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Hos geldiniz!

Oyun Giinliigii dergimizin 34. sayisiyla yeniden
karsimzdayiz!

Bu ay az ama giic¢lii oyunlarla dolu 6zel bir sayiyla
sizlerleyiz. Ug biiyiik yapim, ii¢ farkh diinyanin
kalbinde: Dying Light: The Beast, FC 26 ve uzun
zamandir beklenen Hollow Knight: Silksong.

Her biri kendi alaninda heyecani zirveye tasiyor!

Ayrica Nostalgia Giinliigii kosemizde, hiz
tutkunlarinin efsanesi SpeedRunners’a doniiyor,
reflekslerin konustugu o eglenceli giinleri

hatirhyoruz.

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

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

Bizimle oldugunuz i¢in tesekkiirler!
Keyifli okumalar!

Nur Betiil Aktas



https://www.oyungunlugu.com/
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Oyuncu, Silksong’un diinyasina ilk adimini
attiginda, Hollow Knight'tan asina olunan

o kasvetli ve los atmosferin yerini, her
kosesinden ipeksi bir 1s1gin siiziildiigli capcanh
bir diyarin aldigini hemen fark ediyor. Bu

yeni diinya, sadece renkleriyle degil, nefes
alan yapisiyla da oyuncuyu kendine cekiyor.
Hornet'in 6zgiin ve akici doviis tarzi, oynanisa
bastan sona dinamik bir tempo kazandirirken;
karsilasilan her yeni diisman, oyuncudan farkli
taktikler ve yeni yaklagimlar talep ediyor.
Boylece oyun, tekdiizelige hic yer birakmadan
surekli taze kalmayi basariyor.

Bir siire sonra, Silksong’un yalnizca

etkileyici gorselleriyle degil, sundugu
oynanis cesitliligiyle de oyuncuyu icine
cektigi anlasiliyor. Detaylara gosterilen

0zen, diismanlarin zenginligi ve haritanin
kesfetmeye acik yapisi, Silksong’u klasik bir
platform oyunundan ¢cok daha fazlasi haline
getiriyor. Kisacasi, oyun bastan sona her
aniyla oyuncuya yeni bir seyler sunma soéziinii
fazlasiyla yerine getiriyor.

Son yillarin en iyi iki boyutlu Metroidvania
oyunlarindan biri olarak 6ne ¢ikan Hollow
Knight'in devami Silksong, Avustralyali
bagimsiz stiidyo Team Cherry’nin imzasini
tasiyor. ilk oyunun yakaladigi bilyiik basarinin
ardindan, tam yedi yil boyunca yeni bir macera
icin heyecanla bekleyen oyuncular, Silksong ile
birlikte yepyeni bir diinyanin kapilarini araliyor.

Silksong, 4 Eyliil 2025'te PC, PlayStation 4

ve 5, Xbox Series X|S ve Switch gibi bircok
platformda es zamanli olarak cikis yapti. Dusiik
sistem gereksinimleriyle dikkat ceken oyun,
sadece siki hayranlara degil, yeni oyunculara
da kolayca ulasmayi basariyor. Boylece Hollow
Knight'in actigi yolun, cok daha genis bir
kitleye yayildigi goriiliiyor.

Elbette akillardaki en biiyiik soru, Team
Cherry’nin ilk oyunda olusturdugu o giiclii
mirasi nasil devralip daha ileriye tasiyacagiydi.
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Hollow Knight ile tiiriin ¢itasini epey yukari
cekmis bir ekipten, siradan bir devam oyunu
beklemek zaten miimkiin degildi. Goriilen o
ki, Silksong selefinden aldigi mirasi korumakla
kalmiyor; lizerine kendi 6zgiin kimligini insa
ederek oyunculara bambaska bir deneyim
sunmayi basariyor.

TEMEL HIKAYESI

Hollow Knight: Silksong, ilk oyunun biraktigi
yerden hikayeyi devraliyor fakat bu defa
kontrol The Knight'ta degil, serinin ikonik ve
gizemli karakteri Hornet'te. Oyuncu, Hornet'in
bakis acisindan bambaska bir maceraya
suriikleniyor. Hikayenin merkezinde ise,
Hornet'in kendini beklenmedik bir sekilde
Pharloom adli bilinmeyen bir krallikta
hapsolmus bulmasi yer aliyor. Buradan
kurtulmaya calisirken hem ge¢misine hem de
ailesine dair pek cok sir giin yiiziine ¢ikiyor.
Boylece Silksong, klasik bir “ascension” yani
yiikselis hikayesine doniisiiyor.

ilk oyunda, Hallownest'in ¢okiisiin ve salginin
golgesindeki kasvetli atmosferi, oyuncuya
surekli bir descent yani derinlere inis deneyimi
yasatiyordu. Hallownest'in katmanlari arasinda
gezinirken, unutulmus bir medeniyetin sirlari
adim adim ortaya c¢ikiyordu. Silksong ise bu
temel dinamigi kokten degistiriyor.
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Bu kez amac, derinlere inmek degil, yukariya
tirmanmak. Bu degisim, oyunun sadece
oynanisini degil, verdigi duyguyu ve genel
havasini da etkiliyor. Clinkii bu kez arka planda
cokusiin izleri yerine, yagsamin ve hareketin
hakim oldugu bir diinya var. .
Pharloom, Hallownest’in aksine yasayan

ve hareketli bir krallik olarak kurgulanmis.

Burada oyuncu, yol boyunca cok sayida NPC

ile karsilasiyor ve ana hikayenin 6tesinde yan

gorevler araciligiyla diinyayi daha yakindan

tanima firsati buluyor. Bu durum, kesif

duygusunu giiclendirirken, oyunun genel

temasinda da bir degisim yaratiyor: Artik

yikintilar arasinda kaybolmak yerine, canli bir
diinyanin parcasi olma hissi 6n planda.

Sonug olarak, Silksong’un hikaye kurgusu ve
atmosferi hem serinin koklerine bagli kaliyor

hem de oyuncuya bambaska bir yolculuk ‘
deneyimi sunuyor.

SILKSONG OYNANIS

Hollow Knight: Silksong'un oynanisinda,
Hornet'in cevikligi ve kendine has yetenekleri
her an hissediliyor. The Knight'in daha agir,
temkinli vuruslarini hatirlayan oyuncu igin,
Hornet'in doviis stili cok daha hizl ve akrobatik
bir tempoya sahip. Ozellikle platformlarin
kenarina tutunup yukari cikabilmek (mantling),
hem kesif sirasinda hem de catisma anlarinda
oyuna bambaska bir hareket 6zgiirliigii
kazandiriyor. Buna bir de grapple ve hizl
saldiri yetenekleri eklendiginde, oyuncu
kendini suirekli akis halinde, rakiplerinin bir
adim oniinde buluyor.

Silksong’un oynanisinda 6ne ¢ikan bir diger
unsur ise, diismanlarin 6nceki oyuna kiyasla
cok daha zeki ve atak olmalari. Artik karsiya
cikan yaratiklar, tipki oyuncu gibi refleksli
davranabiliyor; saldirilara karsilik verebiliyor,
yeri geldiginde geri cekilebiliyor. ilk oyundaki,
salgindan etkilenmis zombimsi diismanlar
burada yerini, canh ve bilin¢li varliklara
birakiyor. Bu sayede oyuncu, her karsilasmada
sadece hizli olmanin degil, zamani ve firsati iyi
kollamanin da 6nemli oldugunu fark ediyor.
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Tim bu yenilikler, Silksong’un diinyasinin
gercekten canl bir yer oldugu hissini
giiclendiriyor. Oyuncu, kesfederken hem
tehlikenin hem de oyunun ritminin daima
degisebilecegini anhyor; her yeni adim, yeni bir
meydan okuma getiriyor.

OYUN ICI MEKANIKLER

Silksong, oynanis tarafinda getirdigi yeni
mekaniklerle seriye taze bir soluk getiriyor.

En basta goze carpan degisiklik, Soul
sisteminin yerine gelen Silk bari. Hornet, doviis
sirasinda Silk barini dolduruyor ve bu kaynak
sayesinde hem 6zel yeteneklerini aktif hale
getirebiliyor hem de yeni healing sisteminden
faydalanabiliyor.

