun her zaman

ulasilabilir oldugunu diistinmek, onun ger-
cekten kalici olduguna inan-
mayi kolaylastirir. Ama dijital
sistemler biyldukge, oyun-
larin varligi da onlari tagtyan

: yapilarin devamliligina bagh hale gelir. Ve
bazen, o yapilar ortadan kaybolur.

Google Stadia bunun en goérinir érnek-
lerinden biri oldu. Sistem galistigi stirece
oyunlar oradaydi. Agilabiliyor, oynana-
biliyor, kayit dosyalari kullanilabiliyordu.
Ama platform kapandiginda, bitiin bu

i erisim bir anda anlamini kaybetti. Oyun-
cular yalnizca bir uygulamayi degil, onun
icindeki baglantiy1 da kaybetti. Clinki sa-
hip olduklarini distindikleri sey, aslinda
sistem ayakta kaldigi stirece vardi.

Benzer durum, yillar 6nce OnlLive gibi
erken dénem bulut girisimlerinde de ya-
sandi. OnlLive, bulut oyun fikrinin heniz
yeni yeni konusuldugu bir d6-

' nemde ortaya cikt. Giig-
|G donanimlara ih-
tiya¢ duyma-
dan, oyunlarin

- uzak sunucular

. Uzerinden calis-
! tirllabilecegi du-
siincesi o yil-

o lar icin oldukea iddialiydi. Oyuncular oyunu

cihazlarina ylklemiyor, yalnizca sisteme
baglaniyordu. Bugiin alisilmis goriinen birgok
fikir, o donem ilk kez goriiniir hale gelmisti.

Ancak sistemin 6niinde yalnizca teknik en-
geller yoktu. internet altyapilarinin yetersiz-
ligi, gecikme problemleri ve yiksek isletme
maliyetleri gibi sorunlar, bu yapinin stirddiriile-
bilirligini zorlastirdi. Teknoloji heniiz bu kadar
yaygin ve stabil degildi. Oyuncularin 6nemli

+ bir kismi igin deneyim tutarsizd; sistemin
ayakta kalabilmesi icin gereken maliyet ise

i giderek biyliyordu. Zamanla OnLive kuiguldi,
el degistirdi ve sonunda tamamen kapandi.

Ama geriye yalnizca kapanmis bir servis
kalmadi. Oyuncularin eristigi bazi oyunlar
da o sistemle birlikte gériinmez hale geldi.
i CUnkU burada kaybolan sey yalnizca bir
platform degildi; oyunlara ulasma bigimiy-
di. Oyuncular, sahip olduklarini distindiik-
leri seyin aslinda hizmet slirdigu slirece
var oldugunu fark etmeye basladi.

Bu noktada kaybolan sey yalnizca erisim
degildir. Clinkl oyunlara dair kurulan ilis-
ki de o erisimle birlikte var olur. Oyuncu,
oyunun kendisini hatirlamaya devam

i eder; ama ona ulasamadiginda, o iliski
eksik kalmaya baslar. Eskiden bir diski
rafa kaldirmak mimkiinken, burada kay-
bolan sey gériinmezdir. Oyun silinmez;
ama ulasilmaz hale gelir.

Belki de bu yiizden, dijital gagin kayip hissi fi-
i ziksel ddnemden farklidir. Artik eksik olan sey,
+ elinde tutamadigin bir nesne degil; geri d6-

- Rt

N



nemedigin bir erisim bicimidir. Ve bu durum,
sahiplik hissinin ne kadar kirilgan bir zemine
kuruldugunu daha goriindir hale getirir.

GERIYE NE KALIYOR?

Bir oyuna sahip olmak uzun yillar boyunca
oldukga net bir diistinceydi. Oyun alinir, sakla-
nir, yiklenir ve istenildiginde yeniden agilirdi.
Bu iligki kusursuz degildi; diskler bozulabilir,
cihazlar galismayabilir, kayit dosyalari silinebi-
lirdi. Ama yine de oyunun kendisi, oyuncudan
tamamen bagimsiz bir yere ait gibi hisset-
tirmezdi. Clinkl oyuncu, oyunla arasindaki
baglantinin merkezinde oldugunu duiistintirdd.

Bugtin ise bu merkez giderek degisiyor. Oyunlar
hala oynaniyor, hatta eskisinden ¢ok daha hizli
ulasilabiliyor. Binlerce oyuna saniyeler icinde
erismek mimkiin. Ama bu erisim genisledik-
¢e, sahiplik hissinin sinirlari da bulaniklasiyor.
Oyuncu artik yalnizca oyuna degil; hesabina,
baglantisina, platformuna ve hizmetin devam-
liigina bagh hale geliyor. Oyunlarin varligi stirt-
yor, fakat bu varlik artik oyuncunun dogrudan
kontrol ettigi bir yerde durmuyor.

