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|§:JProject Songbird

Hos geldiniz!

Oyun GUnlUgU dergimizin 40. sayisiyla yeniden
karsinizdayiz.

Bu sayida; tamamen Ojibwemowin dilinde
seslendirilen ve yerli halkin kGItoronU merkeze
alan macera oyunu Reclaim! Azhe-giiwewining,
Ubisoft tarafindan yayimlanan ve sekil degistirme
mekanikleriyle éne ¢ikan rogue-lite hack-and-
slash Morbid Metal, Appalas ormanlarindaki
Ucra bir kulGbeye ¢ekilen mUzisyen Dakota’nin
yalnizh§ini anlatan sinematik psikolojik korku
oyunu Project Songbird ve hayaletleri Camera
Obscura ile alt etti§imiz Japon korku klasigine
Team Ninja imzasiyla modern bir yeniden yorum
getiren Fatal Frame 2: Crimson Butterfly Remake
incelemelerine yer veriyoruz.

Project Songbird’Un gelistiricisi Conner Rush ile
yaptigimiz réportaji da bu sayida bulabilirsiniz.

Nostalji GUnlUgU kd&semizde bu ay, post-apokaliptik
RPG’lerin kdse taslarindan Fallout (1997) ile

Wasteland’in tozlu yollarina geri dénUyoruz.

Her ay oldugu gibi yine gegen ay dolu dolu gegen
dijital oyun dUnyasina iligkin gelismeleri derledik.

Tek ortak noktasi oyunlar olan bagdimsiz ekibimiz,
desteklerinizle bUyUyor. Oyunlari ¢ok seviyoruz!

Bizimle oldugunuz i¢in tesekkUrler!

Keyifli okumalar!

Nur Betil Aktas



https://www.oyungunlugu.com/
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Ojibwe kUItOrunun kalbine yapilan bir
yolculuk, point-and-click (isaretle ve tikla)
maceranin samimi sicakligiyla bulusuyor.
Reclaim! Azhe-giiwewining, kaybolan bir dili
oyun dunyasinin i¢ine tasiyarak hem kultUrel
bir direnis hem de kUicUk ama etkileyici bir
macera deneyimi sunuyor.

BES YILLIK YOLCULUGUN HiKAYESi

K&r amaci gutmeyen bir kurulus olan
Grassroots Indigenous Multimedia (GIM)
tarafindan gelistirilip yayimlanan Reclaim!
Azhe-giiwewining, 26 Mart 2026 tarihinde PC
(Windows) ve Mac platformlarinda gikigini

yapti.

Bes yillik bir gelistirme sUrecinin ardindan
gun yuUzune ¢ikan yapim, Kuzey Amerika’'nin
en buyUk yerli halklarindan biri olan Ojibwe
topluluguyla yakin is birligi icinde sekillenmis.
Ojibwe halki, bugin ABD ve Kanada sinirlari
boyunca BUyUk Goller bdlgesinde yasayan
Anishinaabe ulusunun bir parcasi. Oyunun
gelistiriime sUrecinde Wisconsin eyaletindeki
Lac Courte Oreilles kabilesiyle tasarim
atolyeleri dUzenlenmis, dil aktivistleri ve
topluluk Uyeleri de projenin her asamasinda
aktif rol almis.

Boylesine bir emek ve misyonla yola ¢ikan
Reclaim!, henUz menUsUnNU agmadan
oyuncuda bir merak uyandiriyor. Peki bu
cesur vizyon, oyun olarak da tatmin edici
bir bUtune donusebilmis mi? Gelin birlikte
bakalim.

iKi DUNYA ARASINDA

- NISAN 2026 OYUN GUNLUGU

Reclaim! Azhe-giiwewining’de sehirde
annesiyle yasayan geng bir Ojibwe kizi olan
Miskwaa oluyoruz. Miskwaa, bUyUkannesini
ziyarete gelmis ve onun igin ormandan ¢esitli
malzemeler toplamasi gerekiyor. Ancak isler
beklendigi gibi gitmiyor.

Miskwaa ormanda uykuya daliyor ve gézlerini
actginda kendini tanimadigi, bUyUlU bir
ormanin ortasinda buluyor.

Bu yeni dUunyada ona rehberlik eden ilk figur
yaramaz ama iyi niyetli bir ruh olan Boozhii.
Boozhii, Miskwaa’ya bUyUkannesinin evine
donebilmesi icin Deer Island’a (Geyik Adasi)
ulasmasi gerektigini séylUyor. Yol boyunca
konusan hayvanlar, bilge bitkiler ve gesitli
ruhlaria dolu bu orman, Anishinaabe anlati
gelenedinden beslenen bir dunya olarak
karsimiza ¢ikiyor. Anishinaabe, Ojibwe halkinin
daicinde yer aldigi daha genis bir yerli ulus
grubunun adi. Bu halklarin sézIU gelenegi ise
dogayla i¢ ice gecmis bir ruh dUnyasi, hayvan
figUrleriyle aktarilan dgretiler ve kusaktan
kusaga aktarilan yaratilis hikayelerinden
olusuyor. Reclaim!'in ormani da tam olarak bu
gelenegdin dijital bir yansimasi.

isin en etkileyici tarafi ise bence su: Miskwaa
bu dUnyayla yalnizca Ojibwemowin konusarak
iletisim kurabiliyor. Sehirde bUyumus, kendi
koklerinden biraz kopmus bir geng olarak bu
zorunluluk, onu hem diline hem de kimligine
yeniden baglayan bir yolculuga dénUsuyor.

KOItur kurami gibi alanlarda sikga karsilasilan
in-betweenness (arada kalmislik) kavrami,
Miskwaa’nin karakterinde gok somut bir
bicimde hayat buluyor. Bu kavram, bir
bireyin iki farkli kOltur, dil veya kimlik arasinda
aslili kalmasini, higbirine tam olarak ait




hissedememe halini ifade ediyor. Miskwaa
tam da bdyle bir karakter: kentli ve kirsal,
modern ve geleneksel, ingilizce konusan ve
Ojibwemowin’e yabancilagsmis. Oyunun bu
gerilimi anlatinin merkezine yerlestirmesi,
hikayeyi basit bir “eve donus” anlatisinin
Otesine tasiyor.

POINT-AND-CLICK’IN SAMiMi HALI

Reclaim!, klasik point-and-click macera
oyunlarinin temel formUlUnU takip ediyor.
Broken Sword veya Monkey Island gibi tOron
efsanelerini oynamis oyuncular burada
kendilerini tanidik sularda hissedecektir diye
dUsUnUyorum. Fare ile ekrani kesfediyor,

- nesnelere tikliyor, esyalari envanterimize
aliyor ve bunlari dogru yerlerde kullanmaya
calisiyoruz.

Oyunun 6l¢edi bilingli bir sekilde kigUk
tutulmus. 2-3 saatlik bir oturusta rahatlikla
bitirilebilecek bir deneyim bu. Diyaloglari
hizlica gecerseniz sure daha da kisalabilir,
ancak bunu yapmak oyunun asil amacini
kacgirmak olur. CUnkU Reclaim!, zorlayici
bulmacalar kurmak yerine daha sade bir
etkilesim yapisini tercih ediyor.

Bu bakimdan esya etkilesimleri oldukga
sade tutulmus. Bir esyayi kullanabilecegdiniz
nesnenin Uzerinde o esyanin ikonu beliriyor,
bdylece rastgele deneme-yaniimaya ¢ok
fazla dUsmUyoruz. Combine (birlestirme)

mekanigi de mevcut olsa da nadiren devreye
giriyor. Yani envanter yonetimi oldukca
minimalist tutulmus.

Bu yaklasim NPC etkilesimlerinde daha da

belirginlesiyor. Esyalari karakterlere dogrudan
envanterden vermek yerine, konusma baslatip

diyalog sirasinda teslim ediyoruz. Bu tercih,
oyunu klasik envanter odakli point-and-
click’lerden ayiriyor ve agirligi kesiften ziyade
iletisime kaydiriyor.

DiL BiR MEKANIK OLURSA

Reclaim!’i tUrdaslarindan ayiran en belirleyici
ozelligi, Ojibwemowin dilinin oynanisin
merkezine yerlestirilmis olmasi. Ojiowemowin
burada bir menu secenedi veya alternatif
ses kanali olarak sunulmuyor. Dil, oyunun
varsayllan ve tek ses kanall. TUm diyaloglar
Ojibwemowin olarak seslendiriliyor, ingilizce
yalnizca diyalog kutularindaki altyazi

olarak mevcut. Bu tercih bilingli ve politik bir
karar. Gelistiricilerin kendi ifadesiyle oyun,
yerli dilleri kolonyalizmn dncesi dbnemdeki
gibi “varsayilan” olarak konumlandirmayi
hedefliyor. Oyuncu olarak ingilizce guvenlik
aginiz ortadan kalkiyor ve kendinizi dilin
melodisine, ritmine birakmak zorunda
kallyorsunuz
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Bu dil mekanigi sadece atmosferik bir tercih BUyUIU gercekeilik cercevesinde birgok sey
degil, bulmaca tasariminin da omurgasini kabul edilebilir olsa da oyunun neyi yapip
olusturuyor. Ojibwe kelime ve ifadelerini neyi yapamayacagimiz konusunda daha net
ogrenmek, bulmaca ¢ézme surecinin organik sinirlar gizmesi faydali olurdu.
bir parcasi haline geliyor.

Mizah konusunda Reclaim! olduk¢ca cesur

Bulmacalarin yapisi da bu yaklasimi davraniyor. Pop kUltUr géndermelerinden
destekliyor. Bulmacalarin cogu, dogayla bir modern internet jargonuna kadar genis bir
aligveris iligkisi Uzerine kurulu. Ormandan yelpazede espriler var. Bunlarin bir kismi gayet
bir sey aliyorsak, karsiliginda bir sey eglenceli ve beklenmedik anlarda gulumseten
sunmamiz bekleniyor. Bu yaklasim, dogayi turden. Ancak oyunun zaman zaman komedi
sdmuruUlecek bir kaynak olarak degil, karsilikli ile ciddiyet arasindaki dengeyi kaybettigi L
saygi gerektiren bir iliski ortagi olarak anlar da var. Bazl sakalar muhtemelen Ojibwe |
konumlandiriyor ve Ojibwe dinya gorusunun s&zlU gelenegindeki mizah anlayisindan

temel taslarindan birini oyuna ¢ok dogal bir besleniyor ama bu gelenege asina olmayan
sekilde yediriyor. oyuncular icin o anlar komik olmaktan ¢cok

anlamsiz kalabiliyor.

ORMANIN BULMACALARI

CGELENEK VE KARIKATUR ARASINDA

Reclaim! lineer bir ilerleme yapisi sunuyor.

Acik dUnya unsuru bulunmuyor, her alan kendi  Sanat ydnetimi iki farkl estetik

icinde kuguUk bir bulmaca havuzu barindiriyor arasinda ustaca gidip geliyor. NPC’lerle

ve bir bdlgeyi tamamlamadan digerine konustugumuzda ekrana gelen karakter
gecemiyoruz. ilerlemenin kilidini agmak codu portreleri, geleneksel Ojibwe woodland
zaman dogru NPC’lerle dogdru sirada konusmak (ormancil) sanat tarzindan ilham aliyor.

ve bu konusmalar sirasinda tetiklenen olaylari  Parlak renkler, cesur konturlar ve yerli tasarim

cozmekten gegiyor. Bu yapl, bizi alant iyice motifleriyle bezeli bu portreler, modern yerli
taramaya ve her karakterle etkilesime girmeye ressamlarin gagdas eserlerini andiriyor.
tesvik ediyor. Diger yandan oyunun genel dunya tasarimi
modern ve karikatUrize bir ¢izim tarz
Gorevlerin bUyUk cogunlugu mantikli bir akis benimsiyor. Bu tarz dzellikle komedi anlarinda
izliyor olsa da zaman zaman kafa karistiran devreye giriyor. Sanat ybnetmenligini Helskate
anlar da yok degil. Bazi bulmacalarin ¢ézim oyunundan tanidigimiz Renee Nejo ve Bob’s
mantigi, oyunun kendi kurdugu kurallaria tam Burgers animasyon ekibinden Josh Herron
olarak tutarli hissettirmiyor. Ustlenmis. Her iki isim de Coahuiltecan ve

Kumeyaay uluslarindan yerli yaraticilar ve bu
detay, oyunun gorsel dilinin neden bu kadar
organik hissettirdigini acikliyor.