Healing sistemi ise ilk oyundan oldukca farkl.
“Bind” olarak adlandirilan bu 6zellik, Hornet'in
Silk barini kullanarak aninda — iistelik havada
bile — li¢ canini birden doldurmasina imkan
taniyor. Fakat bu hamle sirasinda alinan bir
darbe, Silk stogunun tamamini sifirliyor. Yani
iyilesmek artik daha hizli ama ayni zamanda
cok daha riskli. Bu sistem, oyuncunun
reflekslerine ve anlik kararlarina fazlasiyla
guveniyor.

Crafting mekanigi de Silksong‘un 6ne ¢ikan
yeniliklerinden biri. Yol boyunca toplanan
materyallerle farkli araclar, tuzaklar ve
bombalar iiretilebiliyor. Oyun boyunca
karsilasilan blueprint’lerle cesitlilik daha

da artiyor; oyuncu kendi oyun stiline uygun
kombinasyonlar gelistirme sansi yakaliyor.
Ozellikle “Grand Hunt” yan gérevlerinde, nadir
materyaller avlamak ve farkh ekipmanlar elde
etmek miimkiin.

Ekonomik tarafta ise iki yeni para birimi
one cikiyor: Rosary ve Shell Shard. Rosary,
tipki ilk oyundaki Geo gibi diismanlardan
kazaniliyor; kaybedilmemesi icin bir iplige -

dizmek gerekiyor. Shell Shard’lar ise Hornet'in - y P «
araclarini gelistirmek ve onarmak igin -
kullanihyor. e
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Bu sistem, oyuncuya kaynaklarini daha akillica
yonetmesi icin ek bir katman sunuyor.

Tim bu yeni mekanikler, Silksong’u sadece
klasik bir devam oyunu olmaktan cikarip,
oynanis anlaminda derin ve zengin bir tecriibe
haline getiriyor. Oyuncu icin hem ustalasma
siirecini uzatan hem de farkli taktikler
denemeye tesvik eden bir yapi ortaya cikiyor.

GOREVLER VE AGIK DUNYA

Pharloom, Silksong’un oyuncuya sundugu kesif
duygusunu bastan sona yepyeni bir seviyeye
tasiyor. Hallownest'e kiyasla neredeyse iki

kat daha biiyiik olan bu diinya hem yatayda
hem de 6zellikle dikeyde ilerlemeye imkan
taniyan yapisiyla dikkat cekiyor. Haritanin bu
kadar genis ve katmanh tasarlanmis olmasi,
oyuncunun siurekli yukariya dogru ilerleme
temasini her an hissetmesini sagliyor.

Boylesine biiyiik bir diinyada kaybolmamak
icin gorev sisteminin de evrilmesi kaginilmazd.
ilk oyunda hikaye ve yan gorevler cogunlukla
oyuncunun merakina ve dikkatine birakilirken,
Silksong'da gorev sistemi cok daha erisilebilir
hale gelmis. Artik gérevler meniiden kolayca
takip edilebiliyor; yol boyunca karsilasilan
sayisiz NPC ise oyuncuya farkh gorevler, sirlar
ya da yardimlar sunuyor. Toplama, avcilik ve
kesif gibi kategorilere ayrilan bu gorevler,
Pharloom’un her bélgesini bastan sona
arastirmak icin fazlasiyla tesvik edici.

Acik uclu diinya yapisi ise, oyuncuya tamamen
kendi yolunu gizme 6zgiirliigi veriyor. Ana
hikayeye odaklanmak isteyenler icin belirgin
bir rota mevcut, fakat ister yan gorevlerle farkl
karakterlerin hikayelerine dahil olmak, ister
haritanin en uzak noktalarinda gizli sirlarin
pesine diismek miimkiin. Gorevler yalnizca
NPC’lerle sinirli kalmiyor; haritanin cesitli
noktalarindaki ilan panolari da yeni maceralara
kapi araliyor. Boylece, kazanilan her yeni
yetenek veya aracla, daha once ulasilamayan
bélgelere geri doniip yeni sirlari kesfetmek icin
her zaman bir sebep ortaya cikiyor.






Tim bunlar birlestiginde Pharloom, yalnizca
biyukligiyle degil, sundugu cesitlilikle de 6ne
cikiyor. Renkli mercan ormanlarindan puslu
batakliklara kadar her bolge, kendine has bir
atmosfer ve meydan okuma sunuyor. Yiizlerce
farkh diisman ve onlarca boss karsisinda,
kesfetme istegi hic azalmiyor; cevre tasarimi
ise her yeni adimda merak duygusunu diri
tutuyor.

GRAFIKLER VE ATMOSFER

Team Cherry, Hollow Knight serisinin kendine
has el ¢izimi 2D sanat tarzini Silksong'da da
korurken, Pharloom’u 6nceki oyuna gore ¢ok
daha renkli, detaylh ve biiyiileyici bir diinya
haline getirmis. Oyuncu, haritada dolasirken
Gilded City, Misted Moors, Moss Grotto ve
Coral Forest gibi birbirinden farkl temalara
sahip bolgelere adim atiyor ve her bir alanin
kendine 6zgii gorsel kimligiyle karsilasiyor.
Mesela, Moss Grotto'da gezen bir oyuncu serin
ve huzurlu bir atmosferin tadini ¢ikarabiliyor.
Diger yanda, Misted Moors‘un puslu ve gizemli
havasinda ilerlerken, ortamin agirligi oyuncuya
hemen yansiyor. Bu cesitlilik sayesinde
Pharloom’da kesfetmek, her seferinde yeni bir
deneyim ve bambaska bir his birakiyor.

iste tam bu noktada, Silksong’un sanat
yonetiminin ne kadar giiclii oldugu ortaya
cikiyor. Oyun, sadece goz alici manzaralar
sunmakla kalmiyor; bu gorsellik oynanisa

da dogrudan katki sagliyor. Pharloom’un

dort bir yaninda karsilasilan zorluklar, kimi
zaman sevimli ve biiyiileyici, kimi zaman ise
gizli tehlikelerle dolu bir atmosferin iginde
yasaniyor. “Cute yet sinister” diye tanimlanan
bu stil, oyuncuya hem gorsel bir sélen sunuyor
hem de ardinda sakh olan acimasiz zorluklarla
dikkatini hep yiiksek tutmayi basariyor.

Animasyonlardaki kalite de g6z ardi
edilemeyecek diizeyde. Karakter ve diisman
hareketleri, Team Cherry'nin el isciligi

sayesinde son derece akici ve dogal goriiniiyor.

Doviis anlari ise, adeta bir ¢izgi film karesi gibi
canl ve etkileyici bir sekilde yansitiimis.
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Teknik tarafta ise Silksong, hem PC’de hem de
konsollarda 60 FPS sabit performansiyla 6ne
cikiyor. Oyuncu, uzun yiikleme siireleri ya da
donmalar yasamadan bu etkileyici diinyanin
keyfini kesintisiz bicimde siirdiirebiliyor.

SES TASARIMI VE
MUZIKLER

Silksong’un ses diinyasi, tipki gorselleri

gibi oyuncuyu bastan sona icine ceken bir
atmosfer sunuyor. Oyunun miizikleri, ilk
oyunda da imzasi olan Christopher Larkin’e
emanet edilmis durumda. Larkin’in orkestral
besteleri, her bolimde Pharloom’un farkli ruh
halini yansitacak sekilde biiyiik bir 6zenle
hazirlanmis. Melankolik piyano ezgilerinden
aksiyon anlarini destekleyen dinamik yaylilara,
ozellikle boss savaslarinda tansiyonu yiikselten
temalara kadar miizikler, oyunun duygusal
ritmini dogrudan sekillendiriyor.

Oyun sadece miizikleriyle degil, ses efektleriyle
de Pharloom’un gercekten yasayan bir

diinya gibi hissettirmesini sagliyor. Magara
tavanindan damlayan su, uzaktan yiikselen
garip yaratik cigliklari ve her bélgede degisen
riizgar ugultusu, kesif sirasinda dikkatini hep
diri tutuyor. Bu detaylar, ortamin atmosferini
guclendirirken, her kosede yeni bir seyle
karsilasma duygusunu artiriyor.