Belki de bu ylizden, dijital cagin sahiplik hissi
daha kirilgan bir yapiya dondstyor. Clinki
oyuncu, sahip oldugunu diisiindugi seye dog-
rudan dokunmuyor. Onu saklamiyor, tasimiyor
ya da fiziksel olarak korumuyor. Daha ¢ok,

ona erigebilecegine gliveniyor. Ve bu gliven
slird(igu stirece sorun gériinmuyor. Ancak
erisim kesildiginde, bu iliskinin ne kadar gegici
bir zemine kuruldugu daha net hissediliyor.

i Oyunun kendisine mi, yoksa ona ula-
sabilme ihtimaline mi? Clink{ bugiin
birgok oyun, yalnizca aktif bir siste-
min i¢inde varligini stirdlriyor. Sunu-
cular galistigi stirece oynanabiliyor,

! lisanslar gecerli oldugu surece erisile-
biliyor, hesaplar agik kaldig stirece go-
rindr olmaya devam ediyor. Bu yapi
bozuldugunda ise oyunun kendisi
¢ogu zaman tamamen kaybolmu-

! yor; ama oyuncunun ona ulasma
yolu ortadan kalkiyor.

Belki de modern oyunculugun en goriin-
mez donusiimlerinden biri bu. Oyunlar
i artik daha erisilebilir, daha hizli ulasila-

bilir ve daha bliytk sistemlerin pargasi.

Ama ayni zamanda daha bagimli, daha bagli
ve daha kirilgan. Clinki sahiplik hissi artik tek

! releyen sistemlerin devam etmesi gerekiyor.

Bu durum, oyunlarla kurulan iliskiyi de
degistiriyor. Eskiden oyuncu bir oyunu
“saklayabiliyordu.” Simdi ise cogu zaman
yalnizca ona erisebilecegini umuyor. Oyun-
i lar hala kutuphanelerde gorinlyor, hesap- |
larda listeleniyor ve indirilebilir durumda
bekliyor. Ama bu gorunirlik, kalicihk hissi
yaratirken ayni zamanda baska bir gercegi
de gizliyor: Oyuncu artik oyunlara degil,
sistemlerin devam edecegine gliveniyor.

Ve belki de bu yiizden, sahiplik hissi bugiin
her zamankinden daha soyut bir seye doniis-
mis durumda. Cuinki artik mesele yalnizca

i oyunun sende olmasi degil. Mesele, o oyuna

Bir oyunun magazadan kaldiriimasi, bir hesabin
kapanmasi ya da bir platformun sonlandiriima-
sl... Bunlarin higbiri eskiden oldugu kadar basit
teknik degisiklikler gibi gdriinmuyor. Clnk(i
kaybolan sey yalnizca veri degil. Oyuncunun
zamanla kurdugu bag da o yapinin iginde
kaliyor. Harcanan saatler, geri donme ihtimali,
yarim birakilmig kayrt dosyalari... Hepsi erisimin
devam etmesine bagli bir hale geliyor.

yillar sonra bile ayni sekilde geri dontip done-
meyecegini bilmek. Bir glin agmaya ¢alistigin-
da hala orada olup olmayacagini kestirebil-
mek. Clink bazi oyunlar kaybolmaz; yalnizca
ulagiimaz hale gelir.

Belki de sahiplik dedigimiz sey hicbir zaman
- tamamen fiziksel degildi. Ama bugin, ilk kez
bu kadar gériinmez bir yapinin igine tasinmisg

i durumda. Oyuncu hala oyunlari satin aliyor,

Buradaki asil soru da tam olarak burada or-
taya cikiyor: Oyuncu gergekten neye sahip?

oynuyor ve arsivliyor. Fakat biitlin bunlarin ne

kadarinin gergekten “ona ait” oldugu sorusu,
; artik eskisinden ¢ok daha zor cevaplaniyor.
basina oyunun varligyla olusmuyor. Onu gev-

Ve belki de en rahatsiz edici tarafi bu. Clinki
i oyunlar hi¢ olmadigi kadar ulasilabilir géri-
nirken, onlarla kurulan bag da hi¢ olmadigi
kadar gegici bir zemine tasiniyor olabilir.

BiR SEYiN GERGEKTEN SENiN OLMASI

Oyunlar degisiyor. Onlara ulasma bigimimiz
degisiyor. Sahiplik hissi de fark edilmeden
baska bir yapinin igine taginiyor. Bugtin bir
oyuna saniyeler iginde erismek mimkin;

i ama o erisimin ne kadar stire devam edece-
gini bilmek her zaman mimkiin degil. Belki
de bu ylizden, modern oyunculugun en go-
rinmez donlsiim teknolojiyle degil, gliven
duygusuyla ilgili. Clink{ sahiplik, cogu zaman
! yalnizca bir seyi satin almak degildir. Ona
yillar sonra bile geri donebilecegini bilmekle
ilgilidir. Oyunun seni bekledigini disiinmek-
le... higbir yere gitmeyecegine inanmakla.
Ama oyunlar giderek daha biiyiik sistemlerin
! icinde yasamaya basladikga, bu gtiven hissi
de ayni 6l¢lide kirllganlasiyor.

Bugtin oyuncular hala oyun satin aliyor,
kitlphaneler olusturuyor ve yizlerce saat-
i lerini bu dunyalarin iginde gegiriyor. Ancak
bitiin bunlarin gergekten ne kadarinin

- “kalicr” oldugu sorusu artik daha belirsiz.
Clinkd bazi oyunlar kaybolmuyor; sadece
bir glin ulasamayacagin yerlere tasiniyor.