Burada postkolonyal tartismalarda sikca
gUndeme gelen “temsil” meselesi somut

bir karsilik buluyor. Yerli bir kOItUr, disaridan
birinin egzotik bakisiyla degil, o kUItUrin kendi
o : yaraticilari tarafindan anlatiliyor.
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Bu yaklasim, her ekranda kendini hissettiriyor.
Orman alanlari, gél kenarlari ve sualti
bdélumleri de atmosfer agisindan birbirinden
farkli ruh halleri yaratmayi basariyor. Ozellikle
ormanin salt bir “dekor” degil, kendi sakinleri,
kurallari ve sesi olan yasayan bir varlik olarak
tasvir edilmesi dikkat ¢cekiyor.

Oyun, ormansizlasma ve su kirliligi gibi
konulara da deginiyor ama bunu didaktik

bir cevreci sdylemle degil, bu topraklari
yUzyillardir yurt edinmis bir halkin bakis
acisindan yapiyor. Doga burada korunmasi
gereken bir “kaynak” degil, konusulmasi ve
dinlenmesi gereken bir komsu olarak karsimiza
cikiyor.

OJIBWEMOWIN’IiN MELODISI

Ojibwemowin’in oyunun tek dili olmasi kararina
deginmistik. Simdi de bu kararin nasil hayata
gecirildigine, yani seslendirme performansinin
kalitesine ve muzikal tasarima odaklanalim.
Seslendirme kadrosu Ojibwe bUyuUklerinden
(elder), dil okulu mezunlarindan ve
dJretmenlerden olusuyor. Bu, profesyonel
seslendirme sanatgilarindan degil, dili
gergekten yasayan insanlardan olusan bir
kadro demek. Sonuc¢ olarak performanslar
stUdyo cilasindan yoksun olabilir ama
tasidiklari samimiyet ve koltirel agirlik, bu
eksikligi fazlasiyla telafi ediyor. Her karakter
kendine 6zgu bir tini tasiyor ve dili bilmesek de
sesin arkasindaki duyguyu hissedebiliyoruz.

0G

MUzik tarafinda ise daha karisik bir tablo

var. Oyunun bazi alanlarina dzel besteleri
gercekten akilda kalici. Sakin ve dogayla
uyumlu melodiler, bulundugumuz mekanin
ruh halini guglendiriyor. Ozellikle sualt
POIUMUNUN MUzigi, uzak vokallerle neredeyse
meditatif bir deneyime dénuUsuyor. Ancak

sik geri dénUlen alanlarin mozikleri bir sUre
sonra tekduzelesebiliyor. Ana merkez olan
orman alaninin neseli pargasi, tek basina
dinlendiginde hos olsa da ciddi bir sahneden
cikip bu melodiyle karsilasmak duygusal bir
kopukluk yaratiyor. Kisa bir oyun igin bu tor
tonal gegislerin daha dikkatli dengelenmesi
faydali olurdu.

MESAJ GUCLU, PEKi OYUN?

Reclaim! Azhe-giiwewining oyununu
yalnizca klasik bir point-and-click macera
olarak oturup puanlamak, bana bir yaniyla
haksizlik gibi hissettiriyor. CUNkU Reclaim!
salt bir macera oyunu olmanin &étesinde,
bir dili yasatma misyonunu da omuzluyor.
Bu iki kimlik bazen birbirini besliyor, bazen
de birbirinin dnune geciyor. Bu gerilim, hem
oyunun en buUyUk gUucU hem de en belirgin
sinirl.

GUclU oldugu yerde gercekten guclU.
Ojibwemowin’i oyunun tek sesi yapma karari,
sektérde benzeri olmayan bir cesaret. Gorsel
tasarimdaki ikili estetik, yerli yaraticilarin
elinde organik ve sahici bir dile donusmus.
Seslendirme kadrosunun profesyonel
aktérlerden degil, dili gercekten yasayan
insanlardan olusmasi, her diyaloga studyoda
Uretilemeyecek bir samimiyet katiyor. Bes
yillik emek, k&r amaci gutmeyen kicUk

bir ekip ve arkasindaki topluluk destedi
dUsunuldugunde, ortaya ¢ikan Uronun kalitesi
takdire deger.

Ote yandan oyun, kendi mekanik vaatlerini
her zaman yerine getiremiyor. Tiklama
alanlarinin belirsizligi, bulmaca mantigindaki
tutarsizliklar ve teknik taraftaki event flag




(olay tetikleyici) sorunlari, 2-3 saatlik kisa bir
deneyimde normalden fazla hissediliyor.
Mizahin ton degisimleri de deneyimi zaman
zaman kesintiye ugratiyor.

Ama sdyle de bir sey var: Reclaim!’i
kapattiktan sonra aklinizda kalan sey bozuk
bir event flag degil. Aklinizda kalan, hi¢
bilmediginiz bir dilin sizi nasil bir ormanin
icinden eve tasidigl. Zaten “Azhe-giiwewining”
de eve dbnmek anlamina geliyor ve bu

oyun, kaybolmaya yUz tutmus bir dilin dijital
dUnyada yeniden yuvasina kavusma hikayesi.
Kusurlarina ragmen bu deneyime taniklik
etmeye deder.

Gelistirici: Grassroots Indigenous

Multimedia

Yay1nc1: Grassroots Indigenous Multimedia
Tur: Macera
Cikais tarihi: 26 Mart 2026
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Bagimsiz gelistirici Felix Schade (Screen
Juice) tarafindan gelistirilen ve Ubisoft
tarafindan 8 Nisan 2026 tarihinde
yayimlanacak olan Morbid Metal, 3 boyutlu
tek oyunculu bir hack and slash aksiyon
oyunu olarak karsimiza gikiyor.

Erken erisim lansmani éncesi oyunu
deneyimleme sansi bulduk. Gelin oyunun
hik&yesine, mekaniklerine ve ilk izlenimlerimize
daha yakindan bakalim.

Gizemli bir operatér tarafindan yaratilan bir
karakteri canlandirdigimiz Morbid Metal'de
kiyamet sonrasi dUnyaya gozlerimizi aglyoruz.
Bizlere ise kendi akrabalarimizi yok etmemiz
bekleniyor ve bu acimasiz dunyada kendimizi
kanitlama “Eden” adindaki gizemli yaratik

ile birlikte insanlik tarihindeki bir sonraki
evrim olma amaciyla yorucu bir yolculuga
clkiyoruz.

OYNANIS SISTEMI

Mekanikler ¢ok ferah

Oyunun karakter hareketleri ve savas
mekanikleri dyle rahatlatici ki zaman
zaman arka tarafta akmakta olan akintiyi
seyrediyormuscasina ferahlayabiliyorsunuz.
Grafik béluUmunde ¢cok daha detaylica
deginecedim animasyonlara dair kisa bir
sbz etmem gerekirse, oyunun animasyon
kalitesinin, ozellikle ana karakterlerimiz icin
oldukca iyi oldugunu sdyleyebilirim.

Karakter agacimizda mevcut, orada ise
can ve saldiri ézellikleri gibi tercihe bagl
yUkseltilebilir bir agag¢ bizleri karsiliyor.

Ote yandan oyunda “Rutin” adi verilen
pasiflerde mevcut ve bu pasifler sayesinde
oyun icerisindeki saldiri istatistiklerimiz
artabiliyor, arkamiza bir drone yahut altimiza
bir bariyer yerlesebiliyor ve bu sayede savas
sirasinda kendimize destek bulabiliyoruz, bu
da guzel bir eklenti olmus.

S————

Bosluk ve islevi

Baslangi¢c merkezi olan bosluk, oyundaki
adiyla “The Void” ise Eden tarafindan ev
haline getirilen bir mekan ve bu mekdnda
oyuncunun hem egitimleri tamamlaniyor
hem de bolumler arasi gegis siralarinda veya
OlUp yeniden dogdugunuzda karakteriniz
yeniden buraya génderiliyor ve karakter
agaci ozellikleri, &zel saldirl ve rutin

secimleri, Void, Protocol ve Nexus Uzerinden
gerceklestirilebiliyor.

Nagcizane bir tavsiye olaraktan ilk dnceliginizi
karakterinizin can barini maksimum sinirina
ulastirmaniza vermenizi dneririm zira oyun
icerisinde her seyden ¢ok hiza, ondan da ¢ok
uzun bir can barina ihtiyaciniz olacak.

Karakterler arasi gegis ve farkhhklar

Flux yakin dovUste gU¢lU ve oldukga akicl
hareket edebilen bir Ninja gibiyken Ekku
isminin kibar durusuna kiyasla oldukca

agir ve tatmin edici saldirilar yapabiliyor,
Vekta ise tamamen taktik ve savas alanina
ninja yildizlar firlatarak olabildigince zarif
ve kontrollU bir sekilde savasabiliyor yani
anlayacaginiz U¢ karakter birbirine paralel
ama bir o kadarda harika bir uyum igerisinde
calisacak sekilde tasarlanmislar, oyunun en
bUyUk artisinin bu oldugunu sdyleyebilirim.

Savas igerisinde herhangi bir sinirlama
olmadan tek tus ile bir karakterden digerine
gecis yapabildiginiz Morbid Metal'de bu
pbasit gorunen ama aslinda ¢gok dnemli olan
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ve turundeki bircok oyundan kendini siyirip
6zgunlesmesini saglayan mekanik, oyunun
bircok yerinde sizlere can suyu olmayi
basariyor.

Ozellikle Flux'un akici ve hizli saldiri stiline
dogru yerde kullanip Ekku'nun agir ama
vurdun mu oturtan stili ile birlestirdiginizde
yagdmurun altinda dans edercesine gegis
efektlerinin de gérsel katkisiyla beraber,
iki karakterin hUnerlerini de sonuna dek
tUuketebiliyorsunuz.

Ister Ekku ile baslatin Vekta ile ilerleyip Flux ile
bitirin, ister Vekta ile baslatip Flux ile ilerletip
Ekku ile bitirin, secim tamamen sizin son
darbeyi yaparken ki ruh halinize birakiimis.

Diismanlarin karakterlerimize et-
kileri

Bir minyon, bir havadan ve bir tane de

tank dusmanimiz mevcut, her biri baska bir
ana karakterimizin zaafi ve digerinin asil
tendonu olarak karsimiza ¢ikiyor, érnegin
Flux, tanklara kargi ¢cok zayif kalmasina karsin
havadaki dusmanlara karsi cok etkiliyken
Ekkuda durum tam tersi, tanklar ve minyon
dUsmanlara kargi gok etkiliyken havadan
dUsmanlara karsi epey bir stabil kaliyor.

Vekta, o tam olarak denge, tUm tiplere karsi
esit 6lcUde bir tehdit zira oynanisi farkii.

GRAFIKLER VE ISIKLANDIRMA

Unity grafik motorunun etinden ve sUtunden
olumlu sekilde oldukca iyi faydalaniimis,
muazzam isiklandirmalar ve tatl bir grafik
kalitesi s6z konusu. Orta ayarlarda bile harika
gbérunen manzaralar ve akicl olan animasyon-
lar var.