Diyaloglar ise oyunda neredeyse yok denecek
kadar az. Karakterlerden gelen kisa ve
anlasilmaz bocek sesleri disinda gercek bir
konusma duymak miimkiin degil. Bu sadelik,
oyuncunun dikkati tamamen miizige ve
cevredeki seslere yonlendirmesine olanak
taniyor. Boylece her yeni melodi, cevrede
duyulan kiicuk bir ayrinti ya da unutulmaz bir
boss temasi, Silksong’u akillarda kalici yapan
unsurlar arasinda yerini aliyor.

DUALSENSE PERFORMANSI

PlayStation 5°te Silksong oynayacak oyuncular
icin DualSense destegi oyunu bambaska bir

seviyeye tasiyor.

‘3 6







" 4

Kontrolciiniin titresimleri, Hornet'in hizli
saldinlarinda veya platformlarda savrulurken
avug icinde hafif bir heyecan birakiyor.
Doviis anlarinda ya da cevrede bir etkilesim
yasandiginda DualSense’in sundugu o ince
dokunuslar, ekrana bakarken hissettiklerini
ellerine de yansitiyor. Ozellikle adaptif
tetiklerdeki hafif direng, bazi 6zel aksiyonlarda
oyuncuya ekstra bir his veriyor; bu kiiciik

4 detaylar, Pharloom’un atmosferini cok daha
canli ve yakin hissettiriyor.

Tabii PS5'in hizli SSD’si ve 4K ¢oziinirliigi

de bu deneyimi tamamliyor. Haritalar arasi
gecisler goz acip kapayincaya kadar siriiyor,
ylikleme ekrani neredeyse unutuluyor. Oyuncu
olarak oyunun diinyasina kesintisiz bir sekilde
dalmak miimkiin oluyor.

Ancak isin PC tarafina gelince, DualSense’in
tiim ozelliklerini kullanmak bazen o kadar
kolay olmuyor. Titresim ya da dokunsal geri

. bildirim gibi detaylar her zaman otomatik
calismayabiliyor, bazen manuel ayarlamalar
ya da ekstra programlar gerekebiliyor. Kimi
oyuncu bu konuda hizlica ¢6ziim bulsa da

| PSS5'teki kadar sorunsuz ve entegre bir deneyim

yasamak miimkiin olmayabiliyor.

DEGERLENDIRME

Tim detaylari ve siirprizleriyle Hollow Knight:
Silksong, uzun bekleyisin sonunda beklentileri
karsilayan bir devam oyunu olarak one cikiyor.
Pharloom’un devasa ve 6zenle tasarlanmis
diinyasi, zengin atmosferiyle kesfetmeyi seven
oyuncular icin gercek bir hazine niteliginde.
Hornet'in hizli ve akici oynanisi, yeni eklenen
mekaniklerle birlesince, serinin hayranlarini
tatmin edecek derinlikte bir deneyim ortaya
cikiyor. Christopher Larkin’in mizikleri ise,
atmosferi her an daha da unutulmaz kiliyor.

4
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Ancak oyunun herkese ayni derecede hitap
ettigini soylemek zor. Seriye ilk defa adim
atan oyuncular, Silksong’un yiiksek zorluk
seviyesiyle basta bocalayabilir. Oyun; refleks,
sabir ve dikkat isteyen, kolay affetmeyen bir
yapl sunuyotr.

Ozellikle yeni healing sistemi — yani can
yenileme mekanigi — hizli diistinmeyi ve

dogru zamanda risk almayi gerektirdiginden,
alisik olmayan oyuncular icin baslangicta kafa
karistirici olabilir. Zorlu diismanlar ve kesif
odakl harita tasarimi, daha 6nce bu tiirde fazla
deneyimi olmayanlari zorlayabilir. Yani, ilk kez
Hollow Knight evrenine girenler icin Silksong,
sabir ve 6grenme siireci gerektiriyor.

Ote yandan, Hollow Knight't daha 6nce oynayan
ve zorlu platformer’lardan keyif alan tecriibeli
oyuncular icin Silksong gercek bir sélen
sunuyor. Hem oynanistaki derinlik hem de yeni
mekanikler, eski oyunculara alisiimisin disinda
bir tatmin ve tazelik saglhyor. Yine de healing
sistemindeki degisiklikler eski oyuncularin

da aliskanhklarini gozden gecirmesini
gerektirecek kadar farklilik sunuyor.

Teknik tarafta ise, 6zellikle PC'de DualSense
kontrolciisiiniin tiim 6zelliklerinin eksiksiz
calismamasi kiiciik bir handikap yaratabiliyor.
Konsolda daha sorunsuz bir deneyim elde
edilirken, PC tarafinda bazi teknik ayarlamalar
gerekebiliyor.

Tim bu zorluklara ve alisma siirecine ragmen,
Silksong’un sundugu yogun kesif duygusu,
atmosferi ve teknik basarisi, cogu kusurun
oniine geciyor. Pharloom’un her késesinde
yeni bir sir, farkl bir deneyim ve uzun siire
unutulmayacak anlar oyuncuyu bekliyor.

Gelistirici: Team Cherry

' Yayainci: Team Cherry

Tlirc: Metroidvania, Dé6vls,

(] Aksiyon ve Macera

Cikais tarihi: 4 Eylul 2025
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EA Sports, haziran 2022'de FIFA ile olan

isim anlasmasini sonlandirdigini acikladi.

EA Sports FC hikayesi ise bu karardan sonra

basladi. Eyliil 2023’te EA Sports FC 24 cikti.

Ardindan ise 27 Eyliil 2024'te FC 25 piyasaya
suraldd.

Electronic Arts tarafindan gelistirilen ve
yayimlanan futbol oyunu serisi EA Sports
FC’nin ticiincii oyunu EA Sports FC 26, 19
Eylil'de Ultimate Edition sahipleri ve erken
erisim hakki olanlar icin erisime acildi. Oyunun
standart siiriim ile lansmani 26 Eyliil'de
gerceklesecek. incelemeye baslamadan énce
Ultimate Team, Teknik Direktor Kariyeri ve
Rush moduna baglandigimi itiraf etmeliyim.
Acikcasi FC 25 ile cok zaman gecirememistim,
FC 26 kisa zamanda favorim oldu.

YENI OYNANIS SISTEMI

'z EA Sports FC 26 topluluk geri bildirimleriyle
biiyiiyen bir seri. Bunu da oyuna her yil gelen
yeniliklerle goriiyoruz. Bu incelemeyi PC
siirim deneyimlerimden yola c¢ikarak kaleme
aliyorum.
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Arayiiz ve meniilerdeki karmasanin beni
oldukg¢a yordugunu basta séylemem gerekiyor.
Elbette seriyi hayranlari kadar oynamasam da

orta seviye bir oyuncu oldugumu sodyleyebilirim.

Oyunun hizh ve akici yoniine degil de daha
dingin stratejik kararlar aldigim ve kendi

hikayemi yazdigim yonetim tarafi ilgimi cekiyor.

Kendi hikaye gecmeden 6nce gelin once seriye
neler gelmis bakalim.

Oncelikle oyundaki yeniliklere g6z atalim.

IKI FARKLI OYNANIS!

Rekabetci ve Ozel (Otantik) olarak
ayarlanabilen on ayarlarla oyun deneyimimizi
ayarlayabiliyoruz.

Rekabetci mod acgik¢asi oyun deneyiminizin
otomatiklestigi bir deneyim sunuyor. Diger
alanda ise bizi sut, pas, savunma, degisme,

top siirme (dribbling) ve kaleci yonetiminde
kritik ayarlar karsiliyor. Rekabetcide kapali olan
otomatik sut secenegi 6zel ile degistirilip acik
hale getirilebilir. Bu duruma o6rnek verirsek,
ceza sahasi icinde reaksiyon siiresinin kisa
oldugu durumlarda oyuncular otomatik olarak
kaleye dogru sutlar cekebilir.

—
——
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Taraftarlarn beklentisine gére Robin Yalgm, kalitesi ve Defans Oyuncusu

roliindeki tecriibesi nedeniyle diizenli olarak ilk on birde yer almal.. Kendisiilk on

birde olacak m?