' Belki de sahiplik hissi hicbir zaman
- tamamen fiziksel degildi. Ama ilk kez bu
kadar gériinmez, bu kadar gegici ve bu
kadar sistemlere bagli bir hale geliyor. Ve
i bu durum, oyunlarla kurdugumuz iliskiyi
P sessizce yeniden sekillendiriyor.

Oyunu agabildigin siirece ona sahip oldu-
gunu distnebilirsin. Ama bir glin o erisim
i ortadan kalktiginda, geriye gercekten ne
kaldigini bilmek zorlagir.
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Oyunlari Bitirmiyoruz, Terk Ediyoruz.

Video oyunlari uzun yillar boyunca tamamlanmasi
gereken deneyimler olarak gorildi. Oyuncular yeni
bir oyuna basladiklarinda dogal hedef genellikle so-
nuna ulagsmakti. Hikayenin nasil bitecegini gormek,
son gorevi tamamlamak veya oyunun sundugu
tiim igerigi deneyimlemek oyunculugun olagan bir
pargasiydi. Bir oyunu bitirmek yalnizca ilerleme
gostergelerinin dolmasi anlamina gelmiyordu; ayni
zamanda oyunla kurulan iliskinin tamamlanmasi
anlamina da geliyordu.

Bugiin ise oyunlarla kurdugumuz iligkinin farkli bir
noktaya dogru kaydigini gormek mimkiin. Modern
oyuncularin énemli bir bélima satin aldiklari oyun-
larin sonunu gérmuyor. Daha da ilging olani, bunun
artik dikkat gekici bir durum olmaktan gikmis
olmasi. Bir oyunun yarim birakilmasi gogu zaman
basarisizlik olarak gortlmuyor. Hatta birgok oyuncu
bir oyunu yarim biraktiginin bile farkina varmiyor.
Clinkt oyundan kopus artik belirli bir anda verilen
net bir karar seklinde yasanmiyor.

Eskiden bir oyunu birakmak daha gérinr bir
davranisti. Oyuncu sikilir, oyunu sevmez veya belirli
bir noktada ilerlemek istemezdi. Buglin yasanan
durum ise daha farkli. Birgok oyuncu aslinda sev-
digi oyunlari da bitirmiyor. Hatta bazi durumlarda
oyunun kendisinden memnun olmasina ragmen
geri donmiyor. Oyunu kapatiyor, birkag giin baska
seylerle ilgileniyor ve sonrasinda oyuna dénmesi
gereken an hig gelmiyor.

Bu degisimin arkasinda yalnizca oyunlarin kendisi
bulunmuyor. Dijital magazalar, abonelik sistemleri
ve sirekli devam eden kampanyalar sayesinde
yuzlerce oyuna erismek artik oldukga kolay. Ancak
oyunlara ulagsmak kolaylastikga, onlara zaman ayir-
mak da ayni 6lglide zorlagmaya basladi. Bir oyun-
cunun kittiphanesinde yiizlerce oyun bulunabiliyor
fakat glintin stiresi degismiyor. Hala ayni yirmi dort
saatin i¢indeyiz ve oyunlar artik bu zaman dilimini
paylagmak zorunda olduklari tek sey degil.

Diziler, filmler, sosyal medya platformlari, video
icerikleri ve stirekli yenilenen dijital glindem oyun-
cunun dikkatini farkh yonlere gekiyor. Bu nedenle
glinimiizde birgok oyun yalnizca diger oyunlarla
rekabet etmiyor. Ayni zamanda oyuncunun bos
zamani i¢in micadele ediyor. Belki de bu yiizden
modern oyunlarin en buyuk rakibi artik baska
oyunlar degil, oyuncunun dikkati.

Bu durum o6zellikle son yillarda biiytiyen agik diinya
oyunlarinda daha goriiniir hale geldi. Gelistiriciler
uzun slire boyunca oyunculara daha buyik diin-
yalar sunmanin daha iyi deneyimler yaratacagina
inandilar. Haritalar bliytudu, gorev sayilari artt,

yan aktiviteler gogaldi ve birgok oyun yiiz saatten
uzun sirebilecek igeriklere sahip hale geldi. Ancak
zaman iginde ilging bir geliski ortaya gikti. Oyunlar
buytdikge oyuncularin tamamlayabildigi oyun
sayisi ayni oranda biyimedi.

Bunun temel nedeni oyuncularin daha az sabirli
olmasi degil. Daha gok, oyunlarin talep ettigi zaman
ile oyuncularin ayirabildigi zaman arasindaki farkin
giderek agilmasi. Bir oyunun yiiz saatlik igerik
sunmasi etkileyici olabilir ancak bu durum her
oyuncunun yiiz saat boyunca ayni ilgiyi koruyabile-
cegi anlamina gelmiyor. Ozellikle yetiskin oyuncular
icin oyun deneyimi artik okul yillarindaki kadar
genis zaman dilimlerine yayilmiyor. is hayat, aile
sorumluluklari ve glinliik yasamin diger yukimli-
Iikleri oyuncularin oyunlara ayirabilecegi streyi
dogal olarak azaltiyor.