Karakterlerin ve silahlarin tasarimlari
Karakterlerin tasarimlari ise muazzam ozellikle
de oyunun isimsiz basrolU diyebilecedimiz
Ekku gercekten muhtesem goérunUyor ama
diger karakterler olan Flux ve Vekta'da
gercekten cok saglam tasarlanmis karakterler
diyebilirim.

Her birinin, elbette ki temel animasyonlari
(yUrime kosma sigrama) ayni olsa da savas
animasyonlari arasinda daglar kadar fark var
ve bu fark oyunun oynanisina da epey bir arti
yazmis daha énce de belirttigim Uzere.

Silahlari da ¢ok guzel, hepsinin kendine
6zgu silahi var ve o silahlarin tasarimlari,
muazzamlar.

Karakter hareketlerine iliskin biraz
detaylandirma yapacagim demistim, oraya
degdinmemiz gerekirse eger her seyden édnce
Ozellikle dUsman tiplerinin oldukga kisith ama
etkili hareket animasyonlarina sahip oldugunu
ve yer yer savas alanini bizlere cehennem
ettiklerini su goéturmez bir gercek.
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EN BUYUK EKSiSIi

Bu oyunun kendine attigi en bUyUk eksi
kesinlikle Unity destekli olmasi, bilenler bilir bu
motor epey bir sUre boyunca bircok bagimsiz
oyun ve internet oyunu gelistiricisi firmanin en
bUyUk velinimetlerinden birisi oldu lakin epey
bir sUre boyunca da adindan kétU anlamda
sOz ettirdi, anlik gelen ¢okUslerden tutun
animasyonlardaki ufak tefek hatalara, cevre
kaplamalarinin zamaninda yuklenmemesine
veya karakterlerin birbirlerine adam akilli
temas etmemesine, Unity, bir sUru skandalda
basrol figur olarak karsimiza ¢ikti.

TUm bu dediklerime karsin bu oyunu
oynadigim sure zarfi boyunca yalnizca
karakter animasyonlarindaki ufak tefek
takilmalar ile sinandigimi ve bunlarinda su
ana dek bUyUk bir soruna yer agmadigini
belirtmeliyim.

e o

i

| :' Lakin yine de hedef tahtasina bir kere konan
.. bir motor oldugundan 6tdrG umuyorum ki eski
kronik sorunlari Morbid Metal cercevesinde
'} bir daha tekrarlanmaz.
£
\ ‘H. Su anki haliyle, oynanabilirligi yUksek ve guzel

grafiklere ve hos isiklandirmalara sahip bir
oyun olarak karsimiza ¢iktigini sdyleyebiliriz.

Wl

SES EFEKTLERI VE MUZIKLER

Ses ve muzik kalitesi bu kalibre bir oyundan

bekleniimeyecek duzeyde iyi 6zellikle bagimsiz

gelistirici tarafindan yapildigini sdyleyeceksek

bu oyun gercekten bu konuda da kendine has

. bir kalite citasi belirlemis ve kulaga hos gelen
muziklerin yani sira kaliteli dublajlar ve ses
efektleri mevcut. Ozellikle Eden, oldukga tok ve
tehditkar.

ROBOTIK BIR DMC

Tarz olarak bakildiginda bambaska bir
kafada olsalar bile kendine érnek aldigi bir

E""* oyun belirtmek gerekirse bu elbette ki Devil
May Cry serisi olurdu, bu oyun, iyi bir alternatif
olarak oldukga iyi bir is ¢cikarmis ve basina
oturdugum saatler boyu epey keyifli vakit
gecirdim.

GELISTIKCE GUZELLESECEK BiR OYUN

HenUz erken erigsime ¢ikis yapmasina ragmen
daha simdiden tas gibi olan ve bu haliyle bile
gayet yeterli olan Morbid Metal’i ilerleyen
zamanlarda gelecek guncellemeler ve tam
surum hali ile gok daha ayaklari yere basan
kaliteli bir yapim olarak karsimiza ¢ikarabilirler.

lyi bir ¢cikis yakalayacaktir

Cikmasina gunler kalan Morbid Metal,
gerek bir tutku isi olmasi gerekse arkasinda
Ubisoft gibi kallavi bir yayincinin bulunmasi
neticesiyle hak ettigi degeri goérebilecektir
diye dusunuyorum.

Cikisindan bir sUre sonra gelebilecek olan
ek paketler ile kargsimiza gikabilecek yeni

biyomlarin yani sira gelebilecek devam oyunu
ise kacinilmaz son olabilir.

Bu seriyi ve evreni, guzel korunabildigi
takdirde uzun sUrelerce gorebiliriz.

Gelistirici: SCREEN JUICE
Yayinci: Ubisoft
Tir: Hack 'n’
&1 Rogue-lite
Cikis tarihi:

Aksiyon, slash ve

8 Nisan 2026
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Project Songbird, aldatici derecede yalin bir
kurguyla acllisini yapiyor. Dakota, icinden
ctkamadigi bir yaraticilik tikanikliginin
ortasinda, bagdl oldugu muzik sirketinin
bekledigi albUmU tamamlamak icin
Appalachian ormanlarinin derinliklerindeki
Issiz bir kulUbeye c¢ekiliyor. Elinde gitari, ses
kayit cihazi ve yaklasan teslim tarihinin sessiz
baskisiyla bas basa kalan Dakota icin bu

kulUbe, kisa sUrede hem bir siginak hem de bir

hapishaneye donUsuyor.

Baslarda izolasyon ve sanatsal tikaniklik

Uzerine samimi bir portre gizen hikaye, geceler

uzayip orman issizlasmaya bagladikga gok
daha karanlik bir mecraya evriliyor. Ancak
Project Songbird’Un sundugu dehset sadece
dogaustu unsurlarla sinirl degil; o tekinsiz
agaclarin ve gdlgelerdeki yaratiklarin altinda
yas, yaratici tUkenmislik ve anlamli bir sey
Uretmeye calismanin agir psikolojik bedeli
yatiyor.

APPALACHIAN ORMANLARINDA
SESSIZ IZOLASYON

Project Songbird, ne tUr bir deneyim
sunacagini acik etmek konusunda hi¢ aceleci
davranmiyor. ilk anlarda Dakota’yl dadinik

bir dairede; bitmemis notlar, enstrUmanlar ve
bir tUrl0 asilamayan o yaraticilik tikanikhginin
sessiz huzursuzluguyla ¢cevrelenmis halde
buluyoruz. Bu kuguk ama etkili girizgah,

oyunun tonunu aninda belirliyor: Bu sadece
geceyi sag salim atlatmaya dair bir korku
hikayesi degil; baski altinda anlamli bir sey
yaratmaya ¢alisan birinin mUcadelesi.

Kisa sUre sonra Dakota, aradigi odaklanma
alanini bulma umuduyla Appalachian
ormanlarinin derinliklerindeki issiz bir kulUbeye
dogru yola ¢ikiyor. Oyunun ilk saatleri,

bu sessiz yalnizlik hissine iyice yaslaniyor.
KulUbeyi kesfediyor, eski bir pikapta plaklar
dinliyor, saga sola sac¢iimis notlari okuyor
ve Dakota'nin ruh halini gevre detaylart ile
ic monologlar Uzerinden bir yapboz gibi
birlestiriyoruz.

Bir noktaya kadar Project Songbird,
geleneksel bir korku oyunundan ziyade i¢sel
bir anlati deneyimi (narrative experience) gibi
hissettiriyor. GUndUzleri kulUbeyi cevreleyen
orman gayet sakin; agaclarin arasindan
sUzUlen yumusak isik ve uzaktan gelen yaban
hayati sesleriyle neredeyse huzur verici.
Ancak gece ¢oktugUnde ton, neredeyse fark
edilemez bir bicimde degisiyor. Orman artik o
kadar da misafirperver hissettirmiyor; gdlgeler
derinlesiyor ve izolasyon hissi cok daha agir
bir seye donusuyor.

Bu “yavas tempolu gerilim” bilingli bir tercih. ilk
tehlike sinyalleri belirdiginde, oyun Dakota’'nin
dUnyasini insa etmek icin o kadar gcok zaman
harcamis oluyor ki, Uzerinize ¢oken tekinsizlik
sadece mekanik bir unsur degil, son derece
kisisel bir his halini aliyor.




KulUbe artik sadece bir mekan degil;
dagiimamaya ¢alisan bir zihnin kirllgan
merkezi.

HAYATTA KALMA VE SAVUNMASIZLIK

Project Songbird, sadece sessiz bir kulUbede
dolasmaktan ibaret bir deneyim degil. Dakota
cevredeki ormani ve terk edilmis yapilari
kesfetmeye basladik¢a, oyun bizi “survival
horror” (hayatta kalma-korku) déngUsunu
tanimlayan ana mekaniklerle tanistiriyor.

Temelde oyun, surekli bir catisma yerine
kesif ve cevresel bulmacalara odaklaniyor.
llerlemek icin dUnyaya dikkatle bakmaniz
sart: Gizli yollari gésteren fotograflar, siz
bakmadiginizda yer degdistiren nesneler veya
cevreye sacgiimis notlardan birlestirilmesi
gereken ipuclarl... Bulmacalar oyuncunun
elinden tutmuyor ancak rastgele deneme-
yaniima yontemleri yerine dikkatli gézlemi
odUllendirecek kadar mantikli kurgulanmis.

Oyunun en karakteristik araglarindan biri
Dakota’nin ses kayit cihazl. Bu cihaz sadece
bir koleksiyon 6gesi degil; dUnyayla etkilesime
gecmenizi saglayan bir mekanik. Cihaz, belirli
anlarda ¢evredeki sesleri takip etmenize
veya hormalde duyulmayan ayrintilari
yakalamaniza olanak taniyarak atmosferi
derinlestiriyor. Gece ormanda ilerlerken
hisirdayan yapraklar veya karanliktaki tuhaf
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hareketler; bu cihaz sayesinde sadece birer
ses olmaktan ¢ikip, tehdidin orada bir yerde
olduguna dair huzursuz edici birer sinyale
doénusuyor.

DUsman tasarimlari da bu gerilimi arttirmak
Uzerine kurulu. Bazl yaratiklar, dogal olmayan
hareketlerle sizi takip eden ¢arpik, agagsi
figUrleri andirirken; digerleri klasik “Weeping
Angel” mantigiyla calisiyor: Sadece Dakota
dogrudan onlara bakmadiginda hareket
ediyorlar. Sonuc ise kesintisiz bir psikolojik
baski. Bir bulmacayi ¢ézmek igin arkanizi
dénmek veya bir nesneyle etkilesime girmek
bUyUk bir risk; cunkU arkanizdaki karanlk her
an mesafeyi kapatabilir.

GCatisma mekanigi var olsa da hi¢cbir zaman
guvenli bir liman sunmuyor. Dakota savunma
icin bir balta kullanabiliyor ancak kasten
kirlgan tasarlanmis. Birkag kullanim sonrasi
parcalanmasi, oyuncuyu tekrar saklanmaya
ve kacinmaya zorluyor. Elinizdeki silahlarin
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mermileri o kadar nadir denk geliyor ki,
oyunun bir shooter'a donusmesini engelliyor.
Bu, catismanin korku atmosferini zedelemesini
engelleyen akillica bir tasarim tercihi. Tam
kendinizi gu¢lU hissetmeye basladiginiz anda
oyun o dzguveni elinizden aliyor.

Ozetle, Project Songbird’Un mekanikleri sade
olsa da savunmasizlik hissini diri tutmak

icin incelikle ayarlanmis. Oyun sizi karmasik
sistemlere bogmuyor; bunun yerine arkanizi
dénmek, dikkatle dinlemek veya ne zaman
kacacaginiza karar vermek gibi kUgUk
kararlarin hayati dnem tasidigi bir atmosfer
yaratmaya odaklaniyor.

