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OZET

Oyunlarin bilimsel gergevede incelenmeye basladig: ilk yillardan itibaren, oyunlarin bir
anlat1 olup olmadig1 Uzerine tartisilmig, giinimiizde ise oyunlarin interaktif hikayeler iceren
anlatilar olduklar diisiincesi kabul gérmiistiir. Bugiin oyunlar, “Oyun Calismalar1” baslig
altinda incelenmektedir. Dijital oyunlart olusturan dgelerden biri olan oyun hikayesi, oyun
tasarimcilar tarafindan kurgulanmaktadir. Ancak, oyun c¢alismalarinda 6nemli bir yeri olan
etkilesimin, ¢izgisel oyun tasarimina sahip olan ornekler s6z konusu oldugunda nasil bir
etkiye yol actig1r net bir bicimde aciklanmamistir. Bu calismada, ¢izgisel oyun tasarimina
sahip olan The Last of Us Part | ve Part II oyunlarinin hikéyesi, anlat1 olusturucularindan biri
olan ¢ekirdek/uydu kavramlari agisindan incelenmistir. Inceleme sonucunda, oyuncunun
etkilesimi ile ortaya c¢ikan hareket ve olaylarin, oyunlarin uydu olaylarini olusturdugu
goriilmiistlr. Oyuncunun etkilesimine izin vermeyen, oyun igerisinde yeni gorevler sunan ve
oyun anlatisinda bilylik éneme sahip olan cekirdek olaylarin ise sinematik ara sahneler ile

gerceklestigi saptanmigtir.

Anahtar kelimeler: Oyun ¢alismalari, oyun anlatisi, ¢ekirdek ve uydu olaylar, The Last of
Us



ABSTRACT

There were discussions about whether games were a narrative or not in the years when
games started to be studied as a science, but today these debates have left their place to game
studies. The game story, which is one of the elements that forms digital games, is designed by
game designers. However, it has not been clearly explained how the interaction, which has an
important place in game studies, has an effect on stories with linear game design. In this
study, the linear story of The Last of Us Part | and Part Il games is examined in terms of
kernel/satellite concepts. As a result of the examination, the movements and events that occur
with the interaction of the player form the satellite events of the games. The kernel events,
which do not allow the interaction of the player, offer new tasks in the game and have great

importance in the game story, are materialized with cinematic cutscenes.

Keywords: Game studies, game narratives, kernel and satellite events, The Last of Us
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GIRIS

Postmodern kiiltiiriin tiikketim araglarindan biri olan dijital oyunlar iizerine yapilan
akademik c¢alismalar oldukga yenidir. Espen Aarseth Temmuz 2001°de Game Studies
dergisinin ilk sayisinda yayimlanan “Computer Game Studies: Year One” baslikli editoryal
yazisinda, bilgisayar oyun c¢aligsmalarinin tutarli, uluslararasi ve akademik bir ¢aligma alani
olmaya bagladigini dile getirir (2001). 2000’1li yillarin basindan bu yana oyunlarin bir anlati
m1 yoksa anlatidan bagka bir sey mi oldugu sorusu ise oyun g¢alismalarinin en dikkat ¢ceken
tartisma konusu olmustur. Oyun calismalarinin bu normatif elestirisinin yaninda séylenmesi
gereken ciimle bilgisayar oyunlarinin, sinemayi, televizyonu, edebiyati ve hatta giinliik
hayatimiz1 etkileyen bir medya bi¢imi oldugudur. Ludoloji ve naratoloji arasinda siiregelen
catismadan dolay1 ludolojinin zarar gordiigii fikrinin yaninda hikédye, kurgu, etkilesim,
karakter gibi teorik konseptler lizerine yapilan ¢alismalar, ludolojinin ontolojik felsefesinin

olusmasina katkida bulunmaktadir.

Kiiltiir iiretiminin bir pargasi olan medya araclar1 bir kitleyi olustururken, kitlenin bu
iretim ile etkilesimine olanak saglamamaktadir. Dijital oyun ¢alismalarinin, anlati

caligmalarindan ayrildig1 en 6nemli nokta, oyunlarin etkilesim i¢cermesidir.

Dolayisiyla dijital oyunlarin, hegemonik ideolojileri, belli bash iceriklerde
deneyimlememizi sagladigin1 da (Perez, 2000) bu bakis acisiyla sdyleyebiliriz. Ayn1 bakis
acisin1 Binark ve Bayraktutan - Siitcii su sozlerle yinelemistir:

“... Dijital oyunlar kendimizi yeniden Uretmek icin gunimizde
kullandigimiz en o6nemli araglardandir. Bu arag¢larin iiretim siireci ve
cevresinde gelisen iliskiler dogal olarak igerisinde bulundugumuz toplumsal
vapiyt belirler. Bu belirlenimin ¢éziimlenmesinde ve tespitinde egemen bakig

agist ve ideolojilerin de etkilerinin ortaya konulmasi gerekir.” (2008:18)

Dijital oyunlar1 iiretenler ve inceleyenler, bu oyunlar iizerinde s6z sahibi olmakta ve
oyunlari istedikleri kiiltiirel 6gelerle doldurmaktadir (Sarpkaya, 2021:169). Dolayisiyla dijital
oyunlar, kiiltiir liretiminin bir parcasidir; ait oldugu donemin ideolojik mesajlarini tasir ve bu
mesajin yeniden {retimini saglar. Donemsel olgular1 yapisinda barindirir ve doénemin

sartlarina uygun bir bicimde anlatisinda bu olgular1 yansitir.

1



Dijital oyun c¢o6ziimlemeleriyle bu alana onemli katkilar sunan Lauteren, video
oyunlarin1 bir¢ok semiyotik, sentatik ve metinsel olgularla, giiniimiizde bilinen en aracili
eglence formu (2002:218) seklinde tanimlasa da oyunlarin bir yazin oldugu giintimiiz ludoloji
calismalarinin en tartismali konusudur. Lauteren, bir yandan oyunlarin tanimin1 yaparken bir
yandan da oyun incelemelerini bir kategoriye yerlestirmenin zor oldugunu, diger
aciklamalarin oyunlardaki Kkiiltlirel meta aktarimini tanimlamada yetersiz kaldigimi da
savunmaktadir (2012). Oyunlarin, anlati tiirlerinden farkli oldugu ve oyun incelemelerinin
anlat1 ¢calismalarindan uzak tutulmasi gerektigi, ludoloji ¢alismalarinda 6n plana ¢ikan kisiler
tarafindan desteklenen bir diisiincedir. Bir yandan bu ontolojiyi desteklerken bir yandan da
dijital oyunlarda 06n plana g¢ikan hikdyeyi arastirmak, ludoloji arastirmalarini

zorlagtirmaktadir.

Aarseth’in oyun igerigindeki hikayeyi sibermetin olarak adlandirip aporia ve
epiphany seklinde ayirmast (1997:90), Jesper Juul’un emergence - progression
siniflandirmasi  (2002), oyun metinlerini dil ve gostergebilim ¢alismalarindan uzak
tutmaktadir. Gonzalo Frasca’nin paidea ve ludus kurallar1 olmak {izere oyun kurallarini ikiye
ayirmast (1999) da oyunlarin oyun olmasi igin bir hikdyeye ihtiyagc duymadigini
kanitlamaktadir. Ancak, oyun ¢aligmalarinda hikdyenin g0z ardi edilmesi ya da hikayenin,
oyunun bir pargasi olarak goériilmemesi, oyunlardaki hikdyenin varligi konusundaki gergegi
gizleyememektedir. Hikayeler, oyunlarin bir pargasi olabilir ama biitiin oyunlarda olmasi
gereken bir unsur degildir. Ludologlara goére oyunlardaki hikayeler, ludo-hermeneutik
caligmalar altinda yapilabilir ancak bir anlati olarak incelenemez; ¢iinkii oyunun hikayesini
ilerleten unsurlar oyun mekanizmasi ve oyuncu etkilesimidir. Tiim bunlar1 6zetleyen sekilde

Isigan, doktora tezinde su sozleri dile getirmistir:

“Anlatilarin, sanatsal yapitlarin, dilin ve felsefenin birer oyun
olarak diisiiniilmesine sik¢a rastlanmasina karsin, giiniimiiz  oyun
arastirmalarinin kuruculart olarak kabul edilen kuramci ve arastirmactlar
arasindaki baskin goriis, goriildiigii gibi tam aksi yondedir. Oyunlarin
etkilesimli olmalart nedeniyle bir anlati olarak diisiiniilemeyecegi ve
anlati  kurami ile gostergebilim gibi yapisalci dilbilimle baglantili

disiplinlerden ve drama kuramindan uzak durulmasi yoniinde olmugtur.”

(2012:14)



Ludo-hermeneutik yorumlamalara gore video oyunlari, onlari oynayan oyunculara,
kodlanmis mesajlar araciligiyla bir kiiltiir aktarimi gergeklestirir. Oyunlarin sistemik bir olgu
oldugunu diisiindiigiimiizde, oyunlar sosyal sistemin anlagilmasinda yardimci olmaktadir
(Allen, 2014:62). Bununla birlikte oyuncular, igerisinde bulundugu ve kendisini
konumlandirdig1 sosyal sdylemden elde ettigi bilgiler ile oyunlara anlam yiikler (Lauteren,
2002:223). Phillips’e gore bu donemde [ludolojinin ilk yillari] gergeklestirilen oyun
caligmalarinda bir kapsam elde etmek i¢in yapilan retorik ve efektif caligmalar, feminist
caligmalar gibi politik perspektife sahip olan ve caligmalarda dislanmis olan alanlari
kapsamaya baglamistir (2020). Dolayisiyla oyunlarin ontolojisini yerlestirme c¢abalari
sayesinde oyun igeriginde bulunan hikayeler, bir anlat1 olarak degil; oyun ¢alismasi seklinde

gerceklestirilmektedir.

Oyunlarda daha fazla kadin protagonist karakterin bulunmaya baslamasi ve daha fazla
kadin oyuncularin dijital oyunlari tiikketmeye baslamasi, oyunlarda kullanilan hikayeye de etki
etmektedir. Kadin karakterlerin sifaci ya da destek¢i karakterden ana karaktere doniisiim
asamasinda bu karakterlerin sahip oldugu rollerin biiyiilk oranda degisime ugradigini da
gormekteyiz. Bu tez calismasinin odak noktasini olusturan The Last of Us Part I (Naughty
Dog, 2013) ve Part II (Naughty Dog, 2020) oyunlarinin iki ana karakteri olan Joel ve Ellie
arasindaki iliski, oyunun igerisinde bulundugu bir nevi post-apokaliptik diinya cevresinde

3

sekillenmesine neden olmustur. Insanlara bulastigi anda onlar1 “zombilestiren” bir mantar
enfeksiyonunun bir anda hizlica yayilmasi ile ortaya ¢ikan kaosla kizini1 kaybeden Joel,
mantar enfeksiyonunun ortaya c¢ikmasindan yillar sonra nedeni bilinmeyen bir sekilde
enfeksiyona kars1 bagisikligi oldugunu 6grenen Ellie’yi alip Fireflies / Atesbocekleri ¢etesinin
bulundugu hastaneye gotiirmeyi gorev edinir. Part I’de oyunun amaci Ellie’nin bagisikliginin
nedenini bulmak ve diinyayr bu enfeksiyondan kurtarmaktir. Ancak oyunun sonunda
dinyanin kurtulmasi yerine Ellie’nin hayatta kalmasini isteyen Joel, hastanede bulunan biitiin
orgiit liyelerini ortadan kaldirir ve Ellie’yi kagirir. Oyunun basindan beri kahraman oldugunu
diistindiigiimiiz Joel, diinyay1r kurtarmadigi igin anti-kahramana dontigmiustiir. Part |11
hikayesinde ise ana karakter bu sefer Ellie’dir. Enfeksiyonun hizla yayilmasi ile insan
gruplarinin sayisinin azalmig oldugu bir yerde Joel, bir zamanlar Ellie’yi kurtarmak ig¢in
oldiirmiis oldugu doktorun kizi Abigail/Abby tarafindan intikam almak icin 6ldiiriilmistiir.

Ellie ise bu oyunda Joel’un intikamini1 almak i¢in Abby’e kars1 savas agmistir ancak oyunun

sonunda Abby’den intikamini almadan onu serbest birakir. Tartismali bir sekilde sonlanan bu

3



oyun serisinde iki oyun arasindaki protagonistlerin ya da anti-kahramanlarin, antagonist
karakterlere kars1 vermis olduklar1 miicadele karsisinda gostermis oldugu degisimler, oyunun
gerceklestigi ve Juul’un sikga iizerinde durdugu alan tarafindan sekillenmis olsa da oyun
icerisindeki etkilesim, hikdyeye yon vermemekte ve oyunun farkli sekillerde sonlanmasina

izin vermemektedir.

Problemin Durumu

Oyun calismalarina ludoloji ve naratoloji perspektifinden bakildig1 zaman, her iki
tarafin birbirlerinde olmayan Ozelliklerine vurgu yaptigi goriilmektedir. Ludologlarin
oyunlarda etkilesime dikkat ¢ekmesi ile narativistlerin® oyunlara yeni bir medya formu
goziiyle bakmasi tartismalarinin arasinda, oyuncunun oyun karsisindaki konumu belirlenmeye
calisilmigtir. Bir tarafta, etkilesimin oyunun hik@yesini degistirdigi, oyuna baska bir yon
verdigi iddia edilirken, Ote tarafta oyucunun sadece sarmalanma hissi yasadigi dile
getirilmektedir. Ancak, ¢izgisel oyun tasarimina sahip olan bazi oyunlarda, oyunun hikayesini
degistirmek ya da kapali bir sona sahip olan oyunlarda baska bir son se¢gmek hi¢ miimkiin

gorinmemektedir.

Problem Cimlesi

Ludologlarin etkilesim caligmalar1 arasinda oyuna yon vermek gibi bir tartisma sz
konusu olsa da biitiin etkilesimler, oyunlarin hikdyesini degistirmemektedir. Dolayisiyla, oyun

ici etkilesim, oyun hikdyesini degistirmek disinda baska hangi islevlere sahiptir?

Arastirmanin Amaci

Ludologlara goére oyuncular, oyun ile etkilesime girip oyuna yon vermektedir.
Narativist bakis acisina gore ise dijital oyunlar, oyuncuya oyun diinyasinda var olma hissini
yasatmaya calisir. Bu ¢alismanin amaci ise, ¢izgisel oyun tasarimini The Last of Us 6rnegi
iizerinden hem ludoloji hem de naratoloji bakis agisi ile incelemek; bunun yaninda The Last

of Us Part | ve II’deki etkilesimi ve bu etkilesimin oyun hikayesine etkisini agiklamaktir.

! Michael Mateas, dijital tabanli anlatibilimi c¢alisan kisileri, diger anlatibilimi ¢alisan bilim insanlarindan
ayirmak i¢in bu terimi kullanmistir (Kokonis, 2014, 173).

4



Arastirmanin Onemi

Bu calisgmanin ¢izgisel oyun tasarimi ve etkilesim {izerine yapilmasiin birka¢ ana
sebebi vardir. Bunlardan birincisi, ludoloji ve naratoloji bilimlerinin oyunlar tizerinde farkli
sOylemleri olmasina ragmen, s6z konusu ¢izgisel oyun tasarimina sahip olan oyunlar oldugu
zaman ortak bir paydada bulusmalaridir. Bir diger nokta ise ¢izgisel oyun tasarimina sahip

olan oyunlarda etkilesimin oyun hik&yesine hangi noktada etki ettigini incelemektir.

Arastirmanin Varsayimlari

Calismanin problem ciimlesini olusturan konu iizerine arastirma yapilmadan Once

asagidaki hipotezler 6ne siiriilmiistiir:

H1: Ludologlar ve narativistler, baz1 konularda ¢atisma yasasalar da ¢izgisel oyun
tasarimina sahip oyun hikayeleri iizerinde yapmis olduklari ¢aligmalarda ortak bir noktada
bulusmaktadir.

H2: Cizgisel oyun tasariminda var olan etkilesim, oyunun hikayesine etKi
etmemektedir.

Alt Hipotez 1: Bu oyunlardaki etkilesim, oyun karakterinin bulundugu uzamdaki
nesneler ile sinirlandirilmaktadir.

Alt Hipotez 2: Cizgisel oyun tasarimina sahip olan oyunlardaki uydusal olaylar,
oyunun uzamindaki nesneler arasindaki etkilesim ile ger¢eklesmektedir.

Alt Hipotez 3: Oyunun uzaminda ger¢eklesen bu etkilesim ile oyundaki karakter

cekirdek olaylara ulasir.

Arastirmanin Simirhilhiklar

Cizgisel oyun tasarimina sahip oyunlarin se¢iminde evrenin kisitli olmasi, érneklem
secimini de kisitlamistir. Oyuncuyu harekete gecirmek amacl iiretilen aksiyon oyunlarinda
temalar degiskenlik gdstermekte, oyun yonetmenlerinin yaratmaya g¢alistigi kurgusal dinya

dis miidahalelere kapatilmaktadir. Bu durum, evrendeki oyun sayisini1 azaltmaktadir.



Bunun yaninda, oyunlar1 hem oynamak hem de incelemek i¢in ihtiya¢ olan siirenin fazla
olmasi, drneklem sayisini belirlemekte 6nemli bir etken olmustur. Bunlarin sonucunda, tek bir
oyun hikayesine ve ayni kurgusal diinyaya sahip iki oyun se¢imine gidilmistir. Cikmis oldugu
yillarda yilin oyunu secilmesi ise The Last of Us oyunlarinin, bu arastirmanin 6rneklemi

olarak secilmesinin en 6nemli sebeplerinden bir tanesidir.
Yontem

Bu ¢alismada, oyun c¢alismalarinda siklikla kullanilan nitel arastirma yontemlerinden
icerik analizi yontemi kullanilacaktir. Igerik analizi yonteminin secilmesinin en onemli
sebeplerinden bir tanesi, bu yontemin oyunlarin hem bir nesne hem de bir aktivite olarak
incelenmesine olanak saglamasidir (Lankoski & Bjork, 2015:23). Pratikte bu yontem, oyunun

oynanmasi ve oyun sisteminin nasil ¢alistigin1 anlamamizi saglamaktadir.

Icerik analizi yapilabilmesi icin bu iki oyun oynanacak; veriler detayl bir sekilde not
alinacaktir. Ardindan bu bulgular ile The Last of Us oyunlarindaki etkilesimin, ¢ekirdek ve

uydu olaylara nasil etki ettigi agiklanacaktir.



BIRINCI BOLUM
1. YENi MEDYA ARACI OLARAK DIiJITAL OYUN KAVRAMI VE
TARIHCESI

Oyunun, kiltirden daha eski oldugu sozleriyle baslayan Huizinga, Homo Ludens adli
kitabinda oyunun biyolojik bir ihtiya¢ oldugunu vurgular. Oyun, amaci ister egitim, isterse saf
eglence olsun, genel olarak oyun olmayan bir seye hizmet etmektedir (Huizinga, 2008:10).
Huizinga, ¢alismasinin devaminda oyunlarin ii¢ ana 6zelliginden bahseder:

o Oyun Ozgiirliiktiir: Oyunun serbestligi, onu fiziksel bir gereklilikten ya da
ahlaki bir gorev olmaktan uzak tutar. Istenildigi an baslatilip, istenildigi an
sonlandirilabilir.

e Oyun, siradan ya da gercek hayat degildir: Oyun oynayan kisi, oyunun gercek
olmadigini bilir. Her bir davranig1 -mis gibi yapmak ile gergeklesir.

e Oyun bir teneffiistiir: Oyun oynayan kisi, glindelik hayatta mola vermis olur.
Oyun, giinliik hayatin perde arasidir.

Huizinga’ya gore oyunlar, belirli kurallar1 olan, oynanmasi i¢in alani gizilen; bu siireg
icerisinde alandan ¢ikildig1 zaman oyundan da ¢ikilan sosyolojik bir olgudur. Huizinga’nin bu
tanimint hem ¢ok genis hem de ¢ok dar bulan Caillois, oyunu ayri bir ugras olarak tanimlar.
Oyun c¢alismalarinda 6nemli bir isim olan Caillois’nin, baska bir oyun arastirmacist olan
Valerié’den yapmis oldugu alintiya gore oyunlar, hayatin geri kalan zamanlarindan ayrilmas,
ayr1 bir ugrastir (Caillois, 2006:125). Oyuncunun istegi iizerine gelisir; gerceklikten kagisi

gergeklestirir, oyuncunun istedigi zaman sonuglanir (2006:6).

Caillois’e gore oyunlarin 6 ortak 6zelligi bulunmaktadir:

1. Oyunlar serbesttir; herhangi bir zorlama bulunmamaktadir.

2. Oyunlar ayridir; gergeklesmesi igin ayr1 bir zaman ve mekan gerektirir.

3. Belirsizdir; ne sdylemi ne de sonucu 6nceden bellidir. Oyuncunun hayal guclne
birakilmustir.

4. Herhangi fiziksel bir ¢iktis1 yoktur.

5. Kurallar vardir; oyunun siirlarini gizer.

6. Inandirir; farkl bir gergeklikte bulunuldugu zaman o gergeklige ait hissedilir.



Caillois, oyunlar1 agon, alea, mimiksel ve ilinx olmak {izere dort ayr1 kategoride
inceler. Agon, rekabet iceriklidir ve oyunun sonunda kazanan birisi olur. Oyunu oynayan
kisilerin igerisinde {istiinliik s6z konusu olur; dolayisiyla oyunu kazanmak icin daha éncesinde
pratik yapmak gerekli olabilir (2006:15). Zar anlamina gelen alea’da ise sans, oyunun en
onemli unsurudur. Kazanmak icin fiziksel ya da zihinsel bir cabadan 6te “kader” en blylk
rolii oynar. Kart oyunlar1 ya da tavla gibi zar oyunlari, alea tiiriiniin en ¢ok 6n plana ¢ikan
oyunlaridir. Mimiksel oyunlarda daha Onceden gergeklesmis olaylar ya da var olan bir
karakter taklit edilir. Oyunu oynayan kisi, bu oyunda rol almis olur ve almis oldugu roliin
gerekliliklerini yerine getirir. Cocuklarin siklikla oynadigi evcilik, doktorculuk gibi oyunlar
bu kategoriye yerlestirilebilir. Latince girdap anlamini tagiyan ilinx’te ise bir girdap ya da bas
donmesi s6z konusudur. Oyunda, dizensizlik hakimdir (2006). Ama¢ oyuncuya guclu bir
adrenalin hissi yasatmaktir. Son ana dek tehlikenin hissedildigi kayma, atlama, dalma gibi

aktiviteleri igeren oyunlar bu sinifta degerlendirilebilir.

Caillois’nin bu dort oyun tiiriinde dikkat edilmesi gereken bir husus, oyunlarin ¢ocuk
ya da yetigskin oyunu olarak ayrilmamasidir (Madej, 2016:12). Madej’e gore ¢ocuklarin ya da
yetigkinlerin oyunlarda gostermis oldugu davraniglar1 incelemek, oyunlari anlamamizda bize
yol gosteren baska bir husus olmustur. Calismanin ilerleyen boliimlerinde Caillois nin bu dort
oyun ayrimi lizerine Frasca’nin ludolojist bakis acist ile gergeklestirmis oldugu oyun teorisi

incelenecektir.

Agon (kuralll yanigma) Alea (sans oyunlar)
Rekabetgi Talih
Ustinlik saglayici Firsatgilik
Yapay esitlik Kadere leslim alma
L Ludus
Pﬁ id ia Kural tabanli
Strekli Yapilandinlmig
Adapts olma Disiplinli
Fevri

Taklitsel (inandinci oyun)
Hayali evrenler

Yap-Inan

Hayali personalar

llinx (karmasga)
Denge bozucu
Panik ve sok
Sersemlik

Sema 1. Caillois’in oyunlardaki tutum ve prensipleri (Madej, 2016:12)

Calismanin 6ziinii olusturan dijital oyunlar ise bilgisayar teknolojilerinin interaktif ve

cevreleyici ihtimaller iizerine kurulu olan paradigmatik bir yeni medya aracidir (Giddings &



Kennedy, 2006:129). Baska bir tanima gore ise video oyunlari elektronik bir goriintii
aracilifiyla bir ya da birden fazla oyuncunun bir makine ile arasindaki, anlamlandirilmis
kurgusal bir baglam ile bagdastirilan ve bu kurgusal baglamin igerisinde oyuncunun yapmis
oldugu hareketler sonucunda kurmus oldugu duygusal bag ile devam ettirilen bir etkilesimdir
(Bergonse, 2017:253). Bu tanima baktigimizda Bergonse’ye goére video oyunlarmi diger
oyunlardan ayiran ozellikler elektronik bir arac¢ araciligiyla goriintiileme sisteminin olmasi,
oyuncunun etkilesimi, kurgusal bir baglamin var olmasi, kurgusal ¢iktilara karsi duyulan
duygusal bir bag kurulmasidir. Bu baglamda oyunun etrafinda sekillenen kiiltiir degistikce,
oyunlar degismese bile, oyunlara olan bakis a¢imiz degisecektir (Arjoranta, 2019:118). Mutlu
Binark ve Gunseli Bayraktutan-Siitcii ise dijital oyunlar1 “dijital ve promosyonel kapitalizmin
en Onemli kiiltiir endiistrisi {irlinlerinden biri ve meta degeri” ifadesiyle kiiltlir endiistrisinin
bir {irlinii olarak tamimlar (Binark ve Bayraktutan-Sitcl, 2008:41). Sarpkaya (2021:158),

dijital oyunlarin tanimini ve kapsamini su sekilde aciklamastir:

“... Dijital oyun ifadesi temelde “dijital” ve “oyun” gibi genig
kapsamli ve ¢ok anlamli iki kavrami tasimaktadir. Yukaridaki
tammlarda da bu genis kapsamliligin insan, dijital ortam, etkilesim,
grafik, kiiltiir endiistrisi, oyun oynama edimi gibi ¢esitli yonlerine
deginilmektedir. Bu yonleri de kapsayacak sekilde dijital oyun/video
oyunu, geleneksel ve kiiltiivel oyun kavramimin ozelliklerinin
teknolojik ortama uyarlanmasiyla ortaya ¢ikmig; bilgisayar basta
olmak iizere ¢esitli teknolojik cihazlarla daha ¢ok ¢ocuklar ve gengler
olmak iizere herkes tarafindan oynanabilen, igerik ve teknik
Ozelliklerine gore bilgisayar oyunu, konsol oyunu veya aksiyon,
strateji gibi alt tiirlere ayrilan ve temelde eglendirme, hos vakit
gecirme ve rahatlama ile egitme gibi islevieri de bulunan dijital ortam

oyunlarim karsilayan bir terimdir.’

Oyun caligmalarina baktigimizda oyunlarin farkli sekillerde adlandirildigina tanik
olmaktayiz. Giliniimiize kadar oyunlar, bilgisayar oyunlar1 ya da konsol/video oyunlari
seklinde bir ayrima sahipken, dijital oyun oynama mecralarinin ¢esitlenmesi nedeniyle dijital
oyunlar gibi ¢at1 bir kavram altinda incelenmeye baslanmistir.

Dijital oyunlarin tarihgesine baktigimizda, ilk bilgisayar oyununun Cambridge

Universitesi’nde doktorasini yapan Alexander Douglas tarafindan 1952 yilinda iiretilen Tic-
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Tac-Toe oyununa benzer bir diiglimler / ¢arpilar oyunu olan OXO oldugunu goriiriiz

(Donovan, 2010).

Qutput from: 0X0

HOUGHTS AMD CROSSES
BY

A 5 DOUGLAS, C.1932

ORDIMG PLEASE HAIT...

DSAC/USER FIRST (DIAL 87131
1AL MOVE 2

7

5O e 0rder Tank Long Tank 0 [9
OMultiplier ‘1
OMultiplicand  Short Tanks [
Ofcc

Resim 1: OXO (Kaynak: Wikipedia)

1958 yilinda ise William Higinbotham, laboratuvar ortaminda tenise benzeyen bir
Tennis for Two yazilimi iretmistir. Oyun amaciyla iretilmeyen bu yazilim, radyo

frekanslarini 6lgen bir osiloskop tizerine yazilmistir (Kirriemuir, 2006:22)

Resim 2: Tennis for Two (Kaynak: history-computer.com)

Basit bilgisayar programi seklinde anilan bu yazilimlarin ardindan 1962 yilinda “ilk

bilgisayar oyunu” seklinde anilan Spacewar oyunu Steve Russell ve ekibi tarafindan MIT de

iiretilmistir (Donovan, 2010).
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Resim 3: Dan Edwards (sol) ve Peter Samson (sag), gelistirdikleri Spacewar oyununu

oynarken (Donovan, 2010)

The Magnavox Odyssey, 1972°de iiretilen ilk ev oyun konsoludur. Uretildigi yilda
100.000 adet satan bu konsol, 1974’te 200.000 adet satis1 ge¢mistir. Ardindan Atari, oyun
konsolu olarak piyasaya ¢ikmistir. Space Invaders, Pacman gibi diinyaca meshur oyunlarin
iretildigi bu donemde, konsollara olan ragbet artmis, bilgisayarlarin evlere girmesi ile
bilgisayarlar i¢in farkli oyunlar {iretilmeye baslanmis, akabinde video oyunlar1 / bilgisayar

oyunlar: terimleri arasindaki fark bulaniklagsmaya baslamistir (Kirriemuir, 2006:26)

Kurulusundan bu yana ¢esitli oyunlar lireten Nintendo, bu oyun savaslar icerisinde
yerini almak icin Nintendo Entertainment System (NES) konsolunu iiretmistir. Japonya’nin
bu alandaki tstlinltigii, kendisini Sonic the Hedgehog serisi sayesinde tanidigimiz SEGA’nin
sektore adim atmasiyla pekigmistir. Baglangicta bir oyun sirketi olmayan Sony ise PlayStation
adim1 verdigi konsol ile oyun sektoriine ismini yazdirmistir. Giiniimiizde halen ludologlarin
iizerinde calistifi, Lara Croft karakterinin bulundugu Tomb Raider serisinin ilk oyunu, PS

One konsolu ile piyasaya stiriilmiistiir.

NES’in ardindan ¢ikan Nintendo 64, Microsoft’'un oyun konsolu olarak piyasaya
sirdiigii Xbox, GameCube sonrast mobil oyun konsollar1 seklinde iiretilen GameBoy
Advance, Nintendo DS, PSP ve PS Vita, oyunlarin yayginlagsmasini, zaman ve mekan fark
etmeksizin oyunlarin oynanabilmesini saglamistir. Bilgisayar oyunu ve video oyunu
kavramlar1 arasindaki ayrim bu donemde kalkmaya baglamis ve yerini artik dijital oyunlar

kavramina birakmustir.

11



IKINCI BOLUM
2. OYUN CALISMALARINA GIRIS
2.1. LUDOLOJI
Oyun c¢alismalar1 1980’lerden beri var olsa da bu donemde yapilan ¢alismalar bilimsel
caligma kapsaminda goriilmemektedir (Bryce & Rutter, 2006:1). Oyun c¢alismalarinin
1990’larin sonlarina dogru hiz kazanmasinda, Espen Aarseth’in 1997 yilinda yaymlamis
oldugu “Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature” adl1 eserinin payi biiyiiktiir. Aarseth
bu calismasinda, bu tarihe kadar oyun c¢alismalarinin dayandirildigi anlati kuramlarina
alternatif getirir. Dijital oyunlarin birer anlati olarak incelenemeyecegini; dolayisiyla

oyunlarin dil kuramlarindan ayri tutulmasi gerektigini ifade eder.

Oyunun bir anlatidan ¢ok, dilsel yapidan uzak, kendine 6zgii bir disiplin tarafindan ele
alinmas1 gerektigini sdyleyen calismalarin (Isigan, 2012:13) temelini Espen Aarseth,
Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature (1997) adli eseriyle olusturmaya baslamistir.
Aarseth’in bu calismasinda oyunlar, anlatilarin aksine dogrusal bir diizlemde ilerlemeyen
sibermetinlerdir. Sibermetinlerin tlketicileri, bir caba sarf ederek bu metinlerin Uretimine
katkida bulunur ve ortaya ergodik bir edebiyat ¢ikarirlar. Ergodik edebiyatin en Onemli
ozelligi ise okuyucusunun bir ¢aba sarf etmesi gerektigi yoniindedir. Ergodik olmayan
eserlerde okuyucu / izleyici sadece okuma ya da izleme eyleminde bulunur. Dolayisiyla,
etkilesime dayanan ve bir ¢aba sonucunda ortaya ¢ikan eserler, teknolojik olup olmadigina
bakilmaksizin, sibermetinleri meydana getirir. Bu sibermetinleri olusturan aporia (arama) ve
de epiphany (bulma) diyalektikleri, hipermetin olan oyunlari olusturur. Dolayisiyla Aarseth’in
bu calismasiyla oyunlar, yardima muhtaglik hissi yaratan (Karadeniz, 2017:65) aporia ve onun
oyuncu etkilesimi ile ¢oziimlenmis olarak ortaya ¢ikan bir epiphany sonucudur. Bagka bir
deyisle, burada herhangi bir anlati bulunmamaktadir. Oyuncunun buradaki konumlandirilma

sekli, anlatilar1 okuyan ya da izleyen kitleden ayrilmasini saglamaktadir.

Frasca, literatiire katmis oldugu ludoloji terimini agiklayan bir kitap boliimii
yayimlamis ve bu bdliimde ludoloji/oyun calismalarinin 3 ana baslhikta gergeklestigini
savunmustur. Bu calismasinda Frasca, elestirel olarak normatif ludoloji ¢aligmalarinin konusu
olan oyun tasarimi ile hikaye anlatimi arasindaki iliskiyi ele almaktadir. Eskelinen’e gore
elestirel ludoloji ¢aligmalarinda edebi estetikle oyun teknolojilerinin birlesimi kotii bir fikir
olmasa da bu uygulama “modasi ge¢mis” bir yorumlamadir (Eskelinen’den alintilayan

Aarseth, 2013:187). Ciinkii ludolojinin amaci oyun c¢alismalarini, Ozellikle bilgisayar
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oyunlarin1 sadece oyun olarak (bir anlati, drama, film ya da bunlarin etkilesimli ve/veya
yanlislar1 giderilmis yeni bir versiyonu olarak degil) gerceklestirmektir (Eskelinen, 2004).
Metodolojik elestiri olarak ludoloji caligmalari ise oyun c¢alismalarinin akademik kismini
olusturmaktadir ve bu c¢alismalarda anlati kuramlarina tamamen karsi c¢ikilmaktadir
(2013:187). Bu arastirmanin bilimsel dayanagini olusturan dijital oyun c¢alismalar1 ise

oyunlarin mesajlar ve ideolojiler iletebilecegini savunur (2013:188).

Frasca’nin 1999 yilinda yayimladigr c¢alismasinda ise oyun calismalari alaninda
ludolojinin ad1 ilk kez anilmaya baslar (Frasca, 1999). Frasca’ya (1999) gore ludoloji, anlati
kuramlarinin tamamen disinda tutulmamali ancak kendi bi¢im ve islevlerine gore 6zerk bir

alana da sahip olmalidir.

Ludoloji kesinlikle hikdye ve soylemle ilgili degil, iliskileri tamamen sabit olmayan
eylemler ve olaylarla ilgilidir (Eskelinen, 2001:181). Bundan dolay1 ludoloji, oyun yapisini ya
da oyun oynanisini, oyunlar1 gorsel bir medya araci olarak anlat1 tiiriiniin karsisina koyan bir
caligma alanidir (Frasca, 2003:93). Anlati1 calismalar1 oyunlar1 bir oyun olarak degil; yeni bir
anlat1 formu olarak gérmektedir ve oyunlarin etkilesimli bir yapiya sahip oldugunu gézardi
eder. Herhangi bir anlatis1 olmayan, salt gameplay’e odakli bilgisayar oyunlarinin herhangi
bir anlatiya yer vermemelerini bu iddiaya karsi kanit olarak gosteren Frasca, gameplay’in
klasik anlati tiirlerinden farklt olan, oyunun temel yap1 taslarindan biri oldugunu
vurgulamaktadir. Ayn1 zamanda Frasca, ludusun yani oyunun anlatidan farkli bir yani olarak
oyunun olasiliklar biitlini oldugunu; buna karsin anlatinin da zincirleme olaylar
siralamasindan olustugunu belirtir. Olasiliklar biitiiniinde oyuncu aktiftir ancak zincirleme
olaylar siralamasinda izleyici pasif konumdadir (Frasca, 1999). Ancak Frasca, oyunlarin anlati
olmadigina kars1 ¢ikmak ile oyunlarda hikayelerin olmadigi gerekgesini savunmanin farkli
fikirler oldugunu dile getirir. Oyunlardan anlatinin ya da hikayenin tamamen ¢ikarilmasi,
oyun ¢aligmalar1 alaninda olmanin gerektirdigi bir durum degildir. Frasca buna kanit olarak
Aarseth’in  Computer Game Studies: Year One bashkli editoryal yazisinda “oyun
calismalarinin, medya calismalar1, sosyoloji ve Ingiliz dili gibi var olan bilim dallar1 ile
birlikte ¢alisilabilecegi ama tamamen onlara birakilamayacak kadar onemli oldugu ve bu
alanlarda calisan bilim insanlarinin otuz yildir hi¢bir sey yapmadigi” savini dile getirmistir

(Frasca, 2003:96).
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Frasca’nin yaninda ludoloji ¢alismalarinda Kopenhag blogunu (Isigan, 2012:27)
olusturan bir diger isim olan Juul’a gore video oyunlari, 6nceden belirlenmis kurallar
biitiiniine ve oyuncularin gayretlerinin degerlendirmelerine dayanan bir aktivitedir (Juul,
2001:1); oyunlar bir anlat1 degil, kurallar biitiiniidiir ve dolayisiyla anlati kuramlarinin disinda
ludolojik elestiriler gz Oniinde bulundurularak g¢alismalar yapilmalidir. Juul, bu ifadesine
gerekee olarak hipermetinlerin her seferinde farkli bir sekilde okunan, ilerleyen ve her
seferinde tamamlama siiresi degisen metinler oldugunu kanit gdstermektedir. Hipermetinlerin
(bu c¢alismada yorumlamak gerekirse oyunlarin) her defasinda farkli okunmasini ve
ilerlemesini saglayanlar ise hipermetnin gergeklestigi alan ve zamandir (2001:3). Alan,
oyuncularin etkilesimi ile oyun karakterinin hareket edebildigi oyun diinyasidir. Zaman ise
anlatilan zamandan ziyade oyuncunun oyun igerisinde ve oyun karakterinin oyun diinyasinda

gecirmis oldugu siire olarak tanimlanmaktadir.

Anlatilarda ise izleyicinin ya da okuyucunun hareket edebildigi herhangi bir alan
bulunmaz. Oyuncu, anlatinin gectigi siireye miidahale edemez. Dolayistyla anlati, belirlenmis
bir zaman dilimidir ancak etkilesim ger¢ek bir zaman gerektirir (Juul, 2001:4) Juul’un
bahsetmis oldugu bir diger konu ise soyut anlamlar yiiklenebilen oyunlara karsin anlatilarin
her zaman antropomorfik olma zorunlulugudur. Frasca’nin oyun kurallar1 ¢alismasinin
yaninda Juul, oyun tiirleri {izerinde ¢alismalarini yiiriitmiisse de bu g¢alismalar arasindaki
benzerlikler gozden kagmaz. Gonzalo’nun paidea ve ludus olarak ayirmis oldugu kurallarin
yaninda Juul, oyun tiirlerini gelismeli oyunlar ve ilerlemeli oyunlar seklinde ikiye ayirir ve
bunu su sekilde ifade eder: (Juul, 2002)

“..Genel bir kural olarak, oyunlarin ilerleme oyunlarindan ortaya
ctktigini soylemenin en basit yolu, internette onlar igin kilavuzlar bulmaktir.
Ilerleme oyunlarimn izlenecek yollar: vardir: oyunu tamamlamak icin
gerceklestirilecek eylemlerin listesi. Gelismeli oyunlarin ise strateji

kilavuzlary vardir: bunlar da pratik kurallar ve de genel hilelerdir.”

Juul’a gore oyun ve anlati benzer Ozellikler tagisa da tamamen farklidir. Anlatilar,
gegmiste gergeklesen ve birbirini izleyen olaylar serisidir ve sonucu kader degilse, sonlanmasi
icin bir giice ihtiyag duyar. Bunun aksine oyunlar, etkilesim ile su anda gerceklesen ve

oyuncu tarafindan devam ettirilen bir etkinliktir (2001:1). Oyunlar diiz bir cizgide ilerlemez.
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Oyuncunun oyundaki birtakim fonksiyonel hareketleri ile ilerler. Aarseth bunu ergodik dil

olarak tanimlamaktadir. Juul’un ¢izgisel olmayan oyun tanimin su sekilde modellemistir:

Program /—\ Materyal
materyallerin Metin, grafik,
kombinasyonu ses
ile ortaya ¢ikan
kurallar

GCikti

Gorintd, ses,

metin

Sema 2. Cizgisel olmayan bir metin gorseli (Juul, 2001)

Juul, “Video Games of the Oppressed: Video Games as a Means for Critical Thinking
and Debate” adli tezinde, oyun ¢alismalarini, Gonzalo’nun yaptig1 gibi, Caillois ve Piaget’nin
oyunlar hakkindaki diisiincelerine dayandirmistir (Ang, 2006:3, Frasca, 1999). Caillois, oyun
kurallarin1 paidea ve ludus olarak ikiye ayirmaktadir. Paidea temel kurallar, ludus daha
karmasik ve zor kurallardir. Paidea, oyunun oynanmasi i¢in gerekli kurallar iken, ludus oyunu
kazanmay1 veya kaybetmeyi saglayan kurallardir. Bir oyunda hem paidea hem de ludus
olabilmekle birlikte sadece paidea ya da ludus olmas1 da olasidir. Yapisal olarak ludusu Aristo
anlatisina benzetmek de miimkiindiir. U¢ asamali Aristo anlatisinda ilk kisim karakter ve
diinya tanitimina; ikinci kisim oyuncularin performansina, son kisim ise olaylarin
¢dziimlenmesine ayrilmistir (Frasca, 2004:230). Ornek olarak, Cities and Skylines (Paradox
Interactive, 2015) oyununda sehir merkezinin yakinlarinda kurulmus olan bir ¢op atik
merkezi, sehir merkezinde ikamet eden vatandaslar1 rahatsiz eder ve sehrin mutluluk oranini
diisiiriir. Bunun sonucunda da sehrin niifusu diisiise geger ancak bu olay, oyunu kaybettirmez.
Final Fantasy VII (Square Soft, 1997) oyununda Nibelheim sehrindeki Shinra mansiyonunun
bodrum katinda tabutu bulmamiz ile ekibe katilan Vincent Valentine karakteri, oyunu
kazanmamizi saglamaz ancak oyunu kazanmamiz i¢in bize ek kaynak sunar (paidea kural).

Final Fantasy VII’de, Vincent yerine baska bir karakter ile birlikte oyun kazanilabilir ancak
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oyunun ana karakteri olan Cloud Strife’in oyunun sonuna kadar sag kalmasi sarttir. Oyunun

sonunda son savasi verecek olan Cloud Strife’tir (ludus kural).

Frasca’nin paidea kurallarini, Tosca sembolik paidea ve semantik paidea olarak ikiye
ayirmistir (Tosca’dan alintilayan Ang, 2006:8). Sembolik paidea, video oyununu olusturan
gorsel alanda oyuncularin yapabilecegi ya da yapamayacagi fiziksel hareketleri igeren
kurallardir.  Ornegin, Cloud Strife’ln  Midgar’dan  Nibelheim’a  gidebilmesi icin
gerceklestirmesi gereken yiirlime hareketi ya da Wutai’ye ge¢cmesi ic¢in bir gemi ile kitalar
arast hareket etmesi sembolik paidea iken; Cloud’un Nibelheim’a gitmesi sonucu Vincent
Valentine’a ulasmasi ve Hojo’nun deneylerini 6grenmesi ya da Wutai’ye seyahati sonrasi
Wutai’nin aslinda diigman iilke olmadigi ve Shinra’nin medyayr oyuncagi hale getirip

insanlar1 kandirdig1 ger¢egini 6grenmesi semantik paidea olarak goriilebilir.

Ang’in ludoloji literatiiriine kattigi, Frasca ve Tosca’nin belirlemis oldugu oyun
caligmalar1 kurallar1 ¢ergevesinde biitiinlestirdigi oyun mekanigi haritalandirmas: ile

oyunlardaki hikayenin konumu belirlenmistir.

f/ oyun oynanisi \\
| \
v N
/"' ™
soyut katman / \ / ™~
ortaya cikanir T~ olusturur
/ \
‘.
— - __I-__ - T _7__|__’
// paidea kurallar \\\. // ludus kurallar \\
/. P — ‘-\\\ _.r"' o /,,_ — \_\
I|I. ;/ \\ ) / \_\\ -Il ll,a f{/ \‘. / Ve \\ -.I
{——f—sembolik ‘} { semantik—— | lf makro "] - mikro 4 |
Voo ) / \ | |
N \ / \ ,r'lr / \'\_ "\ ! Jl' J
\ A Y l S % J \ /
e . g J
\\_ — \\\H N H// /
? _‘_
|II B - ~ Ill
\ o —
\ -~ . ~ /
etki yd hikaye ~ atki
hikaye katmani \ / J— I \ /
A\ \.r" /’ \ //’ '“\\ \ /’f
Ny / uzamsal / olaylar \ /
| siralamasi * |

|
| sunum |\ I

)Y

NN / /
! / \ /
\\\_____ / N

. - g

Sema 3. Oyun oynanisi, kurallar ve hikayeler (Ang, 2006)
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Ang’in bu ¢alismasinda goriildiigii gibi, paidea ve ludus kurallari, oyunun hikaye
katmanini olusturan uzamsal sunum ve olaylar siralamasi ile belirlenmektedir. Oyunun alaninm
olusturan uzam paideay1, olaylarin siralamasi ise ludusu olusturmaktadir.

2.2. NARATOLOJI

Ludologlar, anlatibilimi ¢alisan bilim insanlarinin oyunlara bir anlati olarak sahip
cikmasini ‘anlati ¢alisanlarin baska bir ugrag bulamadiklar1’ seklinde yorumlarken, oyunlarin
yeni bir anlat1 tiiri oldugunu savunanlar da mevcuttur. Dolayisiyla, oyun ¢aligmalarini ayr bir
bilim dal1 olarak ayirmadan 6nce, anlatibilim/naratoloji bakis agisina sahip kuramcilar1 da goz
ard1 etmemek gerekir. Oyunlarda naratoloji ¢alisanlar, bu alani ikiye ayirir: yayilmacilar ve
gelenekselciler (McManus & Feinstein, 2006:365). Yayilmacilar, anlatiya yorumlayici bakis
acis1 katma cabasindadirlar. Ayrica anlatiyr kiiltiirden kiiltiire degisen, tarih boyunca
teknolojik gelismelerden etkilenen bir bilim dali olarak goriirler. Yorumlamacilar, anlatinin
bicimini bozar ve cizgiselligini degistirir (Landow’dan alintilayan McManus & Feinstein,
2006:365). Gelenekselci naratolojistlere gore ise anlati, formu degisebilen ama anlami ayni
kalan bir ¢ekirdektir. (Ryan, 2001). Ryan’a gore anlati, aragtan ve anlatilabilirlikten
bagimsizdir; dolayisiyla oyunlar farkli bir platformda tiiketiliyor olsa da bir anlatibilim

caligmasina dahil olabilir.

Ludoloji ¢alismalarinda Espen Aarseth’in “Cybertext: Perspectives on Ergodic
Literature” adl1 eserinin yeri ne derece 6nemli ise Janet Murray’in “Hamlet on Holodeck™ adli
eseri narativistler i¢in ayn1 derecede 6nem tagimaktadir. Murray, bilgisayarlar1 yeni bir medya
aract olarak gormektedir. Nasil televizyon bize filmler araciligi ile bir anlati aktarimi
sagliyorsa, bilgisayarlar da ayni sekilde bir anlat1 veya hikdye aktarimini1 gerg¢eklestirmektedir.
Dijital oyunlar ‘siberdrama’ olarak adlandiran Murray, 1997 yilinda yayimladigi ‘Hamlet on
Holodeck’ adl1 eserinde dijital oyunlardaki anlatilarin sarmalanma/immersion, temsil/agent ve
transformasyon/transformation olmak tiizere li¢ ayr1 6zelliginden bahseder (Murray, 2016).
Bir kisinin suya daldiktan sonra o kisinin etrafini saran suyu ve ¢evresini metafor olarak alan
Murray, tipki diger anlatilarda oldugu gibi oyunlardaki atmosferin de etrafimizi sardigini dile
getirir (Murray, 2016:99). Murray’e gore, dijital oyunlardaki cevreye ne kadar dalis
yaparsak, tipki bir Brecht anlatisinda oldugu gibi, icerisinde daha fazla etkin olmayi isteriz.
Transformasyon ise oyunu oynayan kisinin “kilik degistirmesi” seklinde anlatilir. Bilgisayarin
transformatif giicli, anlatisal ortamlarda cezbedici bir hal alir (Murray, 2016:148). Bu sayede

oyun hikayesinin gectigi ortama adapte olmakta zorluk yasamayiz. Calismada s6z konusu
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etkilesime dair Murray’in ekledikleri ise temsil kisminda yer almaktadir. Oyun igerisinde
yapmis oldugumuz seceneklerin sonucunu gérmenin ve oyunu kontrol edebilmenin vermis
oldugu gilic bizi memnun etmektedir. Fakat bu sadece karakteri kontrol etmek anlamini
tasimaz. Oyuncu bir aksiyon iginde olabilir ama her aksiyon, oyuncunun istedigi sonucu
gerceklestirmeyebilir. Oyun iginde gergeklestirilen her bir tepki bir aksiyon olsa da bu
aksiyonlarin hepsi bir etkilesime doniismez (Crawford, 2013:29).  Murray, bu aksiyonlara
temsil adin1 vermektedir. Murray’e gore temsil kavrami “igi bos olan etkilesim” kavrami
yiiziinden yanlis anlasilmaktadir. Ciinkii gergeklestirilen her hareket bir temsil olmamaktadir
(Murray, 2016:124). Masaiistii rol yapma oyunlarinda da benzer bir durum s6z konusudur.
Ormnegin, Biiyiicii karakterinin gerceklestirmek istedigi hareket bir zar atis1 sonucunda
meydana gelir. Ancak burada biiyiiniin siddetini belirleyen sey zardaki sayr degil, zarin

atilisidir. Etkilesim her zaman kasith bir eylem degildir.

Oyunlari bir anlati olarak inceleyen Marie-Laure Ryan, bu alanda en ¢ok calisma
yapan isimlerin basinda gelmektedir. Anlatibilimin gosteren ve gosterilen ¢oziimlemesine
sahip olabilecegini dile getiren Ryan, oyunlarin semiyotik ¢oziimlemesinin yapilabilecegini
ifade eder. Bunun yaninda Ryan, Murray’in Holodeck teorisini de elestirir. Holodeck’in
teknolojik, algoritmik ve de psikolojik yonden sorgulanabilecegini sdyler. Teknolojik agidan
sarmalanma / immersion isleminin tam anlamiyla gerceklesmedigini ancak ilerleyen
zamanlarda bunun mimkin olabilecegini; yapay zekanin daha fazla gelistirilmesi sayesinde
oyunda tahmin edilemeyecek sonuglarla karsilasabilecegimizi iddia eder. Oyunu oynarken
temsilin (agent) yerine gegiyor olsak da aslinda durumu disaridan gézlemleyebilen bilingli
varliklar oldugumuza dikkat ¢eker. Ona gdére oyunlarda tam bir sarmalanma, transformasyon

ve temsil heniiz gergeklesmemistir.

Oyun hikayesi yazari Chandler (2007:108) ise oyunlar1 naratolojik bakis agisiyla
yorumlamis olsa da tam olarak bir “anlati” etiketi altinda degil; tasarim olarak kategorize
etmistir. Logosentrik/s6zmerkezli tasarimli oyunlari gizgisel olarak nitelendiren Chandler, bu
oyunlarin oyun tasarimcist tarafindan planlandigim1 ve oyundaki gelismelerin tasarimci
tarafindan ¢izilmis oldugunu vurgular. Mitosentrik/yaratimsal tasarima sahip olan oyunlarin
uzami sandbox/a¢ik diinya oyunlar1 gibi genistir; hareket 6zgiirliigli saglamaktadir ve oyun

gelistiricileri, oyunun yaraticis1 degil, olanak saglayicist olarak goriiliir.