Bu nedenle glinimizde birgok oyuncu sevdigi
oyunlari bile geride birakabiliyor. Sorun ¢ogu
zaman oyunun kot olmasi degil. Oyuncunun haya-
tinda o oyuna yeniden yer agamamasi. Aradan ge-
¢en sure uzadikga geri donmek zorlasiyor, hikayenin
detaylari unutuluyor ve oyunun ritmiyle yeniden
bag kurmak daha fazla ¢aba gerektiriyor. Sonunda
oyuncu kaldigi yerden devam etmek yerine yeni bir
baslangic yapmayi tercih ediyor.

Modern oyunlarin karsilastigi en biyiik sorun-
lardan biri de burada ortaya gikiyor. Uzun yillar
boyunca oyunlarin degeri buylk 6lgtide sunduklari
icerik miktariyla olgtldu. Daha buyuk haritalar,
daha fazla gorev ve daha uzun oynanis sureleri
onemli avantajlar olarak gorildi. Ancak bugiin
oyuncularin karsilastigi temel problem igerik
eksikligi degil, icerik bollugu. Birgok oyuncunun
bitiremedigi oyunlarin sayisi arttik¢a, uzunluk tek
basina bir avantaj olmaktan uzaklagmaya basladi.

Bu durum oyunlarin basarisiz oldugu anlamina
gelmiyor. Aksine, terk edilen oyunlarin 6nemli bir
bélim basarili yapimlar. Oyuncular bu oyunlarin
diinyalarini seviyor, atmosferlerinden etkileniyor
ve gegirdikleri zamandan keyif aliyor. Ancak butiin
bunlar her zaman oyunun sonuna ulagsmak igin
yeterli olmuyor. Clinki glinimiizde bir oyunun en
buyiik mucadelesi oyuncuyu etkilemek degil, oyun-
cunun hayatinda kalici bir yer edinmek.

Belki de bu ytizden modern oyunculugu anlamaya
gahsirken farkh bir noktaya bakmak gerekiyor. Clinku
bugiin yasanan sey yalnizca oyunlari bitirememek
degil. Cogu zaman oyunlarla olan iliskimizin sessizce
sona ermesi. Oyunu kapattigimiz an bunun farkinda
olmuyoruz. Hatta ¢ogu zaman geri donecegimizi
dugtintiyoruz. Ancak gilinler gegiyor, baska oyunlar
geliyor ve o donus higbir zaman gergeklesmiyor.

Kuttiphanelerimiz buylimeye devam ediyor.
Oyunlar daha buyik, daha uzun ve daha kapsaml
hale geliyor. Buna ragmen birgok oyuncunun yarim
biraktigi oyunlarin sayisi da artiyor. Belki de bu
yuzden glinimiiz oyunculugunu anlatan en dogru
ctimlelerden biri hala ayni yerde duruyor:

Oyunlari bitirmiyoruz. Onlari terk ediyoruz. m
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Oyunlar Artik Acilis Ekraninda Baslamiyor.

Bir zamanlar bir oyunun baglangicini tarif etmek
oldukga kolaydi. Oyuncu oyunu satin alir, kurar ve
ilk kez agardi. Acilis ekrani gorildigiinde deneyim
baslamis kabul edilirdi. Oyunun diinyasiyla ilk
temas o anda kurulur, karakterler o anda taninir ve
oyuncunun zihninde olusacak ilk izlenimler oyun
¢alismaya basladiktan sonra sekillenirdi.

Bugtin ise bu baslangi¢c noktasi biylk 6lgtide degis-
mis durumda.

Modern oyuncularin dnemli bir bolimu bir oyunu
ilk kez agmadan 6nce o oyun hakkinda saatler-

ce igerik tiiketmis oluyor. Fragmanlar izleniyor,
oynanis videolari takip ediliyor, gelistirici gtinltikleri
okunuyor, sosyal medya paylagimlari inceleniyor ve
icerik Ureticilerinin yorumlari dinleniyor. Oyuncu
bazen oyunu satin almadan 6nce bile diinyasi, ka-
rakterleri ve mekanikleri hakkinda oldukga detayl
bilgi sahibi olabiliyor.

Bu durum ilk bakista dogal goriinebilir. Sonugta
oyunlar artik gok daha goriintr Grtnler haline gel-
di. internet sayesinde oyuncular satin alma karari
vermeden 6nce ¢ok daha fazla bilgiye ulasabiliyor.
Ancak bu degisimin daha ilging bir sonucu da
ortaya ¢ikti. Oyuncular artik yalnizca oyunlari oyna-
miyor; oyunlari bekliyor, takip ediyor, tartisiyor ve
analiz ediyor.

Bagka bir deyisle, oyun deneyiminin bir bolimu
oyunu galistirmadan 6nce yasanmaya basliyor.