( | Yiireklendir: Yalgin

Elbette genel olarak bu secenegi her tiirli
modda 6n ayarlardan degistirmemiz mimkiin.
Ama kisaca rekabetci ayarlarda, Ultimate
Team ve Clubs’ta daha hizli paslar, akilli kaleci
ribaundlari ve daha dogrudan kontrol sunarken,
0zgiin ayarlardaki oyun deneyiminde ozellikle
Kariyer gibi modlarda futbol deneyimi gercege
yakin bir his veriyor; daha mevki sorumlulugu
olan defans oyunculari, gercekci kose basari
oranlari, canli kale karambolleri ve daha
fazlasini igeriyor.

Ama bu durum sizi cildirtabilir. Daha stabil bir
oyun deneyimi ve siirprizlerden uzak durayim
derseniz rekabetci ayarlari tercih etmenizi
tavsiye ederim.

HYPERMOTION VU GELISIYOR

HyperMotion V teknolojisi FC 26’yi benzersiz
kiliyor. Oyunun icine girmek atmosferi yasamak
oldukea iyi hissettiriyor.

Son siiriim ile 183 profesyonel erkek ve

kadin futbol macindan alinan hacimsel
verileri kullanarak oyun icinde gercekgi
oyuncu hareketleri olusturuyor. Fenerbahce
ve Galatasaray oyuncularinin yizleri de
dijitallestirildi. Tam kadro takimlar, kaleciden
forvete kadar 6zgiin hareket stillerine sahip ve
diinyanin dort bir yanindaki elit oyuncularin
hareketlerini yansitan 1200'den fazla

kosu tipi bulunuyor. EA, gercek hayattaki
karsilasmalardan toplamda 1,3 milyar veri
topladi ve bu da oyunu olabildigince gercekgi
hale getirmeye yardimci oldu.

HyperMotion V teknolojisinin kullanimiyla

top fizigi ve kalecilerin oyun animasyonlari da
gelistirildi. Daha 6nce oynadigim oyunlardan
farkli olarak bu sene gercekten hem oyuncu
animasyonlari hem de oynanis mekaniklerinde
ciddi bir ivme yakalandigina sahit oluyorum.

) \

2SN 30 SN ‘INO X08X ‘S/X SITHIS X08X ‘¥Sd ‘SSd ‘dId W¥O04LlH1d

21



TR e iy

ot
B e

ey &
4 o
e (e
e M
g PR e

-
5
e,

X

Yeni oynanis sisteminin 6nemli bir parcasini

da kalecilerimiz olusturuyor. Voliimetrik
animasyonlar, yeni bir seviye deflektor kontrolii
ve teknik gelistirmelerle kaleciler artik daha
dogal reaksiyon alabiliyor. Kalecilere 6zel
gelismis animasyonlar ve 6grenme-tabanli
pozisyon alma davranislari gibi gelismeler
dikkat cekiyor.

FC 26'DA KARIYER MODU

: EI&iI“i 2025 OYUN GUNLUGD
b

FC 26°da teknik direktor kariyerinin yaninda
taraftarlari mest edecek oyuncu kariyeri de
yapabiliyoruz. Strateji oyuncusu olarak elbette
teknik direktor kariyeri favorim oldu. Yeni bir
teknik direktor olusturup Siiper Lig’e adim
atmak ve ardindan Eyilipspor ile miicadeleye
baslamak benim icin 6zel bir deneyimdi.

FM kadar detayh degil elbette ancak FC 26'da
kariyer sistemi de her yil daha da biiytiyor

ve gelisiyor diyebilirim. Stabil bir oynanistan
oteye gecilerek oyuncularla ve yonetimle
etkilesim cok iyi olmus diyebilirim. Ma¢ sonrasi
roportajlari cok siradan olsa da genel olarak
kariyer modunu bikmadan devam ettirecegime
eminim.

Bu yil gelen 6zellikler de etkileyici.

Beklenmedik olaylarla gelisen bu rol yapma
deneyiminde mali sorunlar, ansizin gelen
transfer teklifleri, sakatlklar ve dahasi oyun
deneyimini bir Gist noktaya tasiyor diyebilirim.

Ara yiizden sikayetci olmustum. Buradaic ice
gecen bir menii bizi karsiliyor. Teknik Direktor
Canli Merkezi ile klasik kariyer modu ic ice.
Bunu ¢ézmeniz biraz zaman alacak. Oncelikle
bir profil olusturup veya mevcut bir hocayi
alip hikayemize basliyoruz. Ancak mevcut
hikayemizin disinda bazi miicadelelerin yer
aldigi tamamen 6zel bir kariyer alani daha
mevcut.

Premier League: Premier League takimlarini
iceren senaryolar, mesela Tam Kariyerler, Canli
Baslangi¢c Noktalari veya Meydan Okumalar.
UEFA Champions League: UEFA Champions

Fs . x
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League ile baglantili Avrupa kuliip senaryolari.
Mevsimsel Etkinlikler: Transfer donemi esinli
senaryolar gibi temali Meydan Okumalar.

Belirli Turler: Farkh zorluklara sahip Road to
Glory tarzi Meydan Okumalar gibi belirli tiirdeki
Meydan Okumalar.

Bunlar zamanla gesitlenecek ve oyunculara
farkli deneyimler sunulacak gibi goriiniiyor.
Ben klasik bir oyuncuyum kariyerimde devam
ediyorum. Canim sikilirsa arada bu gorevlere
de bakarim elbet. Takim sectik imzay attik.
Basinin 6niine gectik ve takimla tanistik.
Takim kaptanim bana hos geldin dedi ardindan
giinler gectikte sozlesme icin kapimi ¢calan
oyuncularla dolu maceram devam etti.

Bu kismi bitirmeden EA notlarindan size
beklenmedik olaylarda neler gerceklesiyor onu
da aktarmak isterim:

Oyuncu iliskili Etkinlikler: Bunlar, kadronuzu,
onlari hafta hafta nasil yoneteceginizi ve bir
sonraki macin kadro listesinde kimlerin yer
alacagini etkileyen etkinliklerdir. Ornegin,
kilit bir oyuncu uluslararasi gorevdeyken
sakatlanabilir ve hafta sonunun 6nemli magi
icin ilk on birinizi yeniden diizenlemeye
zorlayabilir.




Kuliip ve Yonetim Etkinlikleri: Bunlar biraz daha

ust diizeydir ve kuliibiin uzun vadeli yonelimi
lizerinde daha biiyiik etkiler yapabilir. Ornegin,
ani nakit enjeksiyonlari veya takim lizerinde
sahibin miidahaleleri ve arada kalan her sey.
Taraftar ve medya etkinlikleri: Taraftarlarin ve
medyanin takiminizi nasil gérdiigii her zaman
kontroliiniiz altinda degildir, ancak onlarla
nasil basa ciktiginiz éyledir. Mag 6ncesi gece
oyuncularin yorgun kaldigi bir otel sorunu
veya taraftarlarin bilet almak icin kuyruklar
olusturdugunu gorebilirsiniz.

Beklenmedik etkinlikler her oyunu benzersiz
kiliyor. Yeni kararlar yeni bir yol ve hikaye
demek. Eger oyunda bir zorluk gérmek
istemiyorsaniz bunu kapatmaniz da mimkiin.

Teknik direktor kariyerinin ardindan kisisel
oyunculuk kariyerimize geciyoruz. Ama
burada da inanilmaz detaylar mevcut.

Yeni veya mevcut bir karakter secinin
ardindan takimimiza geciyoruz. Ozel bir

loca satin almaktan, PR kursuna katilmaya,
evimize yiizme havuzu yaptirmaktan

hayvan barinaklarina bagisa kadar satin

alma secenekleri mevcut. Icardi olarak
Galatasaray’'da oynuyorum :) Burada takim
olarak da oynatma secenegi mevcut ancak biz
oyuncumuzu oynatacagiz. 89'da giizel bir gol
atarak macin yildizi oluyorum. Gelisim puani
ve teknik direktor goriisii kazaniyorum. Simdi
geldi yatirinm yapmaya: E-spor takimi kurabilir
veya bir mobil uygulama cikarabilirim...

5 0G

Kozmetik markasi veya spor akademisi kulaga
hos geliyor.