18



Oyun oynanisinin, anlati yapisi ile benzerlik gosterdigini diisiiniip oyun c¢alismalarini
naratolojik bakis agisiyla ele alan Gaudreault ise oyun ¢alismalarini iki ana baglik altinda
toplamistir. Dissal anlati ¢aligmalarinda, anlatiyr olusturan igerigi ¢Oziimlemek, anlati
hakkinda bilgi verecektir. Bu ¢6ziimlemeyi yapmanin ydntemlerinden biri semiyotik
coziimlemedir. Gaudreault, aragtan bagimsiz anlati icerigi ¢alismalarina anlati semiyolojisi
adin1 vermistir. Gaudreault’a gore video oyunlarinin digsal anlati i¢in bir “host media” olmasi
oyunlardaki anlati potansiyeli hakkinda bir bilgi vermez (Arsenault, 2016:480). Gaudreault,
bu ifadesiyle hem ludologlarin “her oyunda hikaye igeriginin olmadigi” savini naratolojik
bakis ag¢isiyla dogrulamis hem de Juul’un oyunlardaki hikayelere anlati olarak degil, birer
kurgu goziiyle bakmasina génderme yapnmustir. ifade edici anlatilarn yani sdylemlerin
icerikten daha &nemli oldugu anlati calismalarina ise i¢sel anlati ismini vermistir. Icsel
anlatida anlatisal nitelik direkt olarak ifadeler araciligi ile iletilmektedir (Gaudreault’tan

alintilayan Arsenault, 2016:480)

2.3. OYUN CALISMALARINDA ETKILESIiM

Etkilesim, iki tarafin doniisiimlii olarak birbirini dinledigi, diisiindiigii ve konustugu
dongusel bir surectir (Crawford, 2003:262). Oyunlarin anlatilardan farkli oldugunu savunan
ludologlarin elindeki en biiyiik koz olan etkilesim, oyuncunun oyuna dahil olmasini saglar ve
Aarseth’in belirttigi gibi ergodik bir dil olusumu ortaya ¢ikarir. Bu sayede oyuncular, oyun
karsisinda pasif konumda kalmamaktadir. Etkilesim, oyun platformuna bagli olarak,
konsolunun ya da bilgisayarin bir girdisi veya konsolun bizzat kendisi sayesinde gerceklesir.
Oyuncu ve oyun arasinda bir ara¢ olan bu girdi ile etkilesim tiirleri degisebilse de ludoloji
calismalarinda heniliz etkilesim tiirlerinin siniflandirilmasi  bulunmamaktadir. Crawford,
calismasinin sonu¢ kisminda “Etkilesimli hikdye anlatimi, bu alanin kutsal kasesidir ancak
hi¢bir sovalye bu késeye heniiz ulasabilmis degildir. [...] Gergek etkilesimli hikdye anlatimina
ulagsmak icin ¢ok fazla efor sarf etmek gerekecek. Okuyucuya bu eforu sarf etmesi i¢in
cagrida bulunuyorum” demektedir (Crawford, 2003:273). Crawford bu c¢alismasinda
etkilesimli hikdye anlatis1 lizerinde dursa da gercek bir etkilesimden s6z etmenin miimkiin
olmadigini ¢iinkii oyuncunun oyuna tam anlamiyla etki edemedigini dile getirmistir. Bunun
sebebi ise etkilesimli hikdye anlatiminda kullanicinin mutlaka carpici bir bigimde segimler
yapabilmesi gerektigidir (Crawford, 2003:262). Bu yiizden ludoloji icerisinde etkilesim

caligmalarinin yeri ayridir. Ludoloji, eski ya da yeni ayrimi olmaksizin yazinsal ¢aligmalarin
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etkilesimine veya ergodik olusuna yaklagsmamiz i¢in bir paradigma ve perspektif sunar ¢linkii

etkilesim, oyunlarda her zaman baskin bir 6ge olmustur (Eskelinen, 2004).

Anlatilarin  semantik agidan incelenebilecegini ve dolayisiyla anlatilarin aragtan
bagimsiz bir sekilde ¢alisilmasi gerektigini savunan Ryan, “yapilandirilabilen anlatilar” olan
bu hipermetinlerin interaktif bir dogaya sahip oldugunu fakat bu yeni hikdye anlatim
ortaminin geleneksel hikdye anlatisindan farki olmadigini (Ryan, 2001) ¢iinkii cizgisel
olmayan bir hipermetinin anlatiy1 bozmayip, aksine okuyucularin anlam olusturmasini daha
da kolaylastirdigin1 (Landow’dan alintilayan Ryan, 2001) savunmus ve bu sdylemini diger
caligmalarinda da yinelemistir (2006). Ryan etkilesim tiirlerini bir anlati ¢alismasi olarak

incelemis ve bu etkilesim tiirlerini siniflandirmistir (2001).

e Harici+Kesifci Etkilesim: Etkilesimin, oyunun sunuldugu uzamda (anlatinin
sunuldugu fiziksel ortamla bir bag1 olmayan) serbest bir bicimde ortaya ¢iktig1
tirdiir. Anlatinin karmasik bir sekilde verildigi bu uzamda oyuncu hem
hikayeye disaridan bakar hem de bu hikayede kasif roliindedir. Dolayisiyla
oyuncu, bu ortamda oyunun bir parcasi degil; disaridan bir izleyicisidir.
Oyuncu, bu tarz oyunlarda bulmaca ¢oziicii gibi davranir; bulmacayr ¢ozme
sirast Onemli degildir ¢iinkii hangi sirayla giderse gitsin, oyunun sonucu
degismeyecektir.

o Dahili+Kesifci Etkilesim: Bu tarz etkilesime sahip olan oyunlarda oyuncular,
kurgusal karakteri yonetir. Oyuncunun hareketleri anlatiyr olusturan hikayeyi
degistirmez. Ote yandan oyunda temsil edilen kisi, oyun hikayesindeki ana
karakter degildir. Ryan, bu etkilesim tiiriinde olabilecek oyun anlatilarini 5
farkl1 baslik altinda toplar.

o Gizemli olaylar i¢eren ve finalde gizemlerin ¢6ziildiigii oyunlar.

o Paralel hikaye (farkli yerlerde ayni anda olaylarin olustugu ve olay1
¢cozimlemek icin bu mekanlari ziyaret etme geregi doguran oyunlar)

o Kisileraras1 hikdyeye odakli anlatilar (oyunun ¢oziimlenmesi igin bir
karakterin bakis agisindan hikayeyi inceleyip baska bir karakterin bakis
acisini incelemeye gegmemize olanak tantyan hikayeler)

o Uzamsal anlat1 (ana temas1 gezmek ve kesif yapmak olan anlatilar)

o Yer anlatis1 (oyunu ¢dziimlemek i¢in belirli bir lokasyonun detayli bir

bicimde incelenmesini gerektiren oyunlar)
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e Harici+Ontolojik Etkilesim: Bu etkilesime sahip olan oyunlarda, oyuncu,
biitiin sistemi yoneten kisidir. Oyunda varilmasi gereken belirli bir nokta
yoktur. Oyuncu, oyunun gidisatini kendisi yonlendirebilir.

e Dahili+Ontolojik Etkilesim: Oyun karakteri, kurgulanmis bu diinyada kendi
kaderini kendisi ¢izme yetkisine sahiptir. Oyuncunun bunu gergeklestirmesi

icin etkilesimi yogun bir bicimde kullanmasi gerekir.

Bir ludolog olarak oyun etkilesimine deginen Frasca’ya gore, simiilasyon igeren ilk
kitle iletisim araci olan video oyunlari, kiiltiirler i¢in bir paradigma degisimi sunar (Frasca,
2004:224). Geleneksel anlatilar sadece bir ideoloji sunarken, video oyunlar1 oyunculara bunu
deneyimleme firsat1 verir. Simiilasyonun sunmus oldugu bu ortam ve etkilesimde ise oyun
karakterinin yasamis oldugu olaylar siralamasini, diger medya araglarindan farkli olarak
oyuncunun kendisi yasamaktadir. Okuyucu veya izleyici geleneksel bir anlatiy1 sadece okur
ya da izlerken, oyun oynayan kisi oyun i¢indeki durumlar1 deneyimler. Geleneksel medya bir

sunum iken, oyun anlatis1 bir simiilasyondur (Frasca, 2004:223).

Juul’a gore oyunlar ve hipermetinler, etkilesim Ozelligini paylasirlar (2001). Juul,

etkilesim kavramini agiklarken, Andersen’in asagidaki tanimindan yararlanir:

Etkilesimli bir ¢alisma, okuyucunun yorumlanabilecek
sekilde soylemi degistirebildigi ve soylemin kendi igerisinde
anlam buldugu bir c¢alismadwr. Etkilesimli bir ¢alismada,

okuyucu etkilesimi igin onemiyle biitiinlesmis bir par¢asidir.

Bu tamima gore etkilesimin islevi, okuyucunun sdylemleri olusturmasi ve metni
yorumlamast ig¢in bir ara¢ konumundadir. Etkilesim soOylemlerin bizzat kendisi degil,
olusturucusudur. Segeneklerin bir anlam ifade etmesinin beklendigi dijital oyunlarda,
etkilesim sonucu bir karar verilmeli ve bu karar oyun igerisinde bir anlam olusturmalidir.

Sonugta, interaktif metinler, okuyucuya bir 6zgiirliik saglamalidir (Juul, 2001:17).

Dijital oyunlardaki ludo-hermeneutik etkilesimin oyun oynanisi igerisinde gomuli
oldugunu savunan Kiicklich’e gore oyun icerisindeki etkilesimi incelemek i¢in ekrandaki
sembollerin ¢6ziimlenmesi gerekmektedir (Kicklich, 2006:104). Ancak, bu ¢6zimleme

islemini gergeklestirmek i¢in, oyunun bulundugu baglamin ¢6ziimlenebilmesi de 6nemlidir.
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Oyunlarn, kiiltiirel ¢alismalarin bir pargasi oldugu savini destekleyebilecek bir diger ifade de
medya iceriginin ¢ézlimlenebilmesi i¢in o medya aracinin sunuldugu baglamin da bilinmesi
gerekmekte oldugudur. Calismanin odak noktasini olusturan The Last of Us serisini
cozimlemek icin oyun hikayesinin gegtigi mekani, karakterleri ve hatta oyun yénetmeninin
arka plan hikayesini de bilmek gerekmektedir. Dijital oyunlardaki bu tanimlama ile etkilesim,
bir madalyonun iki tarafidir (Kiicklich, 2006:108). Yukarida bahsi gecen c¢oziimlemeyi
yapmanin yolu, oyuncunun oyun ile etkilesimini ¢dziimlemektir veya tanimlamaktir. Oyun ile
etkilesim gerg¢eklesmeden, oyun hikayesinin varligi, oyuncu icin bir anlam ifade etmeyecektir.
Dolayisiyla oyuncu igin oyun hikdyesinin varligi, oyun i¢i etkilesimin ve ¢Oziimleme

becerisinin bir arada var olmasi ile mimkundir.

Oyunlar1 42 farkli tiirde (soyut, adaptasyon, macera, yapay hayat, dizlem Uzeri
oyunlari, yakalamaca, kart, kovalamaca, koleksiyoncu, doviis, demo, teshis, kacinmali, arag
siirme, egitsel, kagis, kavga, ucus, kumar, interaktif film, yonetimsel simiilasyonlar, labirent,
engelli parkur, kagit-kalem oyunlari, pinball, platform, oyun programciligi, bulmaca, quiz,
yaris, rol yapma, dans, vurmaca, simiilasyon, spor, strateji, masatistii oyunlari, hedef, metin
bazli macera, egitsel simiilasyon ve yardimct oyunlar) smiflandiran Mark. J. Wolf’a gore
etkilesimi incelemenin 6n kosullarindan biri de bu etkilesimleri oyunlarin tiirlerine gore ele
almaktir (Wolf, 2001:115). Farkli oyun tiirlerindeki etkilesimlerin birbirinden ayri olmasi
beklenmektedir. EA Games’in diizenli olarak her yil piyasaya siirdiigii FIFA oyun serisinin
getirmis oldugu oyun mekanikleri ile yine retimi EA Games’e ait olan, fantastik rol yapma
tirinde bir oyun olan Dragon Age serisindeki oyun mekanikleri birbirinden tamamen
farklidir. Ancak, yeni bir bilim dali olan ludolojide farkli oyun tiirlerine ya da oyunlardaki
hikaye turlerine ait etkilesim tiirleri ayrimi heniiz bulunmamaktadir. Isigan’a gore oyun
oynanigt ile anlati iliskisini birlikte sunabilen bir okuma teorisi gelistirilmelidir (Isigan,

2012:277).

Etkilesimli oyun tasarlanirken oyuncunun kontrollerine deginen Sykes, oyun
mekaniklerinin, oyuncunun becerilerini Odiillendiren; oyundaki basarisizligi oyuncunun
gereken performanst gosterememesine baglayan bir yapida olmast gerekliligine
deginmektedir (Sykes, 2006, s.84). Oyuncunun kontrol edemedigi bir durumdan dolayi
cezalandirilmamasi; felaketle sonuglanacak bir hareket var ise oyuncuyu dnceden uyarmasi ve

oyuncuya bir tercih sunulmasi gerektigini Ozellikle vurgular ancak s6z konusu calismada
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boyle bir etkilesim miimkiin goriinmemektedir. Bu konu hakkindaki detayli bilgi, bulgular ve

sonuclar kisminda detayl1 bir bigimde agiklanmustir.

Literatiiriin buraya kadar olan kisminda etkilesimin, dijital oyun caligmalarinin ¢ok
onemli bir parcasi oldugu gercegi gosterilmistir. Oyun ¢alismalarimi kiiltlirel ¢alismalarin bir
pargasi olarak goren savda ise etkilesimin bir aldatmaca oldugu diislincesi hakimdir. Oyunu
kontrol ettigimizi sandigimiz o hissin, aslinda bir tepkiler zinciri oldugu (Arsenault ve
Perron’dan alintilayan Stang, 2019) goriisiiniin yaninda oyunlarin 6nceden planlanip yazilmis
metinler oldugu da bir gergektir. Oyuncunun oyunda yaratmis oldugu tepkiden ziyade oyunun
oyuncuda yaratmis oldugu “tepkiler” {lizerine c¢alisan bilim insanlarimin goriisiine gore
oyunlar, oyuncularda bir anlam illiizyonu olusturur. Bu yazilabilen illiizyonlar ve hemen
illustrasyonlarin  ardindan  gosterilen Kkarakterler icin hissedilen arzu, Adorno ve
Horkheimer’in da belirtmis oldugu popiiler kiiltiir endiistrisinin kendisini yeniden iiretmesine
benzer (Stang, 2019). Stang’e gore oyuncular ¢ogunlukla, kendileri i¢in bagkalar tarafindan
belirlenen yolu takip etmektedir. Oyuncular, oyun deneyimi i¢inde sadece birer araci olarak
goriinmektedir. Bu goriinme de bir etkilesim degil, bir illiizyondan ibarettir. Bu da bizi

Aarseth’in “Oyunlar bizi kontrol eder” sdztine getirebilir (Aarseth, 2007).

Dijital oyunlar, yapimcilar tarafindan “yazilmig” dijital metinlerdir; dolayisiyla oyun
platformu, oyuncunun hareketlerine tepki vermek zorunda olsa da verilebilecek bu tepkilerin
olasiliklarin1 yapimcilar belirlemektedir. Oyuncularin kontrolleri, teknolojinin limitleri, oyun
tasarimcisinin - amaglart ve bununla baglantili ideolojiler tarafindan kisitlanmaktadir
(Crawford & Rutter, 2006:154). Oyunu bir anlat1 olarak kabul eden Dubbelman, oyundaki
etkilesimi su s6zleriyle agiklar: (Dubbelman, 2016:43)

Oyun mekanikleri ve kurallari oyundaki karakterin
davraniglarina yon verse de bu davramislarin gergeklesmesine
karar vermez. Anlati i¢eren oyun mekaniklerinin, oyuncuyu da
dahil etmek isteyen nihai bir amact vardwr. [...] Anlati iceren
oyun mekanikleri oyuncuyu zihninde vicut bulan cazip hikayeyi
ve kurgusal diinyayr destekleyen hareketleri gerceklestirmeye
tesvik eder.

23



Etkilesimin bir “aldatmaca” oldugunu savunan Newman, oyunlardaki aksiyonlarin bir
interaction degil, bir engagement (baglanti) oldugunu savunur. Oyuncunun oyun ile kurmus
oldugu baglantiyr on-line ve off-line olmak iizere iki farkli gruba ayiran Newman, online
baglantida “oyun oynadigimiz1” diisiindiigiimiiz ergodik katilimi kasteder. Off-line baglantida
ise oyuncu tarafindan herhangi bir girdi kontrolii alinmaz. Bu tipki oyunlardaki ara sahneleri
izlemek gibidir; oyuncunun herhangi bir hareketi bu ara sahnelerde algilanmaz ¢iinkii ara

sahneler girdiden bagimsiz bir sekilde akar (Newman, 2002).

2.4. OYUNLARDA ANLATI VE CiZGISEL OYUN TASARIMI

Aarseth, 2012 yilinda yayimladigi “A Narrative Theory of Games”de, oyunlarin bir
hikdye olup olmadig1 tartismasinin titizlikten, teorik olarak saglam bir yapiya
oturtulmamisliktan ve normatif ve betimsel yaklagimlar arasindaki uyusmazliktan
kaynaklandigim1 dile getirir. Aarseth, burada aslinda bir degil, iki farkli tartismanin bir
noktada baglandigin1 savunur. Bunlardan birincisi oyun-tabanli anlatilarin potansiyelleri ve
anlatilar hakkinda yapilmaya ¢alisilan tanimlama basarisizliklarinin tartismasi; ikincisi ise
oyunlarin bir hikdye olup olmadigi tartismasidir. Bu tartismalar, oyun g¢alismalarinda anlati
kuramlarinin tamamen dislanmasina kadar giden yanlis bir anlasilmaya sebep olmustur
(Aarseth, 2012). Aarseth’e gore oyunlar tamamen bir anlati olmasa da oyunlar ve anlatilar
arasinda keskin bir ayrim bulunmamaktadir. Oyunlarda hikdye anlatimina dair birden fazla
Ozellik bulunabilir ve oyunlarla hikéyelerin tasidigi ortak 6zellikler incelenebilir. Aarseth’e

gore ludo-anlatisal tasarim alaninin sahip oldugu ortak 6zelliker su sekilde gruplandirilabilir:

Varlik seviyesi ~ Diunya Nesneler Karakterler Olaylar
Anlat1 .. . . .
kutbu Erisilemez Etkilesimsiz Derin, zengin, Tamami
eksen belirlenmis
4 Tek odalt Statik, kullanilir karakter
Cizgisel koridor Dinamik
- Modifiye Diz uydular /
Icgk yonli edilebilir karakterler oynanabilir
Yok edilebilir o
Cember sekilli D'I’g_""[j”'l':
! gorev yeri Yaratilabilir Gekirde
\ Botlar,
Ludik kimliksiz ) )
kutup* Agik manzara fcat edilpdlir bireyler Cekirdeksiz
(saf oyun)




Tablo 1. Ludo-anlatisal oyun alanini olusturan dgeler?
Aarseth, bu alani olusturan ogelerin ardindan oyunlardaki ¢ekirdek ve uydu
kavramlarmi® dile getirir. Cekirdek kavramlar, belli bir hikaye konusu, uydu kavramlar ise
oyunlardaki sdylemi dolduran tamamlayici olaylardir. Aarseth, ¢ekirdek ve uydu arasindaki

iliski baglaminda, oyunlar1 dort tiire ayirmaktadir: (Aarseth, 2012)

1. Cizgisel Oyunlar: Sabit cekirdek, esnek uydular

2. Hipermetin Benzeri Oyunlar: Cekirdekler arasinda tercih yapma, sabit
uydu

3. “Creamy middle” Goérev Oyunlart: Cekirdekler arasinda tercih yapma,
esnek uydular

4. Anlatisiz Oyunlar: Cekirdeksiz, esnek sdylem

Cekirdekler, oyundaki hikayeyi bize tanitan 6gelerdir. Cekirdek 6ge ¢ikarildigr zaman
oyun degismektedir. The Last of Us oyunlarindaki c¢ekirdeklerden bazilari, Bill’i bulmak ve
araci hazir hale getirmek, Ellie’yi Atesbockleri hastanesine gotiirmek, Joel’un 6liimiine sahit
olmak gibi olaylardir. Part I’den Ellie’yi hastaneye gotiirme ve Part II’den intikam alma
amaglarii ¢ikardigimizda The Last of Us oyununu tanimak miimkiin gériinmemektedir.
Uydular ise oyun hikéyesini bozmadan ¢ikarilan ya da degistirilebilen ve oyundaki sdylemi
olusturan olaylardir. Bu durumda Ellie araci kullanirken Joel’un enfeksiyon kapmis yaratiklar
oldiirmek i¢in tercih edecegi silahlar (molotof, sopa, tiifek veya tugla) oyundaki bu bdliimiin
uydularini olusturmaktadir. Bill’s Town bdliimii oyundan ¢ikarildiginda, bir 6nceki bolum
olan ve Tess’in dliimiiyle sonuglanan The Outskirts boliimii ile araba yolculugunu sabote eden
cete ile karsilagilan Pittsburgh boliimleri arasinda bir bag kurulamamaktadir. Ancak Bill’s
Town boliimiinde mezarliktan ve hemen ardindan liseden kagis boliimiinde enfekte olmus

yaratiklar1 6ldiirmek i¢in sopalar ya da molotoflar kaldirildiginda oyunun anlatis1 degismez

2 Aarseth, ludo-anlatisal oyun alani ¢alismasimi gergeklestirirken, oyunlar gruplandirmak icin iki ayr1 kutup
belirlemistir. Bir oyundaki varliklarin (diinya, nesne, karakter ve olay) anlat1 ya da ludik kutba olan mesafesi,
oyun tiiriiniin belirlenmesini saglamaktadir. Aarseth, burada narrative pole ve ludic pole kavramlarin
kullanmigtir. Bu kavramlar Tiirkge’ye aktarilirken, literatiire katki saglamis diger akademisyenlerin
caligmalarindan yararlanilmigtir. Arastirmanin adimi olusturan “ludo-anlatisal” kavramimi degistirmemek
amaciyla, bu ¢alismada ludik kutup kavrami bu sekilde aktarilmustir.

3 “Kernel/Satellite” kavramlart Roland Barthes’in S/Z adli eserinde Honoré de Balzac'in kisa Oykiisii olan
"Sarrasine" in yapisal analizini gergeklestirdigi ¢alismasinda kullanmis oldugu terimlerdir. Seymour Chatman,
Barthes’in bu eserini Ingilizceye kazandirmistir ve kernels/satellites kavramlarmi dile getirmistir. Ozgiir
Yaren’in Tiirkce ¢evirisinde dilimize kazandirmis oldugu bu kavramlarin gevirisine sadik kalinmistir.
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clinki bu boliimii gegmenin sartt bu iki element degildir. Dolayisiyla oyunun anlamin

bozmayan ve gidisat1 degistirmeyen bu elementler, oyunun uydularini olusturur.

Soylem / Etki
uydu olaylara oyuncunun etkisi oyuncunun etkisi
¢ekirdek olaylara etkisi miimkiin degl]dll’ miimkiindiir
etkisi
¢izgisel hikaye cizgisel oyun
oyuncunun etkisi yok (War & Peace) (Half-Life 2)

“creamy middle” gérev
oyunu

alternatif secimi ¢izgisel olmayan hikaye

(hiperkurgu) (Oblivion, KOTOR)
sadece oyun
tam etki N/A (satrang, Minecraft)

Tablo 2. Aarseth’in sGylem ve etki tablosu (Aarseth, 2012)

Tablodan anlasilacag lizere, sabit ¢ekirdek ve sabit uydulu bir oyun bulunmamaktadir.
Aarseth, cekirdek ve uydu agiklamasinin ardindan, bir oyun ¢oziimlemesi gerceklestirmis;
hazirladig1 tabloda cekirdek etkisinin tam, uydu etkisinin sifir oldugu bir oyun olmadigin

(N/A) gostermistir.

Cizgisel oyun tasarimina sahip olan oyunlarda, oyunun net bir amaci, bir 6diillendirme
sistemi ve oyun ilerledikge yeni tanitilan elementler (seviye, diisman, silahlar, beceriler)
bulunmalidir (Klevjer, 2002:194). TLoU oyununda gerceklesen doniim noktalari, oyunun
cekirdek kismini olustururken, oyun ilerleyisi ile birlikte oyun oynanigsina sunulan yeni
silahlar, beceri seviyesindeki artiglar, oyunun uydular kismini olusturmaktadir. Oyunun
hikdye kismimn ilerleten bolim ise oyundaki doniim noktalarinin olugsmasini saglayan ara
sahneler ile gerceklesmektedir. TLoU serisi, heniiz bir kiyamet gerceklesmese de ortaya ¢ikan
bir mantar tiirliniin hizla biitiin diinyaya yayilmasi sonucu insan hayatinin tehlikeye girdigi bir

diinyada (uzamsal sunum) gerceklesmektedir.

Bu diinyada hareketlerini yonettigimiz Joel ve Ellie karakterlerinin gergeklestirmis
olduklar1 yiirimek, sehir degistirmek ya da bir 6liime tanik olmak gibi aksiyonlar (paidea
kurallar) ile birlikte oyunun amaci olan Ellie’yi Atesbocekleri getesine gotirmek ve gercekleri
ogrendikten sonra Ellie’yi kacirmak ise olaylar siralamasi sonucu, diinyanin sonu pahasina
Ellie’nin hayatin1 kurtarmak amacini (ludus kurali) gerceklestirip oyun oynanisini ortaya

cikarir.
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Ayni sekilde hikdyesi devam eden Part II’de Jacksons sehrinden uzaklastiktan sonra
bir tiyatro binasi siginak olarak alip (paidea kurali) Tommy’nin pesinden gitmek ve Abby
ile karsilasmak (ludus kurali) da oyunun oynanigini devam ettirir. Ancak, ¢alismada bahsi
gecen etkilesim, oyunun hikayesine etki etmemektedir. Joel’a, Ellie’ye ya da Abby’e yon
vermek, silah kullanmak, sehir degistirmek gibi oyun mekanizmalari ile hikdyeye yon
vermek, tek bagina miimkiin goriinmemekte, oyun yonetmeni olan Neil Druckmann’in

planlamis oldugu ¢izgisel hikayenin disina ¢ikilmamaktadir.
Tiim bu bilgilerin 15181nda, PlayStation konsoluna 6zel olarak iiretilen, Naughty Dog

sirketinin yapimciligini {istlendigi The Last of Us Part I ve Part II oyunlarinin etkilesimi ve

oyun hikayesi Uzerindeki etkisi incelenecektir.
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UCUNCU BOLUM
3. THE LAST OF US PART I ve PART II INCELEMESI

The Last of Us, Naughty Dog sirketi tarafindan gelistirilen, Sony Computer
Entertainment tarafindan dagitilan ve iki parcadan olusan, 3. sahis aksiyon-macera4 oyun
serisidir. Birinci boliimii 2013 yilinda PlayStation 3 platformuna ¢ikmistir ve PlayStation 4
icin remastered / yeniden diizenlenmis versiyonu piyasaya siiriilmiistiir. Oyunun hikayesi
birinci boliimden sonra 2020 yilinda ¢ikan Part II ile devam etmektedir. Bununla birlikte
oyunun yonetmeni olan Neil Druckmann tarafindan yapilan duyuruya gore oyunun ii¢incl

boliimii lizerine ¢aligilmaktadir (Skrebels, 2021).

TLoU oyunu, ani bir sekilde ortaya ¢ikan bir cordiceps mantar enfeksiyonunun (zaman
zaman sporlar seklinde de bahsedilmektedir) insanlari déniistiirdiigii kurgusal bir diinyada®
gecmektedir. Insanlar bu enfeksiyon yiiziinden 6lmez ancak bilingsiz, saldirgan varliklara
(infected / enfekte) doniisiirler. Oyunun béliimleri ve bolim basliklart asagidaki tabloda

verilmistir.

The Last of Us: Part | The Last of Us: Part |1

1. The Prologue and the Quarantine Zone / Giris ve 1. Jackson / Jackson
Karantina Bolgesi o  Prologue / Girig

o Prologue / Girisg o Waking Up / Uyanis
o 20 Years Later / 20 Y1l Sonra o  The Overlook / Tepeden Bakig
o Beyond the Wall / Duvarin Otesi o Patrol / Devriye
o The Slum/ Kenar Mahalle o The Horde / Siirii
o The Cargo / Kargo o The Chalet / Kosk
o  Packing Up / Hazirlik
2. The Outskirts / Sehrin Eetekleri 2. Seattle Day 1/ Seattle 1. Giin
o Outside / Disarist o The Gate / Kap1
o Downtown / Sehrin Merkezi o Downtown / Sehrin Merkezi

* Aksiyon, eylem ve olaylari merkeze alan oyunlardir. Aksiyon olaylari genelde siddet ve/veya kinestetige,
oyuncunun refleksine hizli karar vererek eyleme gecmesine dayanir (Halagoglu, 2020:178). Macera oyunlari,
oykuntin mekanla ve oyun diinyasiyla iligkisini temel alan oyunlardir. Oyuncuya bir yerde ya da durumun iginde
olmak hayal ettirilir ve bulunulan bu konum iizerinden anlati veya oyun insa edilir (Halagoglu, 2020:179).
Aksiyon-macera oyunlar1 ise dykiisel devamliligi saglanan, aksiyon dgelerinin bol bulundugu oyun tiirleridir.
Aksiyon-macera oyunlarinda bulmacalar bulunabilir ancak bu bulmaca ¢6zme durumu, oyunun merkezinde
bulunmamaktadir; oyu anlatisinin ilerlemesi igin bir ara¢ konumundadir. Ayni zamanda aksiyon-macera
oyunlarinda hikdyenin hem hizli, hem de yavas tempoda ilerledigi boliimler vardir, ana karakterin kisisel
hikayesi ile oyun zenginlestirilir (Bostan, 2022:26).

® Kurgusal diinya, gercekte var olmayan, gercek diinyadan dgeleri ddiing alarak kurgusal dykiilerde kullanilmak
tizere tasarlanmig bir diinyadir. Kurgusal diinyalarin oynanisi etkileyecek kendine 6zgii kurallari vardir. Birgok
oyun elementler, yercekimi ve fizik gibi bilesenler s6z konusu oldugunda, diinyamiza benzer bir ortama sahiptir
ama bir¢ok konuda diinyamizdan farklilagir (Bostan, 2022:65).
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o The Museum / Miize
o The Capitol Building / Kongre Binas1

Eastbrook Elementary / Eastbrook Tlkokulu
Capitol Hill / Kongre Tepesi

Channel 13 / Kanal 13

The Tunnels / Tuneller

The Theater / Tiyatro Binast

The Birthday Gift / Dogumgiinii Hediyesi

O O O O O O

3. Bill's Town /Bill’in Sehri

o The Woods / Agaclik Yer

o  Safehouse / Glvenli Ev

o Graveyard / Mezar

o Highschool Escape / Liseden Kagis

3. Seattle Day 2 / Seattle 2. Giin

o Hillcrest / Hillcrest

o  Finding Strings / Gitar Tellerini Aramak
o  The Seraphites / Serafitler

o St. Mary's Hospital / St Mary Hastanesi

4. Pittsburgh / Pittsburgh

Alone and Forsaken / Yalniz ve Vazge¢mis
o Hotel Lobby / Otel Lobisi

o Financial District / Finansal Bélge

o  Escape the City / Sehirden Kagis

O

4. Seattle Day 3 / Seattle 3. Gin
o Road to the Aquarium / Akvaryuma Giden
Yol
o The Flooded City / Sele Ugramis Sehir
o Infiltration / Iceri Sizma

5. The Suburbs / Varoslar
o  Sewers / Kanalizasyon
o  Suburbs / Varoslar

5. The Park / Park
o  Tracking Lesson / iz Siirme Dersi

6. Tommy's Dam / Tommy’nin Baraji
o Hydroelectric Dam / Hidroelektrik Baraj
o Ranch House / Ciftlik Evi

6. Seattle Day 1/ Seattle 1. Giin
o The Stadium / Stadyum
On Foot / Yaya
The Forward Base / Oncii Birlik
The Aquarium / Akvaryum
Hostile Territory / Diigman Bolgesi
Winter Visit / Kis Ziyareti
The Forest / Orman
The Coast / Sahil
Return to the Coast / Sahile Doniis

O 0O o0 o0 0 0O 0 O

7. The University / Universite
o Go Big Horns! / Hadi Buylik Boynuzlular!
o Science Building / Fen Binas1

7. Seattle Day 2 / Seattle 2. Giin

The Shortcut / Kestirme

o  The Descent / Cokiis

o Ground Zero / Patlama Merkezi

o  Return to the Aquarium / Akvaryuma Doniis

O

8. Lakeside Resort / Golkenar1 Evleri
o Lakeside Resort / Golkenar1 Evleri
o TheHunt/Av
o Cabin Resort / Kabin Evleri

8. Seattle Day 3 / Seattle 3. Giin

o The Marina/ Marina

o Thelsland / Ada

o The Escape / Kagis

o The Confrontation / Karsilasma

9. Bus Depot / Otobiis Durag1
o Bus Depot / Otobiis Duragi
o Highway Exit / Otoban Cikis1
o Underground Tunnel / Yeralt: Tiineli

9. The Farm/ Ciftlik
o The Farm/ Ciftlik

10. The Firefly Lab and Jackson / Atesbocegi
Laboratuvar1 ve Jackson
o  The Firefly Lab and Jackson / Atesbocegi
Laboratuvari ve Jackson
o  The Hospital / Hastane
o Epilogue / Kapanis

10. Santa Barbara / Santa Barbara
o 2425 Constance / 2425 Constance
o Pushing Inland / Igeriyi Zorlamak
o The Resort / Yazlik
o The Beach / Sahil

The Last of Us: Left Behind / The Last of Us: Geride
Kalan

11. The Farm Epilogue / Ciftlik Kapanis
o The Farm - Epilogue / Ciftlik - Kapanisg
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Back in a Flash / Hemen Donerim
Mallrats / AVM Gezginleri

So Close / Cok Yakin

Fun and Games / Eglence ve Oyunlar
The Enemy of My Enemy / Diigmanimin
Diismani

o Escape from Liberty Gardens / Ozgiirliik
Bahgelerinden Kagis

O O O O O

Tablo 3. The Last of Us oyunlarinin boliimleri

Oyun, bir sinematik® ile baslar. Sarah adli bir kiz ¢ocugu kanepede uyumaktadir.
Saatin tiktaklar1 esliginde oyunun ana karakteri Joel eve girer. Telefonda konusmaktadir;
“Tommy beni dinle, o bir girisimci. Bu benim son sansim Tommy.” der. Sarah uyanir. Joel
koltuga oturunca Sarah ona bir dogumgiinii hediyesi uzatir. Bu hediye, oyunun son anina
kadar gosterilecek olan bir kol saatidir. Joel, saati hemen koluna takar ama saatin bozuk
oldugu sakasii yapar. Aradan birka¢ saat gecer ve Sarah koltukta tekrar uykuya dalmistir.
Oyunun ana miizigi esliginde Joel, Sarah’1 yataga yatirir. Telefonun calma sesi ile birlikte
oyun yeniden Sarah’a odaklanir. Sarah, uyanir ve telefonu agar. Arayan kisi amcasi
Tommy’dir ve panikle “Hemen babanla konusmaliyim.” der ancak bir anda telefon baglantisi

kopar. Sarah ayaga kalkar ve bu andan itibaren oyunun kontrolii artik oyuncudadir.

Sarah odasinda babasinin dogumgiinii i¢in hazirladig: kart1 bulur ancak bu kesif oyuna
bir etki etmez. Sarah odalar1 dolasip babasini aramaya devam eder. Banyoda enfeksiyon
haberini yazan bir gazete bulur. Gazetenin kesfi, oyunun uzaminda var olan enfeksiyon
olayinin heniiz yeni bagladig: bilgisini vermektedir. Sarah babasinin yatak odasina girer ancak
Joel’u orada da bulamaz. Televizyonda saldirgan insanlarin haberleri yayimlanirken canli
yayinda patlama goriintiisiine tanik olunur. Bu patlama, Joel ve Sarah’nin evinin
penceresinden de goriinmektedir. Sarah merdivenlerden asagi inerken sirenleri agik polis
araglari hizla gegmeye baglamistir. Joel’'un cep telefonu c¢almaya baglar. Telefonda
Tommy’den gelen cevapsiz cagrilar ve kisa mesajlar goriiliir. “Neredesin? Beni ara! Oraya

geliyorum.” mesajlar1 goriliir. Buzdolabinin iistiinde Joel’un Sarah’a biraktigi not bulunur

® Almag’a gore oyunlarda sinematik, filmsel dilden alinmis, oyun uzaminda oyuncuyu yonlendiren, ddiillendiren
ve ara vermesini saglayan sahnelerdir. (2021, s.157). Oyun gelistiricileri, kamera agis1 ve pozlama araciligiyla
gorsel bir dil olugturmak i¢in, uzun ¢ekim ve kisa ¢ekimleri kullanmaktadir. Bu sinematik ara sahneler, oyunun
hikayesini desteklemekte ve guclendirmektedir. Almag, oyunlarda dort farkli ara sahne tiirinden s6z eder.
Onceden resmedilmis/pre-rendered ara sahnelerde oyuncunun herhangi bir katkisi olmayan, tamamen
planlanmis ana sahnelerdir. Gergek zamanli ara sahnelerde oyuncunun tercihine bagl olarak goriintii degisikligi
saglanabilmektedir. Coklu ortam ara sahnelerinde ise daha 6nce bahsedilen iki tiir ara sahnenin birlesiminden
olusan bir ara sahne gergeklesir. Son olarak, etkilesimli ara sahnelerde Onceden resmedilmis alanlarda
oyuncunun tuslara basma hareketi ile sahne akigina yoén verilmektedir. (2021, s.157).

30



ancak oyunun hikédyesini degistirmez. Sarah salona dogru yiiriirken Joel bir anda bahce
kapisindan igeri girer. Kisa bir sinematikle devam eden dykiide, Joel kanlar icerisinde, panikle
Sarah’nin iyi olup olmadigini kontrol eder. Sarah ile konusurken bir anda insanlar igeri girer
ve Joel’a saldirmaya calisir ancak Joel onlar1 aninda silahiyla vurur. Sarah ile birlikte evden
disan ¢ikarlar ve Tommy arabasiyla onlar1 kapida karsilar. Arabaya binerler. Burada kontrol
hala Sarah karakterindedir ancak oyun, arag igerisinde sadece hareket yonlendirmeleriyle
arabadan disarisini izleme imkani1 verir. Yolda ilerlerken yardim isteyen bir aile goriiliir ancak
yolda ilerlemeye devam ederler. Kisa bir ara sahneyle ara¢ kaza yapar ve bu andan itibaren
oyunun kontrolii Joel karakterine verilir. Sarah aragtan ¢ikartilirken Joel saldiriya ugrar ancak
Tommy ona yardim eder. Kagmalar1 sarttir. Sarah ayagimni incittigi i¢in Joel onu tagimak
zorunda kalir. Joel, silah1 Tommy’e verir ve Tommy’i takip ederek kaos ortami igerisinde

zarar gébrmeden ilerlemeye c¢aligir.

Oyunda ilerlerken enfekteler tarafindan bir kez daha saldirtya ugrarlar ancak Tommy,
Joel ve Sarah’t yine kurtarir. Ardindan bara girerler. Sinematik baslar. Bu sinematikte
Tommy, Joel’a ilerlemesini, kendisinin de arkalarindan gelecegini sdylerken bir yandan da
kapiy1 tutar. Joel caresizce kabul ederek bardan disar1 ¢ikar. Oyunun kontrolii tekrardan
oyuncuya verilir. Joel yolda yiiriirken bir asker ile karsilasir ve bu karsilasma ile birlikte
sinematik baglar. Asker, silah1 Joel’a dogru yoneltmistir. Joel korku i¢inde temiz olduklarini
sOyler ancak asker, telsizden aldigi emirle silahini tamamen Joel’a yonlendirir. Joel korku
icinde arkasini donecekken vurulur ve yere yuvarlanir. Asker iyice yaklasir ancak Tommy
imdada yetisir ve askeri vurur. Joel iyidir ancak Sarah karnindan vurulmustur. Joel, Sarah’a

sarilarak aglamaya baglar. Sarah 6liir ve oyunun jenerik videosu gosterime girer.

Oyunun jeneriginde, tema miizigi esliginde mantar enfeksiyonun mikroskobik
goruntuleri, tv spikerinin acil durum anonsu yaptig1 an, ayaklanmalarin ve yagmalamalarin
basladig1 goriintiiler vardir. Jenerigin sonunda Fireflies adinda bir orgiit tanitilir ve “Look for

the light - Believe in Fireflies / Is1g1 arayin ve Atesboceklerine inanin.” slogan1 duyulur.

Oyun ekraninda 20 yil sonra yazis1 goriiniir. Bir sinematik baglar. Joel yaslanmistir.
Bir odada uyumaktadir ve kapisinin ¢almasi {izerine uyanir. Kolunda kol saati vardir ancak
cami kiriktir. Bir kadin igeri girer ve bir teslimat yapilmasi gerektigini sdyler. Kadinin adi
Tess’tir. Tess’in tavrindan, Joel ile aralarinin soguk oldugu anlasilir. Robert adinda birisinden

bahseder ve onu bulmalar gerektigini sOyler. Odadan disar1 ¢ikarlar. Sinematik burada biter

31



ve oyunun kontrolii oyuncuya verilir. Tess karakteri 6nden yurur ve Joel’a yol gosterir. Yolda
askerlerin birtakim insanlarin atesini Slgtiiklerini goriirler. Atesi yiiksek olan birisini aninda
infaz ederler. Bu sahne ile salginin 20 yil sonra hala devam ettigi ve kontroliin askerlerde
oldugu bilgisi oyuncuya verilir. Yolda ilerlemeye devam ederler ve bir kontrol noktasina
varirlar. Kisa bir sinematik ile kimlik kontrolii yapilmaya baglanir ancak buna firsat kalmadan
iceride bilyiik bir patlama olur. Tess ve Joel geri doner. Atesbocegi getesinin saldirdigi bilgisi
aliir. Tess’i takip eden Joel, onunla birlikte bir binaya girer ve oyun duraksar. Tess Joel’e
sargl bezi uzatir. Bu sarg1 bezi ile oyunun ilk dinamigi olan “iyilesme” &grenilir. iki karakter

yuriimeye devam eder.

Tess ve Joel cizgisel bir tinelde ilerler. Yolda, devriyelerden bir kisi onlara eslik eder.
Bu esnada Marlene adinda bir kadinin Atesbocegi oldugu ve Robert’in pesine diistiigii bilgisi
almir. Bu bilgi, karakterler arasinda gergeklesen sohbet sirasinda edinilir; dolayisiyla oyuna
herhangi bir dinamiksel miidahalede bulunulmadan oyuncuya verilmis olur. Tess, Marlene’in
Robert’in pesine diismiis olmasina sasirir ve Atesboceklerinden 6nce Robert’t bulmasi
gerektigini soyler. Bu sekilde Joel’un yeni amaci NPC (non-playable characters) tarafindan

otomatik olarak aciklanir.

Ilerlemeleri esnasinda yolun sonuna gelindigi diisiiniiliir ancak Tess, bir kitapligi
yerinden oynatarak gizli bir ge¢idin acilmasini saglar. Joel ve Tess gecitte ilerlemeye devam
ederler. Tunel icerisinde silah, maske, canta ve fener gibi envanterler elde edilir. Tess, bir
duvarin dibine gider ve “Beni havaya kaldir” emrini verir. Cizgisel yol ilerlemesi bitmis gibi
goriinse de oyun i¢i karakterin yonlendirmesiyle ana karakter Joel’un yolunu bulmasina
yardimei olunur. Karakterler ylirimeye devam eder ve kisa bir sinematik ile tavanda bulunan
bir engel ortadan kaldirilir ve karakterler eski bir kafeye ¢ikar. Tess’in Joel’u ve oyuncuyu
yonlendirmesi “Merdiven bulmaliy1z” ifadesiyle devam eder. Merdiven bulunduktan sonra bir
binanin st katina girilir. Burada oyun hikayesine etki etmeyecek ancak oyuncuya o6dil
tatmini verecek bir kolye’ bulunur. Tirmanilan bu binada odalar gezilerek silah ve saghk
envanterleri  toplanabilir ancak odalara girilmesi, oyunun ¢izgisel yol haritasini
bozmamaktadir. Odalardan birinde sporlarla karsilasirlar. Tess Joel’u uyarir ve maskesini

takmas1 gerektigini soyler. Tess’in bu hareketi ile oyuncuya sporlarin tehlikeli oldugu,

! Atesbdcegi kolyeleri oyunun sonuna kadar, oyun uzaminin birgok yerinde bulunabilen ve toplanabilen bir koleksiyondur.
Koleksiyonun tamaminin toplanmasi oyunun ilerleyisinde herhangi bir etki etmez ancak PlayStation ortaminda kupa
kazandirarak oyuncunun kisisel profili 6diillendirilir.
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solunmamasi gerektigi ve hayatta kalmak i¢in maske objesinin son derece onemli oldugu
bilgisi verilir. Oyunda ilerlemeye devam edilirken bir odanin kirik duvarindan igeri girilmesi
gerektigini, Tess’in emekleyerek yiiriime hareketini 6gretmesiyle anlariz. Igeriye girildiginde
enfeksiyondan 6lmiis kisiler goriiliir ve bu binada bulunan sporlarin bu 6lii bedenlerden
yayildig1 anlasilir. Yerde, 6lmek iizere olan ve Joel’a “Beni 6ldiir, donilismeme izin verme”
diyerek yalvaran bir kisi goriiliir. Bu noktada oyuncuya ilk defa tercih hakki sunulmaktadir.
Oyuncu bu kisiyi vurma veya vurmama hareketini secebilir ancak buradaki se¢im, oyunun
ilerleyisinde herhangi bir degisiklige neden olmaz. Oyuncu burada ya empati yaparak
karakterin donilismesine izin vermeden onu vuracak ya da elindeki silah kaynagmin ileride

daha ¢ok isine yarayacagini diisiinerek kursununu saklamayi tercih edecektir.

Oyuncunun yapmis oldugu bu tercihinden sonra tuhaf sesler duyulur ve oyun bir anda
durur. Oyunun arayiizi a¢ilir ve takip tusuna basili tutuldugunda etraftaki seslerin
dinlenebilecegi agiklanir. Bu oyun dinamiginin oyuncuya verecegi avantaj, bulundugu
konumdan goéremedigi seyleri (enfekte kisilerin veya diisman karakterin yeri vb.) sesler
yoluyla tespit etmesini saglamak ve seviyeyi tamamlamasina yardimer olmaktir. Bu dinamik
kullanildiginda bir enfektenin yeri beyaz bir 151k kiimesi seklinde belirtilir. Joel’un, enfekte
kisiye gizlice saldirarak onu hizlica alt edebilecegi bilgisi (sneak attack) oyuncuya aktarilmis
olur. Bu gizli saldin taktigi, oyunun ilerleyen seviyelerinde, enfektelerin disindaki insanlarin

ve kopeklerin lizerinde de gerceklestirilebilecektir.

Resim 4: Dinleme 6zelligi ile diigman karakterlerin yerini tespit etme

Ortamdaki biitiin enfektelerin ortadan kalktigi, Tess’in rahatca yiirlimeye

baslamasindan anlagilmaktadir. Yardimci karakterin, herhangi bir tehlike durumunda
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gizlenme veya saldirma pozisyonu alacagi bilinmekte oldugundan, onun bu rahat davranisi
oyuncu i¢in “tehlike yok” anlamina gelmektedir. Bu oyun mekanigi, Part II’de Dina, Jesse ve

Lev karakterleri ile de devam edecektir.

Odalardan birinde bir not bulunur. Bu notta, o evde yasayan kisi, nasil enfekte
oldugunu anlatmistir. Notun bulunmasi Joel’u ya da Tess’i etkilemez ancak oyunun mikro-
anlatisin1 olusturan, oyunda tanigsmadigimiz karakterlerin yasamina dair bilgiler elde edilir.
Cizgisel yolun sonunda apartmanin disinda olusan agikliktan disar1 ¢ikarlar ve maskelerini
cikartirlar. Tess, onden ilerlemeye devam eder ve sehre ulagmalar1 gerektigi hakkindaki gérev
bilgisini Joel’a iletir. Sarmasiklarin kapattigi baska bir apartman duvarina dogru yonelen Tess,
sarmasiklarin altinda gizlenmis olan geg¢idin dniindeki engeli kaldirir. Biraz ilerledikten sonra
Tess bir yiikseklikten tirmanir ve Joel karakterinin de ayni sekilde tirmanmasi gerektigi
gosterilir. Daha sonra, karsiya gecmeleri gereken bir durumda bagska bir engelle karsilagirlar
ve Tess, Joel’a asagida duran kalas1 ona vermesini sdyler. Joel tekrar asagi iner ve yukarida
duran Tess’e kalasi verir. Tess, kalas1 alir ve karsiya gecebilecekleri bir koprii olusturur. Tess
onden yiiriimeye devam eder. Ilerlemis olduklar yol ¢izgiseldir. Bir apartmanin &niine gelirler

ve Tess kapiy1 agip igerir girer.

Tekrar disar1 ¢ikarlar. Pazar kurulmus kiiciik bir mahallede ilerlemeye baglarlar.
Burada insanlar kendi aralarinda konusur ancak oyun, bu insanlarla etkilesime girilmesine
izin vermez. Bu mahalledeki ilerleyis, ¢izgisel koridor seklindedir. Mahallede iki farkli not
bulunur: bunlardan birincisi, bu bdlgenin bir karantina bdlgesi oldugu bilgisini verir. Ikincisi

ise Atesbocegi lideri Marlene’in resminin de bulundugu bir “Arantyor” ilanidir.

PREVIOUS/NEXT

TO Z0OM OUT

Resim 5: Marlene ve araniyor ilani
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Kapinin 6niine gelindiginde Tess, kapidaki ndbetgiye Robert’t sorar ve riigvet verir.
Nobetci ise yarim saat dnce buradan gectigini ve ileride oldugunu soyler. Kisa bir yiiriiyilisten
sonra sinematik baslar. Ug kisi yaklasir ve buradan gitmeleri gerektigini soyler ancak Tess,
Robert’1 almadan higcbir yere gitmeyecegini sOyleyerek adami vurur. Tess ve Joel’un
saklanmasiin ardindan catisma sahnesi baslar. Catisma bittikten sonra Tess kapali bir tel
kapmin 6niinde durur ve Joel’u yanina ¢agirip “Beni yukari kaldir.” der. Yiiksek duvara
tirmandiktan sonra Tess onden yiirmeye devam eder. Yol ilerlemesi ¢izgiseldir. Bahgeye
vardiklarinda az evvel karsilagtiklart adamlardan daha fazla oldugu goriiliir. Bu seviyenin
tamamlanmasi i¢in ¢atisma ya da gizlilik tercih edilerek oyunda ilerlemeye devam edilmesi
gerekmektedir. Oyunun bu seviyesinde, bir yandan catismak bir yandan da silah, saglik ve
gelisim envanterleri toplamak miimkiindiir. Joel, diisman karakterlerin goriis alanina
girdiginde rahatsiz edici bir ugultu sesi belirir. Bu ses, tehlikenin yaklastiginin ve diismanin
goriis alanindan ¢ikilmasi gerektiginin bir isaretidir. Eger ugultulu ses kesilmeden bu hareket
gerceklesmezse, diisman karakterler Joel’'un yerini tespit etmekte ve yeniden gizlenmeye

miisaade etmeden catismaya baslamaktadir.

Bu seviyede bir depo anahtar1 bulunur. Oyun durur ve depoda bulunan bigak ve silahin
nasil kullanilmas1 gerektigi bilgisini veren bir arayiiz agilir. ilerleyen catismalar sonrasinda
bir sopa bulunur ve bu nesnenin kullanimini agiklayan bir arayiiz daha devreye girer.
Catismalar sonrasinda Robert’in odasinin 6niine gelinir. Tess kapiy1 agip iceri girmeye caligir
ancak Robert’in ates etmesiyle birlikte bu hareket gerceklesemez. Tess “Sadece konugmak
istiyoruz” dese de Robert korkar ve kagmaya baglar. Tess’in Robert’in ardindan kosmaya
baslamasi ile Joel da bu kovalamacaya katilir ve Robert koseye sikistirilir. Sinematik baslar;
Robert, Tess ve Joel’a getirmesi gereken silahlar1 Atesboceklerine daha iyi bir fiyata sattigini
itiraf eder. Tess sinirlenir ve Robert’1 6ldiirir. O anda Marlene sahneye girer ancak kendisi
yaralidir. Tess, silahlar1 Marlene’den ister. Marlene ise silahlarin parasini 6dedigini, eger geri
istiyorsa kendisine bir is yapmasi gerektigini soyler. Arkadan asker sesleri duyulur. Ug
karakter birlikte kogsmaya baslar. Bu sefer Marlene takip edilir. Cok kisa bir sinematik ile bir
patlamaya sahit olunur. Tess’in, “Bu sizin insanlariniz miydi?” sorusuna Marlene “Onlardan
geriye ne kaldiysa” seklinde yanit verir ve bu sayede Atesbocegi cetesinde bulunan kisi
sayisinin azaldigr 6grenilir. Marlene’i takip eden karakterler bir apartmanin ¢atisindan igeriye
girerler. Bir yandan cizgisel koridorda ilerlemeye bir yandan da cevreden silah ve saglik

envanterleri toplamaya devam edilir. Marlene mavi bir kapinin oniinde bekler ve kapiyi
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acmak icin Joel’dan yardim ister. Sokaga ciktiklarinda askerleri goriirler. Marlene gitmeleri
gereken yeri gosterir ancak o yeri gérmemiz i¢in L3 tusuna basilmasit ve sahnenin
tetiklenmesi gerekmektedir. Hem envanter toplama hem de gizli saldirilar1 savusturma ile
ilerlenir. Marlene yiiriimeye devam eder ve bir kapinin agilmasi i¢in Joel’dan tekrar yardim
ister. Joel kapiy1 actiktan sonra bir ara sahne baslar. Bu ara sahnede Marlene yere diiser ve
odada bulunan bir cocuk Joel’a hizlica saldirir. Adinin Ellie oldugunu &grendigimiz bu kiz
cocugu, Joel’'u diisman olarak gordiigii i¢in saldirmistir ancak Marlene Ellie’yi durdurur.
Ellie, Marlene’in yanina gelir ve ona yardim etmeye calisir. Tess ve Joel sessizce olanlari
izler ancak Joel ve Tess, teslimati yapilacak olan seyin Ellie oldugunu anlarlar. Marlene acilar
icerisinde “Size iki katin1 6derim” der. Joel sinirlenir ve bunun i¢in gelmedigini dile getirir
ancak Tess, Joel ile konusur ve teslimat yapmalari igin Joel’u ikna etmeye ¢alisir ¢iinkii Tess
ve Joel’un, Atesboceklerinin eline diisen silahlara ihtiyaci vardir. Joel, caresiz bir bicimde
kabul eder. Tess, 6demenin yapilacagi yeri kontrol etmek ve Marlene’in sdylediklerinin dogru

oldugunu 6grenmek i¢in, gruptan ayrilacaktir.

Oyunun kontroli tekrar oyuncuya verilir. Joel, bu kez Ellie ile birlikte hareket eder.
Oyuncu, cizgisel tasarlanmis yolda ilerlemeye devam ederken bir yandan askeri anonslarda
kagakg¢ilardan uzak durulmasi uyarist yapilir. Bu sirada Joel ve Ellie sohbet ederler. Joel,
kendisinin silah kagak¢isi oldugunu, Elli ise Atesboceklerinin bir iiyesi, 14 yasinda ve
kimsesiz oldugunu soyler. Koridordan yiiriiyerek bir eve girerler. Sinematik baslar ve birinci

bolim sonlanir.