Bunu ozellikle buylik yapimlarda gérmek mamkiin.
Bazi oyunlar gikislarindan aylar hatta yillar 6nce
oyuncularin giindemine giriyor. ilk tanitim fragmani
yayinlaniyor, ardindan yeni gérintiler geliyor,
réportajlar yapiliyor ve topluluk igcinde beklentiler
olusmaya basliyor. Oyuncular bu stire¢ boyunca
yalnizca bilgi toplamiyor. Ayni zamanda oyuna dair
fikirler gelistiriyor, beklentiler olusturuyor ve heniiz
oynamadiklari bir deneyim hakkinda zihinsel bir
gergeve kuruyor.

Bu nedenle glinimuzde bir oyunun ilk saatleri artik
yalnizca gelistiriciler tarafindan sekillendirilmiyor.

Oyuncunun oyuna gelene kadar maruz kaldigi tim
icerikler de bu deneyimin bir pargasi haline geliyor.

Ornegin bir oyuncu yeni bir oyuna basladiginda
karsisina gikan karakterleri ilk kez gérmeyebiliyor.
Mekaniklerin nasil galistigini zaten biliyor olabiliyor.
Hatta bazi 6nemli hikaye anlari veya surprizler bile
oyuna baslamadan 6nce 6grenilmis olabiliyor. Bu
durumda oyuncunun deneyimi agilis ekraninda
degil, cok daha 6nce baslamis oluyor.

Sosyal medya platformlarinin yikselisi bu donisu-
mi daha da hizlandirdi. Bir oyunun duyurulmasi ile
¢ikisi arasindaki stireg artik bagli bagina bir igerik
dongustine donusmis durumda. Fragman analiz-
leri, teoriler, beklenti videolari, oynanis yorumlari

ve topluluk tartismalari oyunun gevresinde ayri bir
deneyim alani olusturuyor. Bazen bu alan o kadar
biyuyor ki oyunun kendisi kadar dikkat gekici hale
geliyor.

Bu durum yalnizca biyiik bitgeli yapimlar igin de
gecerli degil. Bagimsiz oyunlar da benzer sekilde
oyuncularin radarina erken girebiliyor. Bir festival
gosterimi, kisa bir tanitim videosu veya sosyal
medyada paylasilan birkag saniyelik gorinti

bile oyunun etrafinda kiiglk bir takipgi kitlesi
olusturabiliyor. Oyuncular bazen yillarca bekle-
dikleri oyunlari ilk kez oynadiklarinda, aslinda ¢ok
daha 6énce baglamis bir yolculugun son asamasina
gecmis oluyorlar.

Burada dikkat gekici olan sey, oyuncularin oyunlarla
kurdugu iliskinin giderek daha fazla “takip etme”
davranisi Gzerinden sekillenmesi. Eskiden bir oyunu
deneyimlemek igin onu oynamak gerekiyordu.
Bugtin ise bir oyunun gevresinde olusan bilgi akisini
takip etmek bile oyuncunun o yapimla iliski kurma-
sina yetebiliyor.

Bu nedenle bazi oyunlar ¢ikmadan énce bile oyun-
cularin hafizasinda yer edinebiliyor. insanlar yillarca
bekledikleri yapimlar hakkinda konusabiliyor, bek-
lentiler olusturabiliyor ve heniiz ortada oynanabilir
bir stirim yokken bile o oyunla ilgili gliglu fikirler
gelistirebiliyor.

Bunun olumlu ve olumsuz sonuglari bulunuyor. Bir
yandan oyuncular satin alma kararlarini daha bi-
lingli verebiliyor. Oyunlar hakkinda daha fazla bilgi
edinilebiliyor ve suirpriz sekilde karsilagilan hayal
kirikhiklari azalabiliyor. Diger yandan ise beklentiler
biytyor. Oyuncular bazen oyunu deneyimlemeden
once kendi zihinlerinde farkli bir oyun yaratabiliyor.
Gergek deneyim basladiginda ise karsilastirilan sey
yalnizca oyunun kendisi olmuyor; aylar boyunca ku-
rulan beklentiler de degerlendirmeye dahil oluyor.

Belki de bu yiizden giiniimiizde bazi oyunlarin
basarisi veya basarisizligi yalnizca ¢ikis giiniinde
belirlenmiyor. O noktaya kadar gecen siireg de en
az oyunun kendisi kadar 6nemli hale geliyor. Clinki
oyuncular artik yalnizca oyun oynamiyor. Oyunlarin
etrafinda olusan diinyalari da takip ediyor.

Bu durum oyun kilttriinin dogal evrimlerinden
biri olarak gorilebilir. Ancak ayni zamanda 6nemli
bir gergegi de ortaya koyuyor. Bir oyunun oyuncuy-
la ilk karsilagmasi artik agilis ekraninda gergekles-
miyor. O karsilasma ¢ogu zaman ilk fragmanda,

ilk ekran gorintislinde veya ilk sosyal medya
paylagiminda yasaniyor.

Belki de bu yuizden giinlimiiz oyunlarini anlamaya
calisirken baslangi¢ noktasini yeniden distinmek
gerekiyor. Clinku artik birgok oyun agilis ekraninda
baglamiyor. Oyuncunun zihninde gok daha 6nce
baglamis oluyor. m
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Gerilimi Ses Degil, Bekleme Yaratiyor.