YARATICILIGIN BEDELI

Project Songbird’un akilda kalici anlarindan
biri oyunun ortalarinda karsimiza gikiyor ve
oyunun mekanikleri ve temalarinin ustaca
birlesimini en iyi sekilde ortaya koyuyor.

Dakota kendini eski bir piyano ve ilerlemek
icin dogru sekilde ¢alinmasi gereken bir dizi
notanin bulundugu karanlk bir odada bulur.
K&git Uzerinde bulmaca basit: dogru notalari
bul ve melodiyi ¢al. Ancak uygulamada
durum hic de gérundugu gibi basit degil;
¢cUNnkU oda bos degil.

Daha az dnce tanistigimiz o heykel gibi olan
yaratik, karanligin iginde bir yerlerde Dakota’yi
izliyor. Kural basit ama Urpertici: Sadece siz
ona bakmadiginizda hareket ediyor. GorUs
alaninizda oldugu sUrece donup kaliyor.
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Piyano ¢calmak igin bakisinizi tuslara, yani
asaglya gevirmek zorundasiniz. Ve bunu
yaptiginiz an, karanlidin icinden gelen o agir
nefes alislar ve hizla yaklasan ayak seslerini
duymaya basliyorsunuz. isin asil gerilim
noktasi su: Melodiyi parcalara bdime [UksunUz
yok; tek seferde, duraksamadan ve hatasiz bir
sekilde bitirmek zorundasiniz.

Daha da énemlisi, bu sahne tematik duzeyde
de islev goruyor. Project Songbird, yaraticiligi
tekrar tekrar kirilgan ve stresli bir sey olarak
ele aliyor ve bu an, bu fikri somutlastiriyor.
Dakota, baski altinda muzik yapmaya
calisirken, dikkatini dagittigr anda korkung bir
sey surekli olarak ona dogru yaklasiyor.

Sanat yapma eylemi mekanik olarak tehlikeli
hale geliyor.

Bu, bir bulmacay metafora dénustiren zekice
bir tasarim &érnegi. Yaraticilidi huzurlu bir kagis
olarak ele almak yerine, Project Songbird

onu ¢cok daha stresli bir sey olarak sunuyor:
kayglya, supheye ve basarisizlik korkusuna
karsi bir yaris.

ORMANDAKI YAS: GECMISIN
GOLGELERI

Project Songbird ilerledik¢ce, Dakota’nin
karsilastigr dehsetin basit bir dogaustu
tehditten cok daha fazlasi oldugu; kdklerinin
cok daha kisisel bir yere uzandigi netlesiyor.




En basindan beri Dakota’nin i¢ monologlari,
Uzerinde biriken baskinin sinyallerini veriyor.
Bagdli oldugu muzik sirketi bir tUrlU bitmek
bilmeyen o albumu bekliyor ve bu kulUbe
aslinda o “yaraticilik felcini” kirmak igin
tasarlanmis bir siginak. Ancak Dakota ile
vakit gecirdikce, bu tikanikligin hikayenin
sadece goérunen kismi oldugunu anliyoruz.
Ikinci perdeyle birlikte, Dakota’nin bu ormana
yaninda sadece gitarini degil, cok daha agir
bir yUkU de getirdigi gercegiyle yUzlesiyoruz:
Kardesi Finn’in 8lumu.

Finn’in intihari, Dakota’nin yolculugunun
Uzerine devasa bir golge dusuruyor.
Aralarindaki yaratici bag, Dakota’nin muzik
bitirme sancisini profesyonel bir aksakliktan
cikarip, kardesinin kendi ¢okusunun korkutucu
bir yansimasina donusturuyor. Kendi sonunun
da kardesininki gibi olacagdi korkusu; yani
izolasyonun, baskinin ve suphenin iginde
kaybolma dUsUncesi, oyunun ana gerilim
hattini olusturuyor.

Appalachian ormanlari bdélumler arasi bir
bag dokusu gorevi gbrse de oyunun dunyasi
bu agaclarin gok daha étesine uzaniyor.
Dakota ilerledik¢e, gegmisinden kopup gelen
“‘parcalanmis mekanlara” cekiliyor: Eski bir

is yeri, babasi ve kardesiyle paylastigi ev,

los bodrum katlari ve mUzik kariyerine ait
sahneler... Bu mekanlar fiziksel yerlerden
ziyade, carpitiimis bir formda su yUzine ¢ikan
anilar gibi hissettiriyor.

0G

Orman, bu anlar arasindaki bir gegis koridoru;
ancak Project Songbird’on asil duygusal
agirhgi bu ani kirintilarinin icinde gizli. Her yeni
cevre, Dakota’nin kulUbeye gelmeden ¢cok
once sirtlondigi yasi ve basklyl parca parca
A&nUmUze seriyor.

Bu mekanlara musallat olan dogaUstu
varliklar ise hikayedeki belirsizligi kéruklUyor.
Oyun boyunca Appalachian folklorundan
gelen, lanetler ve sifa ritUelleriyle
bagdastirilan “Grannywitch” figurine

dair atiflarla karsilaglyoruz. Ancak oyun,

bu figlrun tam olarak ne oldugunu asla
aciklomiyor. Dakota’yi takip eden bu varlik;
topragin kendisine bagli kadim bir gu¢c my,
yorgunluktan dogan bir halUsinasyon mu,
yoksa Finn'in 6lumuyle yuUzlesmeye calisan
bir zihnin psikolojik ¢okusu mU? Belki de
hepsinin bir kombinasyonu. Project Songbird
bu sorulara asla net bir yanit vermiyor ve
bu gizem, anlatinin en gU¢lu kozlarindan biri
haline geliyor.

PERSPEKTIF KIRILMASI: DORDUNCU
DUVARIN OTESI

Project Songbird, bir noktadan sonra anlattigi
hikayenin kurallarini sessizce degistirmeye
basliyor. ilerleyen bélumlerde oyun adeta
kendi kendini sabote ediyor. Basta teknik birer
aksaklik; yani yaziimsal hatalar, ani cokmeler
veya eksik texturelar gibi gérunen bu anlarin
aslinda bambaska bir amaca hizmet ettigi
yavas yavas ortaya ¢ikiyor. Bunlar birer hata
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degil; oyuncunun deneyimi kavrayis bigimini
yeniden sekillendiren bilingli anlati araglari.

Bu kesintilerin her biri Dakota’nin dunyasindaki
illuzyonu paramparca ediyor ve igeriye yeni
bir bakis agisi sizdiriyor: Oyunun yapimcisinin
perspektifi. Bu yapay “cdkmelerin” ardindan
oyuncu, gelistirici Conner Rush’in dogrudan
izleyiciye hitap eden mesajlariyla karsi karsiya
kaliyor. Bu anlar dogaustU korku unsurlariyla
bezenmis, gercek hayatla alakasi olmayan

bir Oykuyu, birdenbire gercek hayatin bir
yansimasli haline getiriyor.

Dakota’nin bitmemis mUzigi yUzinden
yasadigi husran, bagl oldugu muzik sirketinin
baskisi ve korktugu elestiriler; bir anda
gelistiricinin projeyi tamamlama surecindeki
kendi icsel yansimalariyla aynalaniyor.
Karakter ve yaratici arasindaki sinirlar
bulaniklasiyor. Oyun finale yaklasirken bu fikir
daha da somut bir hal aliyor: Project Songbird
bir noktada oyun motorunu tamamen bir
kenara birakip, bizzat gelistirici Conner
Rush’in yer aldidi bir canli gekim (live-action)
sekansina gecis yapiyor. Geleneksel bir ara
sahneden ziyade, oyunun igine gomulmus
kisa bir film niteligi tasiyan bu bdlUm; projenin
gelistiriime sUrecine eslik eden sUpheleri,
elestirileri ve yaraticilik sancilarini dogrudan
hedef aliyor. Gelistiricinin fiziksel olarak
anlatiya dahil edilmesiyle, kurgu ve gerceklik
arasindaki mesafe tamamen ortadan kalkiyor.
Oyun artik sadece Dakota’nin hikayesi
olmaktan ¢ikip, “bir oyun yapma eyleminin”
hikayesine donUsUyor.

Bu yolla Project Songbird, merkezi catismasini
yeniden kurguluyor. Dakota’'nin yasadigl
yaraticilik felci artik kendine has bir trajedi
degil, cok daha genis ve tanidik bir deneyimin
parcgasi olarak sunuluyor. Yeterince iyi
olamama korkusu, beklentilerin agirligi, elestiri
kaygisi ve bir seyin asla bitmeyecegine dair

o bitmek bilmeyen suphe... Bunlar sadece
sanatcilarin degil, pek cok insanin kendi
hayatinda tanidigl duygusal éruntuler.

NISAN 2026 OYUN GUNLUGU

Project Songbird, gelistiriciyi bizzat anlatiya
dahil ederek ormanda kaybolmus bir
muzisyen hikayesinden, cok daha derin bir
meditasyona donusuyor: Anlamli bir sey
ortaya koyma tutkusu ile bunun asla yeterli
olmayacagi korkusu arasindaki o kirilgan
zihinsel bosluga dair sarsici bir gézlem.

TEK KiSILIK BIiR VIZYONUN
PURUZLERI

Project Songbird, tum anlatisal hirsina ragmen
kUgUk dlcekli bir gelistirme surecinin izlerini yer
yer hissettiriyor; bu durum &zellikle mekanik
taraftaki iscilikte kendini gosteriyor.

DUsman yapay zekasl, oyunun ilk saatlerinde
gerilimi tirmandirmak konusunda oldukga
basarili olsa da yaratiklarin calisma

mantigini ¢6zdugunuz an biraz dngdrulebilir
hale gelebiliyor. Gizlilik sistemleri korku
atmosferini destekleyecek dUzeyde calisiyor
ancak olduk¢a sade bir yapidalar. Hizli

tepki vermeniz gereken anlarda karakter
hareketleri veya konumlandirma bazen hantal
hissettirebiliyor.

Catisma mekanikleri, ilk basta
goérundugunden daha fazla segcenek sunuyor.
Dakota oyunun ilerleyen asamalarinda
altupatlar ve tufek gibi, zamanla gelistirilebilen
atesli silahlara erisim sagliyor. Ancak
muhimmat o kadar kisitli ki, bu silahlar sizi
catismaya davet etmekten ziyade, gizliligin
veya kagisin sonug vermedigi anlarda
basvurulan acil durum secenekleri olarak
kalyor.
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Bu tercih, karsilasmalari her an diken
UstUnde tutsa da vurus hissi ve nisan alma
mekaniklerinin yer yer “ham” kaldigini
sdylemek gerek.

Deneyimin geneline yayilmis bazi teknik
tutarsizliklar da géze ¢arpiyor. Bazi
animasyonlardaki akicilik eksikligi, bélgeler
arasi gecgislerdeki purUzler ve atmosferi
kisa sureligine de olsa zedeleyen kicUk
hatalar mevcut. Bu pUruzlerin higbiri
deneyimi tamamen rayindan ¢ikaracak
kadar ciddi degil; ancak Project Songbird’Un
devasa butceli yapimlardaki o teknik
kusursuzlugu hedeflemedigini oyuncuya sik
sik hatirlatiyor.

Yine de bu kusurlar, oyunun bUitinunuU
baltalamak yerine Project Songbird’in
“fabrikasyon” bir ticari Urun degil, son
derece kisisel bir proje oldugu hissini
pekistiriyor. Oyunun atmosferi, tematik
derinligi ve anlatisal vizyonu o kadar baskin
ki, bu puruzleri kabul etmek cok daha kolay
hale geliyor.