Oyunun bu bélimande yer alan ¢ekirdek olaylar, sirasiyla Sarah’nin Joel’e saat hediye
etmesi, mantar enfeksiyonunun patlak vermesi, Sarah’in 6liimii, Tess’in kayip silahlar pesine
diismesi, Robert’in bulunmasi, Marlene ile anlasma yapilmasi ve kargonun Ellie oldugunun
ogrenilmesidir. Buradaki ¢ekirdek olaylarin tamami uzun sinematikler halinde
gerceklesmektedir. Cekirdek olaylarin gergeklesmesi igin bazi tetikleyici hareketler, olaylar
ya da aksiyonlarin ger¢eklesmesi gerekmektedir ancak bunlar oyunun hikayesini, cekirdek

olaylar1 degistirmez; sadece yardimc1 unsur olarak yer alirlar.
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The Prologue and the Quarantine Zone / Giris ve Karantina Bilgesi

Sarah'nin evde gazete Robert’1 bulmak i¢in yola Marlene’i takip etmeye
bulmasi,televizyon haberine gikma, kapidan gegmek baslama, catisma,
tanik olmasi, cep telefonunda i¢in riisvet verme,  Ategbdceklerinin sayisinin
cevapsiz cagrilar gérmesi galismalar azaldigini 63renme

- -
-

Sarah™in kol saati  kacgisin baslamas:  Tess’in silahlarin Marlene ile kargonun Ellie
hediye etmesi ve Sarah’in pesine diismesi tanigma oldugunu 6grenme
olimii ve anlasmay1 kabul
etme

|:| gekirdek olaylar
O uydu olaylar

—= ¢ckirdek olaylar siralamasi

== uyduo olaylann gekirdek olaylarla baglantis:

Sema 4. TLoU Part | - Birinci bélimin cizgisel hikayesi, ¢cekirdek ve uydu olaylari

Oyunun ikinci bolumu sinematik ara sahne ile baslar. Joel ve Ellie ayn1 odadadir. Joel
kanepede uyumakta, uykusunda huzursuzca sayiklamaktadir. Joel uyanir ve Ellie, kolundaki
saatin ¢alismadigini sdyler. Oyunun birinci boliimiinde kol saatinin kirik oldugu gorseli
oyuncuya sunulmustur ancak saatin ¢alisip ¢alismadigir anlasilmamaktadir. Ellie, daha 6nce
hi¢ disar1 ¢ikmadigini ve disarisinin gergekten de tehlikeli mi oldugunu Joel’a sorar. O sirada
Tess iceri girer. Heyecanli bir sekilde ¢ok fazla silah oldugunu ve bu isi yapmalar1 gerektigini
soyler. Oyunun kontroli oyuncuya verilir. Oyunda ilerlerken saglik, silah ve gelisim
envanterleri toplanabilmektedir. Bu sirada bir not bulunur. Notta Bill adli bir kisiye ait
sevkiyat listesi bulunmaktadir. Joel’un karsisina jenerator ¢ikar ve jeneratoriin kayisini 3 kez
cekme hareketi ile jeneratorii calistirir. Cizgisel koridorda ilerlemeye devam ederken Joel,
Ellie’ye 6nemli birinin kizi olup olmadigimi sorar. Ellie’nin “Sayilir.” seklinde yanit

vermekten 6teye gitmez. Bu noktada oyun ile ilgili kritik bir bilgi verilmemistir.

Asansorden asagiya inerler ve Joel bir harita bulur. Haritada bir yer bilgisi
bulunmamaktadir ancak devriye polisinin giizergahi ¢izilmistir. Oyuncuya dolayli olarak
onlerine polislerin ¢ikacagi bilgisi bu sekilde aktarilir. Merdivenler kullanilarak disar1 ¢ikilir

ve Ellie “Gergekten de disaridayim.” der. Oyunda ilerlemeye devam edilirken bir sinematik
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baslar. Polisler Joel’u, Tess’i ve Ellie’yi yakalar ancak onlar1 tutuklamaz. Sadece enfeksiyon
kontrolii yapacaklardir. Joel ve Tess kontrol edildikten sonra Ellie’yi kontrol edeceklerdir
ancak Ellie, ¢cikardig1 bigak ile polise saldirir. Joel ve Tess polisleri 6ldiiriir ve Ellie panikle
yere oturur. Ne oldugunu anlamazlar ancak yerde duran cihazda enfekte uyarisi gorirler.
Ellie, 3 hafta once 1sirildigin1 ancak doniismedigini anlatir. Joel sinirlenir ancak devriye
polisler bulunduklar1 yere gelince kagmak zorunda kalirlar. Oyunun kontrolii tekrar oyuncuya
verilir. Ortam yagmurlu ve karanliktir ancak polislerin 1siklar1 ortam1 aydinlatmaktadir. Tess,
devriye polisinin 1siklarindan uzak durmalar1 gerektigini sdyler. Gizlenerek ilerlemeye
caligirlar. Yolda silah ve saglik malzemelerinden olusan envanterler bulunur. Strgiilii bir kap1
ile karsilagir, agip ilerlemeye devam ederler. Polisler Joel’'u aramaya devam etmektedir. Bu
nedenle gizlilik ile bu kisim atlatilmaya calisilir. Oyunun bu seviyesi agik alan gibi goriinse
de, ilerleme cizgiseldir. Bu seviyenin sonunda gizlenme basarili oldugu takdirde, devriyeler
pes ederek geri donerler. Sinematik baglar. Ellie her seyi anlatir. Soylediklerinin dogru
oldugunu, Atesboceklerinin bir kampinin oldugunu ve Ellie sayesinde bir tedavi
gelistireceklerini anlatir. Joel inanmaz ancak Tess, Joel’un aksine Ellie’ye inanir. Tess i¢in bir
imit dogmustur ve Ellie’yi Atesbdcekleri kampina gotiirmek ister. Glin dogmadan Capitol’e

gitmeleri gerektigini sdyler. Oyunun kontrolii tekrar oyuncudadir.

Tess, Capitol’e giden yol kapali oldugundan dolayi, binalarin etrafindan gitmeyi
onerir. Oyunun bu anindan Capitol binasina ulasana kadar olan kisim, ¢izgisel bir koridor
tasarimina sahip bir haritada gecer. Bir binaya girerler ve koridorlar1 dolasmaya baslarlar. Bir
yandan saglik ve silah envanterleri toplama, bir yandan ise enfektelere karsi koyma veya
onlar1 6ldiirme aksiyonlar1 gerceklestirilir. Yeraltindaki yoldan metro duragina varilir. Bir
Atesbdcegi militaninin iizerinden ¢ikan molotof ile molotof yapma Ogrenilir. Ayrica bir
mektup bulunur. Bu mektupta biitiin Atesbocegi militanlarinin  Capitol’de toplanmasi
gerektigi, 5.13” boyunda kizil saclh bir kizin geldigi ve onu korumalar1 gerektigi yazilidir. Bu
mektup ile Atesbocegi iiyelerinin Ellie’yi gercekten de bekledigi bilgisi oyuncuya verilir.
Baska bir notta ise kasa sifresi yazilidir. Bu kasa bulundugunda i¢inden ¢ikan yiiklii miktarda

silah ve saglik envanterlerine sahip olunur.

Metrodan c¢ikildigr andan itibaren Tess takip edilir. Haritanin ¢izgiselligi burada da
bozulmamistir. Enfekteleri ortadan kaldirma, silah gelistirme ve saglik envanterlerini toplama
devam etmektedir. Bir binaya girerler ve not bulurlar. Bu notta Hastalik Kontrol Merkezi’nin

CBI: Cordyceps Brain Infection hakkinda bir tanitim metni yer almaktadir. Metnin sonunda,
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enfeksiyon kapan kisinin dakikalar igerisinde belirti gosterdigi yazilidir. Oyun mekanigi,
burada Ellie’nin dogru sdyledigini oyuncuya aktarmaya c¢alismaktadir. Bagka bir odaya girilir
ve oyunda ilk kez workbench / gelistirme masasi1 ile karsilagilir. Bu masada, toplanan
envanterler ile sahip olunan silahlar gelistirilir. Hangi silah1 gelistirmek istedigi ise oyuncuya
birakilmistir. Oyunda ilerlemeye devam edilir. Bagka bir odaya girilir ve buranin eski bir
miize oldugu anlasilir. Joel, yolu kapatan bir engeli agar; Tess ve Ellie esigi gecer ancak yol
tekrar kapanir. Joel tek bagina kalir ve Tess ile Ellie’ye ulagsmaya ¢alisir. Oyuncu, bu esnada
saglik, silah ve gelisim envanterlerini toplamak ve enfekteleri atlatmakla mesguldiir. Yolun
sonunda Joel bir kap1 agar. Kisa bir sinematikle Tess’in saldiriya ugradigi ancak bu durumdan
hemen kurtuldugu gosterilir. Buna ragmen Ellie’ye karsi saldirt devam etmektedir. Oyun
burada ilk kez zamana kars1 bir yaris kistas1 ekler. Verilen siirede Ellie kurtarilmak zorundadir
yoksa oyun sonlanacaktir. Ekip tekrar bir araya geldiginde ise Tess’i takip etmeye devam
edilir. Kisa bir sinematik baslar; bir kalas yardimiyla karsi binaya gegilir. Ellie’nin
korkusuzca karsiya gegmesi Joel’u memnun eder. Capitol binasinin arkasindan giin dogmaya
baglamigtir. Kisa bir siireligine manzara izlenir. Oyunun basladig1 andan itibaren kasvetli

havay1 dagitan ilk sahne budur.

But. man... you can't deny that view.

Resim 6: Capitol giin dogumu manzarasi

Tess, onden ilerlemeye devam eder. Bir mektup bulunur ve bu mektupta “Kiz énemli,
beslendiginden emin olun. Giivenligi her seyden onemli.” yazmaktadir. Yolda ilerlerken
yiiksek bir yeri atlamak zorundadirlar; oyuncu bu engeli agsmak i¢in bir ¢6p konteynirini ¢ekip
iizerine tirmanmak suretiyle bu engeli asacaktir. Yiiriimeye devam ederken Capitol goriiniir.
Oyunun ana tema miizigi ¢calmaya baslar. Capitol girisine kadar her yer su dolmustur. Joel,

Tess ve Ellie’yi takip eder. Capitol binasina girerler ve sinematik baslar. Biitiin Atesbdcegi
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militanlar1 6ldiiriilmiistiir. Tess, biliyiik bir panikle harita arar ancak Joel umursamaz. Tess ve
Joel kavga eder. Tess, mahvolduklarini, Joel ise hayatta kalanlardan olduklarini, her seyin
bittigini ve eve geri donmeleri gerektigini sdyler. Tess bunu kabul etmez ve kendisi igin son
duragin burasi oldugunu sdyler. Kisa bir sessizlikten sonra Ellie her seyi anladiginmi belirtir:
Tess 1sirilmistir. Tess boynunu agar ve Ellie’nin kolu ile kendi boynunu karsilagtirir. Tess
heniiz bir saat O6nce 1sirilmistir ve boynundaki enfeksiyon viicuduna yayilmaya baglamistir.
Ancak Ellie’nin kolunda 1sirik izinden baska bir sey yoktur. Ellie’nin dogru sdyledigini, onun
artik insanligin umudu oldugunu ve hayatinin bir anlam1 olmasi gerektigini sdyleyen Tess,
Joel’a, kiz1 Tommy’e gotiirmesi gerektigini, Atesbdcegi ¢etesinin yerini en iyi onun bildigini
dile getirir. Joel ikna olmasa da Tess, “Hayatimin bir anlami olmali, bana kars1 biraz olsun
sevgin kaldiysa liitfen bunu benim i¢in yap.” der ve Joel’'u ikna eder. Askerler kapiya
dayanmistir ve kagmak zorundalardir. Tess askerleri oyalayacagini soyler ve Joel’a
gitmelerini s6yler. Oyunun bu anindan itibaren kontol oyuncuya verilir ve oyuncu yeterince

hizl1 davranip merdivenlerden yukar1 tirmanirsa Tess’in vurulma anina taniklik edebilecektir.

Resim 7: Capitol binas1 ve Tess’in infaz edilisi

Oyunun bu bdlimiinde Capitol’den ¢ikmaya ¢alisilir. Odalar aras1 dolasma
gerceklesse de ilerlenmesi gereken yol ¢izgisel bir koridordur. Askerlerle catisma ya da
gizlice saldirma, oyuncuya sunulan bir secenektir. Capitol’den c¢ikildiginda bir metro
istasyonu goriiliir ve karakterler yeraltma girerler. igeride ¢cok fazla spor vardir ancak Ellie
rahatlikla nefes alabilmektedir. Ellie’nin dogru soyledigi bir kez daha oyuncuya iletilir.
Askerler Joel’'un arkasindan gelir fakat spor yogunlugu ve karanlik, Joel’u gormelerini

engeller. Joel askerleri gizli saldir1 ile atlatir. Joel ve Ellie vagonlarin i¢inden ilerleyerek
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karsiya gegmeye calisir fakat sular ¢ok yiiselmistir; Ellie ilerleyemez. Joel, burada oyunun
basindan beri ilk kez ylizerek, Ellie’nin {izerinde durabilecegi bir palet parcasi bulur. Ellie, bu
parcanin lizerine ¢ikar ve Joel’un yardimiyla karsiya geger. Ellie ise bir merdiven uzatarak
Joel’in yiizeye ¢ikmasini saglar. Boliimiin kapanisi ise bir sinematik ile gergeklesir. Joel nefes
nefese kalmistir ancak Ellie rahat bir sekilde nefes almaktadir. Ellie, Tess i¢in {izgiin
oldugunu soyleyecekken Joel onu susturur. Bir daha Tess hakkinda konusmamas1 gerektigini,
durumundan kimseye stz etmemesini ve kesinlikle kendisinin s6ziinden ¢ikmamasini soyler.
Ellie bunu kabul eder. Joel, ileride bir arkadaginin kasabasi oldugunu ve sahip oldugu bir araci

kullanarak ilerleyebilecegini soyler.

Oyunun ikinci boliimiinde aksiyon sahneleri 6n plandadir. Farkli seviyedeki enfekteler
ile karsilagsmak artik miimkiindiir. Runner, stalker ve clicker® seviyesindeki enfekteler, oyun
seviyesinin ilerledigini ve oyunun daha fazla zorlastigi bilgisini vermektedir. Hedefe
ulagabilmek i¢in binalara girme veya binalardan ¢ikma, mini bulmacalar1 ¢ézerek engeli
asma, polislerden ve enfektelerden kagma hareketleri bu bdliimde fazlasiyla agirlik
kazanmistir. Oyundaki bu aksiyonlar, ¢ekirdek olaylarin ger¢eklesmesi igin gerekli sahneleri

tetikleyici gorevi Ustlenmistir.

¢ Runner (kosucular), stalker (izciler) ve clicker (takirdayanlar) farkli seviyedeki enfekte tiirleridir. Runner,
baslangic asamasindaki br enfektedir ve viicudun deformasyonu heniiz gergeklesmemistir. Hedefini tespit
ettiginde hizlica kosmaya basladigi i¢in bu tiire runner / kosucu ad1 verilmistir. Stalker (izciler) ise, hedefinin
yerini tespit eder ancak saldiriya gegmeden dnce gizlenir ve hedefine ani saldirt gergeklestirir. Hedefini izledigi
ve onu takip ettigi i¢in bu enfekte tiirline stalker (izci) adi verilmistir. Clicker’in (takirdayanlar) vuciidu ise
deformasyona ugramistir. Kafasi patladigindan doay1 gérme yetisi bulunmamaktadir ancak girtlaklarindan ¢ikan
ses bir takirdamaya benzedigi icin bu enfekte tiiriine clicker / takirdayan ad1 verilmistir.
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The Outskirts / Sehrin Etekleri
Miizeden cikis

Binalar icerisinde yolunu bulma, Capitol”de saldinya
Jeneratdr ¢alistirma dolasma, miizeye ~ Capitol’e dogru ugrama ve askerleri
ve disan ¢itkma giris yiiriiyil oldiirme
h ] L
Ellie Ve Iocl’Hn Ellie'nin ates Tess’in miizede  Capitol’e ulagma Joel"un bir
sohbeti, Tess'in olgiimii sirasinda galdiriya ugramas: Ve Tess™in her seyi arkadagindan
takasi ya?{‘}a!arl askerlere saldirmasi itiraf etmesi bahsetmesi ve oraya
gr:'r-:ktlgm_l ve her geyi itiraf dogru gideceklerini
soylemesi ctmesi sovlemesi

|:| gekirdek olaylar

O uydu olaylar

—= gekirdek olaylar siralamas
----- uydu olaylarm ¢ekirdek olaylarla baglantis:

Sema 5. TLoU Part | - ikinci béliimiin ¢ekirdek ve uydu olaylar

Sinematikle biten bir boliimiin ardindan, oyunun {i¢ilincii boliimii oyuncunun Joel’u
kontrol etmesiyle baslar. Ellie ve Joel bir orman yolunda yirimektedir. Joel, eliyle bir yolu
gosterir ve bu kestirmeyi kullanmalar1 gerektigini sdyler. Oyunun kontrolii tekrardan
oyuncuya verilir ancak Ellie ve Joel arasindaki sohbet devam etmektedir. Ellie, bir¢ok
oyuncunun aklindaki soruyu sorar: “Madem her sey bitti, beni neden Marlene’e geri
gotiirmiiyorsun?” Joel, Marlene’in yasamadigina inanmaktadir ancak Ellie, Marlene’in
diistindiigiinden daha giiclii bir kadin oldugunu sdyler. Marlene’in yasayip yasamadigi heniiz
bilinmemektedir ancak bu konusma, Joel’un Ellie’nin giivenligini diisiindiigiinii gosterir. Bu
sirada etrafi tel orgililerle g¢evirili bir muhite gelirler. Bu muhitin etrafinda dolanirken bir
kuliibe dikkatlerini ¢eker. Kuliibenin tepesinde daha 6nce hi¢ goriilmemis bir yakin doviis
silah1 vardir. Oyun durur ve yakin doviis silahinin nasil gelistirilecegini 6greten bir arayiiz
acilir. Joel ve Ellie kuliibenin tepesindedir ve karsi tarafa gegmeleri gerekmektedir. Ellie bir
kalas bulur ve bu sayede karsiya gecerler. Uzakta bir duman goriirler ve Joel, bu dumanin
Bill’e ait oldugunu diistiniir. Oyunda ilerlerken gelistirme ve saglik envanterlerini toplama ve
enfekteleri ortadan kaldirma ya da gizlice atlatma aksiyonlar1 gergeklestirilir. Bir mahalle
gorinimi olsa da ilerlenmesi gereken yol ¢izgiseldir. Evlerden birinde bir not bulunur. Notta

“Daha fazla ila¢ bulmaya calis. Tess ile goriismemize sadece 3 hafta kaldi.” yazmaktadir.
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Evin disina cikilir ve yolda ilerlemeye devam edilir. Kapali kapidan karsiya ge¢cmek
olanaksizdir; Tess ile birlikte yapilan “boost up / havaya kaldirma” hareketi bu kez Ellie ile
yapilir. Ellie kars1 tarafa gecer ve kapiyr agar. Yolda ilerlemeye devam ederken Joel,
Tommy’den bahseder. Tommy’nin bir zamanlar Atesbocegi liyesi oldugunu sdyler. Ellie’nin
nereye gotiiriilmesi gerektigini en iyi Tommy bilmektedir. Cevredeki evlere girilebilse de
cizgisel koridor tasarimi yol boyunca devam etmektedir. Evlerden birinde bir not daha
bulunur. Notta “Kilise giivenli. Evin etrafinda ¢ok fazla enfekte var. Dikkatli olmaliyim.”
yazmaktadir. Ayrica kasanin sifresi de yazilmistir: 5-17-21. Bu sifre ile bulunan kasa agilir ve
icerisinden yukli miktarda kursun ve saglik malzemeleri toplanir. Oyuncu, ilerlemeye devam
edince bir enfektenin tuzaga yakalandigina tanik olur. Bu tuzak Billl’e aittir. Oyun mekanigi,
oyuncuya tuzaklara yakalanmamasi gerektigine dair bir uyar1 yapmaktadir. Tuzaklara
tugla/sise firlatarak patlatmak ya da tuzaklara takilmadan {izerinden atlamak/altindan gegcmek
mimkiindiir. Bir merdiven yardimiyla bir kamyonun {izerine tirmanilir ve ok bulunur.
Tekrardan, bir kalas yardimiyla kars: tarafa gegilir. Cizgisel yolda ilerlemeye devam edilir.
Bir kapiin ardindan sesler gelir ve Joel kapiy agar. Bir enfektenin saldirisina ugrarlar ancak
enfekteyi ortadan kaldirmayi basarirlar. Evde bir not bulunur; Ezra adli bir karakter Rachel’a
biitlin esyalar1 bir valizde topladigim1 ve kendisi ile karantina bolgesinde bulusacagini
yazmistir. Oyunda Ezra ya da Rachel karakterleriyle hi¢ tanisilmaz ama TLoU evreninde
yasayan diger karakterlerin hayatlarina taniklik edilen ve mikro-anlatiya katkida bulunan

benzer olaylar oyun boyunca devam eder.

Joel ve Ellie disar ¢ikar ve ilerlemeye devam eder. Baska bir evin kapisini acarlar
ancak bir sinematikle tuzaga distiikleri gosterilir. Joel ayagindan yakalanmistir ve havada
asili durmaktadir. Enfektelerin saldirisina ugramak iizerelerdir ve Joel Ellie’yi korumak
zorundadir. Enfektelerin hepsi ortadan kaldirilir. Ellie Joel’u kurtarmaya calisirken Bill gelir.
Birlikte kagmaya baslarlar ve ve bir kuru temizleme dikkénma girerler. Tekrar sinematik
baslar. Bill, Ellie’yi kelepceler ve Joel’un 1sirilip 1sirilmadigini kontrol eder. O sirada Ellie
kelepgelendigi boruyu sokiip Bill’e saldirir ancak Joel onu durdurur. Bill biitlin tuzaklarini
mahvettigi i¢in Joel’a kars1 sinirlidir. Joel, Bill’den bir arag ister. Ellie sinirlenir ve Bill’e
kiifreder. Bill karsilik verir. Bill, araba veremeyecegini ima edince Joel, en azindan bir araci
tamir etmesini ister. Bill, araba tamir etmek i¢in ihtiyaci olan pargalarin yerlerini haritada
gOsterir. Araba parcalari bulunduktan sonra Joel’a bir borcu kalmayacagini sdyler ve

kelepgenin anahtarlarini Joel’a verir. Yola koyulurlar.
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Bill’i takip ederken etrafi aramak ve silah envanterlerini toplamak mumkindir. Bir
not bulunur. Notta gitlerin temizlenmesi gerektigi yazmaktadir. Bill’in haritas1 alinir. Bir adet
egitim kilavuzu bulunur ve bu kilavuz sayesinde bicak saldirisi seviye atlar. Kuru
temizlemeciden disar1 ¢ikarlar ancak hala bir binanin igerisinde bulunmaktadirlar. Odalar1
dolasip entanver toplama tercih edilebilir. Bulunan bir notta disarida avcilar oldugu ve
dikkatli olunmasi1 gerektigine dair bir uyar1 bulunmaktadir. Sonrasinda ise Bill ve Joel sohbet
etmeye baslar. Bill, Joel’a Tess’i sorar ancak Joel, bir teslimat yapiyor diyerek yalan soyler.
Bill, Ellie’yi kastederek “Su velet mi yoksa?” deyince Ellie sinirlenir ve kiifreder. Bu tavir
Bill’in hosuna gider ve Joel’a “Umarim ne yaptigini biliyorsundur” der. Yolda ilerlerken diger
giivenli eve gecileceginden ve bu evde mithimmat oldugundan bahsedilir. Burada oyuncuya

oyunun ilerleyen dakikalarinda tehlike seviyesinin artacagi uyarisi yapilmaktadir.

Cizgisel yol takip edilir ve bir sigmak kapisi bulunur. Sinematik baglar. Bill, Ellie’ye
hi¢bir yere dokunmamasini, Joel’a ise kapiyr kapatmasini sdyler. Ellie bir silaha ihtiyaci
oldugunu sdyler ancak Joel reddeder. Bill, Joel’a bu yaptiginin yanlis oldugunu, kendisinin de
bir zamanlar partnerinin oldugunu ve en sonunda yalniz kaldigin1 anlatir. Joel, Bill’i susturur.
Bill Joel’e pes etmesi, geriye donmesi ve c¢ocugu herhangi bir yere teslim etmemesi
gerektigini sdyler ama Joel onu dinlemez. Bu sinematik ile birlikte artik Joel’un bu goéreve
inandig1 anlasilmaktadir. Bill Joel’a bir av tiifegi ve civi bombasi verir. Bill, daha sonra
ordunun buradan gectigini, lise binasmnin yakinlarinda saldiriya ugradiklarini ve orada bir
aracin kaldigimi anlatir. Araci calistirmak icin gerekli akiiniin yerini de sdyler. Yolculuga
cikmadan Once son bir kez saglik, silah ve gelisim envanterleri toplanmasina izin verilir.
Gerekli kaynaklar varsa, odada bulunan gelistirme masasinda silah gelistirilebilir. Yola
devam ettiklerinde giivenli evin bir kilise oldugu anlasilir. Kilisenin odalarindan birinde iki
adet yatak vardir ve Bill, bu yataklardan birinin kendisine ait oldugunu soyler. Bu sahne ile
birlikte Bill’in bir zamanlar yalniz olmadig: bilgisi aktarilmaktadir. Kilise penceresinden
disart ¢ikildiginda mezarliga giris yapilmaktadir. Oyuncu burada enfekteleri temizlemeyi ya
da gizlilikle atlatmay tercih edebilir. Onlerine ¢ikan kapi kapalidir ancak Bill, sahip oldugu
anahtar ile kapiy1 agar ve yolculuga devam ederler. Artik bir mahalleye giris yapilmstir.
Evlere giris yapilmakla birlikte oyunun ilerleyisinin ¢izgiselligi kaybolmamaktadir. Yol
boyunca evlerden saglik, silah ve gelisim envanterleri toplanir. Evlerden birinde bir kiz
cocuguna ait giinliik bulunur. Bu giinliikte bu kiz ¢ocugu, babasi ile yasamis oldugu yolculugu
anlatmistir. Yolun ilerleyen kisminda Bill, bir kapiy1 gosterir ve acilmasi gerektigini, bu

sekilde ilerleyebileceklerini soyler. Yol boyunca enfekte temizligi yapilmaya devam edilir
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ancak oyunun bu kisminda bir enfekte siiriisiiniin saldirisiyla karsilagilir. Bu durumla basa
cikmak neredeyse imkansiz oldugundan, karakterler kacar ve bir binaya girerler. Burada
akiiyli bulmay1 ummuslardir ancak bulamazlar. Bill sinirlenir ancak kagmaya devam edilmesi
zorunludur. Spor salonuna gelirler. Aniden dev bir enfekte salona girer. Joel ve Bill arasinda
gecen konusma sayesinde, bu dev enfekte tiiriine “bloater” ad1 verildigi, bu insanlarin salginin
ilk déneminde enfekte olduklart &grenilir. Bloater 6lduriildikten sonra spor salonundan
cikmaya calisirlar. Son anda igeri giren birka¢ enfekteyi daha temizler ve disar1 ¢ikarak
cizgisel yolda kosmaya baslarlar. Bir merdiven goriirler ve o merdiven ile baska bir evin

bahcesinden igeriye girerler.

He's been infected for-a long time. We call

them bloaters

Resim &: Bloater sahnesi sonrasi

Bir sinematik ile kendilerini eve kilitlerler. Ellie, onlar1 yalniz birakmasi gerektigini
hisseder ve oradan ayrilir. Joel ve Bill kavga ederler. Bill, kendisi gibi diisiinen bagkalarinin
da olabilecegini soyler. Kavga sirasinda tavanda asili duran bir cesedi fark ederler. Bu Bill’in
sevgilisi Frank’tir. Frank’in cesedinde 1sirik izleri vardir. Donlismek istemedigi i¢in intihari
se¢mistir. Bill ve Joel bir ses duyarlar ve Ellie’nin bir ara¢ buldugunu gortirler. Aragta Bill’in
bulmaya calistig1 akii vardir. Akiiyli Frank’in ¢almis oldugunu anlayan Bill, bu gercek
karsisinda sinirlenir. Yolculuga ¢ikmadan Once etrafa son bir kez bakmaya karar verirler. Joel,
Frank’in Bill’e yazdig1 bir mektup bulur. Mektupta Frank, sehirden ayrilmak istedigini ima
etmis, Bill’in bu diisiinceyi bir intihar olarak gordiigiinii belirtmis, ancak Bill ile bir giin daha
gecirmektense intihari tercih edecegini yazmigtir. Bir sinematik ile Joel, mektubu Bill’e verir.

Bill mektubu okuyunca ¢ok sinirlenir. Joel ise beklenmedik bir hamle yaparak Ellie’nin

° Bloater (siskinler), enfektelerin dordiincii seviyesidir. Viicutlart yogun spordan dolay1 sismistir ve bu ylizden
sigskinler ad1 verilmistir. Hedefine, sporlar firlatarak saldirir. Bloater tiirii ile ayn1 seviyede olan ancak fazla suya
maruz kalmis versiyonu olan Shambler ise Part II’de tanitilacaktir.
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yanina gider ve onun iyi olup olmadigini sorar. Oyunun basindan beri Joel’un Ellie’ye kars1

ilgisi ilk kez gosterilmektedir.

Ellie direksiyondadir. Bill ve Joel ise arabay iterler. Araba bir tiirlii ¢alismaz. Joel bir
yandan arabay1 itmekte, diger taraftansa enfektelerin saldirisina karsilik vermektedir.
Enfektelerin ortadan kaldirilmasi bittikten sonra araba ¢aligir ve ii¢ karakter bir sinematik ile
mahaleden ayrilirlar. Yolun ilerisinde Bill, Ellie’ye arabayi durdurmasi gerektigini soyler. Bill
ve Joel arabadan inerler. Bill artik 6desmis olduklarini sdyler ve Joel’e benzin doldurmalarina
yardime1 olmasi i¢in bir bidon verir. Joel, Frank hakkinda iizglin oldugunu dile getirmeye
caligir ancak Bill, “Sehrimden defol!” diyerek konusmay1 sonlandirir. Oyunun tgtinct bolimi

sinematik ile son bulur.

Aksiyon sahnelerinin fazlaligi, yeni enfekte tiiriinlin tanitilmasi ve yeni silahlarin
edinilmesiyle gegen bu bolimde oyunun ¢ekirdek kismini olusturan olaylar, Joel’un tuzaga
diismesi ve Bill tarafindan kurtarilmasi, Bill’in yardim etmeyi kabul etmesi, Bill’in Joel ile
sohbeti sirasinda vazgegmesi gerektigini sdylemesi ancak Joel’un bunu dinlememesi, Frank’in
cesedinin ve arabanin bulunmasinin ardindan sehirden kacis seklinde gergeklesmistir. Bill’in
sik sik Tess’ten bahsetmesi ve Joel’un bu konuyu gegistirmesi, kesif esnasinda bulunan notlar,
Frank’in mektubu ve arabay1 itme sahneleri hem oyunun uydu olaylarini olusturur hem de

cekirdek olaylarin gergeklesmesi icin birer tetikleyici unsurdur.
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Bill’s Town / Bill’in $chri

Sehre giris Kiliseye yolculuk, Arabayi itme ve yol lizerinde
tuzaklart atl dm a mezarlik ve Spor salonundan enfektelerin temizligi
evlere giris kagis

. & 0. ©

Tuzaga yakalanma ve Liseye giris, spor Frank'i ve arabay Arabanin galismaya
Bill ile tamsma, salonu ve bloater bulma, Joel ve baglamasi, Bill’in
arabay1 tamiri kabul Ellie'nin sohbeti arabadan inmesi,
etme Joel ve Bill'in
ddesmesi

|:| gekirdek olaylar

O uydu olaylar

— gekirdek olaylar siralamasi

uydu olaylanin ¢ekirdek olaylarla baglantisi

Sema 6. TLoU Part | - Ugiincii boliimiin ¢ekirdek ve uydu olaylari

Oyunun dordiincii boliimiinde Joel, araba kullanmaktadir. Arka koltukta oturan Ellie,
Bill’den ¢aldig1 ¢izgi romani1 okur. Joel’e bir kaset verir ve pornografik bir dergiyi fazla
incelemeden disar1 atar. Ellie, 6n koltuga geger ve uyuyakalir. Pittsburgh sehrine
geldiklerinde yol kapanmaistir. Joel, yolunu degistirmek zorunda kaldigi i¢in huzursuzlanir. Bu
anda karsisina yarali bir insan ¢ikar. Joel, Ellie’e kemerini baglamasini sdyler ve adamin
iizerine dogru araci siirer. Joel bunun bir tuzak oldugunu anlamistir. Kagarken kaza yaparlar
ve aragtan ¢ikmak zorunda kalirlar. Saldirganlardan birisi Ellie’yi kac¢irmaya ¢aligir ancak
Joel hizl1 davranarak Ellie’yi kurtarir. Sinematikle gecen bu kismin ardindan oyunun kontrolii
oyuncuya geri verilir. Oyunda ilk kez, insanlara karsi bir ¢atisma yasanmaktadir. Oyunun
tiglincli boliimiinde bulunan bir notta bahsedilen avcilarin, karsilasilan bu insanlar olma
ihtimali ytliksektir. Oyunun anlatisin1 degistirmeyen bu notlar, ilerleyen anlarda ortaya cikacak

olan tehlikelere kars1 oyuncuyu uyaran ve hazirlik yapilmasina olanak saglayan ipuglaridir.

Catisma bittikten sonra disar1 ¢ikilir ve hemen sag taraftaki garaja girilir. Garajda

ikinci seviye gelistirme masasini kullanma olanagi saglayan bir dergi ve bir sis bombasi
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bulunur. Sis bombasi bulundugunda oyun durur ve oyunun arayiizii acilir. Sis bombasinin

nasil kullanildig1 ve ne ise yaradig1 agiklanir.

=4

SMOKE BOMB ®

een that will hide you from your
ssive burst. stunning any enemy

n while enemies

to continue

Resim 9: Sis bombas: arayiizii

Ellie ve Joel, depodaki bir masanin {izerinde ceset bulurlar. Joel, bu masada
kendilerinin de olabilecegini sdyler. Depoyu arastirmaya devam ederler. Bu noktada oyuncu,
gelistirme masasini kullanarak mevcut envanterlerle istenilen silahlar1 gelistirilebilmektedir.
Disar1 ¢ikilir ve Joel kopriiyii goriir. Yola buradan devam etmeleri gerekmektedir. Etrafta
yanmig cesetler vardir. Bu cesetler enfekte olmayan insanlara aittir. Bu gorselle birlikte

avcilarin, saglikli insanlar1 yakalayip 6ldiirdiigii bilgisi oyuncuya aktarilir.

Joel, yolda bir ¢izgi roman bulur ancak bu ¢izgi romanla hemen bir sey yapmaz. Ellie
ile sohbet etmeye devam ederler. Ellie avcilarin neden bu kadar ¢ok insan 6ldiirdiigiinii merak
eder. Joel “Olii insanlar enfekte olmaz” yanitin1 verir. Avcilar, daha az kisiyle daha ¢ok
giivende olacaklarin1 diistinmektedir. O sirada birkag¢ avci goriiniir ve Joel hemen saklanir. Bu
kisiler, kendi aralarinda gecen konugmaya gore Joel ve Ellie’yi aramaktadir. Gizlenerek ya da
catigma yontemini segerek oyunun bu kismi gegilebilir. Kapinin 6niinde bir not bulunur ve bu
notta bir ¢ete kapismasindan bahsedilir. Karsilastigimiz avci grubunun savas halinde oldugu
baska bir grup vardir. Joel ve Ellie kapidan gecerek bu yeni bolgeye girerler. Karsilasilan
avcilar yine gizlilik veya ¢atisma yontemiyle alt edilebilir. Bir yandan ilerleme, bir yandan
silah ve saglik envanterlerini toplama devam eder. Kiitiiphaneye girilir ve burada da avcilarin
temizligine devam edilir. Temizlik bittikten sonra Ellie ve Joel kitaplar ve ¢izgi romanlar
hakkinda konusmaya baslar. Joel az 6nce buldugu ¢izgi romani Ellie’ye verir. Bu sahne iki

karakterin birbirine yakinlastigini anlatir. Ellie, okumay1 sevdiginden bahseder ve ¢antasindan
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“Joke Book - No Pun Intended: Volume Too” adli saka kitabin1 ¢ikarir. Oyunun ilerleyen
dakikalarinda Ellie’nin bu kitaptan sakalar okudugu gériiliir. ki karakter ilerlemeye devam
ederler. Oyunun bu seviyesi ac¢ik alanda olmasina ragmen, ilerleme c¢izgisel olarak devam
eder. Avcilarin girdigi restoran1 goriirler ve oradan ilerlemeye c¢alisirlar ancak bunun icin
Joel’un 6nce restoranin karsisindaki otele gegip saglik, silah ve gelisim envanterleri toplamasi
ve daha sonra su seviyesi yiiksek oldugu i¢in Ellie’nin ilerlemesine yardimci olacak bir tahta
parcast alip getirmesi gerekecektir. Joel, otelde envanter toplar; X ile isaretlenmis noktada
envanterlerin nerede olduguna dair bir not bulur. Bundan sonra Ellie ile birlikte restorana
gecis yaparlar. Otelde silah ve saglik envanterleri toplanir; bir kasaya ait sifrenin yazildigi not
bulunur:22-10-56. Resepsiyonda bulunan kasada bicagin seviyesini yiikselten bir kilavuz
bulunur. Merdivenlerden yukar1 ¢ikilir ancak odalara giden yol kapalidir. Joel, otelin
duvarinda bulunan agikliktan disar1 ¢ikar ve penceresi kirilmis bir odadan iceri girer. Burada
bulunan avci sayis1 fazladir ve bu avcilart ortadan kaldirmak zorundadir. Odalar arasindan
ilerleyerek otelden disar1 ¢ikilmasi zorunludur ¢iinkii koridorlardan gegmek miimkiin degildir;
ancak odalar arasindan geg¢is yapiliyor olsa da gegilmesi gereken odalarin sirast belli oldugu
icin oyunun bu kisminda da ¢izgisellik bozulmamaktadir. Joel, iist katlara ¢ikar ve bir asansor
kapisina gelir. Asansoriin tepesinden diger asansore atlamaya calisirken asagi diiser. Ellie
yukarida kalmaigtir. Joel’un tekrardan yukariya ¢ikmasi gerekmektedir. Otelin en alt kat1 hem
karanlik hem de sular icerisindedir. Joel ilerlemek i¢in bazen yiizmek ve su altindaki engelleri
asmak zorunda kalir. Burada bulunan bagka bir tehlike ise sporlarin yogunlugudur. Duvarlara
yuva yapmis ¢ok fazla enfekte vardir. Bu enfekteleri ortadan kaldirmak miimkiin olmadig:
icin Joel’un g¢atigmaya girmeden, hizlica ortamdan kagmasi gerekmektedir. Joel, kendisini
kovalayan enfektelerden kagarken elektronik anahtari bulabilirse, kapidan gec¢ip hemen
kapatarak enfektelerden kurtulabilir. Joel, bundan sonra maskesini ¢ikarir ve rahat bir sekilde
saglik, silah ve gelisim envanterlerini toplayarak ilerlemeye devam eder. Jenerator ¢aligtirilir
ve gelistirme masasinda silahlar gelistirilir. Joel avcilarla bir kez daha catismaya girer ve zor
durumda kalir. Olmek iizereyken bir sinematik baslar. Ellie, eline aldig1 silah ile Joel’e
saldiran avciyr vurur. Ellie sok gec¢irmektedir ¢iinkii ilk kez bir insan oldiirmiistiir. Joel
Ellic’ye kizar. Kizin geri planda kalmasi gereckmektedir. Joel’un sinirlenmesinin sebebi,
Ellie’nin kendi hayatini tehlikeye atmasidir. Joel, artik Ellie’nin hayati i¢in gercekten endise
etmeye baslamistir. Yiirimeye ve envanter toplamaya devam ederler. Ellie sessizdir. Hatta
oyunda ilk kez Joel ayaktayken oturmayi tercih eder. Joel, bir piyano bulur ve bu piyanoyu

siiriikleyerek kapinin {izerinden atlar. Restorandan disar1 ¢iktiklarinda bir sinematik baslar.

49



Joel, Ellie’ye silah kullanmay1 6gretir. Joel, “Catismada ya ben 6lecektim ya da o avci” der.

Ellie, bu climleyi bir tesekkiir olarak kabul eder ve “Rica ederim” diyerek yanitlar.

Sinematik bittiginde Joel tek baslina ilerler. Ellie ise arka tarafta Joel’u kollamaktadir.
Avcilar tamamen ortadan kaldirildiktan sonra Ellie Joel’in yanina gelir. Joel, Ellie’ye kiiclik
bir silah verir ve ilerlemeye devam ederler. Bir not bulunur; bu notta, notu yazan kisinin
Atesboceklerine karsi isyan ettikleri anlatilmistir. Joel ve Ellie bir depoya girer. Insanlarin
avcilardan kagmaya calisirken vurulduklart goriiliir. Joel, bir an 6nce kopriiye gitmeleri
gerektigini soyler. Uzun bir siire boyunca avcilarla catisarak ya da onlardan gizlenerek
ilerlerler. ilerleme devam ederken, kursun, alkol ve bez parcasi gibi saglik malzemeleri
toplanir. Bir binanin penceresinden igeri girmeleri ile birlikte sinematik baslar. Joel burada
karsilagtiklar1 bir insanla kavga eder. Bu kisinin yaninda bir ¢ocuk oldugu anlasilinca kavga
sonlanir. Karsilasilan bu kisiler, avcilardan kagmaya calisan iki kardestir; Henry ve Sam. Ellie
iki kardese yardim etmeyi teklif eder ve birlikte ilerlemeye baslarlar. Henry bir donem
avcilarla birlikte yasadig1 i¢in nereden gidilmesi gerektigini bilmektedir. Digerleri onu takip
ederler. Bir oyuncak dikkanma girerler. Sokaktan tanklar gegmektedir. Sam bir oyuncak ile
oynamaya baglar. Henry “Kurali unutma, sadece ihtiyactmiz olan seyleri yanimiza aliriz”

diyerek ¢ocuga oyuncagi biraktirir.

Resim 10: Henry (sol) ve Sam (sag)

Oyuncak dukkanindan disari ¢ikilir ve avcilarla gatisma baslar. Henry ekibe yol
gosterir. Bir kamyonun iizerinden tirmanarak kacarlar. Catisma bittikten sonra binanin
penceresinden iceri girilir. Ofis gérinimine sahip olan bu binada odalar gezilir ve kursun,
saglik malzemeleri ve silah gelistirme pargalar1 toplanir. Henry bir oday1 anahtarla agar ve

sinematik baglar. Henry bu odanin giivenli oldugunu sdyler. Ellie ve Sam oyun oynamaya
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baslar ancak Joel rahat degildir. Simdiye kadar neden kagmadiklarini sorar. Henry, dogru
firsat1 yakalayamadiklarint sdyler. Masaya oturur ve konusmaya baslarlar. Henry,
Atesboceklerini aradiklarini ve onlara katilmak istediklerini anlatir. Bir harita ¢ikarir ve
disarty1 gostererek avcilarin  her giin burada toplandiklarini, ancak gece harekete
gecebileceklerini sdyler. Joel bu fikri kabul eder ve geceye kadar dinlenmeyi 6nerir. Gece

oldugunda Ellie, Joel’u uyandirir. Oyunun kontrolii tekrar oyuncuya verilir.

Henry’i takip eden ekip avcilarla ¢atismaya girer. Joel ates etmedikge, Henry de ates
etmemektedir. Giivenlik kapisina dogru ilerlerler. Ara kapidan gecerler ancak dis kapiyi
asabilmek i¢in bir kamyonun {iizerine tirmanmalari gerekmektedir. Joel Henry’i havaya
kaldirir ve kamyonun {iizerine tirmanmasini saglar. Sam’i ve Ellie’yi de kamyonun iizerine
cikartir ancak o anda avcilarin baskinini igeren bir sinematik baslar. Joel asagida kaldigindan
kacamaz. Henry ise Ellie’den 6zir diler ve Sam’i alarak kacar. Ellie onlarla birlikte kagmak
yerine kamyondan asagi iner. Joel ile birlikte bir depoya sigmirlar. Depoda silah pargalari

topladiktan sonra pencereden disar ¢ikarlar.

Tekrar bir sinematik baglar. Joel ve Ellie kosarak avcilardan kacarlar. Bir kopriiniin
ucuna kadar gelirler ancak karsiya gecis yoktur. Tek careleri denize atlamaktir. Eliie asagiya
atlar ancak yiizme bilmemektedir. Joel pesinden atlayarak onu yakalar. Bu sirada Joel, bagini

sert bir yere carpmistir. Ekran kararir ve boliim sonlanir.

Oyunun bu béliimiinde enfektelerin diginda insanlarin da artik bir tehdit olugturduguna
taniklik edilmektedir. Insanlara giivenilip giivenilemeyecegi béliimiin ana sorusudur. Ayrica
Ellie’nin ¢ocuklugunu yasayamamis oldugu, Sam ile diyaloglarindan anlasilmaktadir. Uzun
catisma sahnelerini, insan iliskilerine odaklanan sinematikler izlemektedir. Tiim bu olay ve

durumlar boliimiin ¢ekirdek olaylarini olusturur.
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Pittsburgh Joel'un bir

Aveilarla ‘r"k]'s
atisma, otel ve bjl(l)n: /a Avcilardan kagis flerleme ve Herlemme,
restoranda ¥ ve catisma _ aveilardan kacis Avcilardan
ilerleme caligmasi envanter kacis

envanter toplama
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Pittsburgh’a Ellic"nin ilk Joel'un Henry ve oyuncak ”If:}‘]lll"y :lﬂ Denize
giris ve kez bir insan Ellie’ye Sam ile magazasl, 1 ﬂ““ 1 atlay1s
aveilarla vurmasi silah tanisma Sam’in Ellic’nin
tanisma kullanmay oyuncagi Joel'u yalmz
tpretmesi ve birakmasi birakmamasi
tesekkiir ve
Henry’'nin
I:I cekirdek olaylar planlari

O uydu olaylar

—= cekirdek olaylar siralamas:

----- uydu olaylann ¢ekirdek olaylarla baglantis:

Sema 7. TLoU Part | - Dordiincii boliimiin ¢ekirdek ve uydu olaylari

Sinematik ara sahne ile basglayan bu bdliimde Joel, baygin bir bigimde kumsalda
uzanmaktadir. Henry ve Sam de oradadir. Joel, kendine gelir gelmez Henry’e saldirir ve
kavga ederler. Henry kendisini savunur. Kardesini korumasi gerektigini, ayn1 durumda Joel da
olsa aynisim1 yapcagini soyler. Henry, ka¢masi sayesinde Joel ve Ellie’yi sudan
kurtarabildigini anlatir. Bir radyo kulesi goriirler ve oraya dogru ilerlemeye karar verirler.
Oyuncu, oyunun kontroliinii ele aldiktan sonra kesif kismi1 baglar. Gemide envanter olarak bir
¢izgi roman ve bir not bulunur. Notu Ish adinda biri birakmistir ve adada hi¢ yiyecek
kalmadig1 yazmaktadir. Ekip, kanalizasyona agilan bir kapt bulur ve igeri girer.
Kanalizasyonda bir depo bulunmaktadir. Kapist kapalidir ancak Ellie havalandirmay:
kullanarak depoya girmeyi basarir ve kapiyr agar. Depoda saglik malzemeleri ve silah
gelistirme pargalar1 toplanir ve bir not bulunur. Notta kanalizasyona daha 6nce giren ¢ikan
olmadig1 yazilidir. Bu sayede bu alanin giivenli oldugu bilgisi oyuncuya aktarilir. Henry’nin
yolu gostermesi ile kanalizasyonda ilerlerler. Bir noktada karsi tarafa geg¢meleri gerekir.
Bunun i¢in 6nce boliimiin bulmacasi ¢oziilmelidir. Kapali kanalizasyon kapisi, sikismis vana
ve jenerator bu boliimiin bulmacalaridir. Joel suya dalarak kapiy1 sikistiran parcayi c¢ikarir ve

Henry kapiy1 agar. Joel bir palet bulur ve bu paletle Ellie’nin karsiya ge¢cmesini saglar. Bu
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noktada Joel enfektelerin sesini duyar. Bir Onceki notta, kanalizasyonun giivenli oldugu
bildirildiyse de, bu bilgi artik gegerli degildir. Joel, Ish tarafindan yazilmis bir bagka not
bulur. Ish kanalizasyon disinda yabanci bir grupla tanismis, onlardan bir seyler satin almig
ancak bu kisilerden son derece tedirgin olmustur. Joel jeneratorii calistirir ve asansdrle karsiya
gegerler. Joel yukari tirmanir ve aletlerin seviyesini yiikselten bir kilavuz bulur. Joel
karsisinda bulunan kapiyr agar ancak bir ses tuzagi patlar. Tuzak ilk kez patladigina gore
buraya heniiz kimse girmemistir. Enfektelerin mekéna nasil sizdig1 hala belirsizdir. Duvara
asilmig bir kurallar tabelas1 dikkati ¢eker. Kanalizasyonda kurulmus olan ev hayatina ait
kurallar su sekildedir: “Kapilarin kapali oldugundan emin olun. Yabanci birisi geldiginde ona
sifreyi sorun. Bagirmak ya da giriltiilii oyun oynamak yasaktir. Alarmi duydugunuzda
si@inaklara kosun.” Bu kurallara bakildiginda kanalizasyonun disindaki hayattan korkuldugu

ve yabancilardan uzak durulmaya ¢alisildigr anlasilmaktadir.

Who would stay in here?

Resim 11. “Ev” kurallar1

Cizgisel koridor tasarimina sahip bu alanda shorty adli yeni bir silah ve bombanin
verimliligini artiran bir kullanim kilavuzu bulunur. Duvara ¢izilmis bir futbol kalesi goren
Ellie ve Sam oyun oynamaya baslarlar ancak Henry ¢ocuklar1 susturur. Hala enfektelerin sesi
duyulmaktadir. Yavas adimlarla ilerlerler ve yolun sonunda enfektelerin saldirisina ugrarlar.
Oyuncuya, burada uzun zamandir enfekte olan bir grubun yasadigr mesaj1 verilir ancak Ish
adl1 kisiden hala bir iz yoktur. Cizgisel koridorda ilerlemeye devam edilir ve burada insanlarin
kendi cabalariyla olusturdugu su aritma sistemi ile karsilasilir. Insanlarin burada bir hayat
kurdugu ve yasamlarina kendi ¢abalariyla devam ettikleri mesaji aktarilir. Burada bir not daha

bulunur; Ish, Susan adli kisiye bir mektup yazmistir. Notta Kyle’in o6zel bir “kofte”
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yapacagindan bahsedilmektedir. Kofte kelimesinin tirnak i¢ine alinmis olmasi dikkat ceker.
Bunun sebebi oyunun sekizinci boliimiinde anlasilacaktir.

Yolun sonunda bir kapt acilir ve yeni bir not bulunur. Bu sefer notu Kyle yazmaistir.
Kyle, tuzaga diigsmiis, herkes hayatin1 kaybetmis ve yaninda sadece cocuklar kalmistir. Daha
ne kadar dayanabileceklerinden emin degildir. Ish disaridadir ve eger cesaretini toparlarsa bu
isi (kendini 6ldiirmeyi) ¢abuk halledecektir. Joel mektubu okuyunca tzilur ama ilerlemeye
devam eder. Bir kapiyr agar ancak bu bir tuzaktir. Joel ve Sam, Henry ve Ellie’den ayr1
diiserler. Henry ve Ellie’nin tarafinda bir enfekte turl olan tikirdayanlar vardir ve onlara
saldirirlar. Henry ve Ellie kacar. Joel’un bir an once Ellie’ye ulasmasi gerekmektedir. Joel
ilerlerken, karsilagtigi enfekteleri yok eder. Kres goriiniimii verilmis bir alana gelirler.
Duvarda “Koruyucularimiz Danny ve Ish” yazmaktadir. Joel, Sam’i havaya kaldirarak Sam’in
yuksek bir alana tirmanmasini saglar ve bu sayede Joel yukariya tirmanarak ilerlemeye devam
eder. Hemen ardindan Henry ve Ellie ile bulusurlar ancak siirii saldiris1 hala bitmemistir.
Kacarlarken bir kapi engeli ile daha karsilagirlar. Sam havalandirmadan girip karsi tarafa
gecer ve kapiy1 agar. Kogmaya devam ederler. Daha genis bir alana gelirler ve Ellie ile Sam’in
kacmasini saglarlar. Joel ve Henry, siirii saldirisina kars1 koyacaklar ve daha sonra alani terk

edeceklerdir.