Buradaki kritik mevzu her mac gelen gorevleri :
tamamlamak ve iyi bir oyun sergilemek. Anlik =«
olarak oyun puanimizin degismesi oyuna = —
baglyor. Saatlerini gomeceginiz bir oynanis 4
sistemi mevcut. Acikcasi ligtincii sahis modu

da olsa tadindan yenmezdi ama simdilik bu da

iyi.

ULTIMATE TEAM

Carsi pazar karisik. Oyunun en eglenceli
kisimlarindan biri de Ultimate Team kismi
olmus. Daha da gelistirilen bu modda, rekabet
on planda. Kadin ve erkek futbolcularla dolu
artik canli etkinliklerle harmanlanan modda
ozellestirmenin boyutu artirilmis durumda.
Artik rakibinizin oyundan kagmasi durumunda
oyunu kazanan taraf oluyorsunuz.

Benim gibi belli bir seviye de oyun deneyimi
bulunan oyuncular Ultimate Team’de biiyiik
tecriibeler kazanabilir. Gercek oyuncularin
benzersiz oyun stilleri karsisinda biiyiik
hiisranlara ugradim. Benim kadromda giimiis
kartlar yer alirken rakiplerim ilk 11’leri altin
kartlarla doldurmus durumdaydi. Sanirnm daha
cok sey 6grenmem gerekiyor :)
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RUSH MODU

Rush inanilmaz eglenceli bir deneyim. Ultimate
Team icinde yer alan ve mahalle maglarini
andiran bu modda farkl bir futbol deneyimi bizi
bekliyor. 5’'e 5 takimlardan olusan bu moddan
biiyiik keyif aldigimi sdylemeliyim. Bu boliimde
iyi bir arkadas bulmak ve birlikte oynamak
onemli. Elbette eger sansiniz varsa kisa
zamanda takim ruhunu da yakalaya bilirsiniz.

GRAFIK, OPTIMIZASYON

Erken erisimde sorunsuz bir oyun deneyimiyle
karsilastigimi soyleyebilirim. Oyunun
optimizasyonunda sorun yoktu. Grafikler ve
oyun mekanikleri de gayet iyi. Her yil iistiine
katarak giicleniyor.

TURKGE SESLENDIRME

FC 26’yi1 Tiirkce seslendirme ile deneyimlemek
mukemmel bir his. Cesitlilik olsa elbette

giizel olurdu ancak Ozkan Oztiirk ve Ertem
Sener’in Tiirkce spiker olarak oyunda yer
almasindan cok memnun oldum. Nihayetinde
bu seslendirmeler bir noktadan sonra gercekgi
gelmeyecektir, sistem kodlarinin tekrari olarak
karsimiza cikan sesler siritmiyor.

Bu da seslendirme sistemindeki basariyi
gozler oniine seriyor. EA’ya bu kadari icin bile
miutesekkiriz.

0G

DEGERLENDIRME l

Devam oyunu yapmak zordur. Bu durum diger
oyun serilerinde oldugu gibi FC serisinde

de karsimiza cikiyor. Ancak FC'nin kemik
hayran kitlesini de diger oyun topluluklariyla
kiyaslamamak gerekiyor. Bu ylizden EA
Sports’un isi her yil zorlasiyor. Beklentiler her
gecen sene de artiyor. FC 26 serinin zirvesi
noktasinda. Kendilerinin de dedigi gibi gelen
yeni oynanis mekanikleriyle “Simdiye kadarki
en gercekei futbol deneyimini” yagsatmaya
calismiglar.

Oyun icinde yer alan her modu ayri sevdigimi
soylemeliyim. Rekabetci bir oyuncu olmadigim
icin sakin bir menajerlik arada Ultimate Team
ve Rush benim igin yeterli.

Tirkce dil destegi ve seslendirme ile mutlaka
deneyimlemeniz gereken FC 26, 70 dolarlik
standart siiriimiiyle Tiirk oyuncular icin liiks bir
secenek olarak duruyor.

Ge11§t1r1c1 EA Romania, EA Vancouver
Yayinci:

Electronic Arts

Spor ve Simiulasyon
26 Eylul 2025

Tur:
Cikais tarihi:
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Zombilerin hiikiimdari oldugu, karanligin her
adimda ¢ok daha korkunc bir sekilde lizerinize
¢oktiigii bu hayatta kalma aksiyon oyunu
deneyimine hazir misiniz?

Techland'in gelistirdigi Dying Light: The Beast,
parkur mekanigini vahsi doviis sistemiyle
birlestirerek oyunculara gerilim dolu bir
deneyim sunuyor. Daha 6nceki oyunlarda
tanidigimiz Harran ve Villedor atmosferinin
otesine gecen bu yapim, sizi sadece zombilerle
degil, insanligin icindeki en karanlik tarafla da

yuzlestiriyor. Serinin ilk oyununun ana karakteri

olan Kyle Crane’in hikayesine hep birlikte
taniklik edecek ve onun bilinmeyen diismanlari
ile miicadele edecegiz.

Serinin koklii mirasini tasiyan Dying Light:
The Beast, ¢cok daha vahsi hale gelen enfekte
tirrleri, dinamik gece-giindiiz dongiisii ve zor
mu zor boss savaslariyla 6ne cikiyor. Peki sen
hayatta kalmak icin hem icindeki canavari hem
de disaridaki kiyameti yenmeye hazir misin?

DYING LIGHT: THE BEAST

doviisiinden galip geldikten sonra kendisine

bir sivi enjekte ediyor. Biiyiik doviis ardindan
Crane, The Mother’i 6ldiirerek kendisini
kanalizasyondan disariya atiyor fakat artik onun
icin vakit gecmis ve enfekteye doniisiiyordu.
“Spoiler bitti”

iste oyun tam olarak buradan sonrasini
anlatiyor, Crane eski patronlari olan Baron
tarafindan yillarca kovalaniyor ve yakalaniyor.
Baron, Crane’i yakaladiktan sonra ise ona 13
yil boyunca iskence ediyor ve deneylerinde
kullaniyor. Ana karakterimiz gozlerini bu
iskence sirasinda aciyor ve kontrolii aliyoruz.

Bir diiziine olaydan sonra bulundugumuz
tesisten kagcmayi basariyor ve kagmamiza
yardim eden kisinin yanina gidiyoruz. Bize
yardim eden kisi Baron tarafindan yaratilan
enfektelerin kanlarini viicutlarindan alarak
gliclenmemizi ve Baron’un karsisina cikmak
icin muttefik aramamizi soyliiyor. Boylece oyun
bizi glizel goziiken acik diinyasina birakiyor.

DYING LIGHT: THE BEAST

HIKAYESI

Oyunumuz Dying Light'in ilk oyununun
genisleme paketinin (Dying Light The
Following) sonundan bashyor “Spoiler uyarisi”,
ana karakterimiz Crane The Mother (Anne) ile

EKIM 2025 OYUN GUNLUGU

MEKANIKLERI

Canavari serbest birak!

Her seyden 6nce Beast Mod ile baslamak
istiyorum, Beast Mod ilk baslarda kontrol
edilemez bir gii¢ olarak basliyor ve bu cogu

zamanda istemediginiz zaman aktif olmasiile




wiclaniyor. Can barinizin altinda kirmizi bir
- ofke barimiz mevcut, bu 6fke barimiz doldugu
- zaman Crane kendinden geciyor ve enfekte

~ giicleri tarafindan kontrol altina aliniyor. Bu

surecte hicbir sekilde hasar almiyor ve cok hizli
sekilde yliksek hasarlar cikarabiliyor. Oyunun
ortalarina dogru yetenek agacindan bu giicii
istedigimiz zaman aktif edebilme yetenegine
sahip olabiliyor.

Yetenek agaci gergekten gok
kisitli kalmais

Dying Light: The Beast yetenek agaci
konusunda size ¢cok ucuk kacik seyler
sunmuyor, yetenekler genellikle tirmandiktan
sonra daha hizh kos, diismanlarin {izerinden
hopla, zombilerin kanini siirerek kamuflaj
olmak gibi oyununuzu ¢ok etkilemeyen fakat
hayat kalitenizi artiran igerikler olmus. Eski
oyunlarda bulunan ¢ok daha hizli tirman,
daha hizli kos ya da etrafina vuran agir

saldiri yap gibi yetenekler yok. Acikcasi
konusmak gerekirse kendi Crane’inizi cok fazla
kisisellestirememeniz bir yerden sonra oyunu
tekrara sokabiliyor.