GUNnUN sonunda oyuncuda kalan asil sey;
huzursuz edici ses tasarimi, Dakota’nin
anilarindan sUzulUp gelen mekanlar ve yas,
baski, yaratici tukenmiglik etrafinda értlen
o sarsicl hikaye oluyor. Project Songbird,
mekanik sinirlamalarinin étesine gegerek
hafizalarda yer etmeyi basariyor.

SONUGC: KUSURLU BIiR VIZYON,
KUSURSUZ BiR SAMIMIYET

Project Songbird kusursuz bir korku oyunu
degil ve &yle oldugunu da iddia etmiyor.
Gizlilik sistemleri olduk¢ca sade, dUusman
yapay zekasli zaman zaman éngorulebilir
hale gelebiliyor ve tek kisilik bir projenin
getirdigi o teknik “hamlik” yer yer kendini
hissettiriyor. Ancak bu sinirlamalarin hicbiri,
oyunun nihayetinde ulastigi basarinin
goblgesinde kalmiyor.
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Yaklasik bes saatlik sUresi boyunca Project
Songbird, standart bir bagimsiz korku
oyunundan ¢ok daha sira digi bir deneyim
sunuyor. Ozenle inga edilmis atmosferi,
piyano sekansi gibi akilda kalici anlari ve
Dakota’nin kigisel hikayesinin dtesine gecen
anlatisiyla oyun; bizzat yaratim surecini bir
gerilim ve korku kaynagina dénusturUyor.

Gelistiricinin kendi sesini ve perspektifini
anlatiya dahil etmesi, merkezi catismay!
bambaska bir duzleme tasiyor. Dakota’nin
yas ve sanatsal tikaniklikla mUcadelesi,
sadece bir karakterin hikaye arkasi
olmaktan c¢ikip; Uretim sancisi, beklentilerin
agirhigi ve kisisel bir sey ortaya koymanin
getirdigi o kacinilmaz sUphe Uzerine derin
bir meditasyona dénUsuyor.

Project Songbird, mekanik taraftaki “cila”
eksikligini samimiyeti ve 6ézgunlUguyle
fazlasiyla telafi ediyor. Bu, karanlktaki
canavarlarla ilgili bir korku oyunu; ancak
daha da énemlisi, sanatgilarin dunyaya
anlamli bir sey birakmaya ¢alisirken iginde
hapsolduklari o kirllgan zihinsel bosluga
dair bir hikaye.

Ve bu anlamda, sundugu en huzursuz
edici fikir ayni zamanda en durUst olant:
Bazen bir seyi yaratmanin en korkung
yani, o isin basarili olup olmayacagi
degil; bir gun gercekten “bitmis” hissedip
hissetmeyeceginizdir.

Gelistirici: FYRE Games,
Conner Rush

FYRE Games

Aksiyon ve Korku

26 Mart 2026

Yayinci:

Tur:
Cikis tarihi:
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FATAL FRAME 2:

CRIMSON BUTTERFLY REMAKE

Yazar: Selenge Bucak

ARSI

Silah yok. Tek savunma araci antika bir
fotograf makinesi. Hayaletleri durdurmak igin
vizbrden bakip deklangdre basmak gerekiyor
ama bunun icin onlarin bize dokunacak kadar
yaklasmasina izin vermemiz sart. 23 yil dnce
PlayStation 2’de dogan korku klasigi, Team
Ninja’nin elinde yeniden hayat buluyor. Kizil
kelebek yeniden uguyor - ve bu kez pesinden
gidenler, kaybolacaklarini bile bile ilerliyor.

FATAL FRAME 2 GERi DONDU!

Team Ninja tarafindan geligtirilen ve Koei
Tecmo Games imzasi tasiyan Fatal Frame

2: Crimson Butterfly Remake, 12 Mart 2026
itibariyla PS5, Xbox Series X|S, Nintendo
Switch 2 ve PC (Steam) platformlarindaki
yerini aldl. TOronun en iyi érneklerinden biri
olan bu hayatta kalma-korku yapimi, serinin
hayranlarini uzun bir aradan sonra yeniden o
tekinsiz atmosfere davet ediyor.

2003 yilinda PS2'de dogan ve serinin zirvesi
kabul edilen orijinal yapim, 2012'de Wii igin
yeniden yorumlanmis olsa da o surum
yalnizca Japonya, Avrupa ve Avustralya’da
yayimlanmis; Kuzey Amerika dahil genis bir
kitleye hi¢ ulasamamisti. Simdiki Remake ise
basit bir gorsel iyilestirmenin ¢cok otesinde
duruyor: Rise of the Ronin ve Nioh 3 gibi dev
projelerde kullanilan Katana Engine ile sifirdan
insa edilen bu surum, koklU bir yeniden
dogusun temsilcisi.

NISAN 2026 OYUN GUNLUGU

KORKUNUN ALTINDAKi TRAJEDI

Hikaye, ikiz kardesler Mio ve Mayu
Amakura’nin, yakinda bir baragj projesiyle
sular altinda kalacak olan ¢cocukluk vadilerini
son kez ziyaretiyle basliyor. Ancak doga
onlari bekledikleri gibi karsilamiyor: Kizil bir
kelebegin pesine takilan Mayu, Mio’yu da
pesinden surukleyerek haritalardan silinmis
efsanevi Minakami KoyU’ne, yani “Kayip Kdy’e
hapsediyor.

Laneti anlamak igin kdyun gegmisine bakmak
gerekiyor. Minakami K&yU, yeraltindaki

Hellish Abyss (cehennem ucurumu) adi

verilen bir gecidi barindirlyordu ve bu gecidi
mUhUrlemek icin Crimson Sacrifice (kizil
kurban) ritUeli uygulaniyordu.
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PLATFORM: NINTENDO SWITCH 2, PLAYSTATION 5, PC VE XBOX SERIES X/S
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RitUel bir ikiz ¢iftini gerektiriyordu:

Secilen ikizlerden biri digerini bogacak,
ruhlar birleserek kizil bir kelebegde dénUsecek
ve ugurumu muhUrleyecekti. Fakat gegcmisteki
son ritUelde Yae Kurosawa kaginca, kardesi
Sae tek basina kurban ediliyor. ikiz bagd
olmadan gerceklesen bu basarisiz toren,
kdyUn karanlik tarafindan yutulmasina

ve Sae’nin intikamci bir ruh olarak geri
dénmesine yol aciyor. Simdi Sae, yarim

kalan bu trajediyi Mio ve Mayu Uzerinden
tamamlamanin pesinde.

Ancak bu anlati, basit bir “lanetli kdyden
kagis” OykUsUnUn ¢gok Otesinde. Kardesler
arasindaki iliski, Mionun Mayu’nun bacagini
sakatlattigr o gunden bu yana tasidigl
sucluluk ve Mayu’nun kirllganh@inin altindaki
karmasik gugle oyunun asil duygusal
omurgasini olusturuyor. Bu dinamik, Sae ve
Yae'nin trajedisini yansitan bir ayna iglevi
goérerek hikayeyi katmanlandiriyor. En dikkat
cekici ve hogsuma giden nokta ise su: Ne Mio
ne de Sae, birileri tarafindan kurtariimayi
bekleyen figurler. ikisi de kendi kaderlerinde
aktif rol oynuyor. Sonucta kdyun devami

icin bedel 6deyenler hep kadinlar ve hep
ikizler. Bu dUzenin sUrmesi ugruna talep
edilen fedakarligin kimin omuzlarina bindigi
sorusu, korku katmanlarinin altinda sessizce
yankilaniyor ve oyunu sadece korku degil;
fedakarlik, sucluluk ve gug iliskileri Uzerinden
okumamiza izin veriyor.

Bu katmanli yapi, oyunun sonlarina da
yansiyor. Farkli finaller sunan yapimda,
remake’e dzel eklenen “Remaining Sun”
(kalan gUnes) sonu serinin karanlik tonuna
beklenmedik bir umut katiyor. Bdylece hikaye,
basladidl noktadan ¢ok daha genis bir
duygusal spektruma ulasarak tamamlaniyor.

Fatal Frame 2: Crimson Butterfly REMAKE
oynanisi ve yeni taktiksel ozellikler

Oyun UcUNcU sahis perspektifinden ilerliyor.
Karanlik koridorlari fenerle aydinlatiyor,
belgeleri topluyor, bulmacalari ¢ozUyoruz.
Orijinal oyundaki sabit kamera acilari
tamamen terk edilmis, yerini serbest omuz
UstU kamera almis.

Bu degisiklik daha modern ve kontrol edilebilir
bir deneyim sunuyor tabii ama 2003’'te o

sabit acilarin yarattigi “kdseyi déonerken ne
gobrecegimi bilmiyorum” tedirginliginden bir

parca kaybedildigini de hissedeceksiniz.

Kesif sirasinda kurulan bu gerilim, ilk Wraith
(dUsman ruh) karsilasmasiyla birlikte yerini
daha aktif bir mUcadeleye birakiyor. L2 ile
Camera Obscura’yi kaldirip birinci sahis
vizdr moduna gectigimizde oyun bambaska
bir ritme giriyor. Wraith’lerin Uzerindeki

Focal Point’leri (odak noktalari) ne kadar

iyi hizalarsak, ¢ekilen fotograf o denli fazla
hasar veriyor. Bu sistem orijinalin sarj tabanli
mekaniginin yerine gelmis ve savasa guzel bir
taktiksel derinlik katmis.

Bu taktikselligin zirvesi ise Fatal Frame Shot
(6lumcul cekim). Bir hayalet tam Uzerimize
geldiginde, filament kirmiziya déndugu o
son anda deklansére basarak devasa hasar
veriyoruz ve Fatal Time (6lUmcUl zaman)
tetikleniyor. Bu kisa pencerede sinirsiz Type-
07 filmiyle pes pese ¢ekim yapabiliyoruz. Yani
en bUyUk hasari verebilmek icin hayaletlerin
burnumuzun dibine girmesini beklememiz
gerekiyor, gercekten terleten bir risk-6dul
dengesi. Ayrica Wraith'in cani distugunde
ekran kenarlarinin yanip sénmesiyle beliren
Shutter Chance (deklansér firsat) da bir
sonraki ¢gekimin gUcUnu katliyor.




Remake bu temel ddnguye iki yenilik eklemis.
iIki, cdmelip feneri kapatarak saklanmamizi
saglayan Stealth sistemi. Devriye gezen

gUclU ruhlarin arkasindan sizip yuksek hasarli
fotograflar cekmek gerilimi artirtyor. ikincisi

ise X tusuyla yapilan Dodge hareketi. Bu iki
Ozellik orijinaldeki ¢caresizlik hissini bir miktar
torpUlese de karsiliginda cok daha dinamik ve
cesitli bir oynanis sunuyor.

OYUN iCl MEKANIKLER

Savas dongusu bu kadar. Ama Camera
Obscura’nin isi bununla bitmiyor. Bu

kamera oyunun taktiksel kalbini olusturuyor.
Remake’de eklenen Filter sistemiyle artik dort
farkli filtreyi anlik degistirebiliyoruz.

Standard Filter (temel filtre) varsayilan
segenek, ozel cekimle Wraith'leri geri itiyor.
Paraceptual Filter (g6zgu filtresi) menzili
artirip savasta hayaletleri kér ederken, kegsifte
Mayu’nun ayak izlerini takip etmemizi ve
gecmisteki olaylara taniklik etmemizi sagliyor.
Radiant Filter (huzme filtresi) yakin mesafede
yUksek hasar verip Willpower (irade gUcU)
patlamasi yapabiliyor, kesifte ise kan
mMUhUrlerini temizliyor.

Exposure Filter (pozlama filtresi) dUsman
hareketini yavaslatirken géorunmez
Revenant’lari (tayf) ortaya cikariyor ve
kaybolmus objeleri bulmaca ¢6zUmu igin geri
getiriyor.