Grup, kanalizasyondan tamamen ¢ikmig ve ormanlik alanda yiiriimeye baglamiglardir.
Radyo kulesi artik daha yakindir. Joel, Ellie ile konugmaya ¢alisir. Onun i1yi oldugundan emin
olmak ister. Yolda ilerlerken evlerle karsilasirlar. Evlere girip kursun, saglik malzemesi ve
silah gelistirmeye yarayan envanterler toplanir. Joel bir not bulur. Not Kyle tarafindan
yazilmistir. Kyle, bir grup insanla tanistigindan, silahli olan bu insanlara giivendiginden
bahsetmektedir. Joel kanalizasyonda buldugu ve Kyle’in tehlikede oldugunu anlatan mektubu
hatirlar. Kendi kendine “Bu pek de iyi bir fikir degildi, degil mi?” der. Goriinen o ki, Kyle
giivendigi bu insanlarin ihanetine ugramistir. Joel baska bir not daha bulur. Bu not bir baba
tarafindan, ¢ocuklarina hitaben yazilmistir. Cocuklarin Pittsburgh karantina bolgesine
gitmeleri soylenmektedir. Evler dolagilmaya devam edilir. Disarida kopeklerle karsilasirlar
ancak kopekler bir seyden kagmaktadir. Ellie, girdikleri evin ¢at1 katinda Joel’un yardimiyla
yakin doviis silahinin gelistirilmesini saglayan bir kilavuz bulur. Silah pargalari toplanir ve bir
not daha bulunur. Bu notu Ish yazmistir. Kapiy1 agik unuttuklarini ve siirlinlin kendilerine
saldirdigini, Susan ile birlikte birka¢ cocugun kurtarabildigini anlatmaktadir. Bir ¢izgi roman
ve kasanin sifresinin yazili oldugu bir not daha bulunur: 8-21-36. Bir dart bulan Ellie, Sam ile

birlikte oyun oynar. Joel ilk kez ¢ocuklarin oyununa katilir.
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Yola devam eden ekip, bir keskin nisanci atesine maruz kalir. Ancak agik alanda
kaldiklar1 i¢in bu atislardan kendilerini korumalart miimkiin degildir. Ates, yolun sonundaki
evden acilmaktadir. Joel’un bir an Once oraya ulagsmasi gerekmektedir. Joel, tek basina
ilerleyerek eve ulasir. Joel, keskin nigsanciy1 6ldiiriir ve silahin basina gegerek Ellie’ye, Sam’e
ve Henry’e saldiran diger kisileri vurur. Oyuna bir tank dahil olur. Joel tanka ates acgarak
etkisiz hale getirir. Insanlardan sonra bir enfekte grubu da ekibe saldirir. Joel, silahla onlar1 da
vurur. GoOrev basariyla tamamlandiktan sonra sinematik baglar ve bu sinematikte radyo
kulesine geldikleri gosterilir. Kulede sohbet eder ve yemek yerler. Sam {izgiindiir. Baska bir
odada tek basinadir. Ellie, Sam’in yanina gider ve sohbet etmeye baslarlar. Korkularindan
bahsederler. Sam, enfekte olmaktan; Ellie ise yalniz kalmaktan korkmaktadir. Sam,
enfektelerin i¢inde ya hala insanlar varsa ve kendilerini kontrol edemiyorlarsa diye endise
etmektedir. Ellie, ¢antasindan bir oyuncak ¢ikartir. Bu, Henry’nin oyuncak diikkdninda Sam’e
zorla geri biraktirdigi oyuncaktir. Ellie, bunca zamandir oyuncagi yaninda tagimistir. Ellie
odadan ¢ikar. Sam hala sakinlesememistir. Oyuncagi bir kenara firlatir. Sandalyeye oturur ve

pagasini sivayarak bacagina bakar; Sam 1sirilmustir.

Sabah Ellie’nin ¢iglig1 ile uyanirlar. Sam doniismistiir ve Ellie’ye saldirmaktadir. Joel,
Ellie’yi kurtarmak ister ancak Henry, Joel’a ates ederek onu durdurur. Sam onun kardesidir ve
onu vurmak da Henry’e diismektedir. Henry Sam’i vurur. Ardindan bu hatanin Joel’e ait

oldugunu sodyleyerek kendisini de vurur. Hiiziinli bir miizik esliginde ekran kararir.

Oyunun bu bélimiinde kanalizasyonda kendilerine bir hayat kuran Ish, Kyle ve
Susan’in hayatina taniklik edilmektedir. Ish’in basina gelenleri 6grenmek oyunun hikayesine
etki etmese de avcilarin ne denli tehlikeli bir grup oldugu bir kez daha anlatilmistir. Oyunun
bu boliimiinde bulunan notlarin kesfi, oyunun seyrini degistirmemekte ancak oyunun mikro-
anlatisina katkida bulunmaktadir. Joel’'un bir kez daha Ellie’nin hayati i¢in endise ettigi
goriliir. Ellie’nin yalniz kalmak istemedigi vurgulanir. Sonugta Joel ve Ellie tekrar yalniz
kalirlar. Tim bu olaylar, oyunun hikdyesini meydana getiren ana olaylardir. Bu boliimiin

cekirdek ve uydu olaylar1 ise asagidaki sekilde verilmistir:
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The Suburbs / Varoslar
Varosglara girig,

Kanalizasyona girme, kopeklerin kagisi,
envanter evleri dolagma,
toplama ve notlar bulma envanter toplama

Joel’un kiyida uyanmasi, Kanalizasyondan Varoslarda saldiriya _ _R*_idl*'“ kulesi,
Henry ve Sam ile tekrardan ~ ¢tkmadan dnce siirii ugrama, Joel’un ekibi Ellie"nin kurkula%nndan
bulugma saldirsina ugrama korumasi bahsetmesi,

Sam’in dénlismesi ve
Henry'nin intihar
D cekirdek olaylar etmesi

O uydu olaylar

—= cekirdek olaylar siralamas:

----- uydu olaylarin ¢ekirdek olaylarla baglantist

Sema 8. TLoU Part | - Besinci boliimiin ¢ekirdek ve uydu olaylari

Boliim, siyah ekranin sag alt kosesinde bulunan Fall / Sonbahar yazisi ile baglar. Ellie
ve Joel, Jackson County / Jackson Ilgesi yazan bir tabelanin 6niindelerdir ve Tommy hakkinda
konusurlar. Diger boliimlerin aksine bu boliim, sinematik ile baslamaz. ilk andan itibaren
kontrol oyuncudadir. Bir ormanlik alanda ytiriiyen Joel ve Ellie, El Diablo adinda yeni bir
silah bulur. Joel, Tommy’nin Marlene ile tamistiktan sonra Atesboceklerine katildigindan
bahseder. Bir baraja gelirler ve karsiya ge¢meleri gerekmektedir ancak kopriiniin baglantisi
kopmustur. Kopriiyii birlestirmek igin her iki taraftan da kolun gevrilmesi gerekmektedir
ancak Joel karsiya gecemedigi i¢cin bu miimkiin goériinmemektedir. Joel, oncelikle kendi
tarafindaki baglantiy1 ¢evirmeli; daha sonrasinda da derenin derinliklerine inerek bir tahta
parcast bulmali, ardindan Ellie’nin karsiya ge¢mesini saglamalidir. Bu sayede Ellie, karsi
taraftaki koprii baglantisin1 ayarlayacak ve Joel’'un karsiya gegmesi saglayacaktir. Bu
asamalar tamamlaninca ikili birbirini tebrik eder. Yolda kiiciik bir mezar goriirler. Joel
konusmasa da aklindan Sarah’in gectigi anlasilir. Joel “Olaylar olur ve biz yolumuza devam
ederiz” der. Ilerlemeye devam eder ve silah envanteri toplarlar. Etrafi sarilmis bir alanda bir
baraj haritasi bulurlar. Bir sinematik ile Joel barajin kapisin1 agmaya calisir ancak tizerinde
FEDRA yazan kapimin iistiinde bir grup silahli insan beklemektedir. Joel ve Ellie ellerini
havaya kaldirir. Kapiy1 bir erkek agar; bu kisi Tommy’dir. Tommy Joel’u goriir gormez ona

sarilir. Adinin Maria oldugunu 6grendigimiz bir kadin ikiliyi karsilamaya gelir. Maria, bu
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askeri bolgenin lideridir. Hep birlikte iceri girerler ve sinematik biter. Oyunun kontroli
oyuncuda olsa da ylirlimek disinda herhangi bir eylem yapilamaz. Maria takip edilir ve
kontrol odasindan igeri girildigi an yeni bir sinematik baslar. Tommy’i telsizle arayan bir kisi
tirbinlerde sorun oldugunu sdéyler. Tommy ve Joel birlikte giderler. Ellie ise Maria ile kalir.
Tommy, birka¢ ay once Teksas’a gittiklerini, esyalarinin ¢ogunun hala orada oldugunu
anlatir. Egyalarin arasinda buldugu fotografi Joel’a uzatir. Bu Joel ve Sarah’nin bir
fotografidir. Joel fotografi almayr reddeder ve konugmalari gerektigini sdyler. Sinematik
burada biter ve oyunun kontrolii tekrar oyuncuya verilir. Joel, Tommy’i takip etmeye bagslar.
Tommy, burayr Maria ve babasinin kurdugunu, birkag¢ giin igerisinde baraj1 tekrar ¢alistirip
elektrik elde edeceklerini anlatir. Joel bir gaz bombasi kilavuzu bulur ve bir gelistirme
masasinda silahlar1 gelistirir. Joel Tommy’nin yanina vardiginda enerji tiirbinleri caligtirilir ve
elektrik tiretilmeye baslanir. Tommy ve Joel bir odaya girerler ve sinematik baglar. Tommy,
Joel’'un neden Boston’dan ayrildigini sorar. Ellie i¢in ayrildigim1 tahmin etmektedir. Joel
tereddiit etmeden her seyi anlatir. Ellie’nin sporlara karsi bagisikliginin oldugunu, sporlu
ortamda rahatca nefes alabildigini soyler. Tommy, buna inanmaz. “Hadi diyelim ki inandim.
Onu neden buraya getirdin?” diye sorar. Joel, Ellie’yi Atesbdceklerine teslim etmesi
gerektigini sdyler. Tommy’nin onlarin yerini bildigini diistinmektedir. Ancak Tommy onlar1
yillardir gérmemistir. Bu durumun onu ilgilendirmedigini sdyler. Joel ise bunun insanlik igin
onemli bir mesele oldugunu anlatmaya c¢alisir. Tommy sinirlenmeye baslar. Kendisi igin
onemli olan tek seyin kendi ailesi oldugunu soyler. Joel, Tommy’nin Maria’nin séziinden
¢ikmadigr imasinda bulunur. Tommy hala yardima goniillii degildir. Joel’a istedigi her seyi
alabilecegini ama kendisini bu ise karigtirmamasini sdyler. Joel ayaga kalkar ve yillarca
Tommy ile ilgilendigini hatirlatir. Tommy ise bahsi gecen yillarin kendisi igin kabus
oldugunu sdyler. Iki kardesin kotii bir sekilde ayrilmis olduklar1 aciktir ama nedeni
aciklanmaz. Tam bu sirada disaridan silah sesleri gelir. Yeni bir saldir1 baglamistir. Joel
Tommy’e yardim eder. Saldir1 sonunda telsizden Maria’'nin sesi duyulur. Ellie’ye
saklanmasini sdylemektedir. Joe bunu duyunca panikler ve Ellie’yi bulmaya gider. Tekrar bir
sinematik baslar. Joel Ellie’ye ulasir. lkisi de c¢ok korkmustur; birbirlerine iyi olup
olmadiklarini sorarlar. Tommy ise Maria’nin yanina gider ve konusmalar1 gereken bir durum

oldugunu anlatir.
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And then-
Hey. hey. are you hurt?

Resim 12: Joel ve Ellie

Sahne degisir ve avluya gegis yapilir. Maria ve Tommy kavga etmektedir. Maria bdyle bir
seye izin vermeyecegini sOylemektedir. Joel ve Ellie bu kavgaya sahit olur. Ellie kavganin
sebebinin kendisi mi oldugunu sorar. Joel bu konuyu sonra konusacaklarmi sdyleyerek yanit
vermez. Tommy Joel’e yardim etmeye karar vermistir. Maria, Joel’un yanina gider ve Tommy’e
bir sey olursa, onun sucu olacagini sdyler. Sahne sonunda atlardan birinin kayip oldugu anlasilir.
Ellie bir at almis ve oradan kagmistir. Tommy ve Joel de atlarina binerler ve sinematik burada

sonlanir.

Joel ve Tommy atlartyla Ellie’nin pesine diismiistiir. Yolda tuzaga diiserler ve kagakcilar
ile bir ¢atismaya girerler. Catisma bittikten sonra saglik, silah ve gelisim envanterleri toplanir ve
atlarla birlikte ilerlemeye devam edilir. Bir ¢iftligin oniinden gegerler. Ciftligin 6niinde bir at
vardir. Ellie’nin burada oldugu diisiinerek iceri girerler. Ellie en iist kattaki bir odada, bu evde
once kalan bir kizin glinliiglinii okumaktadir. Ellie, kizlarin neden erkekler i¢cin bu kadar deli
olduklarim1 anlayamaz. Ellie’nin cinsel tercihine yonelik ilk ipucu burada verilir. Joel, Ellie’ye
gitmesi gerektigini soyler ancak Ellie, Tommy ile birlikte gitmeyi kabul etmez. Joel, Tommy ile
birlikte daha giivende olacaklarini sdyler ancak Ellie bir anda konuyu degistirir. Kendisinin Sarah
olmadigimi séyler. Joel bu ¢ikisa sinirlenir ve yanlis sularda yiizdiigiinii soyleyerek Ellie’yi uyarir.
Ellie Joel’e kiz1 i¢in iizgiin oldugunu, kendisinin de sevdigi insanlar1 kaybettigini sdyler. Joel hala
kizgindir. Ellie’ye kaybin ne oldugu hakkinda en ufak bilgisinin olmadigini soyler. Ellie ise su ana
kadar tanidig1r her kim varsa ya 6ldiigiinii ya da onu terk ettigini anlatir. Su ana dek yaninda
kalmis olan tek kisi Joel’dur. Joel sakinlesir; Ellie’nin hakli oldugunu, Ellie’nin kendi kizi
olmadigini, kendisinin de onun babasi olmadigin1 soyler. Gorev bittiginde yollar ayrilacaktir. O
sirada Tommy, disaridan birilerinin geldigini sdyler. Sinematik burada sonlanir ve catigmanin
baglamasiyla oyunun kontrolii tekrar oyuncuya verilir. Catigsma sonrasi sinematik ile birlikte ata
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binerler ve Jackson kenti goriiniir. Tommy, Atesbocegi laboratuvarimin Dogu Colorado
Universitesi’nde oldugunu soyler. Joel, Ellie’ye ati Tommy’e vermesi gerektigini, tek bir atla
ilerleyebileceklerini sdyler. Ellie giilimseyerek att Tommy’e birakir. Tommy onlarla gelmek
konusunda 1srarct olsa da Joel bunu kabul etmez. Joel Tommy’den laboratuvarin yerini tarif
etmesini ister. Tommy bu binanin dev ayna gibi parladigini, kesinlikle gozden
kagiramayacaklarini séyler. Tommy, son bir kez Joel ve Ellie’nin istedikleri zaman onun yanina

donebileceklerini vurgular.

Sinematiklerin fazla oldugu bu boliimde Joel ve Tommy arasindaki aagabey-kardes
iliskisine, Joel’un Sarah hakkinda ilk kez konugsmasina, Joel ile Ellie arasindaki iliskinin
derinlesmesine sahit olunur. Oyunun bu boliimiinde aksiyon sahneleri dncekilere oranla azdir.
Dolayisiyla uydu olaylarin sayist da azalmistir. Oyunun hikayesi icin biyiuk 6éneme sahip olan

cekirdek olaylarin say1 nispeten fazladir.

Tommy's Dam / Tommy’nin Baraji

Baraja yapilan

Kénriivil X . baskinm Ellie’yi takip, Ciftlik evine
opruy _“bg‘]:‘?lm, Blaru jin bertaraf kacakgilarla yapilan
fmezar buima Galismast edilmesi catigma baskinin atlatilmas:

T, ‘i Tommy nin , ; Tommy ve .
lqmmy nin - Joel'un F-_Iln‘e - Joel ve Tommy ile
barajma ulasma, arai in hakkindaki ana nin Ellie’nin vedalagma
Mal‘lﬂ i]e iotugrafllnl g(‘.'l'{;t‘kh‘.‘l'i ka\:'-g,ﬂs-l, ka\;ga Sah“esi
tanlsma VEI‘IT‘lES1, an]a[masl‘ E”le nmnm
Joel'un Tommy ile kagisi
reddetmesi olan kavga

I:I cekirdek olaylar
Q uydu olaylar

—= cekirdek olaylar siralamasi

----- uydu olaylarn gekirdek olaylarla baglantis:

Sema 9. TLoU Part | - Altinc1 bdliimiin ¢ekirdek ve uydu olaylar1

Yedinci bdliim, Dogu Colorado Universitesi’nin 6niinde baslar. Hos bir miizik esliginde
Joel ve Ellie sohbet etmektedir. Joel, Amerikan futbolunun kurallarindan bahseder. At lizerinde
gitmeye devam ederler ve laboratuvar1 aramaya baslarlar. Joel, benzinle ¢alisan bir alev firlaticist
ve bir keskin nisanciya ait giinlik bulur. Giinliigiin sahibi aslinda Hristiyan olmadigini,

Hristiyanlarin ibadetlerine isteksizce katildigini, aslinda Musevi oldugunu yazmistir. Oyunda dini
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ogeler, kilsenin guvenli bir mekan oldugunun séylenmesinden sonra, bir kez daha sembolik olarak
kullanilmistir. Joel bir kapiyr agar ancak at1 aniden huysuzlanir. Igeride enfektelerin oldugunu
diistiniir. Ellie, at1 ile birlikte disarida kalir. Joel tek basina ilerler ve enfektelerin sesini duyar. Joel
elektrik kutusunun yaninda bir not bulur. Yukarida bulunan jeneratorii ¢alistirmasi gerektigi ancak
benzinin ¢ok az kaldig1 yazmaktadir. Joel yukariya ¢ikar. Enfekteleri ortadan kaldirir ve saglik,
silah envanterleri toplar. Jeneratorii ¢aligtirir ve Ellie’nin yanina gider. Oyunda ilerlemeye devam
ederken, Ellie ve Joel hayallerini paylasirlar. Ellie bir astronot olmak istedigini sdyler. Joel ise hep
bir sarkici olmak istemistir. Oyunun bu kisminda gegen sohbet, her ne kadar bir uydu olay olsa da
Ellie’nin astronot olma hakkindaki hayaline, oyunun ikinci bdliimiinde bir kez daha taniklik
edilecektir. At ile ilerlemeye devam ederler. Joel bir kapiy1 acar ve kendilerini iiniversitenin
avlusunda bulurlar. Her yerde maymunlar vardir. Etrafta hi¢ insan yoktur. Atesbdcegi semboliinii
gordiiklerinde dogru yere geldiklerini anlarlar. Kampiisiin bahgesinde dolasmalarina ragmen,
ilerledikleri yol tamamen ¢izgiseldir. Yolun sonunda kapali bir kapiya denk gelirler. Kapinin
acilmasi icin elektrik gereklidir ve yerde kesik kablolar durmaktadir. Joel diger taraftan dolanarak
kapiy1 agmak zorundadir. Envanter toplamaya devam edilir ve enfekteler ortadan kaldirilir. Joel
bir not bulur. Notu yazan kisi 9 aydir kimsenin gelip gitmedigini, telsiz istasyonunun 3 aydir
calismadigini ve kendisinin digar1 ¢ikip malzeme toplamaya mecbur oldugunu yazmistir. Kampiis,

Atesbocekleri tarafindan terk edilmistir ancak sebebinin ne oldugu heniiz bilinmemektedir.

Joel ilerlemeye devam eder ve sporlarin yogunlugunun fazla oldugu bir alana giris yapar.
Maskesini takar. Karsisina ¢ikan enfekte tehlikesini ortadan kaldirir. Envanter olarak gaz bulur.
Ust kata ¢iktiginda ise bir not daha bulur. Bu notta, niifusun %60’ min artik yok oldugu, arama
kurtarma c¢aligmalarinin sonlandigi, askerlerin tamaminin karantina bdélgelerinde oldugu ve
insanlar i¢in kimsenin gelmeyecegi yazilidir. Diinya i¢in artik umut daha da azalmistir, dolayisiyla
Ellie’nin Atesbdceklerine teslimi artik ¢ok daha Onemlidir. Joel disar1 ¢ikip jeneratorii iter ve
elektrigi calistirir. Ellie’nin 6niinde bekledigi kap1 agilir. Ellie, tikirdayan sesi duydugunu, onlarin
Atesbocegi olabilecegini sdyler ancak Joel bu fikre katilmaz ¢iinkii bulmus oldugu notlardan,
Atesboceginin bu kampiisten ayrildigimi  6grenmistir. Seslerin kaynagi bilinmemektedir.
Yiirtimeye devam ederler. Joel, kendi tiniversite yillarindan bahseder ancak o yillarda 6grenciligi
biraktigini dile getirir. Okul yillarinda Sarah’nin var oldugunu anlatir. Ellie Sarah’nin annesini
sorar ancak Joel, Ellie’yi susturur. Oyunun hig¢bir aninda Sarah’in annesinden bahsedilmez. Joel
ilerlemeye devam eder. Bir ¢op kutusunu yokustan asagi iter ve kapinin kirilarak acilmasini
saglar. Laboratuvar binasina girerler ancak iceride kimse yoktur. Ilerlemeye ve saglik
malzemelerinin yaninda silah envanterlerini toplamaya devam ederler. Ellie bir anda “Hey

Atesbdcekleri, insanligin umudu geldi, neredesiniz?” diye bagirir. Ust kattan sesler gelir ama
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goriinlirde hala kimse yoktur. Joel, laboratuvarda bir ses kaydi bulur. Bir doktor, kendi iizerinde
deneyler yapmis ve bunlar keydetmistir. Doktorun enfeksiyon kaptigi anlasilir. Ayrica enfeksiyon
kapmis bir beynin rontgeni de bulunur. Joel bir kapiyr daha acar ve igeride ¢ok sayida maymun
oldugu goriilir. Bu zamana kadar duyduklar1 seslerin maymunlara ait oldugu anlagilir.
Laboratuvar tamamen terk edilmistir. Laboratuvarin sonunda kilitli bir kap1 vardir. Sinematik ile
birlikte Joel, kap1y1 zorla agar. Doktorun cesedi ile karsilasilir. Bir ses kaydi daha vardir. Doktor,
kendini 6ldiirmeden once biitiin Atesboceklerinin Salt Lake City’deki Saint Mary Hastanesine
gittigini sdyler. Yeni hedefleri artik bir hastanedir. O sirada disaridan birisi Joel’a ates eder.
Sinematik burada sonlanir ve oyunun kontrolii oyuncuya verilir. Joel ve Ellie ile birlikte saldirirlar
ancak bir sinematik ile Joel asagi diiser. Yerde bulunan bir demir pargasi Joel’un karnina saplanir.
Joel, Ellie’ye kendisini ¢ekmesi gerektigini sOyler ancak goriintii kararmaya baslar. Ellie, Joel’'u
cikardigl anda ekran bembeyaz olur. Daha sonra ekran diizelir fakat Joel ¢ok yavas yiirlimektedir
ve ekran yavasca kararmaya devam etmektedir. Joel ve Ellie ata binip kagarlar ancak yolda Joel

yere diiser. Oyun miiziginin sesi siddetli bir sekilde artar ve ekran tamamen kararir.

Ellie!

Resim 13: Joel’un kontrolii kaybedisi

Yedinci bolimde kampilisiin  kesfi, sohbetler ve aksiyonlar 0One ¢ikmaktadir.
Atesboceklerinin iiniversiteyi terk etmesi bir umutsuzluk gostergesi olsa da doktorun birakmis
oldugu ses kaydi ile kendilerine yeni bir gérev edinmeleri ve hemen ardindan Joel’un yaralanip
bayginlik gecirmesi oyun hikayesinin ilerlemesi igin gerekli olan ¢ekirdek olaylardir. Boliimdeki

uydu olaylarin sayisi az olsa da bunlarin siiresi ¢ekirdek olaylara gére daha uzundur.
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The University / Universite

Kampiisi kesfetme, enfekte temizligi,
envanter toplama,

Atesboceklerinden kalan notlar Saldirganlara karst

savunma

Universite kampiisiine Doktordan kalan ses Joel’un yiiksekten
gelis, Joel ve Ellie'nin kaydi, saldirya ugrama  gjiserck karnindan
futbol hakkindaki sohbeti yaralanmasi

D cekirdek olaylar

O uydu olaylar

—= cekirdek olaylar siralamas:

----- uydu olaylarin ¢ekirdek olaylarla baglantis:

Joel’un bayilmadan
yiiriimeye ¢aligmasi
ve Ellie’nin onu
korumasi, Joel'un
bayilmasi

Sema 10. TLoU Part | - Yedinci boliimiin ¢ekirdek ve uydu olaylar

Oyunun bu boliimii siyah ekranin sag alt kosesinde Winter / Kis yazmasiyla baglar. Her
yer karla kaplanmistir ve yuvasindan ¢ikan bir tavsan ok ile vurulur. Ellie tavsani alir ve atinin
egerine baglar ancak tam ata binecekken bir geyik goriir. Oyunun kontrolii oyuncuya verilir ve
Ellie kontrol edilir. Ellie, geyigi takip eder ve onu vurmaya calisir. Bir kez okla vurur ve geyik

hemen kacar ancak yaralanmistir. Ellie yerdeki kan izini takip ederek geyigi birkag kez daha vurur

ve en sonunda yakalamay1 basarir.

&l
Resim 14. Ellie ve geyik avi
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O sirada Ellie bir tehdit sezer ve etrafta birilerinin oldugunu anlar. Elinde oku ve
yayini tutarak, adamlarin ortaya ¢ikmasi igin tehditkar bir bigimde bagirir. Karsisina iki erkek
cikmustir. Ilkinin adi David’tir. David 6nce kendisini tamitir, daha sonra yanindaki kisinin
James oldugunu sdyler. Kadin ve ¢ocuklarin da bulundugu bir gruplar1 vardir ve Ellie’nin
vurdugu geyigi, farkl bir ihtiyag malzemesi ile takas etmek istemektedirler. Ellie hi¢ tereddiit
etmeden, antibiyotige ihtiyaci oldugunu sdyler. David kabul eder ve James’i, ilag getirmesi
icin gonderir. Ellie, David’in tiifegini alir. David ve Ellie bir kuliibeye girer ve ates yakarlar.
Bir enfekte saldirisina ugrarlar ancak David cebinden cikarttigr silahi ile onlari etkisiz hale
getirir. Saldirt bittigi an, David oradan ¢ikmalar1 gerektigini sdyler ve oyunun kontroli

oyuncuya verilerek David takip edilmeye baslanir.

Terk edilmis bir fabrikaya siginan David ve Ellie, kendilerini enfektelerden korumaya
caligir, bir yandan da silah parcalar toplarlar. Biitiin saldirilar bittikten sonra David, iyi bir
takim olduklarini sdyler. Iki karakter az once bekledikleri alana geri donerler. Bir sinematik
ile David ve Ellie’nin sohbet ettigi gosterilir. David her seyin kader oldugunu sdyler.
Kendisinin kig hazirligl i¢in elemanlarimi ava gonderdigini ancak bir adam ve bir kiz
tarafindan oldiiriildiiklerini anlatir. Arka planlda kalp atis1 sesleri duyulur. David, her seyin
kader oldugu fikrini tekrarlar. Huzursuz olan Ellie hizlica ayaga kalkar. David, Ellie’ye
korkmamas1 gerektigini, onun sadece kiigiik bir ¢ocuk oldugunu soyler. Bu arada James
doénmiistiir ve elinde silah ile beklemektedir. David James’e silahini indirmesini soyler. Isterse
Ellie’yi gruplarina kabul edeceklerdir. Ancak Ellie ilac1 alip kagar. Bir garaj kapisindan igeri
girer ve yerde bilingsiz bir bicimde yatan Joel’un yanina kosar. Ilac1 ¢ikarir ve Joel’un karnina
enjekte eder. Sakin bir bi¢imde Joel’un yanina kivrilir. Disaridan gelen bir sesle uyanan Ellie,
David ve adamlarinin kendisini takip etmis olduklarini anlar. Oyunun kontrolii oyuncuya
verilir. Ellie ata binerek kagmaya baslar. Kacis esnasinda at vurulur ve Ellie gizlenerek ya da
avcilar vurarak ilerlemeye ve daga tirmanmaya c¢alisir. Bir evden disar1 ¢ikmaya calisirken
sinematik ile birlikte David iceri girer ve Ellie’yi yakalar. Bir sonraki sahnede Ellie bir
kafesin igindedir. David, Ellie’nin 6niinde bir insan1 par¢alamaktadir. David, Ellie’ye i¢inde
geyik eti oldugunu soyledigi bir tabak verir ve yemesini ister. David, hayatta kalmak icin
insanlar1 Oldiirdiiklerini anlatinca, bu avci grubunun insan eti yemekte oldugu bilgisi
oyuncuya aktarilmis olur. (Oyunun besinci boliimiinde bahsi gecen, Kyle’in 6zel “kofte’sinin
ne oldugu burada anlasilmaktadir.) David, konusmaya devam eder, Ellie’nin 6zel biri

oldugunu ve kendilerine katilmasi gerektigini bir kez daha dile getirir. Ellie, durumun ne
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oldugunu anlar. David’in elini tutup bir anda parmagini kirar ve anahtar1 ondan almaya c¢aligir.
David, Ellie’ye “Aptal!” diye bagirir. Ellie ise digerlerine “Parmagini kiran kizin adinin Ellie
oldugunu sdyle!” der. Sahne bir anda degisir. Goriintiide artik Joel vardir. Joel, uyanmaya ve
kendine gelmeye baslamistir. Yavagca hareket eder, cantasini alir ve Ellie’yi aramaya baglar.
Oyunun kontrolii oyuncudadir ancak Joel zor kontrol edilmektedir. Joel’un zayif ve giigsiiz
oldugu hissi, oyuncunun vermis oldugu komutlara karsi yavas tepki vermesiyle
anlagilmaktadir. Joel, disarida duran David’in adamlarindan ikisini yakalar ve sinematik ile
birlikte Joel’un adamlara iskence yaparak Ellie’nin yerini 6grenmeye calistig1 goriiliir. Sahne
degisir ve Ellie masaya yatirilir. O esnada Ellie, David’in elini 1sirir. David, Ellie’yi
parcalayacaktir ancak Ellie “Ben enfekteyim.” diyerek onlarin dikaktini dagitir. “Koluma bak.
Artik sen de enfektesin. Ne dersin? Her seyin bir sebebi var degil mi?” der ve bigagt alip

kacar.

Oyunun kontrolu tekrar oyuncuya verilir. Ellie bir yandan kagmaya, bir yandan
siddetli tipiden korunmaya calisir. Etraftaki binalara girer; tuglalar toplar ve bu sayede avci
topluluguna karsi kendini korur. Tipi nedeniyle goriis mesafesi azdir. Ellie bu sayede
kolaylikla gizlenebilmektedir. Yolun sonunda bir restorana girer. David de pesinden gelerek
Ellie’yi yakalar. Ellie bir kez daha David’den kagar. Oyunun bu boliminde Ellie, David’den
gizlenerek kagmak veya saldirarak onu alt etmek zorundadir. Bu durum ii¢ kez yasanir.
Hemen ardindan her iki karakter de bayilir. Plan degisir ve bu kez Joel kontrol edilmeye
baslanir. Joel Ellie’yi aramaktadir. Binalardan birinde Ellie’nin ¢antasini bulur ve ilerlemeye
devam eder. Yanan bir restoran goriir ve iceri girer. Ellie ise yavas yavas kendine
gelmektedir. Bir levye goriir. Ona uzanmaya calisirken David de kendine gelir ve Ellie’yi
tekmelemeye baslar. David, Ellie’yi bogmaya ¢alisir ancak Ellie son bir ¢abayla levyeye

yetigir. Cinnet gegirir ve David’e defalarca vurur. Joel o anda igeri girer ve Ellie’yi yanan

restorandan ¢ikarir. Oyunun miizigi arka planda calar ve ekran kararir.
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Resim 15 ve 16: Joel ve Ellie’nin sarilmasi

Oyunun hikdyesi bu boliimde Ellie’nin bakis agisindan ilerler. Ellie’nin kig
mevsiminde tek basina kalmasi, avci grubun lideriyle tanismasi, onlardan kagmaya caligsmasi,
Joel’un hala gii¢siiz olmasina ragmen Ellie’yi kurtarmasi ve “kizi gibi” benimseyerek ona
sarilmasi, oyunun hikayesini olusturan en biiyiik yapitaglaridir. Oyunun ikinci bdliimiinde

agirhgmi hissettirecek olan ruhsal buhran, oyunun bu boéliimiinden itibaren yasanmaya

Lakeside Resort / Lakeside Evleri

David ile birlikte Ellie nin Dawvid™
Ellie'nin enfektelere karsi Avcilardan Averlard 3 kez bigaklamasi,
avlanmasi savunima kagis VE] ardan Joel'un restorana
Ag1s

dogru yiirtiimesi

o 0 6. "¢

- -

L]

David ile tamgma, ~ David’in kim Ellie’nin Ellie’nin Re:;:lorana Ellie’nin
antibiyotik takast oldugunu yakalanmasl, enfekte ~ Sisinma cinnet
barenme, ilaci David’in parmaginin oldugunu gegirmesi,
alma, Joel’a kinlmasi ve J‘?EIBU‘" sdylemesi ve Joel ve
antibiyotik verme uyanarak Ellie’yi kagmasi Ellie'nin
ve David aramaya baslamasi sarilmast

tarafindan takip
edilme

D cekirdek olaylar
O uydu olaylar

—= cekirdek olaylar siralamasi

----- uydu olaylann ¢ekirdek olaylarla baglantisi

baglamistir.

Sema 11. TLoU Part | - Sekizinci bdliimiin ¢ekirdek ve uydu olaylar1

Siyah ekranin sag alt kdsesine yazilmis Spring / Bahar yazisiyla boliim baglar. Ellie,
geyik silueti ¢izilmis bir duvara bakmaktadir. Bir 6nceki boliimde olaylar1 baslatan geyik
avina gonderme yapilmaktadir. Joel ona seslenir ancak FEllie duymaz. Joel, hastaneyi
bulduklarmi gosterir. Keyfi olduk¢a yerindedir ancak Ellie’nin sesi ¢ikmaz. Joel, biitiin bu
olaylar sona erdiginde Ellie’ye gitar ¢almay1 dgretecegini soyler. Daha o6nce gorev bitiminde
yollarinin ayrilacagini sdyleyen Joel’dan eser kalmamustir. Joel yol boyunca saglik, silah ve

gelisim envanterlerini toplamaya devam eder. Bir karavanda fotograf bulur ve bu fotografin
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arkasinda “Bizi affet” yazisi bulunmaktadir. Ellie, bir otobiisiin Oniinde durur ve otobis
tizerindeki reklami inceler. Riiyasinda bir ucaga bindigini, ugagin diismek iizere oldugunu,
kokpite gittiginde kimseyi bulamadigini, hi¢ ucaga binmemis birisi olarak bunu nasil
gorebildigini sorar. Joel yanit veremez ve ilerlemeye devam ederler. Otogar binasina girig
yaparlar. Ellie sessizce bir banka oturur. Joel bir not bulur. Not, Graham’dan Lucia’ya
yazilmistir. Karantina bolgesine geldiklerini bildirmektedir. Joel bir merdiven bulur ancak
almaya boyu yetismez. Ellie’den yardim ister. Ellie dalgindir; duymaz. Joel 1srarla
tekrarlayinca Ellie yardima gelir. Joel, Ellie’yi kaldirir, Ellie merdiveni asagi indirir. Joel tek
basina merdivene tirmanir. Ellie “Bunu gormelisin™ diye seslenir ve bir anda kogsmaya baslar.
Joel, Ellie’yi takip eder. Ellie bir ziirafa gérmiistiir ve ¢ok heyecanlanmistir. Uzun siiren

iskenceler ve psikolojik buhrandan sonra hayata ve canliliga dair ilk kez bir sey gdérmiistiir.

Ziirafa ilerlemeye devam eder ancak Ellie, ziirafanin pesini birakmaya niyetli degildir.
Zirafanin ilerledigi yone dogru kosmaya baglar. Joel Ellie’yi takip etmektedir. Bu sahne,

oyunun bagindan beri, oyuncuya essiz bir tatmin ve mutluluk duygusu sunulan ilk yerdir.
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Resim 18: Saint Mary Hastanesi ve doga manzarasi

Sinematik ile birlikte Joel konusmaya baslar. Istedikleri an geri donebileceklerini,
Jackson’da bir hayat kurabilecegini sOyler ancak Ellie, yapmis oldugu bunca seyin bosa
gitmesini istemedigini dile getirir. ilerlemeye devam ederler. Ellie, bu is bittikten sonra
yollarin1 ayirabileceklerini sdyler ancak Joel buna karsi ¢ikar. Ellie’yi asla birakmayacagini
sOyler ve ilk kez Sarah’nin oliimiinden bahseder. Sarah’y1 kurtarmak icin neler yaptigini
anlatir. Silah ve saglik envanterlerini toplamaya devam eder. Salt Lake sehrinin haritasini
bulur ancak bu haritanin bir fonksiyonu yoktur; sadece bir koleksiyon parcasidir. Bir
gelistirme masas1 kesfedilir. Ilerlemeye devam ederlerken Ellie, Sarah ile Joel’un oldugu
fotografi Joel’a verir. Joel, ne kadar ¢abalasa da ge¢misten kacamadigimi dile getirir ve
tesekkiir ederek fotografi kabul eder. Bir yeralti tiineline girerler ancak ¢ok fazla bloater
vardir. Joel ve Ellie enfekteleri ortadan kaldirmaya calisirlar. Ellie yolculuk esnasinda
Joel’dan kendisine yiizmeyi 6gretmesini ister. Ilerledikleri yol bir yeralt1 tiinelidir ve yiiksek
seviyede suyla dolmustur. Ilerleme tamamen c¢izgiseldir. Su yiizeyinden ¢ikarlar ve depoya
gelirler. Ellie, kapinin diger tarafina gecer gegmez saldiriya ugrar. Joel’un Ellie’yi kurtarmasi
icin siurl1 bir siiresi vardir. Yolun ilerisinde hastaneyi goriirler. Karsi tarafa gegmek zorunda
kalirlar. Joel’un bir palet bulmasi ve Ellie’nin karsiya ge¢mesi gerekmektedir. Ellie karsiya
gectikten sonra merdiveni asagiya indirir ancak merdiven kirilir. Joel, merdiveni karsi tarafa
tasir. Yolda ilerlemeye devam ederler ancak akinti ¢ok kuvvetlidir. Otobiisiin iistiinden
atlarlarken sinematik baslar ve Joel yere diiser. Otobiis icerisinde tirmanip ilerlemeye c¢alisir
ancak basaramaz. Ellie Joel’a yardim eder ancak su altinda nefesini kontrol edemedigi igin
bayilir. Joel, Ellie’yi yakalar ve ylizeye ¢ikarir. Ellie’ye kalp masaj1 yapmaya basglar. O esnada

askerler gelir ve Joel’a saldirir. Ekran kararir ve boliim sonlanir.
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Bus Depot / Otobiis Durag

Joel’un gitar ¢galmayi 6gretme

sohbeti, Yeralu tiineli,
Ellie’nin sessiz kalmas, enfektelere karsi
Joel’un Sarah’dan bahsetmesi savas
Ziirafa sahnesi, Joel’un geri donme Akintiya kargt direnememe, Ellie’nin
teklifi ve Ellie’nin bunu reddetmesi bayilmasi, askerlerin saldirmasi

D ¢ekirdek olaylar

O uydu olaylar

— ¢ekirdek olaylar siralamasi

uydu olaylarin ¢ekirdek olaylarla baglantis

Sema 12. TLoU Part | - Dokuzuncu béliimiin ¢gekirdek ve uydu olaylari

Oyunun son boliimii, birinci boliimde gordiiglimiiz Marlene ile baslar. Marlene gayet
sagliklidir ve Joel’un basinda beklemektedir. “Atesboceklerine hosgeldin” diyerek Joel’u
selamlar. Marlene, takimini kaybetmesine karsin Joel’un hala yasadigina hayret eder. Joel,
Ellie’yi gormek istedigini soyler. Marlene, Ellie’yi goremeyecegini ¢linkii ameliyata
hazirlandigin1 sdyler. Ellie’nin beynindeki kortisepslerin mutasyon gecirdigini, tersine
mihendisligi kullanarak beynindeki bu bolgeyi alip asiy1 gelistirebileceklerini sdyler. Joel,
sakin bir sekilde “Ama beyninde biiyiiyor...” der. Marlene {izgiin bir ses tonuyla onaylar. Bu,
ameliyat sonrasinda Ellie’nin beyin 6liimii gergeklesecektir. Joel itiraz eder ve baska birini
bulmalarin1 séyler. Ama bdyle bir ihtimal yoktur. Joel ayaga kalkmaya calistig1 anda askerler
tarafindan durdurulur. Marlene, Ellie’nin annesine onu koruyacagina s6z verdigini ancak
baska caresi olmadigini agiklar. Joel, Marlene’in sdylediklerine inanmaz, “Bu ciimleleri
kendine sdylemeye devam et.” der. Marlene, sert bir sekilde askerlerine emir verir ve yanlis
bir hareket yapmaya kalkistigi an Joel’u vurmalarmi soyler. Joel, arkasinda bir asker ile
yavasca ilerler. Koridorda Ellie’nin ¢antasini goriir ve hizlica askeri yakalayarak, kizin nerede
oldugunu sorar. Asker, Ellie’nin en {iist katta oldugunu soyler. Joel, askeri vurur ve oyunun
sonuna kadar devam edecek bir aksiyon sahnesi baslar. Ameliyathaneye kadar cizgisel
ilerlemeye devam edilir. Askerleri dldlrerek ya da gizliligi kullanarak koridorlar, odalar ve
katlar asilir. Joel, ilerlemeye devam ederken Marlene’e ait notlar ve ses kayitlar1 bulur. Bu

notlarda sirasiyla; Marlene’in Ellie’yi kaybettiginde yasadigi pigsmanlik ve bir Atesbocegi
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slogan1 olan “Karanlikta kayboldugunda 15181 ara” sloganmi ile birlikte Ellie’nin yasiyor
olduguna ve Ellie’nin onlarin 15181 olacagina tekrar inanmasi yer almaktadir. Joel pediatri
boliimiine girdiginde Marlene’in ses kayitlarini1 bulur. Marlene, Ellie’nin annesi olan Anna ile
dertlesmekte, ameliyata onay verdigi icin cok iizglin oldugunu ancak baska caresinin

olmadigini, yakinda kizina kavusacagini soylemektedir.

Joel, ameliyat odasina girer ve ameliyati gergeklestirecek olan doktoru goziinii
kirpmadan vurur. Burada hayatta olan diger iki doktoru vurup vurmamak oyuncuya
birakilmistir. Bu doktorlarin yasayip yasamamasi oyunun sonucuna etki etmemektedir. Joel,
Ellie’yi kucagina alip kagmaya baslar ve asansore biner. Sinematik baglar. Asansdrden
indiginde karsisinda Marlene’i bulur.

Sahne degistiginde Joel araba kullanmaktadir ve Ellie arka koltukta ameliyat onliigi
ile yatmaktadir. Ellie yavas yavas kendisine gelir ve neler oldugunu sorar. Joel yalan sdyler;
Atesboceklerini bulduklarini, onlarin daha 6nce bagisikligi olan baska kisiler de bulduklarini
ancak tedaviyi gelistiremediklerini anlatir. Joel Atesboceklerinin tedavi aramaktan
vazgectiklerini ve kendilerinin de eve geri dondiiklerini soyler. Geri doniis sahnesi ile Joel’un
Ellie’yi kacirdigr bolim ekrana gelir. Joel, Ellie’yi arabaya yerlestirir. Ardindan yerde yatan
ve kivranan Marlene’in yanina gider. Marlene, hayatin1 bagislamasi i¢in Joel’a yalvarir ancak
Joel, Ellie’nin pesinden gelecegini diisiindiigli i¢in Marlene’i tekrar vurur; Marlene yere

yikilir.

Joel ve Ellie Jackson’a yaklagsmistir. Oyunun kontrolii tekrar oyuncudadir ancak bu
kez Ellie kontrol edilmektedir. Ormandaki bir gecidi kullanarak Jackson’a gitmeleri
gerekmektedir. Joel, Sarah’tan bahseder ancak Ellie tepki vermez. Joel nehirden karsiya geger
ve yliksek bir yere tirmanir. Ellie de tirmandiktan sonra son sinematik baslar. Ellie, bu olaylar
baslamadan 6nce Riley adinda bir arkadasi oldugunu, ikisinin birlikte saldiriya ugradigini ve
Riley’nin 6ldigiini anlatir. Sonra Tess’in ve Sam’in 6ldiigiini dile getirir. Joel, tim bu
Olumlerin Ellie’nin sugu olmadigini, yasamak i¢in savasmak zorunda oldugunu sdylese de
Ellie, Joel’un soziinii keser. Ellie, Joel’'un Atesbdcekleri hakkinda anlattigi her seyin dogru
olduguna dair Joel’den yemin etmesini ister. Joel yemin eder ve Ellie kabul eder. Oyun bu

sekilde sonlanir.
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Resim 19: Final sahnesi

Oyunun son boliimiinde Joel, Ellie’nin o0lece8i gergcegini kabul etmez ve
Atesboceklerinin son sigmagi olarak bilinen Saint Mary Hastanesindeki biitliin askerleri
Oldurerek Ellie’yi hastaneden kagirir. Marlene ile karsilastigi andaki pozu, oyunun basinda
yasanan Sarah’in vurulma sahnesi ile aynidir. Joel, Sarah’in vurulmasiyla 20 yil boyunca
yasamis oldugu pismanligin ayisini tekrar yasamayi kabul etmez ve bu sefer harekete gecerek

karsisindaki kisiyi vurur.

Resim 20 ve 21: Sarah ve Ellie karsilagtirmasi

Boliimiin basinda Joel’un Marlene ile konusmasi, ameliyat odasinda doktoru vurarak
Ellie’yi kagirmasi, Marlene’in vurulmasi, Jackson’a dogru yola ¢ikma ve Ellie ile son kez

konusma bu bolimiin ¢ekirdek olaylaridir. Hastanede askerlerin vurulmasi ve Ellie’nin
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Jackson ormaninda yiiriiyiisii ise bu bdliimiin uydu olaylaridir ve ¢ekirdek olaylar1 tetikleyici

bir unsur olarak bolimde var olmaktadir.

The Firefly Lab and Jackson / Atesbicegi Laboratuvar: ve Jackson

, , Jackson ormaninda
Joel'un hastaneki

Asansore yiirilyiig, Joel'un
askerlere dogru Sarah hakkindaki
saldirmasi Kagts sohbeti
] N
1
Marlene ile Doktoru vurma ve Marlene’i Ellie’nin Riley’den
konusma, Ellie Ellie’yi kagirma vurma, bahsetmesi, Joel un
hakkindaki Jackson'a Atesbocekleri
gercegi Ggrenme dogru yola hakkinda
gtkma anlattiklarinin dogru
olduguna yemin
I:l cekirdek olaylar etmest

O uydu olaylar

— gekirdek olaylar siralamasi
----- uydu olaylarn ¢ekirdek olaylarla baglantist

Sema 13. TLoU Part I’in son b&limi ve ¢ekirdek-uydu olaylar

TLoU oyununun bir boliimii olmayan ancak TLoU’in piyasaya ¢ikisinin ardindan
yaklagik bir sene sonra, 14 Subat 2014’te piyasaya siiriilen, TLoU oyununun indirilebilir
icerigi olan Left Behind béliimiinde Ellie’nin basindan gecenler anlatilmaktadir. TLoU
oyununun son bdliimiinde Ellie’nin bahsettigi Riley ile 1sirilma aninin nasil gergeklestigi ile
birlikte Joel’un yaralanmasiyla Ellie’nin tek bagina hayatta nasil kaldig1 ve Joel’u kurtarmaya
calismasi anlatilmaktadir. TLoU oyununda ana karakter olan Joel’un bakis agisindan hikaye
ilerliyor olsa da oyunda bulunan bu iki bosluk, bu paket ile birlikte oyuncuya sunulmustur. Bu
béliim, Joel’un California Universitesi’nde saldiriya ugrama aninin sinematigi ile baslar. Joel,
yiiksekten diiser ve Ellie onu kurtarmaya calisir. Joel attan diiser ve Ellie’nin Joel’u ayaga

kaldirma ¢abasi ardindan ekran kararir ve Naughty Dog logosu goriintir.

Riley ile birlikte sinematik baglar. Ellie ile Riley 46 giindiir goriismemistir. Riley’nin
bu kadar zaman kayip olmasmin sebebi, Riley’nin boynundaki Atesbdcekleri kolyesini
Ellie’ye gostermesi ile anlasilir. Riley, Ellie’yi bir gere gotiirmek istedigini sdyler ve kapidan
cikarlar. Plan degisir ve Ellie, Joel’un yarasini bantlamaya calisir. Ellie, Joel’u Callus’a
emanet eder ve oyunun bu anindan itibaren kontrol oyuncuya verilir. Ellie bir aligveris

merkezindedir ve eczaneyi goriir. Eczanenin deposu Kkilitlidir ve iceride bir ilkyardim ¢antasi
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vardir. Joel i¢in bu ilkyardim ¢antasina ulasmasi ve deponun anahtarini bulmasi gereklidir.
Eczanenin yaninda bir oyuncak diikkani vardir ancak diikkdnin kapisinda sifreli bir kilit
bulunmaktadir. Kilidin sifresi, eczanede yerde bulunan bir notta yazilidir: 35-30-31. Eczanede
bos ilag siseleri bulunur. Elie, eczaneden ¢ikar ve bu dilkkana girer. Icerideki spor yogunlugu
cok yiiksektir. Ellie, duvara yapismis olan enfekteyi bulur ve enfektenin cebinden eczane
anahtarin1 ¢ikarir. Anahtarin ardindan bir fotograf bulunur. Fotografin arkasinda “Ben
giderken beni diisiin. Seni 6zleyecegim ancak bu fazla uzun stirmeyecek - Laura.” yazilidir.
Ellie, eczaneye doner ve anahtar ile birlikte kilitli depoyu agar. ilkyardim ¢antasinmn igi
bostur. Ellie sinirlenir ve ilkyardim cantasini tekmeler. O anda deponun penceresinden,
aligveris merkezinin ¢atisina diismiis olan bir helikopteri gorur. Helikopterin icerisinde bir
seylerin olmasimi gerektigini diisiinerek oraya dogru ilerlemeye baslar. Ilerleme cizgiseldir.
Helikoptere direkt gecis miimkiin olmadigindan, diukkénlar arasindan gegmek zorundadir.
Ellie, bir giizellik salonuna girer ve 6lmiis bir askerin cesedini bulur. Cesedin yaninda bir
sargl bezi ile bir mektup bulur. Bu mektup ile askerin isirilma olmadan, sadece sporlari
soluyarak enfekte oldugu yazmaktadir. Ellie helikoptere dogru yiiriimeye devam eder ve
merdivenlere geldiginde sahne degisir. Ellie Riley ile birliktedir ve Riley takip edilir. Riley
yolda ilerlerken Marlene ile nasil tanistigini anlatir. Ellie Atesboceklerine katilmak istedigini
sOyler ancak Riley Marlene’in buna izin vermeyecegini, Ellie’nin askeri okulda kalmasini
daha glivenli bulacagini anlatir. Bir ¢adira girerler. Cadir Winston adli bir kisiye aittir. Riley,
Ellie’ye sarap uzatir ve oyun mekanigi ilk kez oyuncuya bir tercih yapma hakki sunar.
Ellie’nin sarabi kabul etmesi ya da reddetmesi, oyunun ilerleyisine etki etmeyecektir.
Winston’in dldiigiinii, atinin ise gotiiriildiiglinii 6grenirler. Yola devam eden Ellie ve Riley
kapal1 bir yola gelir. Ellie, Riley’i havaya kaldirir ve Riley bir binanin igine girer. Riley
iceriden kapiyr acar. Riley bir maske takip Ellie’yi korkutur ancak Ellie bu hareketten
hoslanmaz. Cadilar Bayrami temasi ile donatilmis bir oyuncak dikkénina girilmistir. Ellie,
Cadilar Bayramindan hoslanmadigini dile getirir. Riley, Ellie’ye zorla bir kurt maskesi taktirir

ve Ellie’ye bir kurt gibi ulumasi i¢in 1srar eder.




Resim 22: Ellie ve “uluma” dinamigi

Oyunda ilerlemeye devam edilirken oyunun ana tema miizigi calmaya baslar. Ellie bu
esnada sessizdir ancak Riley son derece neseli bir bi¢imde diger maskeleri denemeye devam
eder. Oyunun bu ani, TLoU oyununun 10. boéliimiiniin sonunda, Joel ve Ellie’nin Jackson’a
dogru giderken Ellie’nin sessiz kalmas1 ve Joel’un neseli bir bicimde Sarah’tan bahsetmesi ile
benzerlik gostermektedir. Oyunda ilermelemeye devam ederken oyun mekanigi, Ellie’nin
maske degistirmesine izin verir. Sans Iskeleti adli bir oyuncagin éniine gelen Ellie, oyuncaga
sorular sorar ve yanitlar alir. Bu yantlar, oyundaki bazi gizli hikayelere gdnderme

niteligindedir.

e Bugin 6lecek miyiz? - Hi¢ sanmiyorum.

e Video oyunu oynayacak miyim? - Cok diisiik ihtimal.

e Gogiislerim biiyiiyecek mi? - Ruhlar sessiz.

e Pislik surath mism? — Oliyium.

e Araba kullanacak miyim? - iliklerime kadar hissediyorum.
e Bu karantina bolgesinden ¢ikacak miyim? - Belirsiz.

e Su tabancasi bulacak miyim? - Ruhlar evet diyor.

e Riley pokerde berbat olmay1 birakacak mi1? - Belli degil.

e Riley: Ellie benim kadar komik olacak mi? - Asla!

Riley ve Ellie oyuncak dikkanindan disar1 ¢ikarlar. Karsilarinda iki farkli araba
durmaktadir. Iki c¢ocuk atrafta bulduklari tuglalar1 kullanarak arabalarm cammi kirma
yarigmasi yaparlar. Oyunu Ellie’nin kazanmasi ya da kaybetmesi, oyunun ilerleyisinde

herhangi bir etki yaratmamaktadir. Cam kirma yarismasi sonrasinda oyun mekanigi, Ellie’ye
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Riley’e soru sorma hakki tanimaktadir. Sorulabilecek sorular ise Riley’nin neden ayrildigi,
neden saldirdigi, Marlene’in Ellie’nin annesinden bahsedip etmedigi gibi sorulardir. Oyunda
Riley’i takibe devam edilirken bir not bulunur ve bu notta aligveris merkezinin giivenligi
artirllmazsa, merkezin ¢okece8i yazmaktadir. Kisa bir sinematik ile Ellie ve Riley elektrik
salterlerini acar. Aligveris merkezinin her yerinde elektrik vardir. Riley kosarak kapiya dogru
ilerler ve tekrar sinematik baglar. Ellie, Riley ile birlikte olmaktan memnun oldugunu; Riley
ise gitmek zorunda kaldig1 i¢in iizgiin oldugunu sdyler. Sinematigin ardindan plan degisir ve
Ellie’nin ilkyardim malzemesi toplamaya ¢alistig1 ana geri doniiliir. Helikopter yularidadir ve
Ellie’nin oraya ulasmanin bir yolunu bulmasi gerekmektedir. Oyun bu anda Ellie’nin
sagliginin bozuk oldugu uyarisini verir ve iyilesme dinamiginin kullanilmasi gerekir. Oyuncu,
toplamis oldugu malzemelerden ilkyardim malzemesi yaratip Ellie’nin iyilesmesini
saglayabilmektedir. Oyunda ilerlemeye devam edilir ve Regan adli bir asker tarafindan
birakilmis bir not bulur. Bu notta Ellis adli askerin kolunun 1sirildigini, bagka bir askerin
Ellis’i ampute ettigini ve Ellis uyandig1 zaman enfeksiyondan temizlenmis olacagi yazilidir.
Ilerlemeye ve silah envanterlerini toplamaya devam edilir. Ellie bir silah bulur. Bir kapinin
ontinde durur. Ancak elektrik olmadigi i¢in kap1 agcilamamaktadir. Jeneratoriin ¢alismasi i¢in
bagli bulundugu kablo takip edilerek ilerlenir. Ellie, bagka bir jenerator daha bulur ancak bu
sefer de benzin yoktur. Regan tarafindan birakilmig bir not daha bulunur. Bu notta, Ellis’in
uyandig1 ancak atesinin hala ¢ok yiiksek oldugu yazilidir. Etrafta enfekteler vardir ve Ellie bu
enfekteleri ortadan kaldirmak zorundadir. Ellie, bir aragta benzin bulur ve bu benzin ile
jenerator calistirip kapiyr acar. Bu sefer de yerde birikmis olan suyun kablolara temas
etmemesi gerekmektedir. Ellie araclarin iistline tirmanarak ve havalandirma borularinin
iizerinden yiiriiyerek bu ilerlemeyi gerceklestirmek zorundadir. Bu sirada Ellie bir ses kaydi
bulur. Ses kaydi Regan’a aittir ve Ellis’in ¢ildirmis oldugunu ama onu yine de terk

etmeyecegini sdylemektedir. Ellie, helikoptere ulasir ve bir ilk yardim ¢antasi bulur.