Esyalarina iyi bak!

Dying Light: The Beast icerisinde kullandigimiz
silahlarin tamir edilebilme siniri mevcut,
ornek vermek gerekirse cogu silah nadirligine

0G

gore degismek lizere ortalama 5 kere tamir
edilebiliyor. Etrafta buldugumuz materyalleri
toplayarak esyalarimizi tamir etmemiz ya da
yenilerini iretmemiz gerekiyor.
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Crafting ise gercekten sinirh kalmis
diyebilirim, oyun icerisinde cogu zaman bir
seyler liretmenizin sebebi silahiniza eklenti
yapmak oluyor. Uretim icin oyun boyunca
yapacaginiz sey bandaj ve molotof gibi basit
seylerden olusuyor ve bu doviis derinligini
birazcik bastiriyor. Techland’'den buraya
birazcik daha 6zen gostermesini beklerdim,
oyun ne kadar ana mekanik olarak yeterli olsa
bile oynanisi gesitlendirmeleri harika olabilirdi.

Enfekte gesitliligi iyi olmus!

Oyun icerisinde enfekte cesitliligi gercekten
cok iyi olmus diyebilirim, Dying Light: The

T
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Beast oynarken farkh farkl tiirde diismanlarla
savasmak iyi hissettiriyor. Bu konu hakkinda
tek sikayetim ise doviistiigiimiiz bosslarin
sonradan normal diisman olarak karsimiza
cikmasi, cogu doviistiigimiiz boss ileride
gezerken karsiniza cikiyor ve size saldiriyor.
Bu durum baslarda fark edilmese bile orta-gec
oyunda cok tekrara biniyor.

Hizli seyahat mi1? Araba kullan-
maya ne dersin!

Dying Light: The Beast icerisinde hizli seyahat
opsiyonu bulunmuyor, oyun igerisinde her yere
fiziksel olarak gitmeniz gerekiyor. Bu durum
oyun basinda giizel gibi gelse bile bir yerden
sonra gercekten cileden ¢ikarabiliyor. Tam
olarak bu nedenden dolayi size benim yaptigim
ufak bir hile hurdadan bahsetmek istiyorum.
Oyun icerisinde geriye donmek istediginiz
zaman tek yapmaniz gerek sey oyundan
cikmak, oyundan c¢iktiginiz zaman oyun sizi
ana lisse ya da oraya yakin bir noktaya isinhyor.
Bu yontem ile bir yerden bir yere gitme isini
kisaltabilirsiniz.

Gece kovalamacasi gercekten
korkung!

Oyun icerisinde diger oyunlardan asina
oldugunuz Volatile tiirii enfekteler sadece
geceleri ortaya cikiyor, bu enfeklere gercekten
gugli, hizli ve akill. Geceleri disarida gezerken
bu Volatilelara yakalanmamanizda fayda var, bu
enfekteler sizi goérdiigii zaman etrafta bulunan
diger diismani cagiriyor ve sizi ¢cok hizli turan
taktigi ile araya aliyorlar. Peki bunlardan
kurtulmanin yolu yok mu? Aslinda bakarsak
bu yaratiklara karsi UV isinlari ¢cok ise yariyor,
Volatilelar UV 1sigina maruz kaldiktan sonra
hem direnc olarak zayifliyor hem de sizin
pesinizi birakabiliyor. Bu tarz bir kovalamaca
sirasinda UV 1s1g1 olan bir yere saklanmaniz ya
da glivenli bir bolgeye girip sabah olana kadar
uyumaniz en korunaklh yontem.

- EKIM 2025 OYUN GUNLUGU

# 1 - g
7 a0 = /

Atesli silahlar geri dondu!

Dying Light 2 Stay Human ile birlikte Techland
atesli silahlari oyundan tamamen kaldirmisti,
bu kararlari gogu oyuncuyu kizdirmis olacak
ki Dying Light: The Beast ile birlikte atesli
silahlar hayatimiza yeniden giriyor. Silah
mermisi bulmak gercekten zor ve silahlar
kullandigimiz zaman istiin enfekte zombiler
pesimizden gelebiliyor. Kisacasi Techland
silahlari biraz al ver dengesi lizerinde tutmaya
karar vermis. Peki bu durum ise yariyor mu?
Tabii ki ise yaramiyor, oyunun bir noktasindan
sonra o kadar giiclii oluyoruz ki hem silah
kullanmamiza hem enfektelerden korkmamiza
gerek kalmiyor.

GRAFIKLER

Dying Light: The Beast gorsel olarak bize
cok giizel bir evren sunuyor, oyunun renk
paleti sizi gercekten Alpler’de bulunan bir
kasabadaymissiniz gibi hissettiriyor. Oyun
sadece bir bolgeden olusmadigi icin ise her
gecilen kissimda daha farkh ve giizel grafikler
sunuyor.

Acikcasi soylemek gerekirse Dying Light: The
Beast gorsel olarak beni tatmin etmezmis gibi
geliyordu fakat oynadiktan sonra fikrim degisti.
Zombilerin viicut kaplamalari olsun nesnelerin
doku paketlerinin kalitesi olsun gercekten
basarili grafikleri var diyebiliriz.




NVIDIA RTX 4050 ekran kartlarinda bile orta
goriintii ayarlarinda 40 FPS almayi basaran
oyunun optimizasyonu basari olmus diyebiliriz.
Giiniimiiz oyunlarinin neredeyse hepsinin
optimizasyon sorunu oldugunu distiniirsek
Dying Light: The Beast gayet basarili bir
cilalama doneminden gecmis diyebiliriz.

MUZIKLER

Dying Light: The Beast oynarken cogu zaman
ilk oyunu oynuyormus hissine kapildim, bu
hisse kapilmaminin en biiyiik nedeni ise
miiziklerin asir1 nostaljik hissettirmesinden
baska bir sey degil. Crane ile gatilardan g¢atilara
hoplarken miiziklerin verdigi o nostaljik hissiyat
gercekten cok giizel hissettiriyor.

Olivier Deriviere tarafindan yapilan besteler
gercekten giizel olmus, deneyimli Fransiz

oyun bestecisi gercekten basarili islere imza
atiyor. Olivier Deriviere daha 6nceden A Plague
Tale, South of Midnight ve Assassin’s Creed
Freedom Cry gibi bir siirii biyiik yapimda yer
almis koklii oyun bestecisi.
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DEGERLENDIRME

Dying Light: The Beast, serinin onceki
oyunlarindan aldigi parkur ve hayatta kalma
mirasini basariyla giiniimiize aktarmis.

Gece kovalamacalari, Beast Mod ve parkur
mekanikleri ile size adrenalini asiri yiksek bir
oyun deneyimi sunuyor diyebilirim. Ne kadar
eksikleri olsa bile Dying Light: The Beast
bizden basaril bir puan aldi.

Peki Dying Light: The Beast fiyatini hak
ediyor mu? Eger seriyi zaten seviyor ve Kyle
Crane’in hikayesini merak ediyorsaniz goniil
rahathgiyla sans verebilirsiniz. Yok ben tekrar
eden oynanisi sevmem bana hikaye anlatsin
ya da ben rol yapmak istiyorum secimlerim
degerli diyorsan bu oyundan uzak durmak
isteyebilirsin.

Techland, Dying Light: The Beast yapimini
Tirkiye ozel fiyatlandirmasi ile Steam
tizerinden 44.99 dolar ve Tiirkce dil destegi

ile cikarmis durumda. Bu oyuna bu para verilir
mi diyorsaniz kesinlikle verebilirsiniz. Ancak
tekrar eden oynanistan ¢cabuk sikilan ya da
sadece derinlikli bir acik diinya aksiyonu
arayan oyuncular icin ise indirim beklemek cok
mantikli olacaktir.

Gelistirici: Techland
Yayinci:

Techland
Rol Yapma ve Korku
18 Eylul 2025

Tur:
Cikais tarihi:

Aksiyon,
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Emirhan Kara

SpeedRunners, DoubleDutch Games
tarafindan gelistirilen ve tinyBuild tarafindan
2016 yilinin nisan ayinda yayinlanan 2 boyutlu
parti platform oyunu. Oyunun temel amaci bir
yerden bir yere olabildigince hizli ve akrobatik
hareketler ile varmak.