Her filtrenin ayri bir yetenek agaci var ve
hangisini dnce gelistirdigimiz oyun tarzimizi
dogrudan sekillendiriyor. Bunu destekleyen
ikinci sistem ise filmler. Toplamda bes film tipi
var:

TYPE-07 SINIRSIZ AMA ZAYIF,

Type-14 erken oyunda isimizi goruyor,
Type-61 orta ve ge¢ oyunda temel saldiri
aracimiz,

Type-90 nadir ve gugly,
Type-Zero ise boss’lara (patron dUsmanlar)
saklanmasi gereken en guclu secenek.
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Savas sirasinda L2 ve D-pad ile aralarinda
gecis yaplyoruz ve hangi hayalete hangi
filmi harcayacagimiz, zorlu karsilasmalarda
hayatta kalmamizi belirliyor.

Peki bu filtreleri ve filmleri nasil
guclendiriyoruz? Kéyde topladigimiz Prayer
Bead'lerle (dua boncuklari). Bu boncuklarla
Camera Obscura’nin Focal Point, Reload
Speed (dolum hizi), Zoom (yakinlastirma),
Range (menzil), Max Attack (azami saldiri) ve
Focus (netleme) dallarini gelistiriyoruz. Yanlis
dagitm yaptiysak da ilerleyen bdlimlerde
buldugumuz Reversion Bead'lerle (geri donUs
boncuklar) puanlarimizi sifirlayip yeniden
dagitabiliyoruz.

Camera Obscura’yl ne kadar iyi ydnetirsek
yonetelim, bir de Willpower dlgerine dikkat
etmemiz gerekiyor. Kosmak, Wraith'lere
temas etmek, ozel gcekimler yapmak ve
hasar almak bu olgeri tUketiyor. Tamamen
bittiginde Mio yere yigiliyor ve ruhlar etrafini
sariyor. Doldurmak igin iki yol var: Mayu’nun
elini tutmak ya da Fatal Frame ¢ekimleri
gergeklestirmek. Oyunun en guzel dusunuimuUs
detaylarindan biri bu bence: En kirllgan
animizda iyilesmenin bir yolu kiz kardesimize
temastan gegiyor.

Willpower’in yani sira elimizde daha klasik
kaynaklar da var. Herbal Medicine (bitkisel
ilaglar) temel iyilesme itemimiz, Stone Mirror
(tas ayna) ise tek kullanimlik 61Um sigortamiz.
Bunlari hayalet fotograflayarak kazandigimiz
Photo Points (fotograf puanlari) ile Butterfly
Lantern noktalarindaki dokkandan satin
aliyoruz. Bu noktalar ayni zamanda kayit,
kostum degisikligi ve charm ydnetimi icin de
kullaniliyor. Kdyde buldugumuz Spirit Stone’lar
(ruh taslar) ise saglik yenilenmesi, kaginma
zamanlamasi, hasar artisi gibi pasif bonuslar
sagliyor. Baslangicta sinirl slotumuz var ama
100.000 puana mal olan Charm Bag'ler (tilsim
kesesi) alarak ayni anda dérde kadar charm
takabiliyoruz.
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TUmM bu sistemler teoride birbirini guzel
tamamlilyor ama pratikte denge her zaman
bu kadar duzguUn islemiyor.

Aggravated (hiddetlenme) mekanidi, yani bir
Wraith'i yeterince hizli alt edemedigimizde
caminin yaklasik yozde kirkini geri kazanip
gfelenmesi, ciddi elestiri aldi. Gerginlik

masi gerekirken ¢cogunlukla sinir
bez8culuga yol acti. Koei Tecmo v1.02.02
y@amaslyla dengeyi duUzeltti ama bazi
oyUncular bu sefer de fazla kolaylastigini
dUstinUyor. ideal nokta henUz tam ot us
degil gibi. |

KESIF VE GOREVLERDE KAYBOL#AK

Oyun, dokuz ana bdlum ve zorluk seviyesine
go6re acilan onuncu bir 6zel boélumden
olusuyor. The Lost Village (kayip kdy) ile
baslayan macera; Twin Shrine Maidens

(ikiz tapinak rahibeleri), The Repentance
(nedamet), Forbidden Ritual (yasak ritUel),
The Sacrifice (kurban), The Remaining
(geriye kalan), Sae ve Half Moon (yarim

ay) bélumlerinden gecerek Crimson
Butterfly’da (kizil kelebek) doruk noktasina
ulasiyor. Bu ana yolculugun étesine gegcmek
isteyenler icin ise Chapter Zero: Hellish
Abyss (b6lUm sifir cehennem ugurumu)
bekliyor; ancak bu onuncu bdlum yalnizca
Hard (zor) ve Nightmare (kabus) zorluklarini
tamamlayanlara agiliyor.

BolUmler ilerledikge kdyUn sinirlari genisliyor;
Kurosawa, Osaka ve Kiryu haneleri gibi
geleneksel Japon konutlarindan sisli orman
mezarliklarina kadar pek cok bdlge kesfe
agiliyor. Remake ile eklenen Umbral Mound ve
Eikado Tapinagi ise bu tekinsiz dunyaya yeni
bir derinlik katiyor. Ustelik daha énce ziyaret
ettigimiz mekanlar éylece donup kalmiyor;
yeni hayaletler, bulmacalar ve esyalarla
surekli kabuk degistirerek her geri donUsuU
anlamii kiliyor. Ancak oyunun ikinci yarisinda,
birbirine benzeyen koridorlar arasinda mekik
dokumak bir sUre sonra kaginiimaz bir deja vu
hissi yaratiyor ve akiciligi biraz zedeliyor.
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Kesif sUreci sadece mekanlarla sinirli

degil; toplanabilir icerikler agisindan

da oyun cOmert davraniyor. Itemlerin
tamamina ulagsmak dogal olarak birden

fazla tur gerektiriyor; bu da her defasinda
farkli stratejiler denemeye tesvik ediyor.
Labirentvari kdy sokaklarinda Mio’ya rehberlik
eden islevsel mini harita ise bu uzun soluklu
kesif sUrecini kolaylastirarak kaybolma
hissinin 6nune geciyor.

Tekrar oynama motivasyonu ise &zellikle
zorluk seviyeleri ve Yeni Oyun+ modunda
one cikiyor. Story (hikaye) modundan
Nightmare seviyesine uzanan yelpazede,
Ozellikle Remaining SUROIUMU igin en
yUksek zorlugun seitt | Imasi oyuncuyu
kdye geri dbnmeye mecbur birakiyor.
Yeni Oyungt ise sadgce envanterimizi
togmoklo Ralmiyof; yeni |Qer|kler ve
alternatif son yollariyla oyunun omrinu
ciddi olguﬁ'uzot

CRIMSON BUTTERFLY’ Il‘ $
GORSEL EVRIMI

dece bir
Imigibir

Oyuna baslayinca karsimizda
remake, tamamen yeniden ya
dUnya buluyoruz. Yeni nesil ISl disgalar
ve yogun sis efektleri, kdyun Siz havasini
her zamankinden daha etkilesici klllﬁ
Karakter modellerinden Japon mimarisinin
detaylarina kadar her sey ozenle

islenmis; fenerimizin héran

sbnecekmis gibi titremesi ise

gerilimi sUrekli canli tutuyor.

h
Tam da bu Roktada bir nostalji

notu dusmemlazim: 2003’teki PS2
versiyonunda orijinalin donanim
kisitlamalarindan dogan o Kirli,
kasvetli, bogucu ortam hissi
remake’te bir miktar kaybolmus.
PS2’nin dUsUk ¢6zUNUrIgu ve sinirli
aydinlatmasi kéyU oldugundan
daha karanlik, doha tehditkar
gobsteriyordu. Remake’te ise
yUksek ¢ozUNnuUrlUk ve detayli




Istklandirmalar, ayni alanlara éncesine
kiyasla zarif ve 6zenli bir géronum vermis.
Tasarimcilarin bilingli bir tercih yaptigi belli,
ancak eski oyunun bogucu gerilim hissini
arayanlar farki hemen hissedecektir.

Ek olarak, film grain (kumlanma) filtresi
tartisma yaratan konulardan biri oldu. Cikista
konsollarda kapatma secenegi yoktu ve
goruntuyu ciddi sekilde bulandirilyordu. PC'de
bu secenek basindan beri varmis ama konsol
tarafinda Koei Tecmo ancak sonradan bir

%Un;;emeyle bu secenegdi ekledi. Lansman

-

gunu orada olmasi gereken bir &zellikti

“Fpence.
Gor rdaki en
k hayal kirkligi

erformonsto PS5'te
k|I|tI| ve PS5
Pro doh blr konsolda
performans modu yok. PC
tarafinda ise NVIDIA DLSS ve

AMD FSR destegiyle 60fps’e
Qlkl|0bi|iy0rmU§ Konsollarda

sabit 30’'da bilegframe pacing
(kare zamanla orunlorl
ortaya cikabili 26da™
bir korku oyur fps te
sufiulmas, hxp n bu
=
\
L
. ]
A

kadar iyi de et{digi dUsUnulunce, konsol
oyunculari agisindan kabul edilmesi gug.

Remake’te korkuyu yUkselten mekansal sester
Ses tasarimi bence oyunun en guclu yonu.
Bunun temelinde 7.1.4 kanal mekansal ses
destegi var. Hayaletlerin konumunu kulaklikla
neredeyse fiziksel olarak hissedebiliyoruz.
Yénetmen Makoto Shibata da bunu
vurguluyor: Bu teknoloji Wraith’lerin %rllélnl
cok daha somut algilamamiz i¢cin ézel olarak
tasarlanmis.

Bu mekansal sesin Uzerine bin':n ortam

sesleri atmosferi daha da yogunlastiriyor.

Circir boceklerl gicirdayan tahta dosemeler,
SI k kullanimi da etkili: DUsUk

rozg
frek ent sesler gerilimi tirmandiriyor,
sonra te guvenllk hissine sUrukluyor,
r?a r?l bir efektle patlatiyor. Wraith’lerin
bogduk mifiltilar ve yaklastikga yUkselen statik
gur0ItusU de cabasi. Ses genellikle gorsel
ipucundan édnce geliyor, yani bir hayaletin
\Velgile]lall gézleriniz%ﬂnc laklariniz
fark ediyor. Tek ele ,_hﬁ_olet bozulma
efektlerinin zam amandiyaloglari
pbastirmasi.

Bu ses dUnyasinl tamamlayan muozik
tarafinda ise tanidik bir isim var: Serinin
ikonik sarkicisi Tsuki Amano (eski adiyla
Tsukiko"Amano) geri ddnmus ve remake igin
“Remaining Sun” sonuna &zel yeni parca
“Utsushie’yi seslendirmis.

Seslendirme olarak Japonca ve ingilizce
secenegi mevcut. Orijinal Bati versiyonunda
Japonca seslendirme yoktu, dolayisiyla bu
ekleme seripin eski hayranlari igin anlamli bir
iyilestirme. Encok Turk oyuncular agisindan
belirtmekte fayda var: Oyunda TUrk¢e dublaj
veya altyazl maalesef destegdi bulunmuyor.

PS5°’TE FATAL FRAME 2

Ses tasariminin yarattigr bu atmosferi elle
tutulur hale getiren ise PS5’in DualSense
kontrolcusu. Titresim geri bildirimleri, oyundaki
gerilimi dogrudan ellerimize tasiyor: irade
gUcU dustugunde hissedilen hafif titresimler
ya da sarjli bir gekim sirasinda tetiklerin
sertlesmesi, yasanan ani somutlastiriyor.
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Ozellikle Radiant Filter''n arindirma atisini
sarj ederken tetikteki bu agirlik, fotograf
cekmeyi gergcekten somut hissettiriyor. Buna
kontrolcUnun hoparlérinden gelen efektler
de eklendiginde, kulaklikla deneyimledigimiz

mekansal sesle birleserek oyuncuyu tamamen

saran bir ses katmani olusuyor.