Oyunun plani tekrardan degisir. Elekrikle aydinlanmis aligveris merkezinde Riley ve
Ellie athi karincaya biner. Riley, bulmus oldugu bir saka kitabini Ellie’ye verir. Ellie’nin oyun
boyunca okumus oldugu saka kitabinin nereden geldigi bu sekilde oyuncuya aktarilir. Bir
fotograf kuliibesine girer ve birlikte fotograf cektirirler. Karakterlerin verecegi pozlar

oyuncunun tercihine birakilmistir ancak bu tercihler oyun anlatisina etki etmez.

74



Change pose

W

X
3
Aeg®

Resim 23: Ellie ve Riley’nin fotograf sekans1

Fotograf ¢ekimi bittikten sonra, ¢ekim kliibesi, bu resimlerin Facebook’ta paylasmak
isteyip istemedikleri konusunda bir segenek sunar. Ellie Facebook’un ne oldugunu
bilmemektedir ve oyunda ilerlemeye devam edilir. Winston’in giinliiglinden bir not bulunur
ve bu notta Winston, Ellie’yi aglarken yakaladigim yazmustir. Iki ¢ocuk bir atari salonuna
girerler ancak buradaki atari makinalar1 ¢alismamaktadir. Ellie, gozlerini kapatarak makinede
bir doviis oyunu oynadigin1 hayal eder. Riley arka planda doviis oyununu seslendirir. Bir
sinematik baslar ve Riley Atesbocekleri ile birlikte buradan ayrilacagini sdyler. Ellie “Bunun
icin mi beni buraya getirdin?” diye sorar. Riley’e gitmesi gerektigini sdyler. Riley, miizige
ayak uydurarak mekéandan ayrilir. Ellie Riley’i bulmaya calisir. Ellie, Riley’i buldugunda
durgunlasmistir. Riley giderse kendisinin yalmz kalacagini sdyler. Riley bir su tabancasi
bulmustur. Ellie’ye de bir tabanca verir. iki ¢ocuk su savasi yaparlar. Savasi kimin
kazandiginin oyun hikayesine bir etkisi yoktur. Su savasi sonlandiginda bir sinematik baglar.
Riley gitmesi gerektigini ve Ellie’yi eve birakacagini soyler. Ellie, Riley’e tek bagsina
gitmesini, kendisinin iyi olacagini ve Riley’i ileride tekrar gorecegini sdyler. Riley Ellie’den
walkmani ister ve walkmani bir ses sistemine baglar. Ikisi bitlikte dans etmeye baslar. Ellie,
Riley’nin kalmasini istedigini sdyler ve hemen ardindan Riley’i 6per. Ellie hemen ardindan
Oziir diler ancak Ellie’nin bu hareketi, Riley’nin hosuna gitmistir. O sirada miizigin sesine

gelen bir enfekte siiriisii Ellie ve Riley’e saldirir.

Sahne tekrar degisir. Ellie ilkyardim g¢antasini alir ve helikopterden disar1 ¢ikar.
Yiirimeye devam ederken Left Behind’in mikro anlatisin1 olusturan askerlerin (Larry, Sean,

Regan, ve Ellis) toplu fotografini bulur. Bu sirada bir gurup yabanci yaklagsmaka ve aralarinda

75



bir adamla kizi bulmalar1 gerektiginden bahsetmektedir. Ellie ok ve yay bulur ve bu silahlar
ile kendisini aramakta olan avcilar1 ortadan kaldirir. Ellie, bir ses kaydi daha bulur. Bu ses
kaydin1 Ellis almistir. Ellis, ekibin hayatta kalan son iiyesi oldugunu, kendisini vurmaya
calisan bir askeri 6ldiirdiigiinii ancak bu esnada kendisinin de vuruldugunu anlatmaktadir. Bir
kolu olmadig1 icin yarasina dikis atamadigmmi ve kan kaybindan 6lecegini sdyler. Ellie,
ilerlemeye devam ederken enfekteler ile kendisini bulmaya g¢alisan avcilarin ¢atigmasini
gizlenerek izler. Burada saldirarak ilerlemek miimkiin degildir. Ellie gizlenerek ilerlemeye
devam eder ve bir kapiy1 agmaya calisir ancak kendisini takip eden avcilar Ellie’ye burada da

saldirir. Ellie son kez avcilar yok eder. Av tiifegini alir ve kapiy1 acar.

Sahne tekrar degisir. Ellie ve Riley kosarak siiriiden kagmaya ¢alisir ancak hem Ellie
hem de Riley 1sirilir. Bu esnada tekrar sahne degisir. Ellie, Joel’a dikis atmaya ¢alismaktadir.
Kendisine “Sakin ol, bunu daha 6nce de yaptim” der. Sahne tekrar degisir. Ellie Riley’e iki
seceneklerinin oldugunu sdyler. Elindeki tiifegi gostererek ya bu isi kolay yoldan hizlica

cozeceklerini ya da bekleyip savasacaklarini sdyler. B6liim burada sonlanir.

Indirilebilir igerikte oyun boyunca bahsedilen ancak gorsel olarak anlatida yer
almayan iki onemli zamandan bahsedilir; Ellie’nin isirilmadan 6nceki hayati ve Joel’un
yaralanmasinin ardindan yasananlar. Bu iki zaman dilimini paralel olarak veren bu bdlimde
hem Ellie’nin cinsel tercihi hem de tek basina kalma korkusu vurgulanir. Birinci oyunda yer
almayan, ancak bu pakette oyuncuya gosterilen se¢im yapma dinamigi, her ne kadar oyunun
oynanigina gesitlilik katmig olsa da yapilan se¢imler herhangi bir bi¢imde oyunun hikayesine
etki etmemektedir.
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Left Behind / Geride Kalan
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Sema Winston’in ¢adirl, Cadilar Bayrami malzemeleri miizik 14.
satan diikkan, cam indirme savasi, elektrikleri odasina Siiriiden k
agma, ath karinca, atari salonu, fotograf ¢ekimi kadar takip uruden kagis
R E— R
Riley’nin geri donmesi Riley nin Riley ile Isirilma
Atesboceklerine katilis, a},g’ﬂaca@lr}l opusme, strd
aligveris merkezine dogru soylemesi saldirist
yolculuk
=
5‘-\ Ellie’nin ilkyardim Mektuplar, ses Helikopterde ilkyardim
[ gantasimi aramaya kayitlan, sctl bulmasi, aveilar ile
=) baglamasi fotograflar, kapigma
5
R Qo O

Joel’a
D cekirdek olaylar dikis atma

O uydu olaylar

— cekirdek olaylar siralamasi

----- uydu olaylarin gekirdek olaylarla baglantisi

Geride Kalan boliimiiniin ¢ekirdek ve uydu olaylari

Part II'nin agilis ekraninda puslu bir sahil ve kiyida bekleyen bir bot goriintiisii vardir.
Bu botun kime ait oldugu oyunun son bdliimiinde belli olacaktir. Oyun, bir sinematik ile
baslar. Joel, bir gitara bakim yapmaktadir. Gitarin gévdesine giive sembolii islenmistir. Joel,
Tommy ile konugmaktadir. Joel Part I'in sonunda, Saint Mary Hastanesinde yasananlari
ozetlemektedir. Joel konusurken, St Mary Hastanesinde olanlar gosterilir. Joel, Tommy’e
biitiin gercegi anlatmaktadir. Atesbdceklerini bulduklarini, gurubun tedaviyi bulmak {izere
oldugunu ama bunun Ellie’nin 6liimiine sebep olacagini, bu yiizden Ellie’yi “kurtardigini”
sOyler. Joel, Ellie’nin bu gergegi bilmedigini, bunu sadece Tommy’e anlattigini da ekler. Joel
gitar1 sirtina alir. Tommy ile birlikte bulunduklari evden ¢ikar, atlarina binerek ilerlemeye
baglarlar. Oyuncu burada Joel’u kontrol eder. Bir yandan da oyun jenerigi akmaktadir.
Etkilesimli jenerik, oyunun bu béliminde tercih edilen bir anlati yontemi olmustur. Joel ve
Tommy Jackson’a gelir. Tommy, ayn1 durumda kendisi olsaydi, farkli bir sey yapmayacagini,

Joel’un sirrin1 mezara kadar gotiirecegini sdyler. Sahne degisir. Ellie miizik esliginde ¢izim
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yapmaktadir. Joel igeri girer. Ellie ile Joel arasindaki sogukluk oyuncuya hissettirilir. Oyuncu,
bu soguklugun sebebinin, Ellie’nin Part I’in sekizinci boliimiinde yasamis oldugu travmadan
veya AtesbOceklerine yardimei olamayisinin yarattigi iizlintiiden kaynaklandigini disiiniir.
Joel, Ellie ile caresizce konusmaya c¢alisir. Jackson sehrindekilerin Ellie’nin yardimi i¢in
minnettar oldugunu sdyler ancak Ellie tepki vermez. Joel, Tommy’nin ona komik bir bilmece
ogrettigini sOyler ancak Ellie’nin tepkisizliginden dolayr konugmayi burada keser. Joel
heyecanla disar1 ¢ikar ve Ellie’ye hediye etmek istedigi gitar1 getirir. Yataga oturur ve gitar1
eline alir. Oyunun yeni dinamigi olan gitar calma burada ilk kez aktif olur. Joel, Ellie’ye Pearl
Jam grubunun “Future Days” adli sarkisini ¢alar. Joel, gitar1 Ellie’ye verir ve zamaninda ona
gitar calmay1 Ogretecegine soz verdigini hatirlatir. Ellie, gitar1 kucagina alir ve hafifce
giilimser. Joel, ilk dersin yarin olacagini sdyler ve Ellie onaylar. Joel artik rahatlamistir. Joel,
az evvel sormaktan vazgectigi bilmeceyi sorar. “What is the downside of eating a clock? It is
time consuming / Bir saati yemenin kotii yan1 nedir? Zaman kaybidir.” Ellie bu sakaya giiler.
Joel evden ¢iktiktan sonra Ellie gitar1 ¢almaya calisir. Her sey yolundadir. Ekran kararir ve

The Last of Us Part II yazis1 goriiniir.

Aradan 4 yil ge¢mistir. Ellie’nin kapisi ¢alar. Gelen arkadasi Jesse’dir. Ellie’ye diin
gecenin olayli gegtigini soyler. Ellie, Dina’nin onu dptiigiinii sdyleyince, Jesse sasirir; aslinda
Ellie ile Seth arasindaki kavgayi kastetmistir. Jesse, “Dina ile ayrilali sadece bir hafta oldu ve
hemen onu almaya mi g¢alistyorsun?” diyerek Ellie’ye c¢ikisir. Ellie cevap veremez. Tam o
sirada Jesse giiler. Sadece saka yapmustir; artik Dina’y1 diisiinmemektedir. Iki gen¢ disari
cikmaya hazirlanirlar. Ellie giyinmek i¢in kapiyr kapatir ve sinematik sonlanir. Kamera evin
icinde dolasir; oyuncuya Ellie’nin yeni hayatina dair ipuclart aktarilir. Part I’den kalma bazi
detaylar goze carpar, Sam’in robot oyuncagi, ¢izgi romanlara ait posterler, Ellie’nin

cizimleri... Ellie hazir oldugunda evden ¢ikilir.

Resim 24: Ellie’nin odasi
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Jesse’i takip ederek oyunda ¢izgisel ilerlemeye baslanir. Joel ve Tommy devriyeye
cikmigslardir. Jesse yolda yiirlirken Ellie’nin Dina’y1 Optiigiinii ve Seth’in buna sinirlendigini;
Joel’un Seth’i tartakladigini ve Ellie’nin bu nedenle Joel’a kizdigini ve kendisinin buna bir
anlam veremedigini anlatir. Yolda yiirlirken insanlarla etkilesime girilmez ancak insanlarin
konusmasindan Joel ve Seth arasinda gecen bu kavganin herkesce bilindigi anlasilir. Jesse ve
Ellie bir bara girerler. Sinematigin baslamasiyla Maria, Ellie’yi alir ve Seth’e dogru gotiiriir.
Maria arabuluculuk yapmaya caligmaktadir. Seth, yapmis oldugu hatadan dolay1 Ellie’den
0zir diler ve yolculuklari i¢in ona bir sandvi¢ verir. Ellie, sandvici Jesse’ye verir. Maria ve
Jesse Onden yiirlimeye baglarlar. Ellie ise onlan takip eder. Maria ve Jesse arasinda gegen
konusmada, Tommy ve Joel’un uzun siiredir disarida oldugu bilgisi oyuncuya aktarilir. Maria,
Ellie’yi yanma ¢agirir ve Joel’'un diin gece yaptifi seyin Ellie’ye olan sevgisinden
kaynaklandigimi soyler. Ellie, aralarinin iyi oldugunu sdyleyerek konuyu kapatir. Oyunun
kontrolli tekrar oyuncuya verilir. Ellie, ¢ocuklarla kartopu oynayan Dina’yr goriir. Ellie
Dina’dan 6ziir diler ve cocuklarla birlikte kartopu oynarlar. Kartopu savasi sonrasi Ellie,
Dina’y1 takip ederek atlarin bagli oldugu yere kadar yiiriir. Ellie, kendisine verilen tiifegi eline
alir ve ata biner. Dina, Ellie’ye bakar ve giiliimser. Iki gen¢ kiz Jackson’dan ayrilir ve sahne

bir anda degisir.

Bir dag evinde herkes uyumaktadir. Kébus gérmekte olan bir kadin aniden uyanir.
Yataktan kalkar ve pencereye dogru yiirii. Kadinin kash viicudu hemen dikkat ¢eker. Owen
adinda bir erkek, adinin Abby oldugunu 6grendigimiz kadinin yanina gelir ve hemen
hazirlanmas1 gerektigini, ona bir sey gosterecegini soyler. Birlikte disar1 ¢ikarlar. Oyuncu
Abby’i kontrol etmektedir. Owen 6nden yirur ve Abby onu takip eder. Abby’nin yikseklik
korkusu vardir. Bir ugurumun kiyisindan yiirlirken nefes nefese kalir. Owen, Abby’i kendine
getirir ve ilerlemeye devam ederler. Sinematik baglar. Owen, Abby’e az ilerde bulunan
Jackson kentini gosterir. Oradaki insanlar ¢ok kalabaliktir; elektrikleri ve silahlar1 vardir.
Abby ve Owen konusmaya devam eder ancak Abby panikler. Onlar1 (Kimlerden bahsettigi
heniiz agiklanmamaktadir) nasil disar1 ¢ikartacaklari hakkinda plan yapmaya baglar ancak
Owen ekibinin geri donmek istedigini sdyler. Owen oradan ayrilir ancak Abby ilerlemeye
devam eder. Yolda enfektelerin saldirisina ugrar ve omuzundan yaralanir. Bu noktada
iyilesme mekanigi oyuncuya hatirlatilir. Abby, gelismis duyma yetenegi sayesinde
enfektelerin saklandiklari yerleri belirler. Bir yandan onlar1 yok ederken, bir yandan da silah

envanterleri toplar.
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Abby: Holy shit.

Resim 25. Abby ve Owen Jackson’1 izlerken

Sahne degisir ve at ilizerinde ilerleyen Ellie ve Dina gosterilir. Cizgisel yolda
ilerlemeye devam edilir. Dina, Jesse’nin iyi biri oldugunu ancak aralarinda artik bir yakinlik
olmadigini; Cat’in iyi bir sanat¢i oldugunu ancak Ellie i¢in dogru kadin olmadigini séyler. Bu
konugma sirasinda Ellie’nin kolundaki giive dévmesini Cat adinda bir kadinin yaptig1 ve bu
kadinin Ellie’nin eski sevgilisi oldugu anlagilir. Ellie ve Dina bir garaja girerler ve atlarini
baglarlar. Dina, Ellie’ye harika bir sey gormek isteyip istemedigini sorar. Ellie ise Dina’nin
yiizinii mii gosterecegini dile getirir. Bu kisa flort sahnesinden sonra Dina takip edilmeye
baslanir. Dina, Ellie’yi harika bir manzaraya sahip olan nobet noktasina gotiiriir. Ellie ndbet
defterini imzalar. Deftere bu zamana kadar ndbet tutan herkes imza atmistir. Dina’nin daha
once Eugene adli birisiyle nobete gelmis oldugunu goriir. Defterde Ellie ve Jesse’ nin, ayrica
Tommy ve Joel’un nobetleri de yazilmistir. Bulunduklar yerde gelistirme masasi vardir ve bu
masa ile Ellie, silahlarim1 gelistirebilmektedir. Dina, Ellie’yi yanina c¢agirir ve diirbiin
yardimiyla bir sehri isaret ederek oraya gideceklerini sdyler. Atlarina biner ve ¢izgisel bir
yolda ilerlerler. Yolun kenarinda evler vardir. Bu evlere girerek saglik, silah ve gelistirme
envanterleri toplarlar. Bir not bulunur ve bu notta kiiciik bir ¢cocuk, Noel baba’dan babasi igin
bir kopek istedigini; kopegin babasini koruyabilecegini ve eger kendisine ait bir silah1 olursa
daha giiclii olup babasin1 mutlu edebilecegini yazmistir. Yolda ilerlemeye devam ederler ve
Part II'nin koleksiyonunu olusturan ¢izgi roman karakteri kartlarindan birini bulurlar.
Kartlarin bulunmasi oyunun ilerleyisine ya da oynanigina herhangi bir katki saglamasa da Part
II’deki biitiin koleksiyon kartlarinin bulunmasi, PlayStation platformu iizerinden oyuncu
odiillendirir. Ilerlemeye devam eden Ellie ve Dina, yol iizerinde pargalanmis bir geyik
bulurlar. Bunu enfektelerin yapmis oldugunu diisiinen Ellie etrafi incelemeye baslar. Kan

izlerini takip ederek bir binaya yaklasirlar ancak binanin kapisi kilitlidir. Dina, binaya nereden
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girilecegini gosterir ve igeri girerler. Enfekte saldiris1 baslar ve Dina Ellie’yi kurtarir. Disari
ciktiklarinda birka¢ kamyonun yolu kapattigini goriirler. Kamyonun igerisinde bir not vardir.
Notu yazan kisi, kardesinin ihtiyaci olan insiilini alabilmek i¢in kamyon soforiinii 61diirmek
zorunda kalmistir. Bu nedenle soforiin esinden oziir dilemektedir. Ellie ve Dina kamyonun
iizerine tirmanir ve karsi binada bir catlak oldugunu goriirler. Bu catlaktan igeri girerler. Bina
spor doludur. Bu nedenle iki kiz da maske takar. Binada bir kasa ve bir mektup bulurlar.
Mektupta kasanin sifresinin, ayin ¢alisaninin se¢ildigi giin oldugu yazmaktadir. Duvarda asili
duran ayin galisani tablosuna gore bu tarih 7-20-13’tiir. Ellie ve Dina kasay1 acar ve i¢indeki
saglik ve silah gelistirme envanterini alirlar. Kisa bir sinematik ile Ellie, yer dosemesindeki
bir catlaga basar ve ikisi birlikte clicker dolu bir kata diiserler. Clicker temizledikten sonra,
Dina bir kitapligin gegidi kapattigin1 goriir ve yardim ister. Kitaplik kaldirildiktan sonra igeri
girerler ve Ellie bir molotof bulur. Bu noktadan sonra Ellie molotof yapabilmeye baslar.
Ilerlemeye ve enfekteleri yok etmeye devam ederler. Part II’de ana karakterin yoldasi olan
karakterler, onlarla birlikte ates edebilir ve dldiirebilir. ki kiz ilerlemeye devam eder ve kilitli
bir kapiyla karsilasirlar. Ellie, Dina’yr havaya kaldirir. Bu hareketin sonucunda bir halat
bulurlar. Bu sayede catiya tirmanarak binadan disar1 ¢ikarlar. Atlarina binerek yola devam
ederler. Ancak tipi hizlanmistir ve 6nden gitmekte olan Dina gozden kaybolur. Bir siire sonra
Ellie, Dina"ya yetisir. Tipide ilerlemek zor oldugundan bir siire ara verirler ve kiitiiphaneye
girerler. Etrafin temiz olup olmadig1 kontrol ettikten sonra, kiitiiphanede dolasirlar. Burada
cok fazla elektronik esya vardir. Eugene’in burada yasadigini tahmin ederler. Baska bir odaya
gecerken Ellie, bir Atesbdcegi kolyesi bulur. Bu kolye Eugene’e aittir. Tommy ve Eugene’in
gecmiste bir FEDRA generaline iskence ettigi bilgisi oyuncuya aktarilir. FEDRA’nin kim
oldugu heniiz bilinmemektedir. FEDRA hakkindaki tek bilgi, Part I’in altinci bolimiinde
Jackson Baraj1 kapisinda yazili olan FEDRA tabelasidir ancak Maria’nin bir FEDRA olup
olmadig1 heniiz bilinmemektedir. Ellie, bir ziirafa oyuncagi bulur ve oyunun yeni mekanigi
olan “deftere not alma” mekanigi devreye girer. Ellie, bir glinliik tutmaktadir ve bu sayede ne
diistindiigli hakkinda oyuncuya bilgi aktarimi saglayabilmektedir. Ellie, Eugene’in bir
Atesbdcegi olmasindan ve Joel ve Ellie’yi duymus olabilme ihtimalinden korktugunu anlatir.
Ellie bir koleksiyon akrti daha bulur. Dina, binada isiklarin ve 1siticilarin oldugunu,
dolayisiyla bir jeneratoriin de olmasi gerektigini soyler. Ellie, jeneratorii bulur ve jenerator
caligir ¢alismaz, gelistirme masasi aktiflesir. Yerdeki parkelerin arasindan ve kitapligin
arkasindan 151k sizar. Burasi bir gegittir. Kitaplig1 kenara ¢ekerek gizli odaya girerler. Burada
suni 151k altinda yetistirilmeye calisilan uyusturucu nitelikli bitkiler bulunmaktadir ancak

bircogu artik cliriimistiir. Ellie, igime hazirlanmig bir miktar bitki bulur ve sinematik baglar.
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Ellie ve Dina birlikte uyusturucu alirlar. Bir gece 6nce yasananlar hakkinda konusurlar.

Gitgide yakinlasan iki kiz Opiismeye baglar ve sahne degisir.

Abby, enfekte siiriisiinden ka¢gmaktadir. Tam yakalanacagi sirada Joel ve Tommy
Abby’i kurtarir. Abby, Joel’u takip ederek kacar. Bir teleferik kulesine gireler ve tgcl birlikte
stirli saldirisina kars1 koyarlar. Bulunduklar1 ortamdaki vagonu iterek pencereden kagarlar.
Abby Joel’u takip etmeye devam eder. Abby kuzeyde arkadaslarinin oldugunu ve etrafi
citlerle cevrili bir evlerinin oldugunu sdyler. Abby, Joel’un atina biner ve birlikte kagmaya

devam ederler.

Sahne tekrar degisir. Ellie ve Dina, soyunmus bir sekilde sobet etmektedir. Ellie,
kolundaki yaradan bahseder. Isirlidigin1 ancak enfeksiyona karsi bagisikligi oldugunu anlatir.
Dina bunun bir saka oldugunu diisiinerek giilmeye baslar. Jesse iceri girer. Dina ve Ellie
hizlica giyinirler. Jesse, Tommy ve Joel’un heniiz geri donmediginden bahseder. Sahne
degisir. Joel, Tommy ve Abby kagmaya devam etmektedir. Abby’nin bahsettigi eve giris
yaparlar ve siirii saldirisindan kurtulurlar. Eve girdiklerinde Owen, Abby’i bagka bir odaya
gotiirerek, bunca zaman nerede oldugunu ve yanindaki yabancilarin kim oldugunu sorar.
Digerleri de oadaya gelirler. Joel kendisini tanittiginda, herkes buz kesilir. Abby aniden Joel’u
dizinden vurur. Tommy bayiltilir. Joel, Abby’e kim oldugunu sorar, Abby, bunu tahmin
etmesi gerektigini soyler. Abby, digerlerinden Joel’un bacagina turnike yapmalarini ister.

Golf sopasini eline alir; Joel’a iskence edecektir.

Ellie at Uzerinde ilerlemektedir. Bir stire sonra attan iner ve ydrlyerek ilerlemeye
baslar. Ellie endise icerisinde Joel’u aramaktadir. Citlerle ¢evrili olan evi goriir ve igeri sizar.
Joel’un bagiris seslerini takip ederek bodrum kata iner. Kapiyr acar agmaz saldirtya ugrar.
Sinematik baslar. Igeridekiler Ellie’yi durdururlar. Joel yaralidir ve Ellie onlara durmalari igin
yalvarmaktadir. Abby onu dinlemez ve Joel’un basina golf sopasi ile vurarak onu 6ldiiriir.
Digerleri Ellie’yi de o6ldiirmek i¢in hamle yaparlar ama Owen onlar1 durdurur. Ellie sesleri
duyamaz haldedir ve bayiltilir. Kendine geldiginde Dina yanindadir; digerleri ise ortadan

kaybolmustur.
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Joel, fucking get up.

Resim 26: Joel’un 6limu

Ellie odasinda oturmaktadir. Tommy, elinde Maria’nin hazirladigi bir yemek
kutusuyla Ellie’yi ziyarete gelmistir. Ellie, intikam planini Tommy’e anlatir. Tommy, hicbir
yere gitmeyeceklerini, giderlerse Jackson’1 koruyacak kimsenin kalmayacagini soyler. Ellie,
eger onun yerinde Joel olsaydi Seattle yolunu simdiye kadar yarilamis olacagini soyler.
Tommy, bu kisilerin Seattle’da olduklarin1 bile bilmediklerini sdyler ancak Abby’nin
montunda yazan WLF, Seattle’da var olan bir 6rguttir ve Ellie bunu bilmektedir. Tommy,

Ellie’den bir giin daha beklemesini ister. Bu siirede Maria’y1 ikna etmeye ¢alisacaktir.

Ellie, Joel’un mezarinin basinda, sessiz ve ilizgiindiir. Dina da yanindadir. Ellie yola
cikmadan 6nce Joel’un evine ugramasi gerektigini soyler. Oyuncu, Ellie’yi kontrol eder ancak
ilerlemesi ¢ok yavastir. Ellie’nin elleri titremektedir ve Joel’un kapisini agmakta zorlanir.
Dina kapiy1r acar ve disarida bekler. Ellie igeri girer. Odalarda dolasmaya baslar. Baykus
desenli bir kupa bulur; giinliigiine not alir. Defteri a¢tiginda Joel’un resmini ¢izmis oldugu
goralir. Ancak gozleri karalanmistir. Sayfanin diger kisimlarina ise ¢ok sayida goz
cizilmistir. Diger sayfada “WLF, onlar da kim?” yazilmistir. Ellie, Joel’un giyinme odasina
girer ve Joel’un ceketine sarilarak koklar. Koridordaki dolabin {izerinde Joel ve Sarah’in
fotografinin yaninda Joel ve Ellie’nin fotografi da bulunmaktadir. Ellie, Joel’un yatak odasina
girer ve yatagin {izerinde bulunan kutuyu acar. iginde Sarah’in hediye ettigi ve Joel’un bunca
zamandir kolundan hi¢ ¢ikartmadigr kirik kol saati vardir. Ellie, kutudan Joel’un silahini
cikarip yanina alir ve o sirada Dina’nin sesi duyulur. Dina, Ellie’yi ¢agirmaktadir; Maria
gelmistir. Maria, Tommy’nin ona biraktig1 mektubu okur. Ellie’nin geride kalmas1 gerektigini
ve bu isi kendi basina halledecegini yazmistir. Maria, Ellie ve Dina’ya at ve silah verir.

Tommy’i geri getirmeleri gerektigini sdyler ve birinci boliim burada sonlanir.
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Oyunun birinci boliimiinde fazlasiyla bulunan sinematikler, Part II’nin ana amacini net
bir bicimde agiklamaktadir. Oyunun kontrolii artik Ellie’ye verilmistir ve oyundaki baba
figiirli olan Joel artik yoktur. Ana amag Joel’un intikamini almak olacaktir. Simdilik Abby’nin

kim oldugu bilinmemektedir. Ellie’nin ilk gorevi ise Tommy’i bulmak olarak belirlenmistir.

Jackson .
i Abby nin tek
. . Ellie ve -
Joel ve Tommy 'nin Ellie ve Jesse'in . bagina
. ara dof Dina’mn - : Kiitiphaneye
Jackson’a gelmesi bara dogru ilerlemesi, phancy
L e kartopu _ kadar ilerlevis
yuriyusu striiden kacis adar lerleyis
T savagl

-

=

| O
’_.-_I

n

Jocl ve Joel ve Ellic ve Seth'in Ellie ve Abby ve !-fllic ve .[ﬁinn'nm Kiitiiphaneye girig,
Tommy nin Ellie nin Jesse'in Ellie*den Dina’nin Owen’in ilerleyisi, kontrol Eugene’in zulasinin
konusmas: sahbeti sohbeti il devriyeye  Jackson'm nokiasi, manzarayl bulunmasi, Ellic ve

Future Davs dilemesi gikmasi ‘v'[c“c""‘_”_ izleme, gidecekleri Dina’nin
sarkisi kadar gelisi konumu diirbin ile yakinlagmasi
izleme
Abby'nin O “Abby, Joel ve Jesse'in  Abby, Tommy vé O o Ellicnin  LLie ve Tommy’nin mozarhk,
saldirya Abby. Tommy 'nin gelmesi, Joel™un Ellie™nin bmln;mﬂ irmesi sohbeti, intikam  Joel’un evini
ugramasi, Joel ve birlikte Tommy ve malikaneye Joel'u E', almak igin siz Zlyaret,
GELNE ; - ve Joel'un : Maria'nm eve
Joel Tommy nin kagig Joel'u vargi, ATAMAST Ve o vermesi a
X omimy e AT aldiiriilmesi, clmesi ve
tarafindan birlikte aramaya Abby 'nin malikaneye pina’nin Ellie ve B o
kurtanhs  giive karsi baslamalan Joel'u vars ] '_], b | o Tommy’i
o vurmas ol u bulmast aramaya baglama

savagmasi

|:| gekirdek olavlar
O uydu olaylar

—+ gckirdek olaylar siralamas

uydu olaylann ¢ekirdek olaylarla 'h-.lgl:mt!i:

Sema 15. TLoU Part Il - Birinci bolimiin ¢ekirdek ve uydu olaylari

Oyunun ikinci boliimii, “Seattle 1. Giin” yazis1 ile baglar. Wyoming’in aksine burada
hava giineslidir ve her yer yemyesildir. Ellie ve Dina at iizerinde ilerlemektedirler. ilerleme
tamamen cizgiseldir. Bir yandan yol zerindeki araclardan silah envanterlerini toplar, diger
yandan da sohbet ederler. Oyunun mikro anlatisina katki sunacak olan mektuplar ve notlar
burada da bulunmaktadir. Askerler tarafindan korunan kapidan igeri girmek isteyenler i¢in
yazilmis sifreli bir not ve FEDRA’da bulunan enfekte sayilarina dair bir ilan oyunun bu
ksiminda bulunabilecek notlardir. Ellie, biiyiik bir kapiyla karsilagir. Kapida FEDRA tabelas1
olmasina karsin iizerine sprey boya ile WLF yazilmistir. Ellie bu durumu giinliigline not alir.
Bu esnada Ellie’nin bugiine kadar giinliigline almis oldugu notlarmma goz atma firsati
dogmustur. Ellie, gilinlerdir uyuyamadiginm1 ve siirekli Joel’'un kanlar igindeki yiizlini

gordiigiinii yazmustir. Kapinin sol tarafinda kiigiik bir insaat sahasi vardir ve burada silah ve
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saglik envanterleri toplanir ve Seattle’in kiiglik bir haritas1 bulunur. Oyun ilerledik¢e Ellie bu

harita lizerine notlar alacaktir.

Resim 27: Haritanin 6n yiizii ve Dogu 2 kapisinin bulunmasindan sonra ele gegirilen Seattle krokisi ve

haritasi

Kap1 kapalidir. Ellie kapinin {ist kisminda bulunan asma yiiriiyiis yolundan ilerler ve
kapinin diger tarafina gecer. Bu sekilde kapiyr acabilecektir ancak bunun i¢in mini bir
bulmacanin ¢ozlilmesi gerekmektedir. Sar1 bir elektrik kablosunu jeneratére baglamali ve
kapiya gii¢ verilmelidir. Kap1 acildiginda Dina atiyla birlikte igeri girebilecek ve ilerlemeye
devam edilebilecektir. Bu esnada bulunan bir notta kapilarin sifrelerinin yazili oldugu bir not
bulunur. Notun devaminda biiyiik bir saldir1 olacagi ve Isaac’in her yeri yagmalama emri
verdigi yazmaktadir. Isaac’in kim oldugu ve oyunun anlatisina nasil bir katki sunacagi,
oyunun diger boliimlerinde agiklanacaktir. Notun devaminda, mahkeme salonunda ya da
kubbeli bir binada benzin bulundugu bilgisi de verilmistir ancak su an oyunda bir benzin
ihtiyac1 bulunmamaktadir. Ellie dis kapiya elektrik vermeyi basarsa da kapi agilmaz. Notta
yazili sifre girildiginde kap1 acilir. ilerlemeye devam edilir. Dogu 2 kapisina gelinir ancak
kap1 kilitlidir. Jeneratore baglanmasi ve kapiya elektrik verilerek bu kapinin da agilmasi
gerekmektedir ancak jeneratérde benzin yoktur. Oyuncu simdi notta bahsi gegen yere gidip
benzini almali, jeneratorii ¢alistirmali, ardindan Sereneva Oteli’ne gidip bir WLF militanim

sorguya gekmelidir.

Dogu 2 kapisinda bir not bulunur. Notta Seattle Karantina Bélgesi’nin nifusunun
glinden giine azaldig1 yazilidir. WLF tedarik zincirini bozmaktadir. Stoklar hizla erimekte, bu
durumda suglular basta olmak {izere halk sirayla sinir dis1 edilmektedir. Artik sira ikinci
derece suclulara gelmistir. Bu not ile birlikte birinci oyunda kurulmaya calisilan askeri
diizenin artik ise yaramadigi, karantina bolgelerinde yasamin durma noktasina geldigi, halkin

ayaklandig1 ve kendi orgiitlerini kurmaya basladigi bilgisi oyuncuya aktarilir.
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Ellie ve Dina Westlake Bankasina ait binanin kirik duvarindan igeri girer. Binanin alt
katinda enfekteler bulunmaktadir. Once onlar yok edilir, ardindan saglik, silah ve gelisim
envanterleri toplanir. Bir kasaya ulasilir ve bulunan 60-23-06 sifresi ile kasa agilir. Kasanin
icinden bir pompal1 tiifek ¢ikar. Ayrica bir glimiis yiiziikk bulunur ve yiiziigiin {izerinde “29
Januarie 1596 9 32 79 Sic Parvis Magna” yazilidir. Bu yazi, oyunun yonetmeni olan Neil
Druckmann’in yonetmenligini yaptig1 ve Naughty Dog Stiidyolarma ait olan “Uncharted”
oyununa ait bir yiiziiktiir. Y{iziiglin bulunmasi oyunun anlatisina herhangi bir katki sunmaz.
Bankadan disar1 ¢ikilir ve Ellie haritay1 agip bankanin bulundugu kismin {izerine bir ¢izik
atar. Otobiis duraginda baska bir not bulur. Bu not Aaron adli bir kisiye aittir ve Colin’e
yazilmistir. Eger silah bulabilirse bu cehennemden kagabilecekleri ve takasi
gerceklestirebilecekleri yazmaktadir. Ellie’nin ilerleyisi ¢izgiseldir. Bir koprii altina diigmiis
bir kamyon bulur ve haritada bu noktay1 da isaretler. Kamyonun kasasinda bulunan herkes
Olmiistiir. Kasada bir not bulur. Isaac tarafindan yazilmis olan bu notta FEDRA askerlerinin
yakalanmas1 halinde onlara katilmalar1 gerektigi, sadakatleri i¢in onlara minnettar oldugu
yazilidir. Isaac ile bir kez daha karsilasilmistir ancak Isaac’in kim oldugu heniiz
bilinmemektedir. Kamyondan ¢ikildig1 anda, bulunulan noktaya haritada bir ¢izik atilir. Ellie
mahkeme salonunu goriir; ilerlemeye devam eder. Yol iizerinde ¢ok fazla terk edilmis
FEDRA araci vardir. FEDRA, WLF’nin saldirisina ugramis ve yenilmistir. itfaiye aracindan
ilkyardim mazlemesi ve bir balta alinir. Oyunun bu ksiminda yeni bir dinamik tanitilir: halatla
tutunarak ilerleme. Ellie, bulmus oldugu halata tutunup asagiya sarkar; sallanarak kars1 tarafa
atlar. Dina, kubbeli bir bina gordiigiinii sdyler ve eliyle isaret eder. ilerlemeye devam ederken
bir kamp atesi bulurlar. Bu atesi Tommy’nin yaktigini diisliniir ve dogru yolda olduklarini dile
getirirler. Kamp atesinin yaninda yanmig bir ceset bulunmaktadir. Elli bu cesede bakarak
“Yanmis bir astronot gibi” ifadesini kullanir. Apollo faciasina yapilan bu géndermeden sonra
Ellie bir not daha bulur. Isaac, Roger’a bir mektup yazmistir; Cok sayida FEDRA askerinin
WLF’ye katildigindan, FEDRA’nin gii¢ kaybettiginden ve WLF’nin kazandigindan
bahsetmektedir. Ellie ve Dina kubbeli binaya gelirler. Binanin bahg¢esinden igeri girerler ve
Dina bu binanin bir sinagog oldugunu sdyler. Oyunun yeni dinamigi olan ¢imlerin arasindan
surinerek / gizlenerek ylrime oyuncuya tanmitilir. Ellie ve Dina sinagogun yangin
merdiveninden iceriye girer ve sohbet etmeye devam ederler. Dina, ailesinin Yahudi
oldugunu, sirasiyla salgini, engizisyonu, soykirimi atllattiklarini sdyler. Gergek hayata bir kez
daha gonderme yapilir. Ellie, sinagogda bir benzin bidonu bulur ancak bostur. Benzin bidonu
evantere katilir ve benzin aramaya devam etmek i¢in baska alana gidilmesi gerektigi anlagsilir.

Ellie, yukar1 tirmanir ve bir not bulur. Notta WLF militanlarinin Spring ve 5.caddenin
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kosesinde toplandig1 yazilidir. Ellie haritay1 agar ve Spring ile 5. caddenin kesistigi koseyi
isaretler. Ellie ve Dina bir Tevrat bulur. Dina, yanmis esyalar arasinda Tevrat’in saglam
kalmis olmasina dikkat ¢eker. Hahamin odasina girerler. Takvimde bir Yahudi bayrami
isaretlidir. Dina, ablasinin yapmis oldugu elmali tatlidan bahseder ve Ellie giinliigiine notlar
alir. Giinliigline bir sarki sozii yazar. Sozlerde Joel’un isminin gectigi yerlerin {izeri
cizilmigtir. Sinagogdan ¢iktiklarinda harita giincellenir. Sinagogun iizerine ¢izik atilir ve
mahkeme salonuna dogru yol alinir. Cikis kapisina geldiklerinde felce sebep olan bir bomba
bulurlar. A¢ik alanda merdivenli bir gézetleme kulesi vardir. Kulede Dr. Uckmann yazih
tarafsiz bir “diisman” koleksiyon kart1 bulurlar. Koleksiyon kartina ¢izilmis olan figiir,
oyunun yénetmeni Neil Druckmann’dir ve kendisini diisman olarak gostermistir. Iki kiz
nihayet mahkeme binasina gelirler ancak igeri giremezler. Duvarda bulunan WLF yazisi
dikkat ceker. Ellie bir mektup bulur. Mektup Alison’dan Gavin’e yazilmistir ve Bat1 2
kapisina ilag¢ gotiiriilmesi gerektigi bildirilmektedir. Ellie haritay1 ¢ikarir ve Bat1 2 kapisini
isaretler. Bat1 2 kapisinda bir ¢izim bulur. Giinliiglinli agar ve at1 Shimmer’in resmini ¢izer.
Ellie ve Dina hariyata gore 4. ve 5. sokagin kesisimine gelirler ve burada bir gelistirme masasi
bulurlar. Yolun devaminda bir miizik diikkdni1 vardir. Diikkkanin st katina ¢iktiklarinda bir
sinematik baslar. Ellie bir gitar bulur ve Future Days sarkisinin girisini ¢almaya ¢alisir ama
cabucak vazgeger. Dina odaya girdiginde Ellie Take On Me sarkisini ¢almaya baslar.
Sinematik sonrasinda oyunun kontrolii tekrar oyuncuya verilir. Ellie ve Dina miizik
dikkanindan ¢ikar ve Bat1 2 kapisina gelir. Kap1 kapalidir ancak daha once bulduklar1 bir
notta kapinin sifresi yazilidir. 0451 rakamlar1 girildiginde kapi agilir. Bu alanda silah
malzemeleri, silah gelistirme ve saglik envanterleri toplanir ancak daha 6teye gegilemez. Alan
Seattle bolgesinin sinirinda bulunmaktadir ve oyunun bu béliimii sadece Seattle haritasinda
gosterilen alan ile smirlandirilmistir. Ellie bir anahtar bulur. Anahtarligin {izerinde Barko’s
yazmaktadir. Bir kdpek tasmasina ait oldugu diisiiniilen anahtarin arkasinda adres yazilidir;
900 Marian ve Sixth. Haritada bu adresi isaretleyen Ellie ve Dina oraya gittiklerinde bir depo
bulurlar. WLF’ye ait olan bu depoda bir afis bulurlar. Afiste “Kuzu oldugumuzu
diistintiyorlar. Dislerini ortaya ¢ikar (kurt ¢izimi) Washington Liberal Foundation’a katil”
yazmaktadir ve oyunun bu anindan sonra WLF militanlarindan kurt seklinde hitap edilmeye
baslanir. Ellie ve Dina sohbet ederler. Ellie Boston’da Atesbdcekleri oldugunu sdyler. Dina
ise New Mexico’da Kuzgunlar’in varligindan bahseder. Farkli eyaletlerde FEDRA askerlerine
kars1 ayaklanmis gruplar oldugu bilgisi oyuncuya aktarilir. Depoda beyaz bir tahtaya ¢izilmis
FEDRA konvoyuna pusu kurulmasina dair bir plan bulurlar. Ellie bir kemer bulur. Bu

kemerle uzun silahlar1 tasiyabilecektir. Bu tiir kemer ya da askilar, oyunun arayiziinde
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oyuncunun silahlara daha kolay erismesini saglamaktadir. ilerlemeye devam eden Ellie ve
Dina nihayet mahkeme binasina girer. Merdivenlere gelindiginde, sadece asagiya dogru
gidilebilecegi anlasilir. Merdiven basinda asili olan kat planina gore en asagida otopark
bulunmaktadir ve buradaki araclarda benzin olma ihtimali vardir. iki kiz ilerlerken saglik ve
silah envanterlerini toplamaya ve karsilastiklar1 enfekteleri temizlemeye devam ederler.
Birka¢ farkli not bulurlar. ilk not Sandra’dan Benny’e yazilmistir. Sandra arkadasim
FEDRA’dan ayrilip WLF’ye katilmasi i¢in ikna etmeye ¢aligmaktadir. Diger notta ise Seattle
Karantina Bolgesinin ¢okmek iizere oldugu ve askerlerin bir an 6nce buradan kagmasi
gerektigi yazilidir. Notun bulundugu yerde, duvarda asili beyaz tahtada “Tiim nesneler kasaya

kilitlenmeli: Sifre 860722 yazmaktadir. Diger bir notta ise WLF terorist listesi yazilidir.

Emma-Patterson
Jasen-Pattersen
Marcus Wilson
Luis-Sanchez
Isaac Dixon
Hugo Gonzales

Alison Cole

Ellie, bu notu okuduktan sonra “Eski yapilacaklar listesi” der. Ustii ¢izilenlerin
oldiirtildiigii anlasilmaktadir. Asansoér boslugundan park yerine dogru gegerler ve araglardan
benzin alirlar. Jeneratore benzin doldurmak i¢in direkt olarak Dogu 2 kapisina
gecilebilmektedir. Benzin jeneratére doldurulur ve jenerator calistirtlir. Kapiya elektrik
gitmeye baslayinca, kapmin sifresi olan 5345 ile kap1 agilabilmektedir. Bu andan itbaren
Sereneva Oteline dogru ilerlenir. Sereneva Otelinin diginda kurt sembolii bulunmaktadir. Ellie
ve Dina otele girerler. Basindan vurulmus bir ceset ile karsilagirlar. Merdivenlerden yukari
cikarken saglik, silah ve gelistirme envanterleri toplarlar. Bir not bulurlar. Burada FEDRA
baskininin ise yaradigi, Isaac’in yeni lider oldugu, Emma ve Jason’in kurdugu diizeni yeniden
insa edecekleri yazilidir. Ellie bir odanin kapisini agar ve sinematik baslar. i¢eride, sandalyeye
baglanmis bir adam bulunmaktadir. Bu kisi, Joel’i 6ldiiren gruba dahildir. Yerde bir kisi daha
yatmaktadir ama kim oldugu belirsizdir. Yerde kan ile yazilmis “Dogu 1 7302” yazis1 dikkati
ceker. Bunu Tommy’nin yaptig1 anlasilmaktadir. Ellie, iki kisinin ¢apraz sorguya alindigi,
sorulan soruya birinin yazarak, digerinin ise sézle cevap vermeye zorlandigi bu yontemin,
Atesbdceklerine ait oldugunu agiklar. Ardindan haritasini ¢ikartip not alir. Sinematik biter ve

otelden ¢ikarak ilerlemeye devam ederler. Kisa bir ilerleme sonrasinda tekrar sinematik baslar
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ve ani bir saldirtya ugrarlar. Shimmer vurulur, Ellie ise attan diistligii sirada bayilir. Kendine

geldiginde baglanmis haldedir.

Ellie’yi baglayan kisi, Joel’i 6ldiiren gruptandir. Ellie kurtulmak ic¢in ¢abalar ancak
sonu¢ alamaz. Adam, onlar1 nasil bulduklarini sorar ve Ellie (Scars iiyelerini kastederek) yiizii
yarali pislige sorabilecegini sdyler. O sirada bir WLF militan1 igeri girer ve diger kisiyi
(Dina’y1) bulmalar1 gerektigini sdyler. Jordan, Ellie’yi hatirladigini, o kagake¢iyr (Joel’i)
Oldiiriirken Ellie’nin de orada oldugunu soyler. Telsizden yeni bir mesaj aldiklarini, Isaac’in
biitiin isgalcileri vurma emri verdigini soyler. Ellie’yi vurmalar1 gerekmektedir ancak
Ellie’nin bildigi baska seylerin de olabilecegini, ayrica Ellie onlar1 takip edebildigine gore,
peslerinde bagkalarinin da olabilecegini sdyler. O sirada Dina, cam tavandan saldirarak, az
once gorilen WLF militanin1 vurur. Jordan Dina’ya saldirir. Ellie yakinina diisen kirik cam
parcasina ulagmaya c¢alisir. Eger Ellie zamaninda kurtulmayr basarirsa Dina’yr da
kurtarabilecektir. Jordan’1 6ldiiren Ellie, hizlica {izerini arar; bir fotograf bulur ve fotograftaki
kadimin da WLF militan1 oldugunu sdyler. Yakinlarda televizyon kulesi olup olmadigini
gbérmek i¢in haritaya bakmaya galisir ancak vakitleri yoktur. Sinematik biter ve kurtlarla uzun
bir ¢atisma sekansi baslar. Icinde bulunduklar ilkokul binasindan ¢ikildiginda, catismalar
ayni hizla siirer. Cizgisel ilerleme, Ellie’yi binanin ¢atisina ¢ikarir. Catidaki pencereden igeri
girildiginde bir telsiz masas1 bulunur. Isaac tarafindan gonderilen bir mesajin desifresi masada
durmaktadir. Notta, tiim isgalcilerin vurulmasi, diger kadinin ele gecirilmesi ve en kisa
zamanda merkeze doniilmesi gerektigi yazmaktadir. ilerlemeye devam edilir. Ellie kars:
binanin balkonuna atlar ve envanter toplar. Odanin kapisini actiginda sinematik baslar. Ellie
sehrin haritasini, Jordan’in iizerinde buldugu fotografi ve mektubu ¢ikarir. Mektupta Leah’nin
televizyon istasyonunda olduguna dair bilgi vardir. Leah’in hala istasyonda olabilecegini
diistintirler ve digar1 bakarlar. Televizyon istasyonu yakindir. Sinematik biter ve sokaga inilir.
Ellie, ¢ok fazla kurt 6ldiirdiigiinii ve bundan dolayr WLF’nin peslerine diisebilecegini sdyler.
Yolda ilerlerken silah ve saglik malzemelerinden olusan envanterleri toplamaya devam
ederler. Karsilarina ¢ikan bir apartmana girebilmek i¢in bir ¢op konteynirini stiriikler ve
iizerine tirmanirlar. ilerlemeye devam ederken bir tuzak maymi (Part I’deki ¢ivi bmbasinin
firlatitlamayan versiyonu) bulurlar. Cizgisel ilerleyen yolun sonunda tekrar disar1 ¢ikar ve
cevredeki ev ve otellerden silah ve saglik envanterlerini toplayarak yola devam ederler.
Cadilar Bayrami temal1 bir diikk&na girdiklerinde Ellie’nin yiiz ifadesi degisir ve buradan pek
hoslanmadigini dile getirir. Burada oyunun Left Behind / Geride Kalan béliimiine gonderme

yapilmaktadir. Ilerleme devam ederken kurtlar1 ortadan kaldirmak ya da gizlenerek onlardan
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kacmak miimkiindiir. Kurtlarin kendi aralarinda gerceklesen bir konusmaya sahit olan
oyuncu, onlarm acilen merkeze ¢agrildiklarini 6grenir. ilerleme devam ettikge tv kulesine
yaklagilir. Bir clickerin tuzaga diismesiyle birlikte, etrafta tuzaklarin oldugu ve oyuncunun
dikkatli olmas1 gerektigi anlasilir. Bir gozetleme kulesinde bulunan notta, bu bélgede heniz
Scars tiyelerinin bulunmadig1 yazmaktadir, ancak Scars olarak adi gegen grup hakkinda bilgi
verilmemektedir. Cizgisel olarak devam eden yol {izerinde, duvara ¢izilmis bir resim goriiliir.
Dua eden bir kadin ¢izilmis ve “Feel her love / Onun sevgisini hisset” yazis1 eklenmistir.

Resimdeki kadinin kim oldugu ya da neyi temsil ettigi bilinmemektedir.

Resim 28: “Onun sevgisini hisset” illlstrasyonu

Yolda ilerlemeye devam ederlerken, oldiiriilmiis bit at bulurlar. Atin egerinde
Tommy’nin ¢antas1 vardir. Ellie ve Dina dogru yolda olduklarimi diisiinmekteyken Dina
aniden kusar. lyi oldugunu, ata binmekten dolay1 rahatsiz oldugunu sdyler. Ilerlemeye devam
ettikce daha ¢ok cesetle karsilasirlar. Bu kisileri Tommy’nin 6ldiirdiigii diisiiniiliir. Onlerine

cikan tuzaklari patlatarak yola devam ederler.