Gelistirici DoubleDutch’in tek oyununun
SpeedRunners olmasina karsin yayinci
firmanin ellerinden o zamandan bu zamana
dek bircok kaliteli oyun mevcut, bunlardan
bazilarini soyle sayayim;

Hello Neighbor serisi, Punch Club serisi, Party
Hard serisi, | Am Bread, No Time To Explain.

BIR ZAMANLARIN
BITKI ORTUSU

Hatirlayanlar olacaktir ki bu basit oynanisi ve
renkli goriiniimii sayesinde bir donem YouTube
Tirkiye'nin bitki ortlisii haline gelen oyunlardan
birisi olmustu.

N

SpeedRunners -

Yazar:
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Nereye baksak SpeedRunners’i goriiyorduk,
kimisi arkadaslari ile girgir samata esliginde
oynarken kimisi hikaye modunda hirslanarak
biitiin karakterleri acmaya calisiyordu, ayni
bilgisayardan birbirlerine karsi oynayan
kardeslerden tutun gecenin bir yarisi
yabancilar ile oynayanlara kadar SpeedRunners
bir doneme damgasini vurarak oyun tarihinde
iyi yer etmisti.

ANA HIKAYEMIZE BAKALIM

Oyunun temelinde yer alan 4 karaktere karsi
SpeedRunner olarak kapistigimiz, slaytlar
tzerinden yiizeysel diyalog bazli bir anlatima
sahip olan hikaye modunda amacimiz XP
kasarak yeni karakterler agmak, pek tabi
elimizi isindirarak ¢cok oyunculu yaris modunda
rahat edebilecek kadar ustalagsmak.




KOSUCULAR HEP
YERLERINIZE!

SpeedRunners’in sevdigim mekaniklerin birisi
de kesinlikle bir yarisin bittigi noktada diger
yarisin baslamasidir, bu mekanige bir gcesit
checkpoint sistemi de diyebiliriz. Akicilik
acisindan oynanabilirligi arttirarak boliimiin
ezberi sekilde gecilmesini engelliyor. Yenilen
oyuncularin icindeki kazanma atesini harlayip
tekrar ayni yerde ufak bir parmak kiitletme
molasi verdirdikten sonra tekrar sahaya saliyor.

Giizel bir mekanik olmus.

PARKUR DINAMIKLERI

Bu oyunu oynamak cok keyifli. Ciinkii
mekanikleri hem basit hem de uzun siire
boyunca oyunculari tatmin edebiliyor, ziplama,
kayma, kanca atma ve o6zellikleri kullanmaktan,
elbette bol bol kosmaktan ibaret olan bir

oyun dinamigi var, arkada calan hareketli
miuizikler ve karakterlerin sanat dizayni
sayesinde oyunun verdigi keyif u¢suz bucaksiz
bir noktaya ulasiyor, kosmaktan kolay kolay
stkilmiyorsunuz.

Sikildiginizi hissettiginiz anlarda ise bir
karakter yahut bir harita degisimi ile atmosferi
bastan asagi yenileyebiliyorsunuz. O da mi
yetmedi, bir arkadasiniz ile takim kurarak
oynayabilir, en zor ayardaki botlara karsi
kendinizi deneyebilir, kendi parkurunuzu
olusturabilir veya hikdye modunu bir kez daha
oynayarak oyunun siiresini katlamaya devam
edebilirsiniz.

Bu tarz “sonu olmayan” oyunlari cok sevmekle
birlikte, bazi anlarda bazi yenilemelerin

taze kan olmasi amaciyla oyun ve kurgusal
evrenler adina kacinilmaz bir son oldugunu
diistinilyordum ki yapimcimizda ayni seyi
disiinmiis, ona en sonda deginirim, simdi
karakterlerden bahsedelim.

0G

KARAKTER CESITLILIGI

YARATICILIK SAGLIYOR

Bir zamanlarin meshur YouTuberlarinin

oldugu 2 DLC paketinin yani sira birgcok

0zglin karakter mevcut. Her birinin ziplama
animasyonlari farkh olarak hazirlanmis ve bu
da oyundaki karakter cesitliligine bir anlam
katmis. Ote yandan elbette ki tanidik ve
bilindik simalari géormek oyuna ayri bir lezzet
katiyor, sanki onlarla yarisiyormus hissi yaratip
oyunu biraz daha ciddiye almanizi saghyor.

‘SN ‘0d ‘WH¥041l¥1d

Kendi kafanizda bir hikaye kurup onlari
birbirleriyle kapistirarak bir galip belirlemekten
tutun sifirdan yiize bir kahramanlik hikayesi
dahi yazabilirsiniz, bu baglamda oyunun size
sundugu secenekler hayli yeterli.

Lakin onun disinda oyun icine dair herhangi bir
farklilik s6z konusu degil.

Hadi biraz bu konuya deginelim.
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HAS ARCADE MEKANIKLER

Hiz, dayanikhlik gibi unsurlar az 6nce de kast
ettigim lizere oyunda mevcut degil, yalnizca
bircok yaris oyununda olan turbo seceneginiz
var onun disinda karakterlerin birinin
digerinden hizli olmasi s6z konusu degil, sabit
bir hiz var. Bunu degistirmek icinse sizden
dogru anda ziplayip kanca atarak bir yerden bir
yere daha hizli sekilde ulasmaniz bekleniyor.

Her bir haritanin kendince tuzaklari ve
zorluklari oldugunda dolayi da bunu yapmaniz
pek kolay degil.

Diyelim ki bir boliimii ezberlediniz ve o
béliimde en zorlu bota, var ise en iyi oyuncuya
karsi bile oldukca iyi yarisip en kot ikinci
oluyorsunuz, bir bagka boliime gectiginizde bu
kabiliyetleriniz sizin elinizden alinacak zira bu
kez de o béliimii ezberlemeniz beklenecek.
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Bir bakima oyunu zorlastirsa da
stirdirrilebilirlige hizmet eden bir dizayn se¢imi
oldugu icin olmasi gerekenin bu oldugunu
soyleyebiliriz.

Hem itiraf etmek gerekirse bu tarz oyunlarin
simiilasyondan ziyade arcade ozelliklerde
olmasi oyuna ayri bir tat katiyor. Zira amacimiz
yalnizca eglenmek ve arkadaslarimizla giizel
vakit gecirmek oldugu icin ¢cok fazla kafa yorup
ek mekanik ezberlememize gerek kalmiyor.

TUZAKLAR VE SILAHLAR

Silah olarak dondurucu, kanca, fiize, kutu, geri
tepmeye yarayan bir koruma alaninin yani sira
arenaya yerlestirilmis lazerler, kutular, dikenler
ve bosluklar, karakter sayisi azaldiginda

veya surenin bitimi yaklastiginda listiiniize
kapanarak oyun alanini daraltan son perde,
acilip kapanabilen yan platformlar derken

bu oyunun kosuculara engel olusturabilecek
bircok zorlu etmen mevcut.

Oyunun sertligini arttirmasi bir yana dursun
arkadaslarimizi gicik etmeye yaramasi da ayri
bir liituf.

Yer yer tuzu biberi yer yer ise pamuk sekeri
kalan tuzaklar ve silahlar sayesinde zorluguna
ek olarak oyunun verdigi keyifte hayli artiyor.

MUZIKLER

Oyunun muzikleri dyle ikonik ki oynarken

hic arkaya farkli bir miizik agma ihtiyaci
duymuyorsunuz. Atmosferle uyum icinde olan
yeri geldiginde hizlanan yeri geldiginde ise
yavaslayan kaliteli bir bestecilik s6z konusu.

Uzun yillar boyunca oynamamama ragmen acgar
acmaz ezberimde kalan melodileri duymak
ylizimde tath bir tebessiim olusturdu, bu
hissiyati yaratmak pek kolay degildir.

Saygi duydum.

EKIM 2025 OYUN GUNLUGU

DEVAM HALKASI YAKIN

Serinin yeni oyunun bu yil icerisinde gelmesi
bekleniyor.