Ancak bu fiziksel etkilesim tarafi her
platformda ayni derinlige ulasmiyor.
Ornegdin Switch 2'nin elde oynama modunda
sundugu jiroskopik nisan alma ozelligi (yani
kontrolcUyU hareket ettirerek Camera
Obscura’yl ydnlendirme imkani) PS5
tarafinda bulunmuyor. Bu da &zellikle Wii
versiyonundaki hareket kontrollerine alismis
oyuncular icin hissedilir bir eksiklik yaratabilir.
PS5 Pro Enhanced etiketi oyun i¢cin onayli
olsa da pratikte fark yaratan bir iyilestirme
sunmuyormus: Tum konsollarda framerate
30fps’te kaliyor.

ORIJINALiINi ARATMAYAN
BiR YOLCULUK

Fatal Frame 2: Crimson Butterfly Remake,
orijinalin duygusal agirligina ihanet etmeyen,
onu yeni mekaniklerle besleyerek daha
katmanl bir hale getiren nadir remake’lerden
biri. Camera Obscura’nin etrafina érulen
sistemler, filtrelerin kesif ve savasl ic ice
gecirmesi, Willpower'in Mayu’nun eliyle
dolmasi... Bunlarin hepsi bir butun olarak ayni
seyi sOylUyor: Bu oyunda hayatta kalmak,
baglanmaktan geciyor. Mio ve Mayu’nun
trajedisi de tam bu noktada mekanikle
bulusuyor ve oyun bittikten sonra da
zihinlerde asili kahyor.

Remake’e &zel eklenen "Remaining Sun” sonu
ise serinin genel karanhgina beklenmedik bir
soluk katiyor.

Bununla birlikte bazi seyleri gérmezden
gelmek mumkun degil. 30fps kilidi ve kare
zamanlamasi sorunlari, bu kadar &zenli bir
gorsel yeniden ingsanin altinda agik bir ¢eliski.
PC oyuncularinin cok daha iyi bir teknik
deneyime erisebildigi disUnUldugUnde konsol
tarafindaki bu tercih, 2026 standartlarinda
savunulmasi gug. Aggravated mekaniginin
yamalar sonrasinda bile tam oturmamasi ve
TUrkce dil desteginin yoklugu da deneyimi
eksilten diger etkenler.

TUmM bunlara ragmen Minakami kdyU
oyuncuyu bir kez igine ¢ekti mi, detaylarin
cogu geri planda kaliyor. Crimson Butterfly
Remake mUkemmel degil, ancak unutulmaz.
Eger teknik kusurlari gbrmezden gelebilecek
kadar oldschool ruhunuza gUveniyorsaniz

ve hayatta kalma korku oyunlarinin ham
gerilimine &ézlem duyuyorsaniz oyunu mutlaka
oynamalisiniz.

Gelistirici: Koei Tecmo

Yayinci: Koei Tecmo
Tur: Korku ve Hayatta Kalma
Cikais tarihi: 12 Mart 2026
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Fallout (1997)

Yazar: Yusuf Islam Tunbul

AN

Yil 2161, medeniyet artik yok. 3.DUnya
Savasrnin ardindan neredeyse 100 sene
gecmis. YeryUzundeki yasam nukleer
pbombalarin altinda son bulurken kendilerini
kurtarmis olanlarin mirasini tasiyorsunuz.
Siginaginizin son umudu olarak size veriimis
gorevi yerine getirmek icin atildiginiz acik
dUnyada (ashinda yari agik demek daha
dogru olabilir) torlb maceralar ve zorlu bir
yolculuk sizi bekliyor. Efsanevi Fallout serisinin
ilk oyunu olan “Fallout: A Post Nuclear Role
Playing Game” ben de dahil pek ¢ok kisinin
génlunde taht kurmustur. izometrik bakis agisi
ve grafikleriyle dbneminin ruhunu yansitan,
RPG tUrUnU seven herkesin bir sans vermesi
gereken bu basyapita gelin birlikte gdz atalim.

NUKLEER SONRASI BiR ROL
YAPMA OYUNU

Oyunun evreni bizimkine paralel olan bir
evren, tarih 1940’lara - 50’lere kadar genel
olarak bizimkiyle ayni ilerleyip sonrasinda
farkl bir rotada seyrediyor.
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Transistorlerin ve dolayisiyla gunimuzde
sahip oldugumuz pek ¢cok teknolojinin icat
edilmedigi ancak onun yerine nukleer

gUg¢ ile bUtun bilim kurgu fantezilerinin
gerceklestirildigi bir evrende buluyoruz
kendimizi. En azindan 2077'de yasanan ve
yaklasik 2 saat icerisinde insanlgi yok eden
“BUyUk Savas” gerceklesmeden dnce dyle.

Oyunun gectigi 2161 yilinda ise bir avug insan
hayatlarinda bir kez olsun gun 1191 gbérmeden
siginaklarda rahat sekilde yasarken digerleri
ya nafile bir caba icerisinde yeniden ufak
medeniyetler insa etmeye ¢alisiyor, ya

da hayatta kalmak igin ne gerekiyorsa
acimasizca onu yaplyor. Biz ise 13 numarali
siginagin bir sakini olarak, siginagimizin
pbozulan su aritma ¢ipinin bir yenisini bulmak
icin corak topraklara atiliyoruz. Oyun ayni
zamanda oynanisa bir sure limiti getiriyor,
siginak sakinlerinin susuzluktan dlmesini
istemiyorsak gorevi 150 oyun gunu icerisinde
tamamlamamiz gerek.




Deginmek istedigim baska bir nokta da
oyunun evreninin esin kaynagi. Oyunun orijinal
gelistiricisi olan Tim Cain, Mad Max filmlerinde
goérdugumuz tarzda bir evren kurmak istiyor
esasen. Tasarim surecinde gorbaya 1950’lerin
retrofUtUrizmi ve soguk savas déneminin
nUkleer panigi de eklenince asina oldugumuz
klasik Fallout evreni ortaya ¢ikiyor. Her ne
kadar modern oyunlarda seri tarz olarak
eksen kaymasi yasayarak Mad Max estetigini
tamamen geride biraksa da serinin kokleri igin
bu durum gecerli degil.

ONEMLI SECIMLER

Oyun boyunca bizi irili ufakli pek cok yerlesim
yeri, askeri olusum ve hayatta kalmaya
calisan ¢corak toprak sakinleri sizi bekliyor
olacak. Kimden taraf olacaginiz, olaylar

ve durumlar karsisinda nasil bir tutum
sergileyeceginiz, hangi gdrevi ne sekilde
gerceklestireceginiz... Hepsinin sonucglara
etkisi var. Gercek bir RPG'den bekleyeceginiz
Uzere kim olmak isterseniz o role burunup

o kisi olarak oynayabilirsiniz. Dikkatli olun,
secgimlerinizin iyi ve k&tU tum sonuglari oyun
sonunda anlaticinin agzindan dékulerek
karsiniza gikacak.

SERININ KARAKTERISTIK
HiKAYE ORGUSU

1997 yapimi bu oyun aslinda serinin daha
sonra gelen oyunlarinin da hikaye érgusune
onculuk ediyor. Oyunun basinda su aritma
cipini bulmak icin yola koyulsak da oyun
boyunca dUnyay! kesfettigimiz sUre icerisinde
esasen daha buUyUk ve dnemli bir seylerin
gerceklesmekte oldugunu goéruyoruz.
Baslangictaki gorevimizi yerine getirdikten
sonra ise asil olayir ¢ézUmlememiz gerekiyor.
Iste bu yapi, serideki hemen hemen bitin
populer devam oyunlarinda goérulmekte.
Fallout 2’'nin basinda kabilemizin kitliktan
yok olmamasi icin G.E.C.K. (Garden of Eden
Creation Kit) ismindeki bir biyolojik islah
ekipmanini bulmamiz gerekirken oyun
sonunda radyasyona ugramis butin
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insanligi yok etmek isteyen paramiliter
Enclave 6rgutunu ¢okertiyoruz.

(L]

Fallout 3'Un baslangicinda ortadan kaybolan
pbabamizi bulmak igin yola ¢ikarken

oyun sonunda Enclave érgutinun dogu
yapillanmasini yok ediyoruz.

Fallout: New Vegas’ta ilk hedefimiz bizi vuran
adami bulmakken oyun sonunda Nevada
eyaletinin kaderini belirliyoruz.

Fallout &4'te ise kacirilan bebedimizi
kurtarmak igin yola ¢gikmigken en nihayetinde
bulundugumuz bdlgedeki 4 bUyUk grup
arasinda ¢ikan krizin nasil sonlanacagina
karar veriyoruz.

Iste bu da bize gdsteriyor ki bu oyun sadece
seriyi baglatmakla kalmiyor, ayni zamanda
halefi olan oyunlarin olay érgusu icin bir
sema olusturuyor.

ACIK (?) DUNYADA SEYAHAT

Bu oyun i¢in agik dinya demektense yari
aclk dunya demek daha dogru olur.
Aciklayim: Oyunda 6zel olarak tasarlanmis
herhangi bir bolgeyi terk etmeniz durumunda
harita menUsUne ydnlendiriliyoruz. Parsellere
ayriimig olan ve henuz ulasmadigimiz
bolgelerin karanlikta kaldigi haritada
istedigimiz noktayi secerek oraya gitmekte
0zgUruz. Secimi yapmamizla birlikte
karakterimizin bulundugu konumu gdsteren
ikon secilen noktaya dogru ilerlemeye
basliyor ve bir yandan da oyun suresi ilerliyor.
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Yani siz ikonu hareket edisini izlerken aslinda
karakteriniz ve eger varsa yol arkadaslari 1ssiz
corak topraklarda uzun bir yolculuktalar.

Dikkat edin, yolculugunuz bdlunebilir!

Corak topraklarda ilerlerken karsiniza bir
anda ticaret yapabilecediniz bir tuccar,

sizi dldUrerek sahip oldugunuz her seyin
Uzerine ¢okmek isteyen bir grup haydut
veya hi¢c tahmin edemeyeceginiz enteresan
manzaralar ¢ikabilir. Ozel olarak tasarlanmig
bolgelerin haricinde rastgele bir konuma
gitmek istediginizde ise muhtemelen kendinizi
hicbir seyin bulunmadigl, ¢cole ddGnmuUs bir
toprak parcasinda bulacaksiniz; tam da
nUkleer bombalarla yok edilmis bir dunyada
olmasi gerektigi gibi.

Piksel grafiklerle bezeli izometrik bir dOnya
Oyun izometrik bakis ac¢ili, kahramanimizi ve
NPC’leri yukaridan minik birer karakter olarak
goruyoruz. Piksellerden olusan bu dUnya

bize “pixelart” diyebilecegimiz guzellikte
manzaralar sunmasa da en azindan amacina
hizmet ediyor. Zirhlar, deriler, kayislar giyerek
gezinen karakterler; cer cop diyebilecegimiz
malzemelerden insa edilmis derme ¢catma
binalar, hi¢ligin ortasinda buldugumuz
beklenmedik nesneler veya bizzat hicligin
kendisi... Hepsi piksellerden var edilmis;
oyunun hikayesine, atmosferine ve evrenine
hizmet eden birer parca. Grafikler kendi
doénemi i¢in bile eski kalmasina karsin “Klasik
Fallout” dedigimiz zaman aklimizda olusan
imza gorselligin bel kemigi oldugu da bir
gercek.

CORAK TOPRAK SAKINLERI

Her RPG gibi Fallout da oynanis boyunca
diyaloga girebilecegimiz pek cok NPC
cikariyor karsimiza. Ve bu karakterlerden
bazilari oyunda sahit oldugumuz hikayelere
ve mucadelelere ciddi sekilde yon veriyor. Her
birinin kendisine ait kisiligi ve amaci var. Dikkat
edin: Yanls bir diyalog secenegini tercih
etmeniz durumunda karakterlerle araniz bir
anda bozulabilir!