TV binasina girerler. Bina bombostur. Tavana asilmis cesetler vardir. Ellie, bunu
Tommy’nin yapmis olamayacagini, onun tarzi olmadigini sdyler. Duvarda kan ile bir sembol
¢izilmistir. Ust {iste ¢izilmis iki tane X ve arasinda bu iki X’i ayiran bir ¢izgi. Cizilen bu
sembol, “Onun sevgisini hisset” illiistrasyonunda bulunan sembol ile aynidir. Binanin iist
katina ¢ikar ve saglik ve silah malzemelerinden olusan envanterleri toplamaya devam ederler.
Kapilar kapali oldugu i¢in binanin disinda bulunan pervazlardan ilerlemekte ve odadan odaya
gecmektedirler. Bir {ist kata ¢iktiklarinda, bir not bulurlar. Not, Rua isimli bir kisiye, babast
tarafindan yazilmistir. Rua’nin bir grup Scars iiyesini yakalayip teslim etmis olmasi Isaac’

¢ok mutlu etmistir. Bu not ile birlikte Scars Uyelerinin WLF’ye kars1 bir grup oldugu anlasilir.
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Ellie baska bir odaya girer ve sinematik baslar. Leah, oklarla vurulmustur. Agir yarali bir
halde yerde yatmaktadir. Dina, hizlica Leah’nin iistiinii arar. Ellie gérmiis oldugu cantaya
bakar ve bir telsiz bulur. Cantada diger WLF iiyelerinin fotograflari vardir. Aralarinda Abby
ve Owen’mn da bulundugu dikkat c¢eker. Telsizden, tv istasyonuna acil destek verilmesi
gerektigi hakkinda bir anons duyulur. Ellie ve Dina’nin bir an 6nce oradan ¢ikmasi
gerekmektedir ve sinematik burada sonlanir. Saldiran WLF militanlarina karst koymak
miimkiin degildir; dolayisiyla kosarak bu binadan kagilmasi gerekmektedir. Ellie ve Dina
yeraltina inerler ancak burada c¢ok fazla spor vardir. Bu seviyenin en az eforla gec¢ilmesinin
yolu WLF militanlar1 ve enfektelerin birbiriyle kapismasini saglamaktir. iki kiz metroda
ilerlemeye devam ederler. Dina zaman zaman yoruldugunu dile getirir. ilerleme devam
ederken bir not bulurlar. Gray’den, Jules’a yazilmis olan bu notta, Gary’nin Seraphite
kampina, “Haven”a gittigi ve Isaac’e yakalanmamayr umut ettigi yazilidir. Metroda
ilerlemeye devam ederler. Merdivenlerden ¢ikip havalandirma yoluna gecerler. Havalandirma
boslugundan alt kat goriilmektedir. Yeni bir tiir enfektenin patlayarak etrafindaki WLF
militanlar1 6ldiirdiigiinii goriirler. Bu sahneden sonra asagiya iner ve envanter toplarlar.
Illiistrasyonda goriilen kadmnin minyatiir heykelini bulurlar. Cizgisel ilerleme devam
etmektedir. Tren istasyonuna geldiklerinde sinematik baglar. Ellie enkaz haline gelmis olan
bir trene girer. Bu sirada i¢inde bulundugu vagon aniden ¢oker ve enfektelerin saldirisina
ugrar. Dina onu kurtarir ancak Ellie’nin maskesi kullanilamaz hale gelmistir. Dina panikler ve
kendi maskesini ¢ikarip Ellie’ye vermeye calisir. Ellie onu sakinlestirir. Maskesiz nefes
alabildigini gosterir. Dina bu duruma cok sasirir. Ellie bagisikliginin oldugunu bir kez daha
sOyler. Sirii saldiris1 baslar ve hizlica oradan uzaklasirlar. Bir tiyatro binasina girerler.
Sinematik burada devam eder. Ellie bagisikliginin oldugunu ve bu gergegi Joel ve Tommy
disinda artik Dina’nin da bildigini séyler. Dina ise aglayarak hamile oldugunu itiraf eder. Ellie
bunu neden daha 6nce sOylemedigini sorar. Bu durumu bilmis olsa, geri donmeyi tercih
edecektir. Dina su anda ona yiik olmaktadir. Ikisi de sessizlesirler ve Ellie ortami terk eder.
Sinematik burada biter ve Ellie, tiyatro binasini kontrol etmek igin yiirimeye baglar. Telsiz
masasinin oldugu yerde bir not bulur. Bu not bir giinliik parcasidir ve giinliigli yazan kisi artik
telsizden sinyal alamadigini, ¢atida bir sorun olmus olabilecegini belirtmektedir. Ellie ¢atiya
cikarak once jenaratorii, ardindan telsizi ¢alistirir. Ancak heniiz sinyal alinamamaktadir. Ellie,
tiyatro binasini dolagmaya devam eder. Sahne arkasinda bir gitar bulur. Gitar1 eline alir ve
Future Days’i ¢almaya caligir. Bu esnada {i¢ yil Oncesine doniiliir; Ellie Future Days adli
sarkiy1 ¢almaya caligmaktadir. Joel yanina gelir ve parmaklarinin kas hafizasinin olugmasi

gerektigini sdyler. Daha sonra birlikte yiiriiyiise ¢ikarlar. Joel’un Ellie’ye bir siirprizi vardir ve
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Ellie bunun i¢in sabirsizlanmaktadir. Joel, yiiriiylisleri sirasinda Ellie’yi nehre dogru iter. Ama
korkulan olmaz c¢iinkii Ellie artik ylizebilmektedir. Joel, gitar calmanin disinda Ellie’ye sz
verdigi gibi yiizmeyi de dgretmistir. llerlemeye devam ederler. Bu kez de Ellie, Joel’u nehre
distirtir. Bu sakalasmadan sonra ilerlemeye devam ederler. Ellie dev bir dinozor heykeli goriir
ve ¢ok heyecanlanir. Oyuncu burada dinozorun tepesine ¢ikmayr ve asagi atlamayi tercih
edebilir. Joel ile birlikte dinozor iskeletlerinin bulundugu bir miizeye girerler. Ellie, miize
miidiirli odasina girer ve masaya oturup telefonu eline alir. “Su an biitiin dinozorlarimiz
mesgul. -Joel gelir- Pardon, bir tanesi simdi geldi.” der. Saint Mary Hastanesi olayindan sonra
Joel ve Ellie’nin arasinin artik iyi oldugu oyuncuya aktarilmistir. Miizenin dinozorlar kismi
tamamlaninca bilim kismina gecis yapilir. Burada astronot kiyafetleri, uzay ile ilgili bilgiler
ve esyalar bulunmaktadir. Miizenin ortasinda bir uzay kapsiilii vardir ve Ellie i¢cine girmek
ister. Joel kask1 olmadan igeri giremeyecegini soyler ve Ellie bir astronot kask1 secip kapsiile
girer. Joel, Ellie’ye bir kaset verir ve kaseti dinlerken Ellie’nin gozlerini kapatmasini ister. Bu
ses kaydinda uzay miirettebatinin firlatilis anindaki diyaloglari vardir. Ellie uzaya gittigini
hayal etmektedir. Ses kaydi bitince Joel ve Ellie birbirlerine bakarlar. Ellie son derece

mutludur.

Resim 29: Dogum guni hediyesi

Kapsiilden ¢iktiklarinda Joel, Ellie’ye bir roket rozeti verir. Ellie, bu rozeti ¢antasina
takar. Defterine bu aniy1 not eder ve uzaya ¢ikisinin resmini ¢izer. Altina da “Bir giin” yazar.
Ilerlemeye devam eder ve binadan g¢ikarlar. Ellie, karsidaki miizeye de girmek istedigini
sOyler. Mize karanliktir ve oyuncu burada gerginlik hissedecektir ¢iinkii duvarlarda karamsar
yazilar yer almakta, Atesboceginin arttk umudunu kaybettigi hakkinda ciimleler

bulunmaktadir. Ellie, artik kimsenin umudunun kalmadigini, bdyle bir diinyada yasamak
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istemedigini ve 6lmeden Once hayatta en ¢cok sevdigi yere geldigini yazan bir intihar mektubu
bulur. Ellie, bir domuzun saldirisina ugrar ancak domuz hemen kagar. O sirada Joel gelip

Ellie’yi kontrol eder. Joel, artik eve donmeleri gerektigini sdyler ve boliim burada sonlanir.

Oldukga uzun siiren aksiyon sahneleri arasinda oyunun anlatisinin temel yapitasini
olusturan ¢ekirdek olaylarin siiresi olduk¢a az yer kaplamaktadir. Ellie’nin Dina ile birlikte
vakit gecirmesi giizel olsa da, defterine almis oldugu notlar ruh halinin ¢ok da iyi olmadigina
isaret etmektedir. WLF militanlarina karst vermis oldugu savasta Ellie’nin yiiz ifadesinin
normalden daha o6fkeli olmasi, bu boéliimde Ellie’'nin 6fkesinin  gittikge —arttigini
gostermektedir. Oyuncunun 6fkeye odaklanabilmesi igin bu bolimun daha uzun planlanmig
oldugu diisiliniilebilir. Boliim boyunca Ellie’nin Future Days sarkisini ¢almaya g¢aligmasi
ancak bunu bir tiirlii gergeklestirememesi, oyunun anlatisinda biiyiik bir 6neme sahip olsa da,
asil islevi oyunun sonuna kadar kendisini belli etmeyecektir. Oyunda bulunan notlarda Isaac
karakteri, cars cetesi ve illiistrasyonu yapilan kadin figiirii, ilerleyen bdliimlerde oyunun

anlatisina biiyiik katki sunacaktir.
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Seattle Day 1/ Seattle 1. Giin

At lizerinde ilerleme,  Mahkeme binasi ve

Seattle’m ana kapisma  penzin bulma, Dogu
gelis, Dogu 2 kapist, 2 kapisinin agilmasi, _
sinagog ve miizik Sereneva Oteline Sereneva Okul binasindan
diikkam giris Otelinden ¢ikis kagis ve kurtlari
ortadan kaldirma

@ @ @ @
T

Future Days sarkisinin

e Tommy nin saldirya TV binasina
yarida kalmasi, Ellie’nin iskence ettig ugrama, Mike giris
Take On Me sarkisim kurtlar: bulma ve Jordan’in
galmast dldiiriilmesi
T\i]g:_rl]:;:;ldd Yeralti tiineli ve ll:}!ke_lctk. yeralti Tiyatro binasina
metro tineli ve metro dogru kagis

—{] ] {]

Astlmig Leah’t bulma, Yeni bir Ellie’nin th.? II].IP.
insanlar, X WLF’lerden kagis  enfekte tiiri ile maskesinin an:;fe 181,
sembolii karsilasma kirilma am radyoyu

calistirma, Future
I:I gekirdek olaylar Days sarkisinin
O uydu olaylar yarida kaln_rlam,
Joel'un Ellie'ye
—= gekirdek olaylar siralamasi dogumgtinii
hediyesi

----- uydu olaylarin ¢ekirdek olaylarla baglantis:

Sema 16. TLoU Part Il - ikinci béliimiiniin ¢ekirdek ve uydu olaylari

Oyunun tiglincii boliimii “Seattle 2. Giin” yazisiyla baslar. Ellie, tiyatro salonunda
uyuyakalmigtir. Telsizden ¢ikan cizirtili sesleri duyar ve hareket etmeye baslar. Sesi takip
etmek i¢in telsizin bulundugu odaya ve sinematik baslar. Dina kusmaktadir ancak kendisini
hemen toparlar. Aralarinda herhangi bir soguklugun olmayisi, Ellie’nin Dina’ya oldukga seksi
goriindiigiinii sdylemesinden anlagilmaktadir. Dina telsizden sesler yakaladigini anlatir.
WLF’nin konusmalarmi dinlemis ve konumlarim1 haritada isaretlemistir. WLF’nin
istihbaratina gére Owen kayiptir. Abby’nin konumu hakkinda herhangi bir bilgi yoktur.
Telsizden anonslar gelmeye devam etmektedir. Silahli birinin 13 nolu bdlgede oldugu
soylenmektedir. Ellie ve Dina bu silahli kisinin Tommy oldugunu diisiiniir. Haritaya
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baktiklarinda 14 nolu bolgenin Hillcrest oldugunu diisiintirler. Ellie yola ¢ikmaya hazirlanir
ancak Dina iyi degildir. Ellie tek basina yola ¢ikacaktir. Dina bilekligini Ellie’ye verir ve ona
sans diler. Sahne degisir; Ellie Hillcrest yazan bir tabelanin altinda durmaktadir. Oyunun
kontrolii tekrar oyuncuya verilir. Cizgisel ilerleyen yolun etrafinda evler ve dikkanlar vardir
ancak bu mekanlara giris yapmak, ilerlemenin cizgiselligini bozmamaktadir. Ilerleme
esnasinda Boris Legasov adli birinin okgulukta aldig: birincilik 6diilii bulunur. Odiiliin
yaninda, Boris’in ¢ocuklar: tarafindan Boris i¢in ¢izilen bir dogumgiinii resmi vardir. Cizgisel
ilerleyen koridorun sonunda Ellie disar1 ¢ikar ve Oniinden hizlica bir ara¢ geger. Aracta
Tommy’i aramaya ¢ikan kurtlar bulunmaktadir. Ellie, ¢izgisel yolda ilerlemeye ve yolun
kenarindaki dikkanlara ve evlere girerek silah ve saglik malzemelerinden olusan gesitli
envanterler ve notlar toplamaya devam eder. WLF tarafindan asilmis olan dev “kurallar”
posterinin Uzerinde WLF’ye karsi direnisin basladigini gosteren bir ¢izim bulunmaktadir.

Ellie bu ¢izimi defterine not alir. Defterde ayrica, Dina’nin kendisine neden giivenmedigini

sorgulayan bir paragraf yazdig1 goriilmektedir.

Resim 30 ve 31: “Kahrolsun WLF”

Oyunun bu béliimiinde iki farkli not bulunur. Birinci not, Uli’den Boris’e yazilmistir.
WLF’ye katilmig olmalarinin yanlis bir karar oldugu ve onlarla birlikte stadyuma
donmeyecekleri yazmaktadir. Ikinci notta ise Yolanda’nin WLF askerlerine teslim
olmayacagi, Boris’e, Alfie’ye ve Sofia’ya veda ettigi yazilidir. Basta FEDRA’ya karsi
baslayan isyanlar, WLF’ye yonelmistir ve halk WLF yi artik istememektedir.

Ellie ilerlemeye devam eder. WLF militanlarinin konusmasina sahit olur ve yeni oyun

mekanigi tanitilir. Kopeklerin koku almasi ile Ellie’nin yeri artik tespit edilebilecektir.
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Oyunun bu anindan itibaren Ellie’nin biraktigi koku izi, takip tusuna basilarak tespit
edilebilecek ve kopeklerden kacis bu sekilde miimkiin olacaktir. Ancak Ellie’nin kokusu
kopekler tarafindan alindigr an gizlilik ortadan kalkacaktir. Ellie WLF militanlarini atlattiktan
sonra ilerlemeye devam eder. Uli’den Boris’e yazilmis bir not bulur. WLF kurallarinin
iizerine “Kahrolsun WLF” yazisin1 yazan kisinin Boris’in kiz1 Sofia oldugu anlasilir. Sofia bu
nedenle WLF tarafindan idam edilmistir. Notta WLF’ye kars1 bir direnis gostermek istedikleri
ve bunun i¢in Boris’in liderligine ihtiya¢ duyduklari yazmaktadir. Ellie ilerlemeye devam
eder ve bir evin bodrumuna girer. Burada bir shambler ile karsilasilir. Shambler, enfektelerin
ileri seviyesidir ve 6ldurilmesi daha zordur. Burada gizlenilerek shambler gecilebilir ya da
envanter yeterli ise shambler1 6ldiirmeye ¢alismak tercih edilebilir. Ellie bodrum kattan ¢ikar
ve saglik ve silah malzemelerinden olusan envanterleri toplamaya devam eder. Binadan ¢ikan
Ellie tizerinde bisiklet¢i yazan baska bir dikkéna girer. Burada buldugu bir baska notta
Brandman ailesinin, Sofie’ye olanlar1 gordiikten sonra pes ederek kurtlara katildigi
yazmaktadir. Not Uli adl1 bir kisiye yazilmistir. Ilerleme devam ederken Hillcrest sakinlerinin
Boris’i ihbar edeceklerine dair iki farkli not daha bulunur. Yolun ilerisinde bir patlama
gerceklesir ve Ellie, bu patlamanin Tommy tarafindan gergeklestirildigini diisiiniir. Ellie
ilerlemeye devam eder ve bir not daha bulur. Bu not Boris tarafindan yazilmistir. Boris ihbar
edilecegini anlamis ve mahalledeki herkesi katletmistir. Not bir itiraf niteligindedir. Oyunun

mikro anlatisini olusturan mini hikaye, bulunan bu not ile sona erer.

Ellie ilerlemeye devam ederken, bir enfekteyi éldurdikten sonra enfentenin Uzerinde
bulunan oku alir ve bu andan itibaren oku bir silah olarak kullanmaya baslar. Bulundugu evin
arka bahcesinde okculuk egitiminde kullanilan hedef tahtalar1 bulur. Oyuncu burada kalmay1
tercih ederek okculugunu test edebilir ya da ilerlemeye devam edebilir. Bah¢eden disari
cikildiginda her yerde WLF militanlarinin oldugu goriiliir. Bu boliimde gizlenmek miimkiin
olmamaktadir ¢iinkii Ellie, kopek kuliibesine kilitlenmis bir kdpek tarafindan tespit edilmistir.
Bu nedenle hizla kagmaya baslar. Kisa bir sinematik ile kagmaya calisan Ellie durdurulur ve
agz1 kapatilir. Ellie’yi durduran kisi Jesse’dir ve yardim etmek icin gelmistir. Birlikte bir
araca binerek kacmaya devam ederler. Aract Jesse kullanmaktadir. Ellie ise silahlariyla
kendilerini kovalayan WLF militanlarin1 vurmaktadir. Bu sekilde ilerlemeye devam
ederlerken bir sinematik baslar ve ara¢ kaza yaparak gole diiser. Yiizerek golden ¢ikan Ellie
ve Jesse tiyatro binasimna gelir. Dina, Jesse’i gordiigiine ¢ok sevinir ve hemen Jesse ile
ilgilenmeye baglar. Ellie konusmadan oradan ayrilir ve sahne degisir; iki sene oncesine gidilir.

Tommy ve Ellie birlikte manzarayi izlemektedir. Ellie, defterine Cat’in Dina’y1 kiskandigin
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yazar. Tommy, Ellie’ye silah kullanmasini1 dgretir ve yolda birkag enfekteyi vurur. Tommy ve
Ellie bir binaya girerler; Joel onlar1 beklemektedir. Joel Ellie’ye gitarin tellerini
degistirmedigini, yolun ilerisinde bir miizik diikkani oldugunu ve oradan gitar teli
bulabileceklerini soyler. Ellie Joel’a kars1 soguktur. Joel, Ellie’ye ¢izgi roman hediye eder
ancak Ellie fazla tepki vermez. Mizik dikkénina gidebilmek igin onlerinde bulunan engeli
asmalar1 ve bunun icin bir binanin igerisinden ge¢meleri gerekmektedir. Evde c¢esitli
envanterler toplar ve birka¢ enfekteyi etkisiz hale getirirler. Bir bloater saldirisina ugrarlar
ancak Joel bu tehlikeyi de kolayca savusturur. Sinematik baglar. Yerde cansiz yatmakta olan
bir ¢ift goriirler. Yanlarinda bir not vardir. Isimleri Adam ve Sydney olan bu c¢ift, disarida ac1
ceken insanlar varken Jackson’da duramadiklarini ama kagtiktan bir saat sonra enfeksiyon
kaptiklarin1 ve burada hayatlarina son verdiklerini yazmiglardir. Ellie stresli bir sekidle Joel
ile konusmaya baslar. Joel Saint Mary Hastanesinden ayrilirken Ellie gibi bagisikligi olan
diizinelerce insan oldugunu sdylemistir ama Ellie bunlardan biriyle bile karsilasmamustir.
Ellie Joel ile tartismak niyetindedir ama Joel, her seyin farkli olmasini umdugunu ancak
beklentisinin bosa ¢iktigini, yola devam etmek diginda bir sey yapamayacaklarini soyler. Ellie
durumu kabullenir. Sahne tekrar degisir ve giiniimiize geri doniiliir. Ellie koluna dikis atmaya
calisirken Dina yardima gelir. Birlikte radyo masasina yonelirler ve Nora’nin birliginin bir
hastaneye yonlendirildiginin bilgisini alirlar. Ellie yola ¢ikmaya karar verir ancak Dina,
Jesse’in uyanmasin1 beklemesi gerektigini soyler. Ellie zaman kaybetmemeleri gerektigini,

tiyatro binasinin kapisini i¢eriden kilitlemesini sdyler ve oradan ayrilir.

Route 5 tabelas1 gosterilir ve oyunun kontrolii tekrar oyuncuya verilir. Bu boliimiin
amacit Route 5’1 takip ederek hastaneye ulasmak, Nora’yr bulmak ve Abby’nin yerini
Nora’dan 6grenmektir. Cizgisel koridor tasarimina sahip olan oyunda ilerlemeye baslanir.
Enfektelerin ortadan kaldirilmasi, envanter toplanmasi ve notlarin bulunmasi gibi dinamikler
devam eder. Bulunan bir notta Isaac, WLF’den kacan dort kisinin ismini yazmis ve bu
kisilerin silah ¢alarak kagcmasinin kabul edilemeyecegini eklemistir. Bir diger notta, Paige adli
kisinin kapiisonlular tarafindan “ginahkar” oldugu gerekgesi ile vuruldugu yazilmistir.
Hemen ardindan bulunan, Ji-So’nun Melissa’ya yazmis oldugu notta ise WLF’ye katilmis
olsalar da kim olduklarin1 unutmadiklari, dedikodular dogru ise giineye dogru gitmeleri
gerektigi yazilmistir. Oyunun bu boliimiinde Ji-So ve Melisasa’nin WLF’den kacan kisiler
oldugu bilinmektedir ama aslinda kim olduklari, dedikodunun ne oldugu ya da giineye neden
gitmeleri gerektigi oyunun onuncu boliimiinde anlagilacaktir. Bu notun bulunmus olmasi,
oyunun hikayesinin gittigi yonii degistirmemekle birlikte oyunun bitimine yakin ortaya
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cikacak olan bir gercege simdiden 11k tutmaktadir. Bir gelistirme masasi bulunur ancak Ellie
bu gelistirme masasini kullanmaya bagladig1 an, Isaac’in notunda ismini yazmis oldugu dort
kacak WLF iiyesinin saldirisina ugrar. Bu kagak grup, Ellie’yi kurt zannetmektedir.
Saldirmaya ve “Geri donmeyecegiz” diye bagirmaya devam ederler. Saldirinin {istesinden
gelindikten sonra gelistirme masasi tekrar kullanilabilmektedir. Ilerlemeye devam eden Ellie
bir kasa bulur ancak sifreyi heniiz bilmemektedir. Buldugu notta kasaya ait sifrenin, evlilik
y1ldoniimii tarihi oldugu yazmaktadir. Kasanin bulundugu odadaki takvimde 8 Kasim 2013
tarihi isaretlenmistir ve 30. y1ldoniimii notu yazilmistir. Dolayiysiyla oyuncu, kasa sifresinin
10-08-83 oldugu ¢ikarimini yapabilecektir. Ilerlemeye devam edilirken Lakehill Seattle
Hastanesi goriiniir. Bir binaya girilir ve burada enfektelerin temizligi yapilirken bir yandan
saglik, silah ve gelistirme envanterlerini toplamaya devam edilir. Yolun sonunda Ellie, mini
bir sinematik ile kanalizasyona diiser ve akintiyla siiriiklenmeye baglar. Yiizerek kiyiya ¢ikar
ve karsisinda “You are here / Buradasin” haritast bulur. Bu haritaya gore hastaneye gitmek
icin parkin icinde bulunan kestirme yol kullanilabilmektedir. ilerlemeye devam ederken bir
sinematik baglar. Ellie 1slik sesi duyar ve okla vurulur. Hemen agaclarin arkasia gizlenir.
Kaptisonlu kisiler, 1slikla haberleserek Ellie’nin yerini tespit etmeye ¢alismaktadir. Oyuncu,
burada gizlenerek ya da Scars iiyeleri ile savasarak ilerlemeyi tercih edebilir. Ellie bu
bélimden sonra ilerlemeye devam eder. Cikmaz bir yola girer ve yolun sonunda bir otel
goriir. Otelin icinden bir aciklik bularak hastaneye ge¢meye calisacaktir. Otelde Simon
tarafindan yazilmis bir not bulur. Simon, hamile esi Paige i¢in yardim istemektedir. Otelden
disart ¢iktiginda bir grup Scars iiyesinin bir WLF militanin1 idam ettigine taniklik eder.
Militan, Isaac hakkinda biitiin bilgileri vermeye hazirdir ancak Scars iiyeleri onu dinlemezler.
Scars Uyeleri sokaktan ayrildiginda Ellie ilerlemeye devam eder ve bir kozmetik dilkkanina
girer. Ellie, saglik ve silah envanterlerini toplamaya devam ederken, iri yapili bir Scars
iiyesinin saldirisina ugrar. Saldiriy1 atlattiktan sonra iist katlara dogru ¢ikar ve ¢atidan karsi
binaya atlar. Bu binada, M. K’den Tom’a yazilmis olan bir not bulur. M.K, WLF’ye katilmas1
gerektigini, gitmeden dnce kasaya Tom igin bir zula birakti§in1 yazmistir. Kasanin sifresi 38-
55-23’tiir. Ellie kasay1 agar ve kasanin icerisinde bulunan yiiklii miktardaki silah ve saglik
envanterlerini toplar. ilerleme devam ederken bir gelistirme masasi bulunur. Ellie yolun
sonunda bir dereye gelir ve ylizmeye baslar. Barikata geldiginde WLF militanlarinin
konugmasina sahit olur. Askerler kadimin kactigindan ve Isaac’in buna ¢ok kizacagindan
bahsetmektedir. Kagan kadinin kim oldugu heniiz bilinmemektedir. Ellie yiizerek ilerlemeye
devam eder. Arkasi doniik oturmakta olan bir WLF militan1 kadina Nora’nin yerini sorar.

Kadin hastanede oldugunu sdyler ancak Ellie’nin bir yabanci oldugunu fark edince saldirmaya
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kalkisir. Ellie daha ¢abuk davranir ve sogukkanlilikla kadin1 6ldiiriir. Ellie nihayet hastaneye
ulagir. Nora’y1 bulma amacina ¢ok yaklagsmistir. Hastanede, WLF’nin tedarik etmesi gereken
mallar listesini ve en asag1 kata inilmemesi gerektigine dair bir uyar1 notunu bulur. Isaac’in bu
denli kapsamli bir yagmalamaya neden giristigi heniiz bilinmemektedir ancak oyunun

ilerleyen kismlarinda bu eylemin sebebi oyuncuya agiklanacaktir.

Ellie, ilerlemeye devam eder. Hastanenin havalandirmasina girer. Havalandirma
penceresinden, iki militanin Nora’y1 sikistirdigin1 goriir. Militanlar Abby’nin kagabilmesinin
Nora’ya bagl oldugunu sdylemektedir. Nora ise Abby’nin kagmasiyla kendisinin herhangi bir
alakasinin olmadigini dile getirir. Isaac’in aradigl, oyunun birkag yerinde bahsi gecen kayip
kadin Abby’dir. Ancak Abby’nin neden esir alindigr heniiz bilinmemektedir. Ellie, yolun
sonunda havalandirma penceresini agar ve disar1 ¢ikar. Bir sinematik baglar. Nora sorguya
cekilmektedir. Abby’nin nerede oldugunu séylemez. Ama Joel’un 6lmeyi hak ettigini dile
getirir ve eline bir tepsi alip Ellie’ye firlatir. Sinematigin sonlandig1 bu anda kovalama sahnesi
baslar. Oyunun kontrolii oyuncudadir. Ellie ve Nora’nin arasindaki mesafenin miimkiin
oldugunca kisalmasi1 ve Nora’nin yakalanmasi1 gerekmektedir. Kovalamacanin sonuna dogru
WLF militanlar1 ve enfektelerin bir araya geldigi bir alana gelinir ve bu alan gecildikten sonra
Nora’nin saklandigi odaya girilir. Sinematik baslar. Her yer sporla doludur. Nora nefes
almakta zorlanir. Ellie’nin rahatca nefes aldigin1 goriince sasirir ve tepkisini “Sen o kizsin”
diyerek dile getirir. Ellie’nin “o kiz” oldugunu bilen tek grup Atesbdcekleridir. Abby ve
arkadaglarinin Joel’dan neden nefret ettikleri oyunun bu sahnesi ile anlasilir. Nora,
Atesbocekleri olduklarini kabul eder ancak geriye kimsenin kalmadigini da ekler. Nora’nin bu
ifadesi karsisinda Ellie sasirir ancak Abby’nin yerini sormaya devam eder. Nora, arkadasini
satmayacagini soyler. Ellie, 6fke krizine girer ve Nora’y1 dovmeye baglar. Oyun, bu kisimda
oyuncuya Nora’ya vurma se¢enegini sunar ancak oyuncu bu eylemi gerceklestirmeyi

reddederse, oyun kendiliginden Nora’ya vurma eylemini gerceklestirir.




Resim 32: Ellie’nin 6fkesi ve Nora’ya vurma se¢eneginin sunulmast

Sahne degisir ancak sinematik devam eder. Ellie, tiyatro binasina gelir. Dina, kapiy1
acar ve Ellie’yi karsilar. Ellie soktadir; yavasc¢a haritay1 ¢ikarir ve haritadaki bir noktay1 isaret
ederek “Abby burada, akvaryumda.” der. Oyunda bu bilgi gosterilmese de, Ellie’nin cinnet
gecirdigi sahnenin hemen sonrasinda Abby’nin akvaryumda saklandigi bilgisinin Nora
tarafindan verildigi anlagilir. Cinnet sahnesi ile Ellie’nin sokta oldugu sahne arasinda herhangi
bir bosluk ya da ara sahne bulunmamaktadir. Dina, Ellie’yi banyoya gotiiriir. Ellie nefes
almakta zorlanmaktadir. Dina, Ellie’nin tisortiinii ¢ikarir. Yaralarla dolu sirtin1 goriir. Ellie,
Nora’yr konusturdugunu soyler. Dina, Ellie’ye sarilir. Ellie, Dina’ya onu kaybetmek
istemedigini sOyler. Sahne tekrar degisir. Ellie, Saint Mary Hastanesinde Pediatri katindadir.
Mizik dikkaninda yasananlardan sonra Ellie’nin Joel’a giivenmedigi ve gergekleri
ogrenmeye calistigi anlasilir. Hastanede kimse yoktur. Odalarda Ellie’nin test sonuglari,
rontgen filmleri, tahlilleri v.b belgeler bulunur. *“Yarin bu zamanlar tarihi degistirmis olacagiz.
—J.” ve “Firsat1 kagirdik ama neden dagiliyoruz? Ben onlar1 bulmaya gidiyorum- Scott” yazili
notlar bulunur. Ellie, ameliyat odasina girer. Burasi, Ellie’nin ameliyat olmas1 gereken ancak

Joel’un doktoru Oldirerek Ellie’nin ameliyat olmasina izin vermedigi odadir.

100



Resim 33: Joel’un ameliyathaneye girisi Resim 34: Ellie’nin ameliyathaneye girisi

Ellie ameliyathanede bir ses kayit cihazi bulur. Bir Atesbocegi iiyesi, biitiin
umutlarinin tiikkendigini, kacak¢t ve kizin pesinden gitseler bile asiy1 liretebilecek tek kisinin
artik oldiigiinii sdyler. Plan degisir; Ellie, Saint Mary Hastanesinin bahgesinde oturmaktadir.
Ses kaydini tekrar tekrar dinler. Sahneye Joel girer. Ellie i¢in endiselenmeis ve Jackson’dan
hastaneye kadar onu aramistir. Ellie, Joel’un sarilmasini reddeder ve Joel’a biitiin gergekleri
anlatirsa onunla birlikte Jackson’a donecegini ama yalan sdylerse hicbir yere gitmeyecegini
sOyler. Joel, biitiin gercegi aciklar. Asiy1 gelistirmenin Ellie’nin hayatina mal olacagini ve onu
kacirdigini sdyler. Ellie yikilir ve sinir krizi gegirir. Joel’a, Jackson’a donecegini ama bir daha
asla onunla goriismeyecegini soyler. Oyunun {igiincii boliimii Saint Mary Hastanesinde

gerceklesen bu mazi sahnesi ile sonlanir.

Ellie ikinci boliimiin sonunda miizede karsilastigi, Atesboceklerini suglayict duvar
yazilar1 sebebiyle bu grup hakkinda siipheye diismiistiir. Ugiincii béliimde gitar teli almak icin
Joel ile birlikte ¢iktiklar1 yolda, kendisinin bir ise yaramadig: diislincesine kapildig1 ve artik
Joel’a inanmadig1 goriilmektedir. Aksiyon ve kesif sahnelerinin bol oldugu bu boliimde, Ellie
ve Dina arasindaki iliskinin ne seviyede oldugu, Abby’nin bir Atesbdcegi oldugunun
anlasilmas1 ve Scars Uyelerinin yargisiz infaz yapabilecek kadar zalim bir grup oldugu
aciklanmistir. Birinci oyunda Ellie’nin sinir krizi gegirdigi sahne ile bu bdliimde yer alan sinir
krizi sahnesi, sinematik olarak buytk benzerlikler gostermektedir. Ellie’nin birinci oyunda
ofkesini kontrol edemeyerck Nora’ya defalarca vurmasi ve David’e saldirmasi, gorsel
anlamda birbirlerini hem destekleyicidir hem de Ellie’nin i¢inde bulundugu buhranin gegici
olmadigint oyuncuya aktarmaktadir. Bu boliimde gosterilen geriye doniis sahneleri ise Ellie

ve Joel arasindaki iligkinin tanimlanmasi adina 6nemlidir.
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Seattle Day 2 / Seattle 2. Giin o
’ Tommy ve Ellie'nin

Hillerest’te ilerleme, } egitimi, Joel ile
Boris Legasov’un Kopeklerle WLF ile miizik ditkkanima

oykiisii karsilasma catigma gidig

Radyonun tamir edilmesi, WLF militanlarindan Arabayla kacis, Ellic’nin Joel’u
Nora'nin yerinin kagis, Jesse’in gelmesi kaza yapma ve sorgulamasi
dgrenilmesi, tiyatro tiyatro binasima
binasindan ayrihs girig
Enfekte
Route 5 boyunca WLF saldirisina Parkta
ilerleme, Paige’in  kagaklariyla  ugrama ve kestirme Hastaneye kadar
hikayesi karsilasma  nechre diisiis yol bulma ilerl'eme

—

Ellie’nin koluna dikis atilmasi, Serafitler/Scars Nora’y1 infaz
Nora’nin yerini telsizden ile tanigma etme, Abby'nin

ogrenme, tek basina yolculuga yerini 63renme,

cikma Saint Mary
Hastanesine
yolculuk ve biitiin

D gekirdek olaylar gergefi 6frenme

O uydu olaylar

—= cekirdek olaylar siralamasi

----- uydu olaylann ¢ekirdek olaylarla baglantisi
Sema 17. TLoU Part Il - Ugiincii béliimiiniin ¢ekirdek ve uydu olaylar

“Seattle 3. Giin” yazisiyla oyunun doérdiincli boliimii baglar. Ellie yavasca uyanir ama

yaninda Dina’y1 géremez. Jesse de ortaliklarda yoktur. Ellie, Dina’y1 tiyatro binasinda

aramaya baslar. Dina, bir kanepede uyumaktadir ama durumu iyi degildir. Jesse, Dina’nin

yaninda beklemektedir. Onun hamile oldugunu anlamistir. Ellie’ye, Dina’nin zor bir gece

gecirdigini anlatir ve bir an 6nce Jackson’a geri donmesi gerektigini soyler. Ancak, Dina

Ellie’siz hicbir yere gitmek istememektedir. Ellie ise Tommy’i bulup, Abby’den intikam

almadan Jackson’a donmeyi diisiinmez. Jesse ve Ellie bir an 6nce Tommy’i ve akvaryumda

oldugunu tahmin ettikleri Abby’i bulmak zorundadir. Oyunun bu boliimiiniin amaci, Jesse ve

Ellie arasinda gecgen bu kisa konusma ile oyuncuya aktarilir.
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Oyunun kontrolii oyuncuya verildikten sonra, Ellie ¢izgisel yolda ilerlemeye baslar.
Yol arkadasinin Jesse olmasi, oyun dinamiklerinde herhangi bir degisiklige sebep olmamustir.
Engeli asmak icin yol arkadasini havaya kaldirarak yolu agma, ¢atismada yardim etme,
gidilecek yolu gosterme gibi davraniglart Jesse karakteri de gergeklestirmektedir. Oyuncu
yolda ilerleyemeyince, “Ticaret merkezinin etrafindan dolanalim” diyerek yol gosteren,
binanin igerisinde ¢ikmaza girilince “Bana yardim et” diyerek duvardaki yolu acan Jesse olsa
da bu hareketi asil gergekletiren, bir kimlige biirlinmiis olan oyun mekanigidir. Yolda
ilerlemeye devam edilirken bir arabanin {istiine tirmanilir ve yolun ilerisindeki dénme dolap
gosterilerek, gidilmesi gereken yer oyuncuya hatirlatilir. Cizgisel olarak devam eden yolda
binalara girer ve silah, saglik ve gelistirme envanterlerini toplarlar. Jensen isimli bir kisinin
yazmis oldugu not bulunur. Notta, Gray’in artik Scars grubuna katildigi, infaz edilmesi
gerektigi, bu nedenle Misha’ya iizgiin oldugunun iletilmesini istedigi yazilidir. Ellie ve Jesse
mantar figiirlii oyuncaklarin bulundugu bir ¢ocuk bakim evine girerler. Ellie defterine,
eskiden ¢ocuklarin mantarlar eglenceli bulduklarin1 yazar. Oyuncu defterdeki diger notlar1 da
gorme firsat1 bulur. Ellie Abby ve arkadaslari hakkinda bildiklerini ve heniiz bilmediklerini
not almustir. Bildikleri kisminda Eski Atesbocekleri liyesi olduklari, daha sonra WLF’ye
katildiklari, iskence etmek i¢in Joel’u takip ettikleri ve Abby’nin su anda akvaryumda oldugu
yazilidir. Bilinmeyenler kisminda ise Abby’nin neden saklandigi, digerlerinin nerede
olduklari, Tommy’nin nerede oldugu, Dina ve Jesse’e anlatmasinin dogru olup olmayacagi
yazilidir. Ellie Dina ve Jesse’nin onu asla anlamayacaklarini da not etmis; “Ben onlar
m1yim?” sorusunu eklemistir. Bilinmeyenler listesi incelendiginde Ellie’nin Abby’e dncelik
verdigi, Dina’ya ve Jesse’e her seyi anlatmadigi ve kendisini hala tam olarak onlarin /
Jackson’in bir pargasi olarak hissetmedigi anlasilir. Bu bilgiler, oyuncunun gergeklestirdigi
herhangi bir harekete bagli olmadan, boliimiin baslangicinda Ellie’nin not defterine yazili bir
sekilde verilir. ilerlemeye devam ederlerken, ¢ok kisa sinematikle akvaryumun c¢ok uzak
oldugu gosterilir. Jesse, onlerinden gegen bir botu ¢alabileceklerini soyler. Ellie ona hak verir

ve yeni mini gorev botu ¢calmak seklinde giincellenir.

Binalarin altinda ylizerek ilerlemeye devam ederler. WLF militanlarinin hizlandigini
ve aceleyle toplandiklarini goriirler. Bunun sebebinin Tommy olabilecegi diisiiniillr. Jesse
militanlarin pesinden giderek Tommy’e yardim etmeleri gerektigini sdyler ancak Ellie buna
itiraz eder. Ona gore Abby’nin pesinden gitmeleri gerekmektedir. Jesse sinirlenir ve Ellie’yi
yalniz birakarak militanlar1 takibe baslar. Ellie, bu andan itibaren yoluna yalniz devam

edecektir. Ellie bir alisveris merkezi binasindadir ve ilerlemek icin disar1 ¢ikmak zorundadir.
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Once catisma sekansini atlatmali, daha sonra botu calarak nehir {izerinden ilerlemeye devam
etmelidir. Bu esnada Ellie, kendi kendine konusur; Abby’e daha oOnce durmasi i¢in
yalvardigini, yasanacaklar1 kendisinin istedigini sdyler. Ellie, Abby’i 6ldiirebileceginden ¢ok
emindir. Bir binanin girisinde bir not bulur. Notta yeni bir enfekte tiiriiniin kesfedildigi, bu
tiirlin patlayarak saldirdigi ve Isaac’e haber verilmesi gerektigi yazilidir. Yola devam
edilirken WLF militanlari ile Scars iiyeleri arasindaki ¢atismaya tanik olur. ilerlemeye devam
eder ve bir tren vagonuna girer. Vagonda iki not bulur. ilkinde Scars lyelerinin tepeden
saldirdig1, digerinde ise Scars liyelerinin enfekteler ile miicadelede ¢ok basarili olmadiklar
yazilidir. Bu iki not oyuncuyu uyarma niteligi tasimaktadir ancak oyunun hikayesinde
herhangi bir etkisi bulunmamaktadir. Ellie’nin yolu artik tamamen denize ¢ikmistir ancak
siddetli firtinanin etkisiyle botun ilerlemesi miimkiin olmaz. Bot devrilir ve Ellie yiizerek
akvaryumun bulundugu yere ayak basar. Akvaryumun giris kapis1 kapalidir. Ellie arkada
bulunan tel kapidan igeri girer. Ellie’nin nefes alis1 kuvvetlenir. Owen’a ait bir Atesbocegi
kolyesi bulur. Havalandirma penceresi aciktir ve Ellie, havalandirmay1 kullanarak ilerler. Kisa
bir sinematik baslar ve Ellie, havalandirmadan yere diigser. Bir kdpegin saldirisina ugrar. (Bu
kopegin Abby’nin kopegi Alice oldugu daha sonra ortaya c¢ikacaktir.) Oyuncuya kopegi

Oldiirmek disinda bir se¢cenek sunulmaz.

Resim 35: Alice’in cansiz bedeni

Ellie, ilerlemeye devam eder ve lizerinde yenge¢ sembolil olan bir kapiya yaklasir.
Iceriden sesler gelmektedir ama konusulanlar anlasilmaz. Ellie’nin kapiyr agmasiyla
sinematik baslar. Iceride Owen ve Mel kavga etmektedir. Mel, Abby’e kars1 6fkelidir. Onun

pesinden gitmeyecegini sdyler. Owen ise plana uymayacaksa geri donmesini ister. Mel
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sinirlenir ve arkasini donerek odadan c¢ikmaya calisir ancak Ellie onlar1 durdurur. Ellie,
Tommy ve Joel’un sorgulama taktigini kullanmaya calisir ve Mel’e haritayr uzatarak
Abby’nin yerini sorar. Mel, Abby’nin yerini s0ylemeye isteklidir ancak Owen buna c¢ok
iiziilir. Owen Mel’1 durdurmaya calisir ve Ellie’ye saldirir. Ellie 6nce Owen’1, ardindan Mel’1
Oldiirtir. Mel’in hamile oldugunu anlayan Ellie, sok gecirir. Joel’un 6ldiiriilmesinin ardindan
duymus oldugu ¢inlamanin aynisin1 duyar ve kendinden geger. O anda Tommy ve Jesse igeri
girer ve Ellie’yi oradan gotiiriirler. Ancak Ellie’nin haritas1 Mel’de kalmistir. Sahne degisir.
Ellie uyumaya calisan Dina’nin yaninda uzanmaktadir. Oyun burada oyuncuya kisa siireli bir
kontrol hakki tamiyarak Ellie’nin yiiriimesine izin verir. Ellie, Tommy ve Jesse’nin
konugmalarina sahit olur. Tommy Abby’nin nerede olabilecegine dair tahmin yiirtitmektedir.
Maria’nin, kendisini affetmesi i¢in ona altin bir kolye getirdigini sdyler ve oradan ayrilir.
Jesse ve Ellie yalniz kalirlar. Ellie Jesse’ye geri dondiigii icin tesekkiir eder. Ellie nesesizdir
ve konugmakta zorlanmaktadir. Jesse bunu fark eder ve Ellie’ye iyi olup olmadigini sorar.
Ellie iyi oldugunu sdyler. Ayni anda Tommy’nin gitmis oldugu yonden bir giiriiltii duyulur.
Ellie ve Jesse hemen oraya dogru kosarlar. Jesse kapiy1 acar agmaz Abby tarafindan basindan
vurulur. Ellie hemen saklanir. Tommy yerde bitkin bir bigimde yatmaktadir. Abby, Ellie’ye
ayaga kalkmasini, yoksa Tommy’i vuracagini sdyler. Ellic korkmustur. Ayaga kalkar, silahini
yere atar. Ellie Abby’e, Tommy’i birakmasini, aradigi kisinin kendisi oldugunu sdyler.
Tedavinin bulunamama sebebi odur. Abby Ellie’yi dinlemez. Arkadaslar1 6ldiiriilmiis, o ise
Ellie ve arkadaslarinin yasamasina izin vermistir. Ancak artik haklar1 tiikenmistir. Bolim

burada son bulur.

Ellie’nin heniiz kendisini Jacksonlardan biri olarak goérememesi, 6fkesini kontrol
edemeyisi, intikam alabilmek i¢cin Tommy’nin giivenligini hige saymasi, bu bolimde sahit
olunan 6nemli olaylardir. Dordiincii boliim, digerlerine gore daha az aksiyon igerir. Ellie’nin
gittikce karmagiklasan ruh haline daha fazla yer verilmistir. Oyun hik&yesinin “dogru olant
yap” mesajini vermek icin araci olarak kullandig1 Jesse dldiiriilmiistiir. Boliimiin ¢ekirdek ve

uydu olaylar1 agagidaki semada gosterilmektedir.
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Seattle Day 3 / Seattle 3. Giin

Ellie'nin Dina ve  Ellie ve

Jesse’i bulmak Tesse’in WLF’ye Akvaryuma A.kvaryumda
1¢1n fryatro birlikte dogru kadar botla Akvaryumda ilerlemeye
binasin gezmesi  jlerlemesi yiiriiyiis ilerleme ilerleme devam

000

Ellie ve Jesse'in WLF botunu Jesse ile Botun Kopek Mel ve Owen™
sohbeti, birlikte calmaya kavga etme,  devrilmesi, saldirisma dldiirme,
hareket etmeye karar verme yollan akvaryuma ugrama tiyatro binasina
karar verme ayirma yiizerek doniiy,
vars Abby’nin
|:| cekirdek olaylar galdiris ve
O uydu olaylar Jesse’in
oldiiriilmesi

—= ¢ekirdek olaylar siralamasi

----- uydu olaylann ¢ekirdek olaylarla baglantisy

Sema 18. TLoU Part Il - Dordiincii boliimiin ¢ekirdek ve uydu olaylari

Bir sonraki boliim “4 Y1l Once” yazisiyla baslar. Oyuncu Abby’i kontrol etmektedir.
Abby, ormanlik bir alanda babasini aramaktadir. Cizgisel ilerleyen yolda ¢6p kutusunu
hareket ettirip engeli asmak gibi mini bulmacalar ile karsilasilmakta, giimiis para gibi
koleksiyon pargalari toplanabilmektedir. Ellie’nin ¢izgi roman kahramanlarina ait koleksiyon
kartlar1 toplamas1 gibi, Abby de iizerinde Amerika’nin eyaletlerinin ad1 ve basim tarihi
bulunan giimiis paralar toplamaktadir. Toplanabilen diger koleksiyonluk nesneler ¢ift
yonliidiir ancak giimiis paralarm arka yiiziinii gormek miimkiin degildir. Ilerlemenin sonunda
Abby babasint bulur. Babasi Jerry Anderson’dir. Atesbocekleri grubu icinde asiy1
gelistirebilecek tek doktordur. Doktorun Joel tarafindan vurulmus olmasi, Abby’nin ona kars1
Ofkesini agiklamaktadir. Abby Jerry’ye geri donmesinin gerektigini, giivenliginin son derece
onemli oldugunu soyler. Jerry ise Abby onun yaninda oldugu siirece basina bir sey
gelmeyecegini soyler ve yiiriimeye devam eder. Abby buldugu koleksiyonluk paray1 babasina
verir ve onu takip eder. Jerry yerde bulunan hayvan ayak izlerini takip eder ve yol lzerinde
yeni dogum yapmis bir hayvanin kesesini bulur. Az sonra hayvanin aciyla inleyen sesi
duyulur. Bu tel orgiilere sikismis bir zebradir. Jerry ve arkadan gelen Owen zebray1 tutarken,
Abby zebranin boynunu saran tel orgiileri keser. Zebra kagmaya baglar. Kisa bir siireligine
zebray1 takip ederler. Yarali zebra yavrusuna kavusurken arka planda Saint Mary Hastanesi

106



vardir. Zebray1 kurtarma ve yavrusuna kavusturma sahneleri, birinci oyunda Joel ve Ellie’nin

zlirafay1 sevdikleri ve birlikte manzarayi izledikleri sahneye gonderme niteligindedir.

Resim 36 ve 37: Zebranin kurtarilisi ve Saint Mary Hastanesi
(Karsilastirma i¢in bkz: resim 17 ve 18)

Owen, Marlene’in bahsettigi “o kizin” geldigini ve Jerry’nin bir an once hastaneye
gitmesi gerektigini sdyler. Sahne degisir. Jerry ve Marlene konusmaktadir. Jerry beyin ile
bagisiklik hiicresi tireten bolgenin igice gegtigini, baska ¢are olmadigini dile getirir. Marlene,
yikilmig bir bigimde baska bir yolu olmasi gerektigini soyler. Bir ¢ocugun oOliimiinden
bahsettiklerini hatirlatir. Jerry milyonlarca insanin hayatinin buna bagli oldugunu soyler.
Marlene kendi kiz1 s6z konusu olsaydi ayni seyi yapip yapamayacagini sordugu an Abby igeri
girer ve yemek getirdigini sdyler. Marlene ameliyat i¢in Jerry’e izin verir ancak Joel’un bu
durumdan haberdar olmas1 sarttir. Marlene odadan ¢ikar. Abby ayni durumda kendisi olsaydi,
ameliyati yapmasini isteyecegini soOyler. Jerry duygusallasir. Sahne degisir. Sirenler
calmaktadir. Oyunun kontrolii oyuncuda olsa da oyuncunun burada yapabilecegi tek sey,
Abby’nin ameliyathaneye gitmesini saglamaktir. Abby ameliyathaneye girer ve babasinin
oldiriildiigiinii gériir. Owen Abby’e sarilarak onu durdurmaya c¢alisir; Abby aglamaktadir.
Sahne tekrar degisir ve bu sefer Joel’un oldiirtildiigli ana gecis yapilir. Bir WLF militam
Ellie’yi oldiirmek icin saldirir ancak Owen onu durdurur. Ellie’nin 6ldiiriilmesi gerektigini
konusurlar ancak Abby herkesi susturur ve burada islerinin bittigini sdyler. Abby, Ellie’nin ve

Tommy’nin hayatin1 bagislamistir.

Oyunun en kisa siirede tamamlanan bu boliimiinde, Abby’nin Joel’a kars1 6fkesinin
sebebi anlasilmig, daha fazla kan dokiilmesini istemedigi, bu nedenle Tommy ve Ellie’nin
hayatin1 bagisladig1r gosterilmistir. Oyunun yonetilebilen ikinci karakteri olan Abby’nin,

madalyonun diger yilizii oldugu, degisen koleksiyon parcasi ve birinci oyunun ziirafa
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sahnesine gonderme yapilmasiyla oyuncuya aktarilmistir. Bu boliimiin uydu olayi, Jerry’i
bulmak i¢in ormanda yiirliylis yapilmasidir. Cekirdek olaylar ise Jerry’nin kimliginin
ogrenilmesi, zebranin kurtarilmasi, Marlene ile Jerry’nin konusmasi, Abby’nin

ameliyathaneye girerek babasinin oOldiiriildiigiine tanik olmasi1 ve Ellie’nin hayatimi

The Park / Park
Abby’nin babasim Hayvan Siren sesleri ve
bulmaya galismasi, izlerini ve ameliyat
glimiis para Jerry’i odasina dogru

takip yiirtiyiis

P . 0

Abby’nin, babasini bulmasi ve  Dogum yapan zebranin Marlene’in Jerry Abby’nin,
bu kisinin, asiy1 gelistirebilecek kesesini ve zebray: ile sohbeti, hastanede
tek kisi olan Jerry olmasi bulmasi, Owen’m Marlene’in yasananlari
sahneye dahil olmasi, ameliyata izin gormesi, Ellie ve
zebray1 kurtarmasi, o vermesi Tommy nin
D cekirdek olaylar kizin hastaneye havatimmn
O uydu olaylar geldiginin sGylenmesi bagislanmasi

—= cckirdek olaylar siralamas

----- uydu olaylarin ¢gekirdek olaylarla baglantisi

bagislamasidir.

Sema 19. TLoU Part Il - Besinci boliimiiniin ¢ekirdek ve uydu olaylar

Oyunun altinct boliimii, “Seattle 1. Gilin” yazisiyla baslar. Oyunda Seattle’daki ilk
gliniin hikayesi daha once anlasilmistir. Bu yazi, bolimiin bir geri doniis niteligi tasidigina

isaret eder. Bu giin, daha 6nce Ellie’nin bakis a¢isi ile anlatilmigtir. Simdi sira Abby’dedir.

Abby, odasinda uyumaktadir. Manny Abby’i uyandirir ve Isaac’in onu gormek
istedigini sdyler. Bu andan itibaren Manny’i takip edecek sekilde ilerlemeye baslanir. Oyunun
bu bolimi WLF’ye ait karargahta gecmektedir. Koridorda ilerlenirken cocuklar ve
ogretmenlerle karsilasilir. Yemekhane kapisindan igeri girilir. Ellie’nin Seattle’daki
l.gliniinde Dina’y1 korumak i¢in 6ldiirmek zorunda kaldigi Jordan da oradadir. Jordan
Sereneva’ya gidecegini, Abby ise Manny ile birlikte Isaac’in yanina gidecegini sdyler. Daha

sonra kagilikli olarak “May your survival be long; May you death be swift / Hayatta kalman
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uzun; Oliimiin ¢abuk olsun” sloganini sdylerler. Atesboceklerinin sloganinin “Look for the
light / Isig1 ara” oldugu bilindigi i¢in bu sloganin WLF’ya ait oldugu diisiiniilir. Manny
yemek sirasia girer ve ii¢ kisilik yemek alir. Abby, iki kisi olduklarini, neden ii¢ kisilik
yemek aldigini sorar. Manny, Mel’in de kendileriyle birlikte gelecegini sdyler. Abby bu
durumdan rahatsiz olur. Odasina gider ve ¢antasini toplamaya baglar. Manny ve Mel, odaya
girerler. Abby, Mel’in hamile oldugunu hatirlatir ve yola ¢gikmamasini ister ama Mel gelmekte
kararlidir. Abby Owen’in bundan haberdar olup olmadigini sorar ancak Mel, bilmesi
gerekmedigini sdyler. Odadan ¢ikarken Alice’i de yanlarina almalar1 gerektigini sdylerler.
Alice, WLF’ye ait olan bir kopektir. Yolda, baska bir kopek olan Bear ile karsilasirlar. Abby,
Bear ile kisa bir top yakalamaca oyunu oynar. Oyuncu bu oyunu en az bir kez oynamak
zorundadir. Daha fazla oynayip, oynamamak kendi kararina birakilmistir. Cikis kapisina
ilerlenildiginde cephanelik kismina girilir ve Abby bir silah alip atig talimi yapar. Oyuncuya
verilen bu silahlarin disinda Abby’nin iizerinde baska silah bulunmamaktadir. Manny araci
kullanir. Mel ve Abby ise aracin kasa kisminda oturur. Abby pek uyuyamadigini anlatir. Mel
ona bir ila¢ yazabilecegini sdyler ancak Abby kabul etmez. Abby intikamini almis olsa da
hala huzursuzdur. Mel, Abby’yle Owen hakkinda konusmaya calisir ancak tedirgindir. Bir an
konusmaktan vazgecip, konuyu degistirir ve Abby’nin baliga ¢ikip ¢ikmayacagini sorar. Abby
yeterince balik stogu oldugunu sdyleyerek, konuyu kendisi ve Owen’a getirir. Mel, Owen’1in
stirekli goniilli gorevlere gittigini, kendisinden uzaklagmaya basladigin1 soyler. Abby
kendisinin de Owen ile sik goriismedigini, Owen’in Jackson’da yasananlardan dolay1
sarsildigini sdyleyerek Mel’1 rahatlatmaya c¢alisir.