Video oyunlarinda gerilim denildiginde akla genellik-
le belirli goruintiler gelir. Karanlik koridorlar, aniden
yukselen muzikler, beklenmedik diisman saldirilari
veya oyuncuyu sigratmayl amaglayan sahneler...
Uzun yillar boyunca korku ve gerilim tirleri buytik
Olglide bu araglarla tanimlandi. Ses tasarimi ise bu
deneyimin en gértinir pargalarindan biri haline geldi.
Birgok oyuncu korkutucu bir ani tarif ederken énce
duydugu sesi hatirladi, ardindan gordiigi seyi.

Ancak son yillarda dikkat ceken bagka bir durum ortaya
¢lkmaya basladi. Gerilim yaratan birgok oyunda oyuncu-
larin en ok hatirladigi anlar aslinda bir seylerin yasandig
anlar degil, yasanmasini bekledikleri anlar oldu.

Aslinda oyuncularin hatirladigi birgok gerilim aninda
ortada dogrudan bir tehlike bulunmuyor. Yillar
sonra anlatilan oyun anilarina bakildiginda, insanlar
¢ogu zaman karsilarina gikan diismani degil, o
diismanin gikmasini bekledikleri anlari hatirliyor.
Clinku tehdit gortnir hale geldiginde belirsizligin
onemli bir bolimi ortadan kalkiyor. Oyuncu artik
neyle karsi karsiya oldugunu biliyor. Gerilim ise cogu
zaman bilgi eksikligiyle besleniyor.

Bu nedenle basarili gerilim tasarimlarinda ritim

buiyiik 6nem tasiyor. Oyuncunun siirekli baski altinda
tutulmasi yerine, baskinin yavas yavas kurulmasi tercih
ediliyor. Sessiz bolumler, glivenli gériinen alanlar ve
herhangi bir tehlikenin yasanmadigi kisa anlar aslinda
gerilimi azaltmak i¢in degil, onu gliglendirmek igin
kullaniliyor. Ctinkli oyuncu bir siire sonra oyunun ses-
sizligine glivenmemeyi 6greniyor. Tam da bu noktada
bekleyis, gerilimin en gligli pargasi haline geliyor.

Clinku gerilim gogu zaman olayin kendisinden degil,
olayin gergeklesme ihtimalinden doguyor.

Bir oyuncu karanlik bir koridorda ilerlerken korkuyu
yaratan sey koridorun sonunda duran yaratik olma-
yabiliyor. Hatta bazen ortada higbir sey bulunmuyor.
Buna ragmen oyuncu yavasliyor, gevresine daha
dikkatli bakiyor ve ilerlemek konusunda tereddit
ediyor. Clink zihni surekli olarak bir sonraki kosede
neyle karsilasabilecegini dislinmeye basliyor.

Gerilim turtintn en ilging taraflarindan biri de burada ortaya
¢ikiyor. Oyuncu gogu zaman geligtiricinin yarattigi tehditle
degil, kendi zihninin Urettigi ihtimallerle miicadele ediyor.

Bu nedenle basaril gerilim oyunlarinin biyik
boltimu ashinda strekli korkutmaya calismiyor. Tam
tersine, ogu zaman oyuncuya uzun siire boyunca
higbir sey gostermiyor. Oyuncunun dikkatini top-
lamasina, gevreyi incelemesine ve olasi tehlikeleri
distinmesine izin veriyor. Gerilimin ytiikseldigi nokta
da genellikle bu sessiz bekleyis anlari oluyor.

Ozellikle son yillarda gikan bircok korku oyunu bu yakla-
simi daha goriinir bigimde kullanmaya bagladi. Stirekli
olarak oyuncunun tzerine tehdit gondermek yerine
ritmi yavaslatan, sessiz alanlar yaratan ve oyuncunun
huzursuzlugunu zaman iginde buytiten tasarimlar

one gikiyor. Clinkli oyuncu bir siire sonra yaratigin
kendisinden degil, yaratigin ne zaman ortaya gikacagini
bilememekten etkilenmeye basliyor.

Aslinda bu durum yalnizca korku oyunlarina 6zgi
degil. Gerilim hissi yaratmayi basaran birgok farkl
tirde de benzer bir yaklagim gérmek mimkun.
Hayatta kalma oyunlarinda kaynaklarin azalmasi,
gizlilik oyunlarinda diismanin nerede oldugunun
bilinmemesi veya hikaye odakli yapimlarda yaklasan
bir olayin hissedilmesi ayni mekanizma tzerinden
galistyor. Oyuncu mevcut durumdan ¢ok, biraz son-
ra yasanabilecek seyleri diisiinmeye basliyor.

Bu nedenle bekleme hissi gogu zaman dogrudan
korkudan daha giiglii bir arag haline geliyor. Ciinki
korkunun bir sinir bulunuyor. Tehdit ortaya ¢iktiginda
oyuncu artik neyle karsi karsiya oldugunu biliyor.
Ancak bekleme sirecinde ihtimaller sonsuz kalmaya
devam ediyor. Zihin bosluklari doldurmaya bagliyor ve
¢ogu zaman ortaya ¢ikan senaryolar ekranda gosterile-
bilecek herhangi bir seyden daha etkili olabiliyor.