Gelistirici koltugunda bu kez Fair Play Labs
adinda, agirlikli olarak Nickelodeon temal
“All-Star Brawl” oyunlari yapan indie bir stiidyo
bulunuyor bu da beklentileri biraz diisiirse

de yine de yeni oyunda da yayinci firmanin
tinyBuild olacagini bilmek, alisik oldugumuz
SpeedRunners havasini tekrar gorebilecegimizi
distindiiriiyor.

SpeedRunners her ne kadar tas gibi bir oyun
da olsa artik 9 yillik bir cocukla ayni mre sahip
oldugunu disiiniirsek, biraz biiytidiigini ve
degisen oyun sektoriinde artik eski tadinin
kalmadigini séyleyebiliriz.

Bir devam oyunu hem bu tarz arkadaslarla
oynanacak giincel parkur oyunu eksikliginden
hem de seriyi yeniden diriltmesi acisindan
gayet yerinde bir karar.

Belki yeni oyunu ile bizleri yeniden arenalarinda
bir o yana bir bu yana kosturtur, kim bilebilir?




HALA HATIRLADIGIM
GUNKU GIBI
Toparlama faslina gececek olursak

SpeedRunners, hala hatirladigim giinkii gibi
sapasaglam bir parkur oyunu.

Haritalarinin gesitliligi, kafa yorulmus hikaye
modu, tek kisiyken de oynanabilen bir yapida
olmasi, renkli sanat dizayni esliginde oynayan
herkesin kulaklarinda kiilt bir halde yer etmis
miiziklerini de arkama alarak bana yeniden o
gunlerimi yasadigim bir deneyim sundu.

Hic yaslanmayan oyun diye buna derim.

Gelistirici: DoubleDutch Games
Yayinci: tinyBuild

Tur: Platform

Cikais tarihi: 19 Nisan 2016
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EYLUL 2025'TE OYUN DUNYASINDA
NELER YASANDI, KISACA OZETLEDIK.
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Cronos: The New Dawn c¢ikta

Bloober Team tarafindan gelistirilen Cronos: The

New Dawn, gelecegin corak topraklarinda gecen

karanhk bir hayatta kalma korku oyunu olarak PC ve
konsollara geldi. Cronos: The New Dawn'da oyuncular,
Gizemli Kolektif icin calisan bir Gezgin rolin( o
ustleniyor. Gorevleri, 1980’ler Polonya’sina acilan

zaman yariklarini bulmak ve gegcmiste olen onemli

kisilerin ruhlarini toplamak. CREROS

Hollow Knight: Silksong nihayet c¢ikti

457,505 535,213 poe il

Yedi yil siren bekleyisin ardindan, 6dulli aksiyon- —
macera oyunu Hollow Knight'in uzun zamandir -
beklenen devam oyunu Hollow Knight: Silksong //
oyuncularla bulustu. Oyun, ¢ikis giiniinde es \ i f
zamanl 500 binden fazla oyuncuya ulasarak serinin R 7a |
tarihindeki en ylksek oyuncu sayisina imza atti. \
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007 First Light c¢ikais tarihi aciklandi

IO Interactive tarafindan gelistirilen tGgtincu sahis
aksiyon-macera oyunu 007 First Light, 27 Mart
2026'da PC, PlayStation ve Xbox Series X/S
platformlarina gelecek. |O Interactive Kidemli Kiresel
lletisim Yoneticisi Yann Roskell, “IO Interactive
bunyesinde Glacier motorumuzla gelistirilen bu
tamamen orijinal Bond deneyimini, casuslugun
keskin gerilimini serinin meshur cesur gosterisiyle
harmanlayan, sifirdan yaratilmis bu deneyimi sizlerle
paylasmaktan gurur duyuyoruz.” dedi.
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Oyun sektdorunde dev hamle! EA, 55

milyar dolara satiliyor

Electronic Arts (EA), PIF (Suudi Arabistan Kamu
Yatirim Fonu), Silver Lake ve Affinity Partners'tan
olusan bir yatirim konsorsiyumu tarafindan
yaklasik 55 milyar dolarlik dev bir anlagmayla
satin aliniyor. Resmi karara gore, EA hissedarlari,
hisse basina 210 dolar nakit ddeme alacak ve bu
tutar, EA'nin yakin gegcmisteki zirve hisse fiyatinin
yaklasik %25 (zerinde bir prim anlamina geliyor.
Anlasma, nakit olarak yapilan en biytk 6zel sektor
devralmalarindan biri olarak tarihe geciyor.

Kaykay oyunu skate. UlUcretsiz olarak

erken erisimde!

Full Circle tarafindan gelistirilen ve Electronic

Arts tarafindan da yayimlanan skate. 16 Eyliul'de
PlayStation 5, Xbox Series X|S, PlayStation 4, Xbox
One ve PC'de Steam, Epic Games Store ve EA
uygulamasina erken erisim olarak geldi.

EA Sports FC 26 c¢ikta

EA Romania ve EA Vancouver tarafindan gelistirilen,
Electronic Arts tarafindan da 26 Eylil 2025'te yayimlanan
futbol simulasyon oyunu EA Sports FC 26, Tirkce

spiker destegi ile piyasaya surildi. FC 26'da 35'ten fazla
lig 750'den fazla kulip ve milli takim, 20 binden fazla
oyuncu yer aliyor.

Dying Light: The Beast c¢ikta!

Polonyali video oyun stiidyosu Techland tarafindan
gelistirilen ve yayimlanan Dying Light: The Beast, 18
Eylil 2025 itibariyla PlayStation 5, Xbox Series X|S ve
PC platformlarina geldi. Serinin yeni oyununda Isvicre
Alpleri'nden ilham alan Castor Woods'un karanlik
ormanlarinda zombilere ve fraksiyonlara karsi zorlu bir :
hayatta kalma mucadelesine atiliyoruz. /
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Hades 2 tam sirum olarak yayimlandi

Supergiant Games tarafindan gelistirilip yayinlanan,
Hades'in devami niteliginde bir roguelike aksiyon
rol yapma oyunu Hades 2, PC, Nintendo Switch,
Switch 2 ve macOS platformlarina tam stiriim
olarak geldi. Yunan mitolojisini ve cadiligin .
dogusuyla olan derin baglantilarini isleyen, sayisiz % Q'
defa oynanabilir, aksiyon dolu bir oyun olarak X
karsiniza gelen oyun Tirkce dil destegiyle oldukca

ilgi cekiyor.
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Forza Horizon 6 resmen duyuruldu!

Tokyo Game Show 2025'te sahneye ¢ikan
Playground Games, yaris severlerin yillardir
bekledigi Forza Horizon 6'y1 resmen duyurdu.
Serinin yeni oyunu, oyunculari Japonya'nin neon
isiklariyla bezeli sokaklarina ve tlkenin ikonik
rotalarina gottirmeye hazirlaniyor. Forza Horizon
6, 2026'da ilk olarak Xbox konsollari ve PC'de
piyasaya stirtilecek.

> 1'
Aksiyon oyunu Saros ic¢in c¢ikis tarihi ’*
aciklandi! -
‘F’j \
Returnal'in gelistiricisi Housemarque'in yeni oyunu 9 5 W
Saros, 20 Mart 2026'da PlayStation 5'e 6zel olarak i S

geliyor. Returnal ile bliylk begeni toplayan stiidyo, bu

kez oyunculari uzayin tehlikeli sinirlarina, sekil degistiren (' 4 " ;
dismanlarla dolu Carcosa gezegenine davet ediyor. ' — | bt 2

Avatar Frontiers of Pandora: From the

Ashes aralikta geliyor

Massive Entertainment tarafindan gelistirilen ve
Ubisoft tarafindan da yayimlanacak Avatar: Frontiers
of Pandora yeni genisleme paketi From the Ashes,
19 Aralik’ta Ubisoft+, Xbox Series X|S, PlayStation 5,
Amazon Luna, PC i¢cin Ubisoft Connect, Steam ve Epic
Games'e gelecek. Bu ek icerik, oyunculari Bati Siniri'nin
bir bélimi olan Kinglor Ormani'na ve yepyeni bir alana
cagiriyor.

40- EKIM 2025 OYUN GUNLUGU




YENI NESIL
OYUN HABERCILIGI

www.oyungunlugu.com