O sirada bir 1slik sesi duyulur. Bu, Scars iiyelerinin haberlesme sistemidir ve saldiriya
ugrayacaklar1 anlasilmistir. Arag lizerindeyken Scars iiyelerini vurmaya ¢alisirlar ancak oyun
aracin kaza yapmasini saglar. Mel, Manny ve Alice onden ilerler ve bir binaya girer. Abby
onlar1 takip etmektedir. Binada bulunan silah, saglik ve gelistirme envanterleri toplanir. Abby
icin tasarlanan koleksiyonluk giimiis paralardan Kentucky bulunur. Burada, yeni bir silah olan
boru bombasi (su borularindan yapilan oyuna 6zgi bir bomba) bulunur. Enfektelerin sesi
duyulur ve enfektelerin ortadan kaldirilmasina baslanir. Abby ile birlikte Manny ve Mel de

enfekteleri vurabilmektedir.

Bunun yanisira, bu zamana kadar Joel ve Ellie’nin kullandig1 dinleme 6zelligini Abby
de kullanabilmektedir. Bina duvarmin ist kisminda bulunan agikliktan disari g¢ikmalari
gerekmektedir. Dolaplara tirmanarak acgikligin bulundugu yere ulasilmaya ¢alisirlar. Abby’nin

tirmanis1 sirasinda dolaplar devrilir ve Abby yere diiser. Bir enfekte siiriisiiniin saldirisina
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ugrarlar. Oyuncunun bu enfekte siirlisiine karsi koymasi beklenmektedir. Bu boliimiin
ardindan, Abby ve Manny bir kap1 bulur. Kapidan disar1 ¢ikilir ve ilerlemeye devam edilir.
Grubun Oniine bir bina ¢ikar ancak kapist kilitlidir. Binanin ¢atisina tirmanmak
gerekmektedir. Abby Manny’i havaya kaldirir. Manny’nin ¢atiya tirmanmasi ile asagiya bir
halat sarkitilir ve Abby de bu sayede catiya cikar. Ayni halati kullanarak, c¢atida bulunan
acikliktan asagiya iner ve kilitli kapiyr agarlar. Mel ve Alice bu sayede binaya girerler.
Manny’nin kesfettigi bir kapidan gegilir ve ilerlemeye devam edilir. Bir gelistirme masasi
bulunur. Ellie gibi Abby de gelistirme masasini kullanabilmektedir. Abby bir kap1 kesfeder ve
digerlerinin gecebilmesi i¢in kapiyr tutar. Fakat Manny gectikten sonra kapinin kolu kirilir.
Mel ve Abby odada kapali kalir. Disariya ¢ikmanin baska bir yolu bulunmalidir. Abby,
Mel’in Jackson’dan beri kendisiyle neden konusmadigin1 sorar. Mel, hala sokta oldugunu,
onun (Joel’un) daha beterini hak ettigini ancak bu isin bir parcasi olmak istemedigini anlatir.
Mel beklemeye baslar ve kendisinin havaya kaldirilmasini istedigini sdyler. Abby, Mel’i
havaya kaldirir. Mel iist kata tirmanir ve orada bulunan kapiyr acar. Burasi kii¢iik bir
tersanedir ve askida bir bot bulunmaktadir. Abby merdiveni kullanarak bota tirmanir ve botta
bulunan halat1 alir. Abby ve Mel halati kullanarak karsiya gegerler. Tekrar catiya cikarlar.
Buradan WLF’nin operasyon binas1 goriilmektedir. Demiryolunu takip ederek oraya

ulasabileceklerini konusurlar.

Abby ve Mel, onlerinde bulunan ¢izgisel yolda ilerlemeye baslarlar. Yol iizerinde
bulunan karavanlarda gesitli silah ve saglik malzemelerinden olusan envanterler ve notlar
bulunur. Notlardan biri Paul’dan Marta’ya yazilmistir. Notta silahlarin bulundugu kasanin
sifresinin biliylik ikramiyeyi kazanan numaralar oldugu belirtilmektedir. Biiylik ikramiyeyi
kazanan numara heniiz bilinmedigi i¢in yola devam edilir. Bir binanin ¢atlamis duvarindan
iceri girerler ve biylk ikramiyenin kazanan numaranin duvara yazilmis oldugunu goriirler:
17-38-07. Kasa bu sayede acilir ve igerisinden ¢ikan avcr silahi envantere katilir. Yol boyunca
karsilagilan Scars {iiyelerinden gizlenmek veya onlart oldiirerek ilerlemek miimkiindiir.
Oyunun hikayesi, Scars iiyelerinin ani saldirisna maruz kalan Abby’nin bir benzinlige
sigimmasini zorunlu kilar. Catisma esnasinda bir sinematik baslar. WLF militanlar1 yardima
gelir; Abby, Mel ve Manny kurtulur. Yolda Mel’in yaralandigi anlasilir ancak aciy1
hissetmemektedir. Karargaha gelindiginde Mel tedaviye alinir. Abby, Manny’i takip etmeye
devam eder. Karargahta bulunan ¢adirlardan biri revire doniistiiriilmistir. Mel’e dikis
atilmaktadir. Seattle’in ikinci gliniinde Ellie’nin cinnet gegirerek oldiirdiigii Nora ise ¢adirin

disinda Abby’i beklemektedir. Nora, Abby ve Manny’yi morg olarak kullanilan bir ¢adira
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gotiirtir. Bir ceset torbasini acar. Bu kisi Owen’la birlikte marina tarafinda bulunan Scars
uyelerini 6ldirmek icin gonderilen Danny’dir. Arama ekibi Danny’nin cesedini bulmus ama
Owen’in izine rastlayamamis, bu durumda Owen’in WLF’ye ihanet ettigini diistinmiistiir.
Nora, Isaac’in onlar1 bekledigini sdyler. Owen ile ilgili bilgileri Abby ve Manny’e vermemesi
gerektigini ifade eder. Bu noktada eski Atesbdceklerinin hala birbirlerine sadik olduklari
anlagilir. Manny ve Abby, Isaac’in bulundugu binaya dogru yiiriirken kendi aralarinda sohbet
ederler. Owen’in arkasindan neden bir ekip gonderilmedigini, belki de gonderildigini ama
bunu henliz kimseye sodylemediklerini, sdylemediklerine gore hala Atesboceklerinin eski
iiyelerine glivenmiyor olduklarin1 konusurlar. Binaya girdiklerinde Cavus Foster’dan Isaac’e
yazilmis bir not bulurlar. Bu notta, giiney kiyisinin onlar i¢in en iyi rota oldugu, ona (he
zamiri kullanilarak) heniiz giivenmedigi ancak onunla birka¢ giin daha birlikte gecirmesi
gerektigi yazilidir. Abby ilerlemeye devam eder. Koridor boyunca iskence odalari
bulunmakta, bu odalarda Scars iiyeleri sorgulanmaktadir. Ciplak bir Scars {iyesinin karsisinda
sandalyede oturan Isaac yavasca ayaga kalkar ve Abby’nin yanima gelir. Oyunun basindan

beri, ¢esitli notlarda adi1 gegen Isaac ilk kez gosterilmektedir.

Resim 38: Isaac

Isaac, Manny ve Abby, asansore binerler. Manny, baslarindan gecenleri anlatir.
Saldirilar sirasinda kayip vermediklerini, bu karsilik Scars tiyelerinden ¢ok kisinin 61diiglinii
soyler. Isaac bu durumdan pek hosnut olmamistir. Asansor durur, kapisi agilir ve Isaac’in
odas1 oldugu anlasilan, genis bir odaya girilir. Isaac, ¢atismalarla bir yere varilamayacagini,
Scars toplulugunun tamaminin yok edilmesi gerektigini, bir glin sonra biiyiik bir firtina
cikacagimi ve bunu avantaj olarak kullanacagini sdyler. Isaac, Oncii birlik olarak Manny ve
Abby’i secmistir. Abby Owen’la birlikte gitmek istedigini sdyler. Isaac sadece giiliimser.

Abby, Danny ile Owen’in operasyondan ne zaman donecegini merak ettigini soyler. Isaac
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giilerek, Nora ile mi konustuklarini sorar. Salt Lake ekibinin arasindan su sizmadigini dile
getirir. Abby endiseyle Owen’1n iyi olup olmadigini sorar. Isaac ise iyi oldugunu sdyler. Abby
neden hala arkasindan bir ekip yollamadigini sorunca, Isaac, Owen’in onlara ihanet ettigini
soyler. Abby Isaac’in sézlnl bir kifurle keser. Isaac ise Danny’nin son nefesini verirken
Owen’1 ihbar ettigini sdyler. Danny’nin asla yalan sdylemeyecegine emindir. Abby ise
Owen’1n pesinden gitmek istedigini sdyler ancak Isaac, nazik bir sekilde bu istegi geri cevirir.
Abby onun en iyi elemanidir ve planlanan operasyonda en ¢ok ona ihtiya¢ duymaktadir. Abby
sessizce durumu kabullenir. Isaac son kez plana gbéz atmalarini ve sonrasinda erzak
hazirlamalarin1 sdyler ve odadan ¢ikar. Manny, Owen’in bdyle bir sey yapmis olamayacagini
sOyler ama Abby tepki vermez. Manny durumu anlamistir; Abby, Owen’in pesinden
gidecektir. Manny bunu yapmamasi gerektigini, Owen’in nerede oldugunu bilmediklerini
soyler. Abby ise Owen’in nereye gidecegini bildigini sOyleyerek pencereden disari bakar.

Manzarada donme dolap vardir. Burasi, Ellie’nin Mel ve Owen’1 6ldiirdiigii akvaryumdur.

Ekran kararir ve “3 Yil Once” yazis1 belirir. Owen ve Abby dénme dolapta
oturmaktadir. Abby biraz korkmakta, Owen ise onunla dalga gecmektedir. Owen, koltugun
istiine c¢ikar ve asagiya atlar. Abby panikleyerek ¢iglik atar ve caresizce Owen’in pesinden
atlar. Ikisi de denize diiserler. Abby suyun igerisinde Owen’1 arar. Owen yiizeye ¢ikar ve
Abby ile dalga gegmeye devam eder. Owen, Abby’e bir sey gosterecegini soyleyerek
ylizmeye devam eder. Bu noktada sinematik sonlanir ve Owen takip edilmeye bagslanir. Abby
ve Owen karaya c¢ikarlar ve akvaryuma gelirler. Koridorlarda ilerlerler. Yolun sonunda kapali
bir kap1 bulunmaktadir. Abby kapinin tizerinde bulunan bosluga tirmanir ve Owen’1 kendisine
dogru ceker. Bir an birbirlerine yakinlagirlar ancak Abby kendini geri ¢eker ve ilerlemeye

devam eder.

Akvaryumda ilerlemeye devam edilir. Bu boliimiin mikro anlatisina katkida bulunacak
notlar bulunur. Scars iiyeleri tarafindan Max’e yazilan bir notta, babasinin Max’i kontrol
etmeye calistigl, bes gilin sonra buradan gececekleri ve Max’i alabilecekleri yazilidir. Notun
sonunda ise “May she guide you / Sana yol gostersin” seklindeki Scars slogani yazilmuistir.
Ilerlemeye devam edilir. Bir cesedin iizerinde bulunan notta Ricky’nin kardesini de alarak
gittigi, babasma kars1 6fke dolu oldugu yazilidir ve mektubun sonunda Scars logosu
bulunmaktadir. Owen, cesedin iizerinden bir anahtar alir ve “Insanlar bir zamanlar
Atesbdceklerine de terorist derdi.” ifadesini kullanir. Oyuncu burada Owen’in Scars grubunu

savundugunu diistintir. Owen’1 takip ederek ilerlemeye devam edilir. Owen, Uzerinde “Max’in
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Yeri” yazan kapiy1 agar ve igeriye girerler. Burasi dev bir akvaryumdur. Abby saskinligini
gizleyemez ve etrafindaki baliklar1 izlemeye baslar. Owen, Abby’i Oper ancak Abby geri
cekilir. Owen Abby’e bu tavrinin sebebini sordugunda, Abby Joel’un hala disarida bir yerde
oldugunu sdyler. Owen bu yanita sinirlenir. Abby egitime gitmeleri gerektigini sdyler ancak
Owen biraz daha akvaryumda kalacaktir. Abby akvaryumdan ayrilir ve ekran kararr.
Abby’nin, Isaac’in odasindan disariya baktig1 ana geri doniiliir. Abby, Owen’in akvaryumda
oldugunu diistinmektedir. Bu andan itibaren Manny’i takip ederek binadan ¢ikilir; bir eve
girilip silah, saglik ve gelistirme envanterleri toplanir ve ¢itlere varilir. Manny ve Abby
burada vedalasirlar. Abby giin batimimi takip ederek akvaryuma varabilecegini soyler.
Ilerleme, ¢izgisel yolda devam eder ancak yolun etrafinda bulunan evlere girilip silah, saglik
ve gelistirme envanterlerini toplamak miimkiindiir. Evlerin duvarlarinda “Sana yol gdstersin”
sloganinin yazil1 olmasi dikkat ¢ceker. Bu bolgede enfektelerin bulunmasi ilerlemeyi zorlastirir
ancak hem gizlenerek hem de envanterdeki silahlar1 kullanarak enfekteleri ge¢mek
miimkiindiir. Bir cesedin iizerinde bulunan notta “Peygamberim, kurtlara kars1 zafer kazan.
Onlar anlasmay1 bozdugundan beri ¢ok kayip verdik.” yazilidir. Mei tarafindan yazilmis olan
bir bagka notta ise kasa sifresinin 68-96-89 oldugu yazilmistir. Abby ilerlemeye devam eder
ve kasanin icerisinde yakin doviisii daha etkili hale getiren bir rehber bulur. Yolun devaminda
Martyr’s Kapisina varir. Bir kamyonun kapisinin iizerine Scars sembolii ¢izilmistir. Abby
kapiy1 agar ve kamyonun kiiciik bir tapinaga doniistiirildiigiinii goriir. Tapinakta bulunan
notta “Peygamberim, kurtlar1 affet. Diinyaya barig getir.” yazmaktadir. Abby bu notu
okuduktan sonra, eger baris istiyorlarsa adalarinda kalmalar1 gerektigini soyler. Bu bolgede
bulunan bagka bir notta ise peygamberleri ile konustuklari, dogaya donmenin tam bir sagmalik
oldugunu yazilidir. Abby, ilerlemeye devam eder. Bir silah askiligi bulur. Bu sayede silahlari
daha kolay kullanabilecektir. Envanter toplayarak ilerlemeye devam eder. Scars Uyelerinin
enfekteleri temizledigini goriir. Oyuncunun burada sadece Scars iiyelerini gegmesi
gerekecektir. Abby, bir apartmanda ilerlemeye devam eder ve donme dolabi goriir.
Apartmanda bulunan notta, Scars {iyelerinin yiizlerini kestikleri ve iizerine okaliptiis yapragi
bastiklar1 ve bu yiizden yiizlerinde yara izlerinin kaldig1 yazilmistir. Abby burada bulunan bir
gelistirme masasini1 kullanabilmektedir. Scars Uyelerini 6ldurerek ya da gizlenerek ilerlemeye

devam eder. Ancak bir noktada Scars {iyeleri tarafindan yakalanir.

Sahne degisir ve ekranda tekrar “3 Yil Once” yazisi belirir. Owen, akvaryumun
kapisin1 agar. Abby disarida beklemektedir. Owen akvaryumu tam anlamiyla bir eve

dontistiirmiistiir. Abby, Owen’in meydan okumasim1i kabul eder ve oyuncak bir okla
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akvaryumun etrafinda bulunan hedefleri vurur. Oyuncu kendisine verilen sire icerisinde
biitiin hedefleri vurursa, akvaryumda asili skor tablosuna gore Mel’i gececek ve birinci
olacaktir ancak bu meydan okumanin basarili ya da basarisiz olmasi, oyunun hikayesinde
herhangi bir degisiklige sebep olmamaktadir. Abby’nin her zamankinden neseli olmasi
Owen’1n ilgisini ¢ceker. Abby nedenini anlatir. Abby, Joel’un abisi olan Tommy’i buldugunu,
Tommy’nin eski bir Atesbocegi iiyesi ile arkadas oldugunu, bunu ise duvarda asili bir
fotograftan anladigini anlatir. Abby harekete gegmek i¢in herkesin hazir oldugunu ve Isaac’in

de operasyona izin verdigini sdyler. Owen kabul eder.

Sahne tekrar degisir ancak sinematik devam eder. Abby, iki Scars iiyesi tarafindan
boynundan asilmis, ayaklarinin altina teneke bir kova yerlestirilmistir. Scars iiyeleri, Abby’i
karnindan bigaklayacakken, gruptan dislanmis olan bir baska Scars {iyesi gelir. Bu iiyenin adi
Yara’dir. Scars iiyelerinin dikkati Yara’ya yonelir. Iclerinden biri Yara’y1 tutar ve sol koluna
balta ile vurur. Bosluktan faydalanan Abby, bacaklari ile oniinde duran Scars iiyesini bogar.
Yara, son kalan giiciiyle kendisine saldiran kadinin kafasina baltalya vurur ve yere yigilir. O
sirada ¢ocuk bir Scars olan Lev gelir. Yara, Lev’in ablasidir ve kendisinden Abby’i
kurtarmasini ister. Lev, Abby’nin ipini keser ve onu serbest birakir. Oyunun kontrolii tekrar

oyuncuya verilir. Abby, Lev ve Yara, ortamda bulunan enfekteleri 6ldurerek ilerlerler.

Resim 39: Abby, Yara ve Lev

Hizl bir ilerleme sonrasinda Abby, Yara ve Lev bir siginaga girer. Abby tel orgiileri
soker. Acilan bosluktan gegmeye calisirlarken bir kadin Scars tiyesi, Lev’i yakalar. Abby
kadin1 yumruklar ve silahmni alir. ilerlemeye devam eder ve bir garaja girerler. Burada

bulunan gelistirme masas1 kullanilabilir ancak Abby’nin {izerinde sadece bir silah
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bulunmaktadir. Silah ve saglik envanterlerini toplamaya devam edilir ve ardindan Lev takip
edilerek ilerlemeye baslanir. Yara, Abby’e onlart takip etmek zorunda olmadigini soyler.
Abby ise onlar1 birakamayacagini ifade eder. Yara ve Lev, yolun sonundaki kapidan atlar
ancak Abby atlayamadan enfekte saldirisina ugrar. Abby enfekte saldirisina tek basina karsi
koymak zorundadir. Lev bu sirada kapiy1 acar ve Abby kurtulur. Yara’nin ilerleyecek giicii
kalmadigindan dolay1 Abby, Yara’y1 kucagina alir. Lev 6nden yiiriir ve bu sekilde Abby’i bir
karavana getirir. Kisa bir sinematik baslar. Abby Yara’nin koluna iki tane tahta parcasi baglar.
Karavanin ¢ikis kapisina dogru yonelir. Sabaha karsi yola ¢ikmalar1 gerektigini sOyler ve

oradan ayrilir. Lev, biliyorum diyerek kapiy1 kapatir.

Abby, tek basina ilerlemeye devam ederken silah, saglik ve gelistirme envanterlerini
toplar. Bir enfekte stiriisiinden kacarken suya diiger. Yiizerek ilerlemeye devam eder beton bir
zemine tirmanir. Engellerle dolu bir yolu geger ve karsisina karaya vurmus bir gemi ¢ikana

kadar ilerler. Abby, akvaryuma varmak i¢in bu gemiden ge¢mek zorundadir.

Resim 40: Washington Transit Makami1

Gemide bulunan bir agikliktan igeri girer. Kamaralardan birinde, kafatasina saplanmis
bir ok ve yanina ilistirilmis bir not bulunur. Not Quinn’den Will’e yazilmistir. Quinn, grip
hastaliginin  kendisini mahvettigini, biraz dinlenmesi gerektigini, ¢ocugunun insanlarin
giiverteden atilisina sahit oldugunu, eger kendisinden Once uyanirsa ona masal okumasi
gerektigi yazilidir. Odada bulunan diger cesetlerin kafalarina da oklar saplanmistir. Geminin
giivertesine giden koridorun sonunda kapali bir kap1 vardir. Kapmnin diger tarafinda, kapiya
yaslanarak 6lmiis biri vardi ve elinde bir arbalet (bir tiir yay) bulunmaktadir. Bu kisi, elindeki
arbalet ile gemide bulunan kisileri 6ldiirmiis, kendisini bu kamaraya kilitlemis ve daha sonra

hayatin1 kaybetmistir. Gemide yasananlarin sebebi heniiz bilinmedigi i¢in ilerlemeye devam
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edilir. Abby arbaleti alir. Bu sayede uzaktan ve sessizce enfekteleri 6ldiirmeye devam
edebilecektir. Koridorun sonunda bulunan bir notta, adi bilinmeyen bir kisi, enfeksiyon
kapmis hastalar ile ilgilendigi icin bir digerine tesekkiir etmektedir. Kaptanin itirazina ragmen
bu fedakarlig1 yaptigi i¢in kendisine minnettardir. 90-77-01 sifresiyle kasay1 agabilecegi ve
orada bulunan arbaleti alabilecegi de eklenmistir. Abby ilerlemeye devam eder. Kaptan
koskiinde bir not daha bulur. Bu not, bir giinliikk parcasidir. 2013’te yola ¢ikmis olan bu
gemide giin gectikge enfeksiyon kapanlarin sayisinin arttigi, hastalik belirtisi gosterenlerin
karantinaya alindigi, telsizlerin ¢alismadigi yazmaktadir. Kaptana ait olan bu giinliigiin son
climlelerinde Robert ile birbirlerini vurduklari, Robert'n hayatta kalamayacak kadar koti

yaralandig1, enfektelerin kaptan koskiiniin kapisina dayandigi yer almaktadir.

Abby gemiden cikar ve akvaryumun kapisina gelir. Kap1 kilitlidir. Akvaryumun
etrafin1 dolasir ve tavanda bulunan pencereyi kirarak igeri girer. Uzerinde yenge¢ sembolii
bulunan kapiya dogru ilerler. Abby Owen’in c¢antasini bulur ancak Owen akvaryumda
degildir. Abby akvaryumu dolasarak disar1 ¢ikar ve akvaryumun hemen disina demirlenmis

bir tekne bulur. Teknenin 1siklar1 yanmaktadir.

Resim 41: Owen’1n teknesi

Abby tekneye adim attig1 anda sinematik baglar. Owen teknededir. Abby ve Owen
konusmaya baslar. Owen ve Danny, yasli bir Scars iiyesini 6ldiriip 6ldiirmemek iizerine
tartismislardir. Owen artik kimseyi 6ldiirmek istemedigini sOylemis, Danny itiraz etmis ve
Owen Danny’i vurmak zorunda kalmistir. Owen, WLF’ye geri donmeyecegini sOyler. Sag
kalan Atesboceklerinin Santa Barbara’da gizlendiklerini 6grenmistir. Mel’1 geride birakmay1
ve Atesboceklerine geri donmeyi diisiinmektedir. Abby bu bilginin bos bir dedikodudan ibaret

oldugunu sdyler. Owen ne yapacagini bilememektedir. Owen ve Abby bir siire tartigir, sonra
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ise sevismeye baslarlar. Sahne degisir. Abby yine Saint Mary Hastanesinin koridorlarindadir.
Ameliyathaneye girdiginde Lev ve Yara’nin boynundan asilmis olduklarini goriir. Bu bir

kabustur. Abby korkuyla uyanir. Owen’in yaninda uyuyakalmistir.

Oyunun en uzun boéliimlerinden biri olan bu bdliimde Seattle’in birinci giinii,
Abby’nin bakis acisiyla yansitilmistir. Cekirdek olaylarin fazlaligi, oyun oynanis siiresini
arttirmig ve ¢ekirdek olaylar arasindaki siirenin uzamasini saglamistir. Oyunun baslangicindan
beri, notlarda ismi gecen Isaac ile tanismak, WLF’nin karargahini dolagsmak, WLF ile Scars
arasinda siiren savasin ciddiyetine tanik olmak, Abby-Mel-Owen {igliisii arasindaki iliskinin
gecmisini anlamak ve iki Scars iiyesinin hayatin1 kurtarmak, Abby’nin Joel’u oldirdikten
sonra yasamis oldugu olaylardir. Oynanabilir karakterin degismesi, karakter tiizerinde
herhangi bir envanterin bulunmamasi ya da kazanilan envanterlerin hemen kaybedilmesi ve
ciplak el ile doviigmek zorunda kalinmasi oyuncuyu dinamik agisindan zorlamaktadir. Oyun
yonetmeninin amacit Abby’nin yasamis oldugu giicliikkleri oyuncunun kendisinin de
deneyimlemesini saglamaktir. Ellie’nin yasamis oldugu siirecle es zamanl olarak Abby’nin
yasadiklar1 gosterilmektedir. Ellie-Abby arasindaki bu ge¢is, Ryan’in etkilesim gesitleri
tizerinde durdugu, dahili + kesifci etkilesim bashigi altinda bulunan, kisileraras1 hikayeye

odaklr anlatilara giizel bir 6rnek olusturmaktadir.
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Seattle Day 1/ Seattle 1. Giin
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Akvaryuma Owen"in teknesi,
karavanda varis Ategbicekleri
dedikodusu,

sevisme sahnesi ve
Abby nin kabus
gormesi

Sema 20. TLoU Part Il - Altinci béliimiiniin ¢ekirdek ve uydu olaylari

Oyunun yedinci bolimii, “Seattle 2. Giin” yazisiyla baslar. Abby uyanmistir ve yola
cikmak iizeredir ancak duydugu islik sesleri nedeniyle panige kapilir. Lev ve Yara’nin
tehlikede oldugunu diisliniir ve onlara yardim etmesi gerektigine karar verir. Abby
karavanlarin oldugu boliime geldiginde Scars iiyelerinin kendi aralarinda yaptigi konusmay1
duyar. Lev’in annesi, Lev ve Yara’nin giinahlar1 nedeniyle tutsak edilmistir. Clinkii Scars

kurallarina gore, c¢ocuklarin islemis oldugu giinahlarin bedelini ebeveynler 6demelidir.
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Oyuncunun burada yapmasi gereken sey, Lev’in bulundugu karavana dogru ilerlerken Scars
iiyelerini ortadan kaldirmak ya da gizlenerek onlar1 atlatmaktir. Abby karavana ulastigi an
sinematik baglar. Karavanin etrafinda 6ldiiriilmiis Scars iiyeleri vardir. Abby karavana girmek
ister ancak Lev, silahiyla ates etmektedir. Abby kendisini tanitinca Lev silahini indirir. Yara
arka bolimde yatmaktadir; kolu enfeksiyon kapmistir ve kendinde degildir. Abby Yara’yi

kucagina alir ve ona bir sans verdigini sdyleyerek karavandan ayrilir. Lev Abby’i takip eder.

Sahne degisir. Abby, Yara ve Lev akvaryumdadir. Abby Owen’a seslenir. Owen ve
Mel Abby’nin yanina gelirler. Alice huzursuzdur; yabancilara saldirmaya caligir. Abby, Lev’e
sliahin1 indirmesini sdylerken, Mel de Alice’i sakinlestirir. Owen ve Mel durumdan hosnut
degildir ancak Abby, Yara ve Lev sayesinde hayatta kaldigini sdyleyince Yara’yr tedavi
etmeyi kabul ederler. Yara sol kolunu hissetmemektedir. Mel Yara’yi muayene eder ve
koldaki kemiklerin paramparca oldugunu, ampiite edilmesinin gerektigini soyler. Ameliyat
icin bazi malzemeler gerekmektedir. Abby bunlar1 bulmak i¢in hemen yola ¢ikmak ister ama
en yakin hastane iki giin uzakliktadir. Yara o kadar uzun siire dayanacak durumda degildir.
Lev, WLF’nin konuslandig1 bir hastaneden bahseder. Sadece iki saat uzakliktadir ve oraya
ulagmak i¢in Scars iiyeleri bir koprii insa etmistir. Abby ve Lev birlikte yola ¢ikmaya karar
verirler. Owen onlar1 durdurmaya caligir ancak Abby onu dinlemez. Owen, bunu neden
yaptigin1 sorar. Abby, onceki gece yasananlart umursamadigini sdyleyerek kapiya yonelir.
Owen kendisinin umursadigini sdyleyerek kapiyr acar. Abby ve Lev akvaryumdan ayrilir ve

oyunun kontroll oyuncuya verilir.

Lev onden ilerler; dolayisiyla gidilmesi gereken g¢izgisel yol, Lev’i takip ederek
gecilir. Lev, bu esnada saglarin1 kendi istegiyle kazittifi icin Scars fliyeleri tarafindan
cezalandirildigini anlatir. Bir berber dikkaninin camini kirarak igeri girer ve binanin st
katlaria dogru ilerlerler. Kim tarafindan kime yazildig: belli olmayan bir not bulurlar. Notta,
“Kim olduklart umurumda degil ama birileri tarafindan kurtarilmak istiyorum” yazmaktadir.
Binada bulunan odalarin camlarini kirarak igeri girer ve binanin ¢atisina dogru ilerlerler. Karsi
binaya gecis yapmak i¢in ¢atidan atlarlar. Bu esnada, Scars {iyelerinin kdprii insa ettigi yliksek

bina goruntulenir.
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Resim 41: Scars kdpriisiiniin bulundugu yiiksek bina

Girdikleri yeni binada dolagsmaya baslarlar ve bir not bulurlar. Notta, binadaki
komsularin birbirlerine yemek verdikleri yazilidir. Binada bulunan kasanin sifresi ise bu notu
yazan kisinin daire numarasi ile komsusunun daire numarasindan olusmaktadir. S6z konusu
dairelerin numaras1 302 ve 304’tiir. Kasada yiikli miktarda silah, saglik ve gelistirme
envanterleri bulunmaktadir.  Envanterler toplandiktan sonra, apartmanin merdivenleri

kullanilarak catiya ¢ikilir ve korkuluklar kullanilarak karsi binaya gegilir.

Abby ve Lev bu yeni binada ilk 6nce enfekteler ile karsilasirlar. Enfektelerin ortadan
kaldirilmasiyla ilerleme miimkiin olacaktir. Envanterler toplanir ve binadan ¢ikilir. Yollar
tamamen sular altinda kalmistir. Kars1 binaya atlanarak gecilir. Nehre dontlismiis bir yolun
ayirdig1 ve karsida bulunan yeni binaya gegcilir. Bu yeni binada, Horace tarafindan yazilmis
bir not bulurlar. Notta Eric’te bulunan envanterlerin listesi yer almaktadir. Ayrica bir
gelistirme masasi ve ¢esitli silah ve saglik envanterleri de bulunur. Giris katta bulunan bir
balkon kapisindan disar ¢ikarlar ve karsi taraftaki bagka bir binaya gecerler. Bu binanin giris
katinda bulunan agiklig1 kullanarak zemin kata dogru ilerlerler. Zemin kattaki bu yol,
oyuncuyu binanin dis kapisina yonlendirmektedir. Enkaza doniismiis yolda bulunan
yiiksekliklerden atlamak suretiyle karsida bulunan baska bir binaya dogru ilerlenir. Lev bir
tiimsege hizlica atlar ancak Abby bunu gerceklestiremez. Abby yan odanin duvarinda bulunan
acikliktan iceri girer ve bu sekilde karsiya atlar. Lev, 6nden ilerlemeye devam eder ve nihayet
Scars iiyelerinin koprii kurdugu yiiksek binaya giris yaparlar. Ust katlara dogru ilerlerken
silah, saglik ve gelistirme envanterleri toplanmaya devam edilir. Ahsap bir merdivenden
tirmandiklar1 sirada Scars lyeleri tarafindan saldiriya ugrarlar. Scars iiyeleri, Lev’e “Bizden

uzak durmaliydin Lily” demektedir. Oyuncu, Lev’e neden Lily seklinde hitap ettiklerini
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anlamaz. Bunun sebebi, oyunun ilerleyen dakikalarinda agiklanacaktir. Scars tyelerini
ortadan kaldirdiktan sonra ilerlemeye devam ederler. Binada bulunan bir oda, Seraphites

tapinagina doniistiiriilmiistiir. Lev burada durup dua etmeye baglar.

Lev: Protect them.

Resim 42: Lev’in duasi “Onlari koru.”

Burada bulunan gelistirme masasi, Scars iiyelerinin kullandigi bir gaz lambasi ile
caligmaktadir. Gelistirme masalar1 kullanilmadan once, oyun karakteri tarafindan masanin
elektrikle aydinlatilmasi gerekmektedir. Scars Gyelerinin inanglar geregi elektrik
kullanmamalari, bu gelistirme masasinin gaz lambasi ile aydinlatilmasina neden olmaktadir.
Yolun sonunda bulunan ahsap merdiveni kullanarak binanin tepesine ulagirlar. Burada
bulunan Scars iiyelerini ortadan kaldirarak ilerlemeye devam ederler. Scars yapimi asansor ile
yukart tirmanir ve el yapimi kopriiden karsiya gecmeye calisirlar. Abby’nin yiikseklik
korkusu niikseder; oyuncu burada Abby’i ¢ok yavas sekilde ilerletmelidir. Ancak Abby
karsiya gecemez ve Lev ile birlikte asagidaki havuza diiserler. Abby havuzdan ¢ikar ve Lev’i
takip ederek ilerlemeye devam eder. Ilerleme esnasinda Lev, Abby’e neden geri dondiigiinii
sorar. Abby sucluluk duygusu hissettigini, yiikiinii hafifletmek istedigini s6yler. Abby, Joel’u

oldiirdiigii i¢in sugluluk hissetmektedir.

Ilerlemeye devam edilir ve alt kata inen merdivenlerin basindaki kap1 agilir. Kapinin
arkasinda bir FEDRA askerinin cesedi bulunmaktadir. Askerin lizerinde bulunan fener, Abby
tarafindan Lev’e verilir. Abby ve Lev, merdivenlerden asagi inerler ve kendilerini 19. katta
olduklarini gdsteren bir kapmin 6niinde dururlar. Sinematik baglar. Abby iceride ¢ok fazla

spor oldugunu soyler. Lev’in maskesi yoktur. Abby, igeriye girerek bir maske bulacak ve
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Lev’e getirecektir. Abby kapiyr agmadan once Lev’e doner ve kapidan uzaklagmasini ister.

Abby’nin Lev’e kars1 bir baglilik hissettigini gosteren ilk ipucu, bu sekilde oyuncuya iletilir.

Abby maskesini takar ve igeri girer. Hizlica odadaki silah ve saglik envanterlerini
toplar ve bir gaz maskesi bulur. Bu esnada enfektelerin saldirisina ugrar. Saldiriy1 atlattiktan
sonra Lev’in yanina gelir. Lev maskeyi takmakta zorlaninca, Abby ona yardim eder. Abby,
Lev’e kars1 ilgisini bir kez daha gostermistir ve “Bunu da atlatacagiz” derken “biz” ifadesini
kullanmistir. Lev ve Abby igeri girerler. Lev’in yol géstermesiyle tist katta bir halat bulurlar.
Abby, Lev’i havaya kaldirir ve Lev yukar1 tirmanarak halati alir. Abby, halata tutnarak asagi
katlara dogru inmeye baglar. Binanmn bu boéliimiinde her yeri kaplayan mantarlar
bulunmaktadir. Abby bir not bulur ve bu notta biitiin mantarlarla miicadele edebilmek igin bir
patlayictya ihtiya¢ duyuldugu yazmaktadir. Bu notun bulunmasi, oyunun ilerlemesinde
herhangi bir degisiklige sebep olmaz. Ancak oyuncuyu ilerleyen dakikalarda bir tehlike ile
kars1 karsiya kalacagi ve patlayiciya ihtiya¢ duyacagi yoniinde bilgilendirir. Abby ilerlemeye
devam eder ve karsisina ¢ikan enfekteleri dldiiriir. Enfekteler, duvarlarda biiyliyen mantarlarin
icinden ¢ikmaktadir. Oyuncu, artik duvarlarda bulunan mantarlar igerisindeki enfektelere
kars1 dikkatli olmak durumundadir. Abby bir FEDRA askerinin cesedinden flamethrower /
atesfirlatici bulur; oyuncunun ihtiya¢ duydugu patlayici bu sekilde elde edilmistir.

Abby ve Lev, asag katlara inerek enfekteleri temizler ve bir yandan da silah, saglik ve
gelistirme envanterlerini toplarlar. Bu sekilde birkag¢ kat asagi iner ve bir asansore ulasirlar.
Asansor ile asagi inerek binadan disar1 ¢ikarlar. Abby ve Lev maskelerini ¢ikarir. Lev,
binanin diginda bulunan asansorii gostererek, ¢atidan diismeselerdi bu asansorii kullanip
enfektelere bulasmadan yukari ¢ikabileceklerini soyler. Lev, konusmaya devam eder; sagini
kazittigina pisman olmadigini anlatir. Ancak bunun sonucunda Yara’nin ceza almasi hig 1yi
olmamustir. Ustelik annelerine de bakmasi gerekmektedir. Abby hareket halinde bir tekne
gorur ve Lev’in kendisini burada beklemesini ister. Abby suya atlar ve ylizmeye baslar.

Karaya ¢iktig1 sirada WLF militanlarinin tehdidiyle karsilasir.

Abby ellerini havaya kaldirir ve kendisinin de bir kurt oldugunu sdyler. Sinematik
baglar. Abby WLF militanlarina tibbi malzemeye ihtiyact oldugunu anlatir. WLF militanlari
Isaac’in tiim malzemeleri aldigin1 hatirlatarak, Abby’nin neden buna ihtiya¢ duydugunu
sorgular. Abby, bu konu hakkinda konusamayacagini, konunun karargahla bir baglantisi

olmadigini anlatir. Militanlar Abby’e izin verir ve Abby’nin kontrolii tekrar oyuncuya verilir.
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Abby ilerlerken militanlarin dedikodu yaptiklarina sahit olur. Danny’nin vurulmasi ve
Owen’in kacak olmasi hakkinda konusmaktadirlar. Abby, Bear ile karsilagir ve Bear’1
sevmeye baslar. ilerlemeye devam eder ve hastane kapisina ulasir. Ellie’nin bogazindan
bigakladigi WLF militan1 kadin, Abby’i karsilar. Bir sinematik baslar. WLF militanlar
Abby’i tutuklamaya gelmistir. Abby bir giin once kagak ilan edilmis ve Isaac tarafindan
yakalanmas1 emredilmistir. Seattle’in Ellie tarafindan oynanan boliimlerinde Isaac’in kagak
birini aradigindan bahsedilmistir; bu kadin Abby’dir. Sinematik devam eder. Abby elleri
kelepgeli bir halde asansorde oturmaktadir. Nora gelir ve Abby’i serbest birakir. Nora, Owen’1
bulup bulmadigini sorar. Abby soruya yanit vermez. Elindeki malzeme listesini gostererek,
bunlara ihtiyact oldugunu soyler. Nora ise biitiin malzemelerin toplandigini ancak tehlikeli
bulundugu icin asag katlara inilmedigini anlatir. Abby sansin1 denemeye karar verir. Nora ise
yakalandig1 takdirde kendisinden bahsetmemesini ister. Nora, Isaac’ten habersiz Abby’i
serbest birakmistir. Oyunun kontrolii tekrar oyuncuya verilir ve 6nden ilerleyen Nora takip
edilmeye baslanir. Nora militanlarin yaklastigini fark eder; Abby hemen saklanir. Nora
militanlar1 3. kata yOnlendirir ve orada bulunan kolileri toplamalar1 gerektigini sdyler. Bu
sekilde Abby’nin ilerlemesi egreken koridorlar temizlenir. Ilerleme sirasinda Abby, Owen’1n
Santa Barbara planin1 Nora’ya anlatir. Nora ise asagi katlara neden dokunmadiklarindan
bahseder. Salgin baslamadan Once, enfekte olan ilk hasta buraya getirilmistir. Bu durumu
kimse bilmemektedir. Oyunun sifir nolu hastasinin hala bu binanin alt katlarinda yasiyor
oldugu bilgisi oyuncuya aktarilir. Bu kisi, muhtemelen enfeksiyonun en ileri mutasyonunu

yasamaktadir ve son derece tehlikelidir.

Nora, kapiyr acar ve WLF sloganini sdyleyerek Abby ile vedalasir. Abby ise Nora’nin
vermis oldugu “Once travma odasi sonra ameliyathane” tavsiyesini tekrarlar. Bu sekilde
oyuncunun ilerlemesi gereken yol haritas1 belirlenmis olur. ilerleme devam ederken envater
toplamak mimkunddr. Cesetlerden birinin (zerinde bulunan nota gore bilinmeyen bir
hastalikla savasilmaktadir ve kimse yardima gelmeyecektir. Kapilar disaridan kilitlenmistir.
Abby acil durum odasini goriir ve igeri girer. Sporlarin yogun olmasindan dolay1 maske takar.
Bir kapiya dogru yonelir ancak agamaz. Kapinin ardindan, bu zamana kadar oyunda hig
duyulmayan gir bir ses duyulur. Oyuncu bu sesin bir enfekteye ait oldugunu anlar ancak bu
ses, karsilasilan herhangi bir enfektenin sesine benzememektedir. Oyunun bu seviyesinde
bulunan ¢esitli notlar ile enfeksiyonun nasil basladigi, doktorlarin burada nasil mahsur kaldig:
aciklanmaktadir. Doktorlarin enfeksiyon ve mental bozukluklar ile basa ¢ikamadiklari

yazilmistir. Abby ilerlemeye devam eder ve ameliyathaneye girer. Yerde bulunan sari
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kablolar1 takip ederek jeneratorii calistirir. Elektriklerin gelmesiyle odada bulunan gelistirme
masasi aktif hale gelir. Ayrica daha dnce agilmayan kapi artik agilabilmektedir. Abby burada
bos bir ilag ¢antasi bulur ve sinirlenir. Bu katta herhangi bir malzeme bulamayacag: bellidir.

Ambulanslarda malzeme olabilecegini sdyleyerek oyuncuyu yonlendirir.

llerleyis otoparka dogru devam eder. Otopark kapisiin parcalanmis olmasi Abby’i
sasirtir. Bir ambulans bulunur ve malzemeler alinir ancak tanimlanamayan sesler
yiikselmektedir. Bir sinematik baslar ve Abby, bir¢ok enfekte tiirliniin birlesmesiyle olusan
dev bir enfekte ile (Ratking) miicadele etmeye baslar. Oyuncunun sahip oldugu alev firlaticisi

ve diger silahlar ile bu yaratik 6ldiiriilebilmektedir.

Resim 43: Ratking

Yaratigin oOldiiriilmesinin ardindan Abby bir ¢ikis yolu bulmasi gerektigini sdyler.
[lerlemeye devam eder ve Ratking’ten kopan bir enfekteyi 6ldiiriir. Hastanenin otoparkina
girer ve buradan ilerleyerek disar1 ¢ikar. Abby maskesini ¢ikarir ve bir sinematik baglar. Lev
Abby’i yere yatirir ve arka tarafta Abby’i aramakta olan WLF militanlarini isaret eder. Abby
arkasin1 doner ve bir bot bulur. Bota dogru ilerlenir. Sahne degisir; Abby ve Lev bot ile
ilerlemektedir. Sahne tekrar degisir. Lev ve Abby akvaryumun kapisinda beklemektedir. Alice
yanlarina gelir. Abby Alice’i sevmeye baglar ve Lev’e de aynisin1 yapmasini sdyler. Lev,
kopek korkusunu yenerek Alice’i sevmeye baslar. Abby, Lev’e bakarak gililimser. O anda
kap1 agilir ve Owen yanlarina gelir. Ameliyatin bittigini ve artik Yara’y1 gorebileceklerini
sOyler. Lev kosarak igeri girer. Abby ve Owen yalniz kalmistir. Abby, Yara ve Lev’in sadece
birer ¢ocuk oldugunu vurgular ve Owen ile kendisinin nasil olup da amaglarindan bu kadar
uzaklastiklarin1 sorar. Abby bir i¢ hesaplasma halindedir. Owen, artik 15181 aramaktan

vazgectiklerini soyler. Bu, Atesboceklerinden ayrildiklar1 anda vizyonlarii kaybettiklerini ve
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artik bagka bir seye doniistiiklerini fark ettikleri andir. Abby, Yara’y1 gormek istedigini sdyler
ve oradan ayrilir. Yara ameliyat masasinda yatmaktadir. Sol kolu kesilmistir ancak durumu
iyidir. Abby mutlulugunu gizleyemez ve sahne tekrar degisir. Abby, tipki kabuslarinda
gordiigi gibi Saint Mary Hastanesinin koridorunda yirimektedir. Ancak bu sefer alarm
isiklart yanmamakta ve sirenler ¢almamaktadir. Abby, ameliyathanenin kapisin1 agar ve

kendisine giilimseyen babasini goriir. Abby, Yara ve Lev’i kurtararak vicdanini temizlemistir.

Resim 44: Abby kabuslarindan kurtulur

Seattle’in ikinci gilinlinde Abby’nin kefaret 6demek igin ¢ikmis oldugu yolculuk
anlatilmaktadir. Joel’u 6ldiirmek Abby’i rahatlatmamis, aksine kabuslarini siklagtirmistir.
Ekibinin diismani olan Scars {iyelerinden iki ¢ocugun hayatin1 kurtarmak Abby’yi rahatlatmis
omuzlarindan bliyiik bir yiik kalkmasini saglamistir. Bunun yanisira, 0 nolu hasta ile
(oyundaki en zorlu diisman ile) karsilasmak Abby i¢in bir bagka doniim noktas1 olmustur. Bu
miicadeleyi Ellie yerine Abby’nin yasamis olmasi, oyuncunun Abby’nin yasadig1 giicliikleri

anlamasini ve onunla empati kurmasini saglamistir.
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Seattle Day 2 / Seattle 2. Giin
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Sema 21. TLoU Part Il - Yedinci boliimiin ¢ekirdek ve uydu olaylar

Oyunun yeni boliimii bir sinematikle bagslar. Abby uyuyakalmistir. Yara ve Lev’in
tartisma sesleri ile uyanir. Mel, Abby’e dogru gelir ve Owen’in onlar1 Santa Barbara’ya davet
ettigini, Lev’in ise bunu kabul etmedigini sdyler. Mel, bunun ardindan Owen ile birlikte Santa
Barbara’ya gidecegini ancak Abby gelirse gitmeyecegini soyler. Mel, Abby’e kars1 olan
gercek hislerini ilk kez belli etmektedir. Isaac’in bir numaral1 Scars avcist olan Abby’nin bir
anda vicdanli birine déniismesini bir tiyatro oyunu olarak gordiiglinii ve buna kanmadigin
sOyler. Ona gore Abby kétii biridir ve bu gocuklara yapacagi en iyi sey onlarin hayatindan
cikmasidir. Mel odadan cikar. Abby aglamaya baglar. Yara, Abby’nin yanina gelir ve
gozyaslarini siler. Yara, Lev’in onlarla birlikte gelecegini ancak oncelikle Lev’i bulmalari

gerektigini sOyler. Yara ilerlemeye baslar ve oyunun kontrolii oyuncuya verilir. Yara 1shk
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calarak Lev’i bulmaya c¢alisir ancak sonu¢ alamaz. Bu esnada Yara, annelerini birakmak
istemedigi i¢in Lev’in sert tepki gosterdigini anlatir. Anneleri rehin alinmistir ve Lev bundan
dolay1 sucluluk hissetmektedir. Abby ve Yara kopekbaligi akvaryumuna gelir. Onlar1 Alice
karsilar. Alice ile kisa bir oyun oynar ve ilerlemeye devam ederler. Sinematik baglar. Abby ve
Yara sohbet ederler. Abby, baz1 Scars liyelerinin Lev’e Lily olarak hitap ettigini, bunun
nedenini merak ettigini sOyler. Yara bunun nedenini agiklamaz ancak Lev’in zamanla
Seraphite kurallarin1 sorguladigindan bahseder. Hatta saclarimi kazittiginda Lev’e tokat
atmistir. Lev’in bu davraniginin bir inhitar tesebbiisli oldugunu dile getirir. Abby ise az ileride
bulunan hediye dikkanini gostererek, orada Lev’i neselendirecek bir seyler bulabileceklerini
sOyler. Oyuncu, Abby’i kontrol etmeye baglar. Yolda ilerlemeye devam ederler. Yara Abby’e
biitiin gercegi aciklar. Lev bir asker olmak isterken, ihtiyarlar heyeti Lev’in ihtiyarlardan
birisinin “karis1” olmasi gerektigine karar vermistir. Ona Lily adiyla hitap etmeleri bu
ylizdendir. Abby bu duruma fiiziiliir ancak duvarda bulunan Amerika haritasinin Oniine
geldiklerinde konuyu degistirir. Abby, Seattle ve California’nin yerini ve gerceklestirecekleri

yolculugu eliyle gosterir.

Yara, sohbet sirasinda Abby’e, Mel’in sdylediklerinde hakli olmadigini, kendisinin iyi
biri oldugunu soyler. Ellie ve Abby arasinda oyunu ilerletmeye ¢alisan oyuncuya Abby’nin
bakis agis1 gosterilmekte, Abby’nin bu duruma isteyerek gelmedigi ve aslinda iyi bir insan
oldugu vurgulanmaktadir. Abby ve Yara, oyuncaklara bakarken sinematik baslar. Owen
yanlarina gelir ve esyalara dokunmamalar1 gerektigini sdyler. Akvaryum onun 6zel alanidir ve
burada bulunan tiim esya ona aittir. Abby bunun bir saka oldugunu anladig1 igin giilmeye
baglar. Owen da ona katilir ve Yara’ya ne isterse alabilecegini ama bunun Abby icin gecerli
olmadigin1 sdyler. Ucii de bu sakaya giilerler. Owen, Lev’in gectigi yolu eliyle isaret eder ve
Yara ilerlemeye baglar. Abby, Yara’ya yetisecegini soyler ve bir stire Owen ile konusur. Ona
Santa Barbara’ya gelemeyecegini sdyler. Owen ise {igiiniin birlikte Santa Barnbara’da mutlu
olabileceklerini diisiinmektedir. Yara’nin bagirist duyulur. Disar1 ¢ikarlar ve bota binen
Lev’in hizlica uzaklastigin1 goriirler. Lev annesini kurtarmak i¢in adaya dogru yola ¢ikmistir
ancak adaya varirsa dldiriilecektir. Abby hi¢ diistinmeden Lev’in pesinden gidecegini soyler.
Owen da gelmek ister ama Abby buna izin vermez. Owen’in Onceliklerini belirlemesi

gerektigini sOyler ve Yara ile birlikte hemen akvaryumdan ¢ikar.

Sahne degisir. Abby ve Yara, marinaya dogru bakmaktadir. Yara hizlica yliriir, Abby

ise onu takip eder. Kanalizasyona kadar cizgisel yolda ilerlemeye devam ederler. Abby,
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Yara’nin yiliksege tirmanmasina yardim eder. Kent’ten Vicky’ye yazilmis bir not bulurlar.
Notta, Isaac’in planlarini artik sorgulamaya basladiklari yazilidir. Bu not sayesinde, WLF
militanlar1 arasinda farkli diisiincelerin ortaya ¢ikmaya basladig1 gosterilir. Abby ve Yara, bir
merdivenden tirmanacakken silah sesleri duyulur ve Manny ortaya ¢ikar. Manny bu gece
buradan ayrilmalar1 gerektigini ancak saldiriya ugradiklarini ve hareket edemediklerini soyler.
Oyunun bu béliimiinde keskin nisanciya yakalanmadan ilerlemeye calisirlar. Manny, birkag
glindlr iggalcilerin saldiris1 altinda olduklarini sdyler. Bu kisiler aslinda Tommy ve Ellie’dir.
Abby tekerlekli bir kasa bulur ve bunun arkasina saklanarak ilerlemeye baslar. Manny bir
kap1 agar ve binanin igerisine girerler ancak binanin biiylik kism1 yikint1 halinde oldugundan
keskin nisancinin goziinden kagamazlar. Silah seslerini takip eden enfekleter, Abby ve
Manny’e saldirir. Manny keskin nisanciy1 goriir ve hizla kogsmaya baslar. Abby de onu takip
eder. Kapali bir kapimnin ontine gelirler. Abby kapiy1r acar agmaz Manny basindan vurulur.
Abby sok gecirir. Bir siire kendini sakinlestirmeye c¢alisir, ardindan keskin nisanciyi
kovalamaya baglar. Nisanciy1 yakaladiginda, onun Tommy oldugunu goriir. Sinematik baglar.
Abby ve Tommy kavga ederler. Tommy denize diiser. Abby, Tommy’nin diistiigli yere

bakarken Yara gelir ve bota binerek gitmeleri gerektigini soyler.