Belki de bu ylizden bazi oyunlarin en unutulmaz sahnele-
ri buyuk olaylar degil, sessiz anlar oluyor. Oyuncunun bir
kapiyl agmadan 6nce durdugu birkag saniye, ilerlemek
icin cesaret toplamaya calistigi kisa bir koridor veya uzun
stire boyunca higbir sey yasanmayan bir kesif bolim
hafizada kalabiliyor. Clinkii bu anlarda oyun yalnizca
ekranda goriinen diinyayla degil, oyuncunun zihninde
olusan diinyayla da galigiyor.

Gerilim tasariminin zaman iginde degismesinin neden-
lerinden biri de bu olabilir. Teknoloji gelistikce daha
gergekgi yaratiklar, daha ayrintili animasyonlar ve daha
etkileyici gorsel efektler Gretmek mimkin hale geldi.
Buna ragmen birgok gelistirici oyuncuyu etkilemenin
en gligli yolunun hala her seyi gostermek olmadigini
fark etti. Bazen en etkili yontem, oyuncunun hayal
glicline galisacak alan birakmak oldu.

Bu nedenle bagaril gerilim oyunlarinin nemli bir bola-
mu yalnizca ne gosterdikleriyle degil, neyi gostermedik-
leriyle de hatirlaniyor. Oyuncu her kapinin arkasinda bir
tehdit olmadigini biliyor. Her karanlik odada bir yaratik
bulunmadigini da biliyor. Ancak yine de ilerlerken tem-
kinli davraniyor. Clinkii oyun, oyuncuya kesin bilgiler
vermek yerine olasiliklarla diglinmesini sagliyor.

Belki de gerilim tiirtintin yillardir glictinii koruyabil-
mesinin nedeni tam olarak burada yatiyor. insan zihni
¢ogu zaman gordugl seylerden degil, goremedigi sey-
lerden etkileniyor. Bekleyis uzadikga merak buyiiyor,
merak buyudiikge huzursuzluk artiyor ve oyuncu kendi
zihninin kurdugu senaryolarla bas basa kaliyor.

Bu yiizden bugtin birgok oyunda gerilimi yaratan sey
yuksek sesli muzikler, ani sigratmalar veya surekli
karsimiza ¢ikan tehditler degil. Bazen yalnizca sessiz bir
koridor, agilmayi bekleyen bir kapi ve birkag saniyelik
belirsizlik yeterli oluyor.

Cuinki gogu zaman gerilimi ses degil, bekleme yaratiyor. m
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Bazi Oyunlar Oynanmaktan Cok Takip Ediliyor.

Video oyunlari uzun yillar boyunca oynanarak de-
neyimlenen Uriinler olarak goraldi. Bir oyunu anla-
manin yolu onu satin almaktan, kurmaktan ve belirli
bir siire boyunca oynamaktan gegiyordu. Oyuncular
bir yapim hakkinda fikir sahibi olmak istediklerinde
dogrudan oyunun igine giriyor, mekaniklerini dene-
yimliyor ve kendi gorislerini olusturuyordu.

Bugtin ise oyunlarla kurdugumuz iligkinin 6nemli 61-
gude degismeye basladigini gormek mimkiin. Artik
bazi oyunlar milyonlarca insan tarafindan oynanma-
dan da deneyimlenebiliyor. Hatta bazi durumlarda
bir oyunu takip eden insan sayisi, onu gergekten
oynayan insan sayisinin 6niine gegebiliyor.

Bu durum ilk bakista tuhaf gériinebilir. Sonugta
video oyunlari etkilesimli bir medya bigimi. Oyun-
cunun kararlari, hareketleri ve tercihleri deneyimin
merkezinde yer aliyor. Buna ragmen son yillarda
oyun kiltirtnin énemli bir bolimi dogrudan
oynama eyleminden gok izleme ve takip etme
davranisi etrafinda sekillenmeye basladi.

Canli yayin platformlarinin yiikselisi bu dontisimiin
en goriinir nedenlerinden biri oldu. Milyonlarca
insan her gtin farkli oyunlari oynayan yayincilari
izliyor. Bazen bu izleyicilerin dnemli bir kismi oyunu
satin almiyor, hatta satin alma niyeti tasimiyor.
Buna ragmen oyunun hikayesini, karakterlerini,
guincellemelerini ve topluluk igindeki gelismeleri
yakindan takip etmeye devam ediyor.

Aslinda bu durum yalnizca yayin kalturtyle de sinirl
degil. Video igerikleri, sosyal medya paylasimlari, forum
tartismalari ve igerik Ureticilerinin hazirladigi analizler
de oyunlarin gevresinde yeni bir deneyim alani olustu-
ruyor. Oyuncular bazen bir oyunun kendisinden ¢ok, o
oyunun etrafinda olusan konusmalari takip ediyor.