Abby ve Yara bottadir ve adaya dogru ilerlemektedir. Adaya gelirler ve sinematigin
sonlanmasiyla Yara’yr takip ederek ilerlemeye baglanir. Adada herhangi bir Scars
gorinmemektedir. Lev’in binmis oldugu bot sahilde demirlemistir. Dogru yolda olduklarini
diisiinerek hizlica ilerlerler. Scars iiyeleri adanin diger ucundadir. Ilerleme devam ederken
Scars 1sliklar1 duyulur. Yara, bu 1sliklarin anlamimi agiklar. Scars tiyeleri adaya kurtlarin
geldigini birbirlerine bildirmektedir. ilerleme devam ederken, Yara bir agaca oyulmus kadin
figiiri Onlinde dua etmeye baslar. Abby, “Umudunu kaybettiginde 15181 ara. Babam
zamaninda bunu soylerdi.” diyerek Atesboceklerinin sloganini sdyler. Yara tahta evin
yukarisint gostererek oradan tirmanmalart gerektigini sdyler. Abby evin onilinde bulunan
tahtadan yapilmis at arabasini siiriikler ve tirmanig saglanir. Tirmanma gergeklestikten sonra
Abby ve Yara hemen gizlenir; Scars iiyeleri saldirtya hazirlanmaktadir. Scars tiyeleri 1slikla
haberlesmeye devam eder. Oyuncu burada gizliligi kullanarak ilerlemek zorundadir. Abby,
Scars gozetleme kulesine girer ve bir not bulur. Kurtlarin adaya geldigi ve onlara
saldiracaklar1 yazilmistir. Isaac’in Scars adasina gizlice saldirma plani ige yaramayacaktir.
Abby ve Yara, bir Scars tapinagina girer. Burada, Scars iiyelerinin kurban verdiklerine dair
bir bilgi aktarimi gergeklesir. Yara onden ilerlemeye devam eder ve eve girer. Bu anda bir

sinematik baglar. Evin ortasinda bir kadin cesedi vardir ve Lev kapinin arkasina saklanmustir.
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Lev, annesiyle konusmaya c¢alistigin1 ancak annesinin onu dinlemedigini ve kendisine
saldirdigin1 anlatir. Yara, Lev’in kendisini savundugunu, yanlis bir sey yapmadigini sdyler ve
Lev’e sarilir. Digaridan silah sesleri gelmektedir. Abby bir an Once gitmeleri gerektigini
soyler. Ilerlemeye devam eder ve bir dilkkana girerler. Scars iiyelerinin sehrin bu kismimi
kullanmadiklar1 anlagilmaktadir. Yolda Scars cesetleri ile karsilasirlar. Catisma seslerinin
yogunlugu artar. Cizgisel yolda ilerlerken Onlerine tel orgiiler ¢ikar. Abby tel orgiileri kaldirir
ve digerlerinin ge¢mesini saglar. flerleme devam edilirken sinematik baslar ve Yara vurulur.
Abby, Lev’i alarak uzaklasmaya c¢alisir ancak Lev direnir. O sirada WLF militanlar1 Abby ve
Lev’in etrafim1 kusatir. Abby silahina sarildig1 anda Isaac gelir. Abby silahini indirerek Isaac
ile konusmaya c¢alisir. Lev’in bir ¢ocuk oldugunu, onu koruyacagini ve Oniinden
cekilmeyecegini soyler. Isaac, Abby’i vurmaya hazirlanirken Yara kalan son giicuyle Isaac’i
vurur. WLF askerleri Yara’ya defalarca ates eder. Abby, Lev’in elinden tutarak kagmaya
baslar ve bir binaya girerek kapinin arkasina barikat kurar. Lev kanli ellerine bakarak sok
gecirir. Yara’nin 6ldiigiinii ve bunun sorumlusunun kendisi oldugunu sdyler. Abby ise bundan
sonra kendi halkindan olan tek kisinin Lev oldugunu dile getirir. Bu andan itibaren Abby’nin
hayatindaki tek onemli seyin artik Lev oldugu net bir bigimde oyuncuya aktarilir. Joel’un

Ellie’yi sahiplenmesi gibi Abby de Lev’i sahiplenmistir.

2
Abby: Hey. you'regny pedple!

Resim 45: Abby’nin Lev’e itirafi

Adadan kurtulmak icin Lev’in Onden gitmesi, botun oldugu yere kadar Abby’i
gotirmesi gerekmektedir. Cizgisel yolda ilerlemeye devam edilir. Silah gelistirme
envanterleri toplanir ve gelistirme masalar1 kullanilarak silah gelistirme yapilir. Adanin
kuzeyinin gortldiigii bir alana geldiklerinde Haven’in yandigimi, kurtlar ve Scars Gyeleri
arasindaki catismanin hizlandigini1 goriirler. Abby ve Lev ilerleme sirasinda karsilarina ¢ikan
Scars ve WLF militanlarini 6ldiiriirler. Abby bir at bulur ve bu ata binerek hizlica Haven’den

gecmeye caligirlar. Bir siire sonra Abby saldiriya ugrar ve attan diiser. Abby ve Lev bir ahira
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saklanirlar. Ancak yangin yayilmaktadir. Sinematik baglar ve ahirin ¢atis1 ¢oker. Lev kurtulur
ancak Abby yikintinin altinda kalir. Abby siirlinerek kurtulmaya c¢alisirken Lev dev bir
Scars’in saldirisina ugrar. Abby yikintidan kurtulur ama cantasi kapiya sikisir. Biitiin
silahlarin1 birakarak Scars’a saldirir. Abby’nin sadece bir bigagi vardir. Scars’in dldiiriilmesi
icin defalarca bicaklanmasi gerekmektedir. Abby’nin giicii tiikkenir ve yere yigilir. Abby tam
oldiiriilecekken Lev Scars’it okla vurur. Scars yere yigilir ve Abby o6ldiiriicii darbeyi
gerceklestirir. Abby ve Lev bir bot bularak oradan uzaklasirlar. Lev ¢ok islanmistir ve
isiimeye baslar. Abby, montunu c¢ikarir ve Lev’e verir. Sahne degisir. Artik akvaruma

gelmiglerdir.

Oyuncu Abby’i kontrol ederek akvaryuma girilmesini saglar. Sinematigin
baslamasiyla Abby, dnce Alice’in 6lU bedenini, daha sonra ise Mel ve Owen’in cesetlerini
bulur. Gordiigii manzaraya dayanamaz; once kusar, daha sonra aglamaya baslar. Lev, yerde
buldugu haritayr Abby’e uzatir. Ellie’nin haritasinda, dldiiriilen tiim Atesbocekleri {iyelerinin

isimleri yazilidir. Abby, kendisini toparlar; nefes alig1 diizelir.

Resim 46: Ellie’nin haritasini bulan Abby ve Lev

Sahne degisir. Abby ve Lev tiyatro binasinin 6niindedir. Abby yangin merdiveninden
iceriye girer. Telsiz mekanizmasinin bulundugu odaya girer. Oyunun bu boliimii sinematikle
ilerler. Abby, Dina’nin topladigi biitiin notlara ulasir. Telsizde Isaac’in 6ldiigiine dair bir
anons yayinlanmaktadir. Abby asagiya dogru ilerlemeye devam eder ve karsisina Tommy
cikar. O sirada Jesse igeri girer ve Abby Jesse’yi hemen vurur. Ellie’nin Abby ile karsilastig
dordunct bolimadn devam sahnesi yagsanmaktadir ancak dordinct bolumde Ellie’nin hayatini
bagislanmasindan sonrast gosterilmemistir. Tommy Abby’e saldirir ancak Abby hizli

davranarak Tommy’i bagindan vurur. Ellie kosarak kagmaya baslar. Abby, Ellie’yi kovalar.
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Ellie’nin tam olarak yakalanmasi i¢in onunla ili¢ kez doviismesi gerekmektedir. Ellie iiglincii
kez dovildikten sonra sahneye Dina girer. Oyunun bu bolimd, Part I’in sekizinci bélimunde
Ellie’nin David’e {i¢ kez saldirmasi sonucu David’in bayilmasi ve o sirada Joel’un restorana
girmesiyle paralellik gostermektedir. Abby, Dina’y1 yakalar ve kafasini yere defalarca vurur.
Abby Dina’nin bogazim1 kesecekken Ellie onu durdurur. Ellie Dina’nin hamile oldugunu
sOyler. Abby bu durumun daha iyi oldugunu sdyler ancak o sirada Lev Abby’e seslenir. Abby
daha fazla ilerleyemez ve Dina’y1 birakir. Ayaga kalkar ve bir daha karsilarina ¢ikmamalari

gerektigini sdyler. Son karede yerde yatan Ellie ve Dina gosterilir.

Abby, Lev haricinde herkesi kaybetmistir ve bunun sorumlusu, oyunun ana karakteri
olan Ellie’dir. Joel’un Ellie’yi kiz1 gibi gormeye basladigi anin bir benzeri Abby ve Lev
arasinda da yasanmustir. Scars ve WLF arasindaki savasin doruk noktasina ulagmasi, Isaac’in
O0lmesi, WLF’nin diisiis noktasina gelmesi bdliimiin 6nemli olaylaridir. Abby’nin Santa

Barbara’ya donmek ve yeniden bir Atesbocegi olmak disinda bir garesi kalmamistir.

Seattle Day 3 / Seattle 3. Giin
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Sema 22. TLoU Part Il - Sekizinci boliimiin ¢ekirdek ve uydu olaylar1

Dokuzuncu bélim, bir ¢iftlik evinin manzarasin1 géstermekte olan sinematikle baslar.
Joel’un bozuk saatini elinde tutan Ellie, olduk¢a zayiflamistir. Aglayan bir bebegin sesi
Ellie’yi harekete gecirir. Ellie saati birakir ve bebegi kucagina alarak alt kata iner. Dina
mutfakta bulasik yikamaktadir. Ellie bir plak alir, pikaba yerlestirir ve miizik esliginde Dina
ile dans etmeye baslar. Daha sonra kucaginda bebekle birlikte disar1 ¢ikar. Bahgede bulunan
bir agacin govdesinde E + D harfleri kazinmistir. Ellie bigagini ¢iakrir ve J.J harflerini kazir.
J.J bebegin adidir. Bebek Joel ve Jesse’nin adlarini tagimaktadir. Ellie bahgede bulunan
traktdre tirmanir ve manzara esliginde J.J ile konusur. Tipki Joel’un Ellie’ye s6z verdigi gibi

Ellie de J.J’e gitar calmay1 6gretecegini sOyler.

Resim 47: Ellie, J.J e gitar ¢almay1 6gretecegini sdylerken

Ellie, Dina’nin ne yaptigina bakmak ister ve eve dogru yiirliir. Dina, ¢amasir asacagini
sOyleyerek bahceye c¢ikar. Oyunun bu kisminda Dina takip edilmektedir. Ellie, Dina’ya
yaklagsmak ister ama Dina durmasi gerektigini sOyler. J.J, minik bir kuzuyu sever. Dina,
koyunlarin ahira girmesi gerektigini soyler ve J.J’1 rahat tasiyabilmesi i¢in Ellie’ye bir sling
(bebek tasimaya yarayan esnek bir kumas) verir. Ellie koyunlar1 ahira sokar. Biitiin
koyunlarin igeri girdiginden emin olmak i¢in Ellie de ahira girer ve ahir kapisinin kapanma
sesi ile sinematik baglar. Joel’'un parcalanmis yiizii Ellie’nin goziiniin Oniine gelir. Ellie
arkasini doner. Alt Gist olmus haldedir. Joel’u kurtarmaya gittigi zamani tekrar yasar. Ellie
c1glik atmaya baslamistir. Dina’nin yanina geldigini ve onu sakinlestirmeye ¢alistigini fark

eder. J.J ise aglamaktadir. Ellie yavasca nefes almaya baslar.

Sahne degisir ve Ellie bir tavsan avlamis, elini yiliziinii yikamaktadir. Tavsani alir ve

eve dogru ilerler. Kapida bir at oldugunu fark eder ve kime ait oldugunu merak eder. igeri
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girdiginde J.J ile oynamakta olan Tommy’i goriir. Tommy, Abby’nin saldirisindan
kurtulmustur ancak topallamaktadir ve yiiziinlin sag tarafi felg olmustur. Tommy, J.J’i
Dina’ya verir ve Abby’nin yerini buldugunu sdyler. Kendisinin gidecek durumu yoktur. Ellie
de bir sey yapmayacagini sdyleyince, Dina Tommy’den evi terk etmesini ister. Tommy

sinirlenir. Ellie’nin hayatina geri donmiis olmasini kabullenememektedir.

Sahne degisir. Dina ve J.J uyumaktadir. Ellie evin icerisinde yiirlimeye baslar. Odasina
gelir ve masanin altindan giinliigiinii alir. Giinliikte siirekli kabus gordiigiinii yazmustir.
Joel’un hediye etmis oldugu gitarin odada oldugu goriliir. Ellie gitar1 calmaya baglar ve sahne
tekrar degisir. Joel’un oldiiriilmesinden bir giin dnceye geri doniiliir. Ellie barda dans eden
Dina’y1 izlemektedir. Jesse ve Dina konusurlar, ardindan Dina Ellie’yi dansa kaldirir. Ellie ve
Dina romantik bir dansa baglar ve Opiisiirler. Seth sinirlenerek Ellie’ye bagirir ve Joel Seth’i
iter. Maria’nin araya girmesiyle Joel Seth’i birakir ve Ellie’ye iyi olup olmadigini sorar. Ellie
ise yardima ihtiyacit olmadigini sdyleyerek Joel’a bagirir. Joel son derece iizgiindiir ve bari
terk eder. Sahne tekrar degisir ve glinlimiize doniiliir. Ellie esyalarini toplamaktadir; Abby’nin
pesine diisecektir. Dina Ellie’yi durdurmaya calisir. Bir ailelerinin oldugunu ve eger bu
kapidan ¢ikarsa bir daha kendisini gérememekten korktugunu soyler. Ellie, Dina’y1 dinlemez

ve kapidan ¢ikar.

Bu boéliimde, Ellie’nin artik bir ailesinin oldugu ama Joel’un o&ldiiriilmesini hala
atlatamadig1 goriilmektedir. Yagsamis oldugu psikolojik buhran daha da ilerlemis, kabuslari
artmig; hatta sanrilara doniismiistiir. Bu durum fiziksel sagligina da etki etmis; yemek
yiyememesine sebep olmustur. Intikam almanin ailesinden bile énemli oldugunu ima eden bir
hareketle Abby’nin pesine diisen Ellie, evini terk eder. Ellie bunca zamandir Joel’a degil
kendisine kizgindir. Sinematigin bol oldugu bu boliimiin ¢ekirdek ve uydu olaylar1 sema 23°te

verilmistir.
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The Farm / Ciftlik

Dina’nin ¢amasirlarn
asmasi, JJ"in kuzuyu

Miizik ¢almasi ve sivmcsnl. E"'E nimn Ellie’nin gece
dans etme, agaca oyt;n a_“ a |!'a uyuyamasi, evde
1J yazma yerleglirmesi dolasmasi

1

Joel’unl kol Ie gitar }T;ll_ic‘n_in. Tommy nin Ellic nin !Illic‘nin
saati, calmay sinir knz? gclmcsjl., gegmiste Dina’y1 lrerk
1 dretecegini gegirmesi Abby nin yasadigi etmesi
sdyleme yerim anmin
Kirdek olavl sfjly]lemem ve canlanmasi,
D pekrdek olaylar sinirlenerek Dina ile
O uydu olaylar evden oplisme, Joel
¢ikmast ile kavga

—= cekirdek olaylar siralamasi

----- uydu olaylarin cekirdek olaylarla baglantisi

Sema 23. TLoU Part Il - Dokuzuncu bdliimiin ¢ekirdek ve uydu olaylar1

Onuncu boliim Abby ve Lev ile baglar. Lev’in saglart uzamis, Abby’nin teni ise
gilinesten yanmustir. Abby, 2425 Constance adresini aramaktadir. Soylenilenlere gore bu adres
Atesboceklerinin kullanmig oldugu bir istasyona aittir. Yol lizerinde enfekteler vardir ama
sayilar1 oldukga azdir. Abby adresi bulur ve garaj kapisindan igeri girer. Evde kayda deger bir
sey yoktur. Lev parkelerin gérmiis oldugu hasara dikkat ¢ceker. Abby kitapligi iter ve gizli bir
gecit ortaya ¢ikar. Burada bir telsiz istasyonu ve koordinatlarin yazili oldugu bir defter bulur.
Abby biiyiik bir heyecanla biitiin koordinatlar1 deneyerek sesini duyurmaya ¢alisir. San Diego,
Big Sur, Catalina Adas1 ve Los Angeles koordinatlar1 arasindan sadece Catalina Adasi’ndan
yanit alir. Abby, Santa Barbara’dan aradigini, kendisinin Salt Lake devriyesinden doktor Jerry
Anderson’in  kizi oldugunu soyler. Kars1 taraftaki kisi bu duruma sevinir. Uydu
istasyonundaki herkesi bu adada topladiklarini, Atesboceklerinin hala hayatta olduklarini
sOyler. Abby ¢ok sevinir. Adaya geldiginde onlar1 nasil bulacaklarini sorar. Kars1 taraftaki
kisi, dev kubbeli bir binada olduklarini sdyler. Abby evden cikar ¢ikmaz kimligi belirsiz

kisilerin saldirisina ugrar. Lev bayiltilir. Abby saldirganlara direng gosteremez.
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Sahne degisir ve oyun Ellie ile devam eder. Ellie bir adaya ayak basmistir ve sahilden
adanin i¢ kisimlarina dogru ilerlemektedir. Ellie ¢izgisel yolda ilerlemeye devam eder ve
yolda buldugu silah envanterlerini toplar. Bahgeli evlere girer. Enfektelerin saldirilari burada
da devam etmektedir. Enfekteleri atlattiktan sonra Santa Barbara tepesini goriir ve giinliigiine
not alir. Ellie’nin giinliigiine bakildiginda, son sayfaya ¢ok sayida giive ¢izdigi ve bu
glvelerin boyutlarinin gittikge biiylidiigii goriiliir.

Resim 48: Ellie’nin giinliigii ve biiyliyen giiveler

Ellie ilerlemeye devam eder ancak bir tuzaga yakalanir. Kendisini bir agaca ayagindan
asili halde bulur. Agacin kirik dali Ellie’nin beline saplanir ve Ellie bayginlik gecirir.
Kendisine gelirken, karsidan bir ¢iftin geldigini hayal meyal goriir. Bir an gelen kisiyi Abby
zanneder ancak bu kisi, Abby ve Lev’i yakalayan cetenin lideridir. Ellie serbest birakilir ve
yere diiser. Cetenin diger liyesi, Ellie’nin yaninda asili olan enfektenin saldirisina ugrar ancak
bu saldiridan kurtulur. Ellie giilmeye baslar. Cete {iyesi sinirlenir. Ellie’yi yakalayip
enfektenin yanina gotiiriir ve enfektenin onu 1sirmasini saglamaya calisir. Ellie son bir hamle
yaparak enfektenin adami 1sirmasini saglar. Silahi alir ve iri yapili adama dogrultur. Adam
dehsete kapilir. Ellie’nin ayilirken Abby’i sayikladigini duymustur ve birkag ay once iri yar1
bir kadin1 yakaladiklarini1 soyler. Ellie hayatin1 bagislarsa kadinin yerini sdyleyebilecegini
ekler. Ellie’nin 1sirilmis elini gostererek, zaten fazla zamaninin kalmadigini soyler. Ellie eline
bakar; gercekten isirilmistir. Ellie gililimser. Adam, yolun sonunda bir esir kampinin
oldugunu, yolu takip ederse yiiksek, silindirik bir bina bulacagini soyler. Ellie bu bilgiyi alir
almaz adami vurur. Sahne tekrar degisir. Ellie yarasina dikis atmistir ancak durumu pek de iyi
degildir. Silindirik binay1 dogru sayiklayarak ilerlemeye devam eder. Silahl1 grubun, kagmaya
calisan birisini vurduguna sahit olur. Ellie bu andan itibaren uzun bir c¢atisma siirecine
girecektir. Rattlers/Kole Tiiccarlar: adi verilen bu gete, bulunduklari binanin ¢esitli yerlerine

enfekteleri zincirlemis, diger enfektelerin yaklagmasi halinde bu zincirlerin ses ¢ikartmasini
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planlamis; kendilerine bir nevi alarm sistemi kurmustur. Cizgisel yolda ilerlenirken, Rattler
cetesinden kagcmaya calisan sivil halkin direnmekte ne denli basarisiz oldugunu, Rattler
cetesinin gida dikkénlarini yagmaladigini ve yerel halki a¢ biraktigini, ancak kendi cete
iiyelerine son derece comert davrandiklarini anlatan notlar bulunur. Silah ve silah gelistirme
envanterleri toplanmaya ve gelistirme masasi kullanilarak sahip olunan silahlarin

gelistirimlesine devam edilir.

Uzun bir ¢atisma siiresinin sonunda Ellie, bir binanin bodrumuna iner. Buras1 Rattlers
cetesinin tutsaklari ile dolu bir zindandir. Ellie, gardiyanin saldirisina ugrar. Gardiyani itmesi
ve adamin parmakliklara ¢arpmasi sonucu, tutsaklar anahtarlar1 ele gecirir. Tutsaklar hizla
disar1 cikarlarken, Ellie panik icinde Abby’nin nerede oldugunu sorar. Tutsaklar, Ellie’nin
1sirilmig elini goriir ve ele gecirdikleri silahlar1 ona dogrulturlar. Tutsaklardan biri, Abby’ nin
kacmaya calistigini ve onu kolonlara astiklarinmi sdyler. Ellie sahile giderse neyden
bahsettiklerini anlayacaktir. Ellie ilerlemeye devam eder ve kapiyr acarak disari ¢ikar.
Tutsaklarin hepsi silahlanmistir ve Rattler ¢etesine saldirmaya baslamistir. Ellie’nin oniine

cikabilecek bir engel kalmamustir.

Ellie sahile dogru yiiriir ve kolonlara asili onlarca beden goriir. Ellie, bu bedenler
arasinda Abby’i bulur. Sinematik baslar. Abby zayiflamis ve gii¢siliz diismiistiir. Sayiklayarak

yardim istemektedir. Gozlerini agtiginda karsisinda Ellie’yi goriir ancak tepki veremez.

Abby: Help me.

Resim 49: Ellie ve Abby

Ellie bicagini ¢ikarir ve Abby’i kurtarir. Abby yere diiser diismez Lev’i kurtarir ve onu

kucagina alarak ilerlemeye caligir. Abby, Ellie’ye doner ve sahilde botlar oldugunu, birini ele
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gecirerek kurtulabileceklerini soyler. Abby ilerler ve Ellie Abby’i sessizce takip eder. Sahilde
iki bot vardir. Abby soldaki bota Lev’i yerlestirir. Ellie sagdaki bota binecekken Joel’un
parcalanmis yiizii gozlerinin Oniine gelir ve Abby’i birakmayacagini sdyler. Abby onunla
doviismeyecegini dile getirse de Ellie, bigagini Lev’in boynuna dayayarak onu tehdit eder ve
doviismesi i¢in zorlar. Abby, c¢aresizce bu doviisii kabul eder ve oyunun kontrolii tekrar
oyuncuya verilir. Ellie ve Abby deniz kiyisinda doviismeye baslarlar. Abby, Ellie’nin sol
elinin parmaklarini 1sirir. Doviigiin ilerleyen dakikalarinda Ellie, Abby’i alt eder ve bogmaya
baslar. Abby direng gosteremez; 6lmek iizeredir. Ellie bogmaya devam ederken bir anda
mutlulukla gitar ¢alan Joel’u hayal eder ve aniden Abby’i serbest birakir. Abby, ayaga kalkar

ve bota binerek oradan uzaklasir. Ellie hickirarak aglamaya baslar.

Oyunun bu béliminde madalyonun iki yizi olan Ellie ve Abby yonetilmektedir. Bir
onceki bolimde Abby’nin kefaretini 6demis olmasi, simdi siranin Ellie’ye geldigi
gosterilmistir. Ellie ailesinden vazgecerek bedel O0demeye calismistir. Ancak onun da
intikamdan vazgecisi, Abby’ninkine benzer sekilde gergeklesir. Babasinin mutlulukla
giiliimsedigini géren Abby gibi, Ellie de Joel’un keyifle gitar caldigi an1 gormiistiir. Rattler
adli yeni bir cetenin tanitilmasi ancak kisa siirede yok edildiklerinin goriilmesi, Abby’nin
Atesboceklerinin yerini 0grenmesi ve onlarin bulundugu konuma dogru yola c¢ikmasi,
Ellie’'nin Abby ile olan kapigmast ve intikamindan vazge¢mesi bu bdoliimiin ¢ekirdek

olaylaridir.
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Abby'i serbest birakma,
Abby’nin bota binerek
adadan ayrnilmas:

birakma

Sema 24. TLoU Part Il - Onuncu béliimiin gekirdek ve uydu olaylar

Oyunun artik son boliimiine gelinmistir. Oyun, oyuncuyu finale hazirlamaktadir. Son

boliim, ciftlik evinin onilinde baslar. Ellie

kez, kcaginda J.J’1 tastyan Dina’y1 ve mutlu bir sekilde gitar ¢alan Joel’u resmetmistir.
Yavasca eve dogru ilerler. igeri girdiginde biitiin esyalarin toplanmis oldugunu gériir; Dina
evi terk etmistir. Ellie Gist kata ¢ikar ve kendi esyalarinin bulundugu odaya girer. Gitarin alir
ama parmaklarini kaybettiginden dolay1 ¢calamaz. Sahne degisir ve evinin Oniinde gitar ¢alan
Joel goriiliir. Ellie yavasca Joel’un yanina gelir. Joel gitar ¢almay1 birakir ve ayaga kalkar.
Ikisi sessizce konusmaya baslar. Joel kahve ictigini soyler. Kahveyi gecen hafta gelen bir
gruptan almistir. Sonra Dina’dan bahseder. Ellie basta itiraz eder ancak daha sonra aptalca

davrandigini kabul ettigini sdyler. Joel, Dina’nin Ellie gibi birisine sahip oldugu i¢in sansh

sol elinin parmaklarin1 kaybetmistir. Defterine son
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oldugunu soyler. Ellie Joel’un soziinii keser. O gece hastanede 6lmesi gerektigini, bu sansi
elinden aldigin1 ve hayatinin bir anlami kalmadigini sdyler. Joel kararli bir ses tonuyla, Tanr1
kendisine ikinci bir sans verse yine ayni seyi yapacagini sOyler. Kahvesini eline alir ve
korkuluklara yaslanir. Ellie onu affedemedigini ancak bunu deneyecegini soyler. Joel, bunun
icin Ellie’ye minnettar oldugunu soyler. Ellie, sonra goriisiiriiz diyerek Joel’un yanindan

ayrilir. Bu, Joel ve Ellie’nin son konugmasidir.

Sahne degisir. Ellie gitar1 yavasca pencerenin kenarina birakarak odadan c¢ikar.
Kamera gitarin durdugu pencereye dogru yaklasir ve oyuncu, Ellie’nin c¢iftlik evinden
ayrilisini goriir. Ellie’nin Part I’in besinci bolimiinde bahsettigi korkulari, Part 11’nin sonunda
gerceklesmis; Ellie tek basma kalmistir. Oyun burada sona erer. Ellie’nin ciftlik evinin
odalarinda dolagmasi uydu olaylar1 olustururken, boliim basinda ¢iftlik evine geri donmesi,
parmaklarin1 kaybettiginin gosterilmesi, bu nedenle gitar ¢alamamasi ve ¢iftlik evini terk

etmesi, ¢ekirdek olaylari olusturmaktadir.

Resim 50: Joel’un gitar1 ve ¢iftlik evinden ¢ikis

The Farm Epilogue / Ciftlik Kapans

Giinliige goz atma,
odasina dogru viiriyiis

Ny 0— 1

Ellic’nin eve gelisi, Gitar ¢almaya Joel ile son Gitari birakma
parmaklarini kaybetmis calisma kez goriismesi ve evi terk etme
olmasi

|:| ¢ekirdek olaylar

O uydu olaylar

— ckirdek olaylar siralamasi

uydu olaylann ¢ekirdek olaylarla baglantisi
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Sema 25. TLoU Part Il - Son béliimiin ¢ekirdek ve uydu olaylari

SONUC

Dijital oyun ¢alismalar1 1980’lerde baslamis ve 6zellikle 2000’lerle birlikte guinimuze
kadar belli bagh tartigma eksenlerinde degisim ve doniisiim gegirerek gelmistir. Bu oyunlar
iizerine c¢alismalar farkli disiplinlerden isimlerin 6ne siirdiikleri yaklasimlar ile isimler,
yontemler ve kuramlar toplulugu ile olusmustur. Ik video oyununun ¢ikmasindan bu yana
teknolojinin gelisimi ve oyun motorlarinin bu teknolojiye ayak uydurmasi, oyunlarin yapisini
yillar gegtikce degistirmistir. Oyunlar, bir girdi araciligiyla oyuncunun verdigi tepkiye karsilik
vermesinin yani sira oyuncuya bilgi aktarabilmeye ve bir hikdye anlatabilmeye baslamistir.
Etkilesime olanak saglayan bir yeni medya araci olarak dijital oyunlar, sadece eglence sektorii
degil, basta psikoloji, antropoloji ve edebiyat gibi bir¢ok bilim alaninin ilgisini ¢ekmis; bu

sayede bircok bilimsel ¢alisma yapilmasi ile “oyun ¢aligmalar1” yeni bir alan halini almistir.

Dijital oyunlar1 yeni bir ontolojiye yerlestirme c¢abalar1 arasinda, bu oyunlarin bir
anlat1 olup olmadigi tartigmalari uzun yillar siirmiis olsa da bu tartisma artik giiniimiizde
yararsiz bir hal almistir. Murray bunu 2015 yilinda “Ludoloji vs naratoloji kavgalar1 higbir
zaman son bulmayacak c¢iinkii bir grubun insanlar1 sadece her iki tarafin tanimin1 yapmaktan
Oteye gitmemistir” seklinde dile getirmistir. Glnlimuzde oyun c¢alismalari, disiplinlerarasi bir
bilim alanma doniismiistiir. Jesper Juul ve Espen Aarseth gibi arastirmacilar da oyun
caligmalarinin erken donemlerinde ileri siirdiiklerini tezlerini ilerleyen zamanlarda degistirip
gelistirmigler ve bakis acilarinda farkliliklarin olustugunu, yapmis olduklart giincel
caligmalariyla kanitlamislardir. Bu caligmanin temelini olusturan ludo-anlatisal bakis agisi,
kuramlar arasi1 bir baglanti kurma o6zelligi gostermistir. Oyun c¢alismalar1 giinden giine
gelismekte, oyuncularin oyunlara yonelik bakis acilart degisip giincellenmekte ve oyun

caligmalarinin kapsami genislemektedir.

Oyunlar, kiiltiirtin bir pargasidir, dolayisiyla oyunu kiiltiirden uzaklastirmak, oyunlar
icin apayrt bir bilim alani olusturmaya c¢alismak, oyunu kendi baglamindan koparmak
anlamina gelecektir. Bu c¢alismada, oyunun kiiltiiriin bir pargasi oldugu disiiniilmiis ve
oyunun bir anlati oldugu gergegi kabul edilmistir. Bu baglamda yapilan icerik ¢oziimlemesi

yontemi ile anlatiy1 olusturan 6gelerin oyun hikdyesinde var oldugu gergegi kanitlamistr.
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The Last of Us (Part | ve Il), PlayStation konsollar1 i¢in 6zel olarak iiretilen, tiim
zamanlarin en ¢ok 0diil alan oyunlaridir. PlayStation 3 platformuna ¢ikarildigi yillarda
hikayesiyle biiyiik yanki uyandiran oyun, PlayStation 4 platformu igin gorselleri revize
edilerek yeniden piyasaya siiriilmiistir. TLoU Part II oyununun duyurulmasindan sonra,
Naughty Dog sirketi, ¢ikan ilk oyunun adin1 The Last of Us Part I seklinde giincellemistir.
Part I, 10 bolimden; Part Il ise 11 bolimden olusmaktadir. Boliimlerin isimleri, oyun
kaydetme arayuzlinde gosterilmektedir. Araytzden kaydedilen bolim isimleri, Tablo 3’te bir

araya getirilmistir.

TLoU, beyni islevsiz hale getirip insanlar1 saldirgan hale getiren, evrimlestikge bedeni
dezenformasyona ugratan bir mantar enfeksiyonu salgini yasayan diinyada, Joel, Ellie ve
oyunun anlatisina daha sonradan dahil olan Abby’nin hikayesini anlatmaktadir. Mantar
enfeksiyonunu, sporlar1 soluma ya da enfekteler tarafindan isirilma yoluyla kapan insanlar
kisa siirede doniisiime ugramakta; enfeksiyonun viicutta kalig siiresi uzadik¢a farkli enfekte
tirlerine evrilmektedirler. Runner (kosucular) seviyesindeki enfekteler, enfekte olmayan
canlilar1 gorebilmekte ve hizli bir sekilde kosarak saldirmaktadir. Stalker (izciler), pusu kurma
ve insanlara gizlice saldirma 6zelligine sahiptir. Clicker (takirdayanlar) seviyesindeki
enfektelerin beyinleri patlamistir ve gérme yetilerini kaybetmislerdir. Ancak seslere son
derece duyarli olan bu tiir, sesin geldigi yone dogru saldir1 gerceklestirmektedir. Bloater ve
Shambler (siskinler) ad1 verilen enfektelerin ise viicutlar1 sismistir. Oldiiriildiikleri takdirde,
bedenleri patlamakta ve etrafa zehir sagmaktadir. Bu sirayla evrimlesen enfektelerin, bilinen
en son turl ise Ratking adi verilen ve birden fazla enfektenin bir bedende birlesmis
versiyonudur. Ratking, oyun boyunca sadece bir kez; Abby’nin hik&yesinde gortlmektedir.
Oyunun ilk béliimlerinde kosucu seviyesinde enfektelerle karsilasilirken, ilerleyen bolumlerde
miicadele etmesi daha zor olan takirdayanlar ve siskinler ile karsilasilir. Part I’deki bu duruma
karsin, Part II’'nin en basinda takirdayanlar ve hemen ardindan siskinler ile karsilagsmak
mimkunddr. Bu durum, Part 1I’deki hikayenin Part 1I’de devam ettiginin gostergesidir. Part
I’nin hemen basinda karsilasilan zor seviye enfekteler, oyun diinyasinda var olmanin
eskisinden daha da gii¢ oldugunu anlatmaktadir. Hastalik sebebiyle medeniyetin biiyiik bir
kismi mahvolmustur ve hayatta kalan insanlar, askerler tarafindan korunan karantina
bolgelerinde veya bu alanlarin disinda, kendi kurduklar1 gruplarin kurtarilmis bolgelerinde
yagsamlarint siirdiirmektedir. Part 1’de bu karantina bolgelerinde kalmayr ve FEDRA’ya
katilmayr reddeden ayrimci gruplarin yasamlarina tanik olunurken, Part I1I’de FEDRA

tarafindan kurulmaya calisilan askeri diizenin ¢oktiigii, ayrilik¢1 gruplarin daha siddetli direnis
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gosterdigi ve sayilarinin arttig1 gosterilmistir. Insanlar igin artik tek sorun enfeksiyondan
korunmak degildir. Gruplar arasinda ¢ikan ¢atigmalar da hayatta kalmay1 zorlastirmaktadir.
Bu durum, oyunun mikro-anlatisina katkida bulunan hikayelerden ve toplanabilir notlardan

anlagilmaktadir.

Ludus oyunlarindaki amag, Y’ye ulagmak icin X’i gergeklestirmek ve oyunu
kazanmaktir (Frasca, 2004:230). Y, istenilen bir durum, olgu, ara¢ veya kisi olabilir ve Y’ye
ulasmak icin ana karakteri tesvik edici durumlar s6z konusu olabilir. TLoU Part I’de istenen
durum, mantar enfeksiyonundan sonsuza dek kurtulmak (), oyunun amaci ise enfeksiyona
kars1 bagisikligr olan Ellie’yi Fireflies/Atesbocekleri’ne gotiirmek ve bir asi tretilmesini
saglamaktir (X). Part 1I’de ise intikam almak igin (Y) Abby’i bulmak ve 6ldirmek (X)
gereklidir. Ancak iki oyunda da nihayi amag¢ olan (X) ger¢eklesmez. Joel, diinyay1 kurtarmaya
calisan bir kahramandan, kaybettigi kiz1 Sarah’nin yerine koydugu Ellie i¢in her seyi yapmaya
hazir bir babaya; Ellie ise Joel’un katili olan Abby’den intikam almak isteyen geng bir kizdan,
geemisi ile yilizlesen ve 6fkesini yenmeyi basaran bir yetiskine dontismiistiir. Hik&yenin bu iki
sonu dusiiniildiigiinde, Part I’in amac1 Joel’un yasama amacini bulmasi (Y) ve bunun igin
Ellie’yi kurtarmasi (X); Part II’nin amaci ise Ellie’nin kendine olan 6fkesini dindirmesi (Y) ve

bu ugurda Abby’i affetmesi (X) olarak yorumlanabilir.

The Last of Us Part | icin indirilebilir bir icerik halinde sunulan The Last of Us: Left Behind
hikayesi ise Ellie’nin Joel ile bulusmasindan onceki hayatinin kisa bir kesitini sunar. The Last
of Us’un genel mekaniginde oldugu gibi bu hikéye de planlanmis bir yapiya sahiptir. Oyunun
iki bolimune hakim olan cizgisel hikdye anlatimi, oyunun oynanigina etki etmis, oyuncuyu

belirlenmis davranislar gerceklestirmeye zorlamistir.

Oyuncu Part I’den itibaren Sarah, Joel, Ellie ve Abby karakterlerini yonetmekte ve
oyunu ilerletmektedir. Her bir bolimde, gerceklestirilmesi gereken goérevler vardir. Bu
gorevlerin tamamlanmasiyla oyunun ¢izgisel hikayesi ilerlemektedir. Oyuncunun amaci, bu
kiicik gorevleri yerine getirerek boltmleri ilerletmek ve oyunu tamamlamaktir. Gorevler,
sinematik ara sahnelerle, oyun karakterlerinin kendi aralarinda gergeklestirdigi sohbetlerle
veya yol arkadaslarinin vermis oldugu yonlendirmelerle gerceklesmektedir. Ornegin, Part I’in
ilk bolimiinde Sarah’nin uyanmasi ve babasin1 bulmasi gerekmektedir. Sarah’y1 uyandiran
olay, amcast Tommy’nin onu telefon ile aramasidir. Tommy’nin Joel’u sormasi ve telefon

hattinin bir anda kesilmesi, Sarah’nin Joel’u aramaya baglamasini tetikleyecektir. Part I’in
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ikinci boliminde Joel, Tess ve Marlene birlikte ilerlerken, yarali olan Marlene, Joel’dan
kapiyr agmasini rica eder ve bu gorev Joel’a verilir. Kapinin agilmasiyla sinematik ara sahne
baslar ve Ellie ile tanisilir. Araba bulmak icin eski dostu Bill’e giivenen Joel, Bill’in
kasabasina gider. Bill bir araba bulur ancak akiisti ¢alinmistir. Yeni bir akii bulma gorevi ise
Bill ve Joel’un arasinda gecen diyalogla verilir. Bill, akiiyii nerede bulabileceklerini ¢ok iyi
bilmektedir. Bu sayede Bill, oyunun bu béliminde yol gosterici konumundadir ve oyun
anlatisinin ilerlemesi i¢in gerekli olan hareketlerin gerceklestirilmesini saglar. Part 1I’de
Abby, Yara’nin ameliyati i¢in gerekli olan medikal malzemeleri temin etmek lizere hastaneye
gitmek zorundadir. Ancak yol ¢ok uzundur ve Yara’nin vakti sinirlidir. Scars iyesi olan Lev,
Scars tarafindan insa edilen bir yol sisteminden bahseder ve yolun kisaltilmasini saglar.
Yukaridaki oOrneklerde goriildigii tizere, Part | ve Part 1l boyunca bolumlerde
gerceklestirilmesi gereken bu kiiglik gbrevler, simenatikler, oyun esnasinda gerceklestirilen
sohbetler ve yol arkadaslarinin yol gostermesi sayesinde ilerlemektedir. Klcuk gorevlerin
tamamlanmasiyla oyunun ana hikayesi ilerlemekte ve oyuncu, oyunun sonuna dogru
yaklagsmaktadir. Bu gorevleri gerceklestirmek, oyunun uydu olaylarmmi tamamlamanin

yardime1 bir unsurudur.

Oyuncu oyunun ana anlatisini olusturan g¢ekirdek olaylara sinematik ara sahneler
aracilifiyla tanik olmaktadir. Oyuncu, sinematik ara sahnelere etki edememekle birlikte,
gerceklestirmis oldugu etkilesimlerle oyunun uydu olaylarini olusturmaktadir. Oyun boyunca,

oyuncunun ger¢eklestirebildigi 3 tiir ludik davranis bulunmaktadir:

e Yol boyunca ve binalar arasinda ilerleme: Ana Karakterin yolculugunu
gercgeklestirmesi igin gizgisel tasarlanmis yol haritasini takip etmesi ve bu yol
Uzerinde / etrafinda bulunan yapilarin igerisine girmesi / ¢itkmasi.

e Gizlenme ve gatigma: Ana karakterin catigma yasayacagi gruplari (Enfekteler,
FEDRA, WLF, Scars ve Rattlers) atlatmak icin gerceklestirmesi gereken
performans.

o Bulmaca ¢bzme: Kasalari, kapilar1 agmak i¢in gergeklestirilmesi gereken
davraniglar. Engellerin asilmasi i¢in gereken bilgilerin dogrudan verilmedigi
durumlarda anlatiya uygun yerlestirilen notlarin bir araya getirilmesi ve

sifrelerin ¢oziilmesi.
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Bunlarin yaninda, oyunun hikayesine etki etmeyen ancak oyuncunun, ilerleyen ve
zorlasan oyun seviyelerine ayak uydurabilmesi igin tasarlanan oneriler ve gelistirmeler

bulunmaktadir. Oyunda yer alan ve ludik olmayan bu davranislar sdyle siralanabilir:

o Envanter toplama: Tugla ve bos sise gibi esyalar bir firlatma araci olarak
kullanilabilmekte ve rakibin dikkatini dagitabilmektedir. Bulunan diger
nesnelerle bomba ve molotof gibi zarar verici araclar yapilabilmekte, alkol ve
kumas pargalar1 gibi nesneler kullanilarak ilkyardim malzemesi elde
edilebilmektedir.

o Silah gelistirme: Sahip olunan silahlarin daha etkili olabilmesi i¢in, toplanan
hurda parcalar1 kullanilabilmektedir. S6z konusu islem i¢in gelistirme masalari
bulunmaktadir.

o Karakter gelisimi: Ana karakterin oynanis stilini etkileyecek 0Ozelliklerin

gelistirilmesi i¢in bulunan ilaglar veya rehber kullanilabilmektedir.

Ayrica, oyunun mikro anlatisina katkida bulunabilecek notlar, her iki béliimde de yer
almaktadir. Bu notlarin bulunmasi, oyunun hikayesine etki etmemektedir. Ancak, Joel, Ellie
ve Abby’nin disinda oyun evreninde var olan diger karakterlerin hikayeleri bu sayede
ogrenilmekte ve oyunun hikayesi zenginlesmektedir. Bu notlar, anlatiya katkida bulunmanin
yanisira, baz1 boliimlerde oyuncuyu, yaklasan tehlikeye karsi uyarma ve ipucu verme gibi
gorevleri tistlenmistir. Dolayisiyla bu notlar, gerekli etkilesimi gergeklestirmek igin oyuncuyu

ikna edebilecek ek kaynaklar sunmaktadir.

Notlar ve envanterlerin yaninda, Part II’de bulunan Ellie’nin giinliigli, oyunda
anlatilmayan parcalar1 oyuncuya aktarmaktadir. Ellie, bu giinliie notlar almakta veya
resimler ¢izmektedir. Oyunun belirli bélimlerinde, Ellie’nin tanik oldugu 6zel durumlarda
notlar aldigr bu giinliige tekrar bakmak mumkinddr. Gunlukte, Part II’'nin hikayesi
baglamadan 6nce Ellie’nin yasadiklar1 hakkinda 6nemli bilgiler yer almaktadir. Ellie’nin eski
kiz arkadasi ile yasadiklari, Dina’dan hoslandigini anladigi ilk anlar bu giinliikkte yer
almaktadir. Part I1I’nin ilk bélimlerinde Joel’'u gozleri karalanmis bi¢imde siklikla
resmetmesi, oyun esnasinda Joel’dan bahsetmiyor olsa da Ellie’nin siirekli onu diigiindigii
seklinde yorumlanabilmektedir. Benzer sekilde, Ellie Mel’i dldurdikten sonra onun hamile
oldugunu anlamis, bu durum onda travmatik bir etki yaratmis, belki de bu yiizden giinliigiine

Mel ile ilgili hi¢bir sey yazmamustir. Giinliige siklikla ¢izilen giive semboli hem Ellie’nin
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kolundaki dévmede hem de Joel’un Ellie’ye hediye ettigi gitarin perdesinde bulunmaktadir.
Guveler, ilk sayfalarda kiigiik ¢izilmistir, ancak zaman gegtikce hem boyutlar1 biylimekte
hem de sayilar1 artmaktadir. Bu durum, Ellie’nin hislerinin siddetlendigi seklinde
yorumlanabilir. Ellie’nin giinliigiine almis oldugu notlar ve resimler, semiyotik ¢oziimlemeye

aciktir ve bir baska bilimsel ¢alismanin konusu olabilir.

Oyunda gergeklestirilen bu davranislar, oyunun uydu olaylarint olustururken,
sinematikler hikayenin akisini ve boliimler arasindaki gegisi saglamaktadir. Oyunun uydu
olaylarinin ve olaylar1 olusturan davranislarin, oyunun g¢ekirdek olaylar tizerinde degistirici
bir etkisi bulunmamaktadir. Béliimler arasi gegiste kullanilan sinematiklerde, oyunun anlatisi
geregi gergeklesmesi gereken bir aksiyon varsa, bu aksiyonu gerceklestirme ya da
gerceklestirmeme tercihi oyuncuya birakilmamaktadir. Oyuncuya sunulan bir aksiyon
gerceklesmeli ve oyunun anlatisi ilerlemelidir. Aksi takdirde oyun sonlanacak ve bolim
yeniden baslayacaktir. Ornegin, Part I’de Bill’in kasabasinda Joel tuzaga diismekte ve verilen
stre icerisinde hem tuzaktan kurtulmasi hem de Ellie’yi kurtarmasi gerekmektedir. Joel,
verilen stire igerisinde Ellie’yi kurtaramazsa oyun sonlanacak ve boliim yeniden baglayacaktir.
Part 1I’nin Gglncd bélumunde Ellie, Nora’dan hizli kosmak ve onu yakalamak zorundadir.
Aralarindaki mesafe ac¢ildigi an oyun sonlanacak ve boliim yeniden baslayacaktir. Bu
bolumun sonunda Ellie’nin Nora ile karsilasmasi sonucu Ellie’nin Nora’ya iskence etme
sahnesinde oyuncunun gergeklestirmesi gereken bir etkilesim mevcuttur. Oyuncu, ekranda
beliren tusa basmali ve iskenceyi baslatmalidir. Oyuncu bu davranisi gergeklestirmedigi
takdirde, yukarida anlatilanin aksine oyun sonlanmamakta, iskence sahnesi otomatik olarak
baslamaktadir. Bagka bir deyisle, oyuncuya sunulan bir tercih gergeklestirilmedigi takdirde,
oyunun anlatistna uygun davranis kendiliginden ger¢eklesmektedir. Oyunda yer alan
aksiyonlar, oyuncuyu ikna etmeli ve oyuncu tarafindan gerceklestirilmelidir. Bu davraniglar
gerceklestirilmedigi zaman ya oyun sonlanir ya da oyunun anlatisina uygun bir sekilde oyun
ilerlemeye devam eder. Cekirdek olayin ilerlemesi igin bu davraniglarin gerceklesmesi sarttir.
Bu noktada oyun mekanigi ikna edici ve tesvik edicidir. Oyunlar hem igerik bakimindan diger
medya araglar1 gibi ikna edici olabilirler, hem de “kanunlar”, “kurallar” ve “prosedrler”
aracihi@iyla yontemsel olarak ikna edici bir ara¢ (Seiffert & Nothhaft, 2015:261) olarak

karsimiza g¢ikarlar.

Oyuncunun gerceklestirmis oldugu bu davraniglar, oyunun uydu olaylarini

olustururken, oyunda bolca bulunan sinematikler ise oyunun ¢ekirdek olaylarim
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olusturmaktadir. Oyunun anlatisina yon veren ¢ekirdek olaylarin gergeklestigi sinematikler,
onceden tasarlanmis ara sahnelerden olusmaktadir ve oyuncunun bu sahnelere farkli bir
sekilde yaklasmasina izin verilmemektedir. TLoU oyunlarindaki bu sinematikler hem oyun
hem de oyunun ilerleyisi hakkinda kritik bilgi akisi saglamaktadir. Ayrica bu ara sahneler,
Part I’de Lakeside Resort / Golkenar1 Yazliklari boliimiiniin sonunda Ellie’nin cinnet gegirip
David’i defalarca bicaklamasinda oldugu gibi oyun oynanis1 esnasinda gerilim hissedilmesine
olanak saglar. Bu boliimlerde herhangi bir etkilesim ya da sarmalanma sekansi

bulunmamasina ragmen gerilim hissedilmesini saglayan sey bir sinematiktir.

Sinematikler hem olaylarin akisi iginde hem de boliimlerin giris kisminda yer
almaktadir. Part I’de Sarah’nin o6liimiinden sonra baglayan bir sinematikte, sporlarin
goriintiileri esliginde salginin biitiin diinyaya yayildigini anlatan ve Atesbocekleri cetesinin
manifestosunu ileten bir haber anonsu yer almaktadir. Part II’nin baslangicinda, Part I’deki
olaylart Joel’'un anlatimiyla Ozetleyen sinematigin ardindan oyunun kontrolii oyuncuya
verilmig, Part II’'nin bu interaktif acilis ekrani, oyuncunun hem anlatisal hem de duygusal
olarak oyun evreniyle bir bag kurmasini saglamistir. Oyuncu, bunu daha 6nceden bilmiyor
olsa da Part II’de bulunan bu interaktif acgilis ekran1 sayesinde, Joel ile son kez bir bolim

oynayacaktir.

Oyunun dinamikleri sayesinde oyunun kontroliiniin oyuncuda oldugu hissi verilmeye
calisilmis ancak sinematikler, bunun tam anlamiyla gergeklesmesini engellemistir. Cekirdek
olaylarin tamamini olusturan sinematikler, oyuncuyu yonlendirmekteyken; uydu olaylari
olusturan dinamikler sayesinde oyuncu oyunda ilerleyebilmektedir. Sinematiklerde
gerceklesen olaylardan sonra kontrol oyuncuya verilmis ve ilerlemenin oyuncu tarafindan
gerceklesmesi saglanmistir. Bu durumda, ¢izgisel tasarima sahip olan oyunlarda hem oyuncu
oyunu ilerletmektedir hem de oyun oyuncuyu yonlendirmektedir. Aarseth (2007) bu durumu

sOyle aciklar:

Oyunlar bizi yonetir. Oyuncular olarak bizler, oyun
oynarken adeta ikiye béliiniiriiz. Bir yarimiz gegici olarak oyun
tarafindan ele gecirilir. Oyunlarda gerceklesen olaylar,
olusumlar ve ihlal eylemleri kesinlikle onemlidir ¢iinkii bize

dogru ya da yanhs bir umut verirler. Bize tamamen hiikmeden
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oyun i¢inde kisa siireligine de olsa kontrolii tekrar

kazanabilecegimiz ihtimalini hatirlatirlar.

Basitlik prensibine gore, oyundaki her sey, bir tasarim sonucunda olugsmustur; oyun
evreninde yer alan her nesne, oyunun tasarimcist ya da programcisi tarafindan oraya
yerlestirilmistir (Evens, 2011:261). Oyunun boliimlerinde farkli lokasyonlarda bulunan notlar,
PlayStation’a ait diger oyunlara génderme yapan nesneler ve her iki boliimde de toplanabilen
koleksiyonluk pargalar, bu nesnelere ornek verilebilir. Notlar, oyunun mikro anlatisina
katkida bulunurken bir yandan c¢oziilmesi gereken bir bulmacanin pargasi olmaktadir.
Uncharted serisinin oyunlari, bu oyuna ait nesne ve gorseller, TLoU serisinde zaman zaman
karsimiza c¢ikmaktadir ancak bu nesneler toplanabilir degildir; sadece birer dekor
malzemesidir. Yine ayni oyuna ait olan Sic Parvis Magna yazili yiiziikk ve Crash Bandicoot
oyununda bulunan yumurta oyun igerisinde bulunabilmekte ancak koleksiyona
katilamamaktadir. Bunlarin yanisira, birinci oyunda ¢izgi romanlar ve Atesbdcegi kolyeleri,
ikinci oyunda koleksiyon kartlar1 ve giimiis paralar, oyunun farkli seviyelerinde
toplanabilmekte; bu nesnelerin hepsinin toplanmasi karsiliginda oyuncu konsol tarafindan
odiillendirilmektedir. Oyun i¢i nesnelerin toplanmasi ve oyuncunun profil pestijini
yukseltecegi 0Odiller kazanmasi, oyuncuyu tesvik eden bir baska mekanik olarak

gorulmektedir.

Populer kaltirin tikketim araglari, ideolojinin devamini saglamak i¢in siirekli kendini
yeniden uretir. Dijital oyunlar, popiiler kiiltiiriin bir pargast oldugu i¢in bu {liretimin bir pargasi
haline gelmektedir. Bu agidan baktigimizda herhangi bir dijital oyunun bir baslangict ya da
bir sonu yoktur. Biz hicbir zaman The Last Of Us oyununu bitirmeyiz; piyasaya ¢ikacak olan
yeni bir The Last of Us oyununu oynama arzusunun ig¢imizde yesermesine izin
veririz. Oyunun sonlandigi boliimlerde anlatinin da son bulmus oldugunu diisiinmek
oyuncuyu yaniltacaktir. Part I’in sonunda Ellie’nin Joel’u sorgulamaktan vazge¢mesi, Part
II’de diinyay1r bu 6lumcil enfeksiyondan kurtarmayi hedefleyen Atesbdceklerinin tekrar bir
araya gelmesi, oyunun anlatisinin devam edecegi seklinde yorumlanabilir; c¢linki her iKi

anlatida da kahramanin yolculugu heniiz sonlanmamustir.

Bu calismada cizgisel tasarima sahip olan oyunlardaki oyun dinamiklerinin, oyunun
uydu olaylarini; sinematiklerin ise oyunun c¢ekirdek olaylarini olusturdugu kanitlanmuistir.

Oyunun ludo-semiyotik ¢6ziimlemesinin yapilmasi, oyun igerisinde mevcut olan temsillerin

147



irdelenmesi ve c¢izgisel tasarima sahip olan diger oyunlar {izerinde caligmalarin yapilmasi,

literatiire yapilacak olan katkinin paymi artiracaktir.
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