Ozellikle rekabetci oyunlarda bu durum daha belir-
gin sekilde hissediliyor. Birgok insan belirli oyunlari
duzenli olarak oynayamasa bile turnuvalari izliyor,
profesyonel oyunculari takip ediyor ve topluluk
icindeki gelismelerden haberdar oluyor. Oyunun
kendisiyle kurulan iliski zamanla oyunculuk kimli-
ginden cok izleyici kimligine yaklasabiliyor.

Benzer bir durum hikaye odakl yapimlarda da
gorilebiliyor. Bazi oyuncular onlarca saat siiren bir
oyunu bastan sona kendileri deneyimlemek yerine,
hikayeyi baska insanlarin oynayislari Gizerinden
takip etmeyi tercih edebiliyor. Oyunun diinyasini
ogreniyor, karakterleri taniyor ve hikdayenin nasil
sonuglandigini géruyorlar. Teknik olarak oyunu hig
oynamamis olsalar bile o deneyim hakkinda konu-
sabilecek kadar bilgi sahibi olabiliyorlar.

Bu degisimin arkasinda birgok farkli neden bu-
lunuyor. Bunlardan biri zaman. Modern oyunlar
buytdikce onlari deneyimlemek icin gereken siire
de artiyor. Her oyuncunun onlarca veya ylizlerce sa-
atlik deneyimlere ayirabilecek zamani bulunmuyor.
Buna karsilik ayni oyunun 6zetlenmis igeriklerini

izlemek veya belirli bolimlerini takip etmek gok
daha kolay hale geliyor.

Bir diger neden ise oyunlarin giderek daha gortnir
kilttrel Grlnlere dontismesi. Gegmiste birgok oyun
yalnizca oyuncularin kendi gevrelerinde konugu-
luyordu. Bugtin ise buylik yapimlar sosyal medya
glindeminin parcasi haline gelebiliyor. insanlar ba-
zen oyunu oynadiklari igin degil, herkes o oyundan
bahsettigi icin oyunu takip etmeye bashyor.

Bu durum bazi oyunlarin ilging bir konuma yerles-
mesine neden oluyor. Oyunun basarisi yalnizca kag
kisinin oynadigiyla degil, kag kisinin onu konustu-
guyla da dlglilmeye baslyor. Clinki gortuntrlik artik
oyuncu sayisindan bagimsiz bir deger uretebiliyor.
Bir oyun milyonlarca kisi tarafindan takip edilebili-
yor, hakkinda ytizlerce igerik tretilebiliyor ve stirekli
gliindemde kalabiliyor.

Elbette higbir sey dogrudan oynama deneyiminin ye-
rini tutmuyor. Bir oyunun mekaniklerini anlamanin,
duinyasini kesfetmenin ve kararlarini bizzat vermenin
yarattigl deneyim hala benzersiz. Ancak giinimuzde
oyun kilttriintn yalnizca oyunculardan olusmadigini
da kabul etmek gerekiyor. Oyunlarin gevresinde
buyuyen izleyici kitlesi artik kiiltiirin nemli pargala-
rindan biri haline gelmis durumda.

Belki de bu ylzden glinlimiizde bazi oyunlari yalnizca
bir oyun olarak degerlendirmek yeterli olmuyor. Clin-
ki bazi yapimlar ayni zamanda izlenen, takip edilen ve
izerine konusulan sosyal alanlara dénusuyor. Oyun-
cular oyunun iginde gegirdikleri zaman kadar, oyunun
etrafinda gegcirdikleri zamanla da iligki kuruyor.

Bu degisim iyi ya da kotl olarak degerlendirilme-
yebilir. Daha ¢ok oyun kilturiiniin gegirdigi dogal
donustimlerden biri olarak gorilebilir. Ancak ortaya
¢ikan tablo oldukea ilging. Clinkd buglin bazi insan-
lar belirli oyunlar hakkinda yizlerce saat igerik ti-
ketebiliyor, topluluklarini takip edebiliyor ve oyunla
ilgili sayisiz tartismanin iginde yer alabiliyor.

Ustelik biitiin bunlari yaparken oyunu hi¢ agmamis
olabiliyorlar. Oyunun hikayesini biliyor, karakterlerini
taniyor, glincellemelerini takip ediyor ve topluluk
icinde yapilan tartismalara katilabiliyorlar. Bazen
oyunun yeni sezonlari, igerik paketleri veya gelistirici
duyurular hakkinda diizenli olarak bilgi sahibi
oluyorlar. Buna ragmen kendi hesaplarinda oyuna ait
tek bir kayit dosyasi bile bulunmayabiliyor. Birkag yil
once bu durum oldukga sira digi gériintirdi. Bugiin
ise oyun kiltiriintiin dogal pargalarindan biri haline
gelmeye basladi. Cuinkii bazi oyuncular igin oyun de-
neyimi artik yalnizca kontrolctiye dokunuldugu anda
baslamiyor; oyunun etrafinda olusan diinyayi takip
etmek de bu deneyimin bir pargasi olarak gorultyor.

Belki de bu yuzden giiniimiiz oyun kilttriind anla-
maya calisirken yalnizca oyunculara bakmak yeterli
degil. Cuinku artik bazi oyunlar oynanmaktan ¢ok
takip ediliyor. ®
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