NISAN 2026 OYUN GUNLUGU

Oyun, gunUmuUz oyunlarina gére bu konuda
cok daha cezalandirict davraniyor ve
oyuncuyu ne soéyleyip sdéylemeyecekleri
konusunda ince eleyip stk dokumaya mecbur
ediyor. Agikcasi Fallout’'v benim icin modern
oyunlardan daha cazip kilan yénlerinden biri
de bu.

“Talking Head” &zelligi ise 6nemli karakterleri
izometrik dUnyadaki minik birer ikon
olmaktan ¢ikariyor. Bu karakterlerle diyaloga
girdigimizde suratlarini sanki yUz yuzeymisiz
gibi canli canli goruyoruz. Fiziksel dunyada
kilden yapilan modeller dijital ortama
aktarilip, animasyonlarla zenginlestirilerek
NPC’lerin yasayan yuzleri haline geliyorlar.
Bu gercekgi etki hem donemi icin bile dUsuk
kalite sayilabilecek grafiklere bir nebze canlilik
katiyor, hem de karakterleri bizler igin daha
insan (veya mutant ) kiliyor.

“TELL ME ABOUT” SISTEMI

Bahsetmek istedigim ve cok ilging buldugum
baska bir konu ise “Tell Me About” sistemi.
Oyunun diyalog sistemi, size halihazirda
sunmus oldugu secenekler haricinde merak
ettiginiz bir konuyu baslik olarak yazmaniza
olanak taniyor. Eger diyaloga girdiginiz
karakterin bu konu hakkinda herhangi bir fikri
varsa sizinle sahip oldugu bilgileri paylasiyor.
Mesela “water chip” yazarak oyunda
bulmamiz gereken su ¢ipi ile alakal bir askere
soru sordugumda beni bir kUtUphaneciye
yonlendirdi. Metin kutusuna kUtUphanecinin
ismini girdigimde ise kUtUphanecinin yerini
tarif etti. Yani sistem, oynanisa ciddi sekilde
etki etmese de igliyor. 1997 yapimi bir oyunda
oyuncunun girdigi metin Uzerinden diyalogun
yonlendirilmesine ve interaktifligin artmasina
imkan veren bu sistemi ilk gordigumde
gercgekten sasirmistim. Bu oyunda boyle

bir &zellik varken daha sonra yayinlanmis
olan herhangi baska bir RGP’'de (Fallout ile
neredeyse birebir ayni mekaniklere sahip
Fallout 2 de dahil) bdyle bir 6zelligi gdrmemis
olmak ise beni daha ¢ok sasirtiyor. Kabul
edelim, metin girerek yeni diyalog secenekleri




agcma dusuncesi muhtemelen hepimizin
hosuna gidiyordur. Umarim bu tarz inovatif
Ozellikleri modern oyunlarda da gériroz.
Yok olmus bir dUnyadayiz

Oyunun atmosferi gercekten kendine has.
MuUzikler, ses efektleri, renk paleti, mekanlar ve
anlati sayesinde 1ssizligl, umutsuzlugu ve terk
edilmisligi iliklerinize kadar hissediyorsunuz;
kiyamet sonrasinda gegen bir oyundan da
bu beklenmeli. izometrik kamera sayesinde
bulundugumuz mekanin tasarimina hakim
bir bakis acisina sahip oluyoruz. Gelistiriciler
bunu dogru sekilde kullanmayi basararak
istedikleri hissiyati igimize islemeyi cok

guzel basariyor. Muzikler ise belli ki tam bu
amagcla bestelenmis. Sizi yeri geldiginde
yapayalniz ve umutsuz, yeri geldiginde
gergin hissettirmekten geri durmuyor.

Ayrica dusmanlarimizin ve karakterimizin
Olum animasyonlari ise yer yer dozunda bir
UrkUngluk katiyor oyuna.

Atmosfere hizmet eden bir diger unsur ise
arayUzler. Oyunda herhangi bir arayUzle
etkilesime girdiginizde, sanki gercekten de
bizim evrenimizde bulunmayip o evrene
6zguU olan ve nukleer felaketten sag kalmayi
basarmis bir cihaz kullaniyormussunuz gibi
hissetmeniz isten bile degil. Bu arayUzlerde
pasl metal dokulari, asinmisg yazilar, vakum

tUpleri vb. kullanan gelistiriciler bu noktada da

oyunu sahsina munhasir kilmayi basarmiglar.

0G

Atmosfer olusturmada goruntU ve seslerin
eksik kaldigi noktalarda ise metinler
devreye giriyor. Oyun arayUzunin sol alt
tarafinda kalan metin ekraninda sadece
tamamladigimiz gorevler ve kazandigimiz
deneyim puanlariyla alakalr bildirimler
goérmuyor, ayni zamanda bulundugumuz
mekanlarla ilgili tasvirlere de erisebiliyoruz.
Mesela oyunun sonlarinda ulasacaginiz
katedralin alt katindayken mekanin size
sundugu Urkung¢ ve tekinsiz deneyim; metin
ekraninda gérdugunuz, duvarlardan sizan
insan etlerinin tasvirleriyle bambaska bir
boyuta ulasabilir ve sizi daha da rahatsiz
edebilir. Gelistiriciler farkl elementleri bir
araya getirerek atmosfer olusturmayi
gercekten de takdir edilesi bir sekilde
basarmiglar.

“YOU’RE SPECIAL”, YANiI OZELSINiZz!

Gelelim Fallout'u gercek bir RPG yapan
SPECIAL sistemine. Karakterimizi
olustururken sahip oldugumuz puanlari
dagitabilecegimiz yedi farkl ézelligimiz var.
Strength (fiziksel gUg), Perception (5 duyu),
Endurance (dayaniklilik), Charisma (karizma),
Intelligence (zeka), Agility (ceviklik) ve Luck
(sans). SPECIAL kelimesi de bu 6zelliklerin
bas harflerini birlestirince ortaya ¢ikan bir
kelime oyunu aslinda. Hangi &zelliginize ne
kadar puan yatirdiginiz, oyunda neyi yapip
neyi yapamayacaginizi belirliyor. Mesela
dayaniklilik puani yUksek ancak karizma
puani dusuk bir karakter olusturursaniz
radyasyondan ¢ok fazla korkmaniza

gerek kalmaz ancak zor durumlarda iginize
yarayacak diyalog segeneklerinden mahrum
kalabilirsiniz. Tabi bir de bu ozelliklere

bagdli olan ve ne yapip ne yapamadiginizi
dogrudan etkileyen yetenekleriniz var.
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Mesela zeka temelli bir karakteri tip,
tamircilik ya da kamp yapma konularindan
hangisinde daha usta hale getireceginiz;
hangi yetenegi segecegdinize bagdli. Bir de
hayvanlar tarafindan saldirlya ugramamak
ya da daha hizli sekilde seviye atlamak gibi
secebileceginiz ekstra ozellikler var. Yani
kisaca ilk basta olusturdugunuz karakter

ve seviye atladik¢ca gelistirmeyi sectiginiz
yetenekleriniz/6zellikleriniz oyun deneyiminizi
bastan asagi etkiliyor. Kim olmayi secerseniz
osunuz, cUnku “Ozelsiniz”.

SPECIAL sisteminin Fallout’'u gercgek bir

RPG yaptigini belirtmistim. Gercekten de
oyle. Pek cok RPG’de oldugu gibi Fallout'ta
da nasill bir hikaye deneyimleyecegdiniz,
evrendeki karakterlerle neler yasayacagdiniz,
karsiniza ¢ikan problemleri nasil ¢ézeceginiz
ve tam anlamiyla kim olacaginiz karakter
kostumizasyonu tarafindan belirleniyor. Sizin
anlayacaginiz; bazi modern oyunlardaki
tembellige kagcmiyor Fallout, gergcekten

de neredeyse kisiye 6zel olan bir deneyim
sunuyor. Bu mantalitede yapilan oyunlari
OzlUyor ve modern oyunlar igerisindeki
sayllarinin artmasini Umit ediyoruz.

SAVAS... SAVAS BAZEN DEGISIR

Modern Fallout oyunlarinin aksine 1997
yapimi ilk Fallout, gercek zamanli nisanciliga
dayanan bir savas sistemi yerine sira
tabanh bir taktiksellik sunuyor. Karakterinizi
yoneterek ve varsa ekip arkadaslarinizin da
yardimiyla gerceklestirdiginiz gatismalarda
dUsmanlariniza karsi galip gelebilmek

icin dUsUnmeye vakit ayirip dogru

taktikleri uygulamak zorundasiniz. Ates
etmek, iyilestirici veya destekleyici esya
kullanmak, silah degistirmek, bir noktadan
baska bir noktaya ilerlemek vb. her sey
aksiyon puanlarinizi harciyor ve aksiyon
puanlariniz tUkendidinde turunuzun sonuna
ulasiyorsunuz. Kisitli puanlarinizi hangi
turda hangi eyleme harcayacaginiz burada
kritik bir rol oynayabiliyor ve hayatta kalip
kalomayacaginizi belirliyor. Zaten modern
Fallout oyunlarinda oyundaki zaman akisini
durduran/yavaslatan VATS sistemindeki
aksiyon puanlarinin kdkeni de buraya
dayaniyor.

DUsman ve silah ¢esitliligi ise ddnemi icin
makul seviyede. Uzun veya kisa menzilli
olarak savasan dismanlara karsi siz de

uzun veya kisa menzilli olarak savasabilirsiniz.




Oyun hem Desert Eagle, Ak-112 gibi gergek
dunyada bulunabilen silahlara hem de
lazer tUfedi, plazma tufedi gibi bilim kurgu
silahlarina sahip.

Uyari: Bu oyun gercekten ZOR! Bilenler

bili, modern oyunlarin aksine eski oyunlar
oyuncunun elinden tutup ona oyunu dgretme
zahmetine ¢ok az girerler. Fallout bu konuda
istisna degil. Oyunun en basinda ¢ikis
yolunuzu bulmaniz gereken, mutant farelerle
dolu magarada ka¢ saatimi heba ettigimi

ve kag kez 61dUgUmMU hatirlamiyorum. Gerekli
yetenekleriniz yeterince yUksek seviyede
degilse girdiginiz savaslarda birkac¢ vurusta
6lmeniz, saldirilarinizin bUyUuk cogunlugunu
Iskalamaniz hatta ategli silahlar kullanirken sik
sik sarjérunU dusurmeniz gayet olasi. Oyunu
oynayacak olanlara tavsiyem:
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Oyunu bir-iki saat oynayin ve yetenekleriniz
icin dogru dagihmi yapmadiginiza kanaat
getirirseniz yeni bir karakter olusturup oyuna
bastan baslayin.

Oyunun ciktigr dénemin aksine internetten
yardim almak akla ilk gelen secenek olabilir
ancak pek cok oyuncu icin bu deneme-
yanilma déngusunun de keyifli olabilecegini
dusunuyorum.

Bana klasik ve modern olmak Uzere iki farkl
Fallout savas sisteminden hangisini tercih
ettigimi soracak olursaniz ben hem eski
Fallout’larin taktiksellik, zaman ve boool
miktarda sabir gerektiren yapisindan; hem
de modern Fallout’larin soguk kanlilik ve hizli
refleks gerektiren gercek zamanl yapisindan
keyif alan bir oyuncuyum. Sizin tercihinizin
hangisi oldugunu yorumlarda konusalim!

S1AT 3374 |
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DUNYASINI, iLHAM KAYNAKLARINI VE
GELISTIRME SURECININ ONEMLI
DETAYLARINI KONUSTUK.

PROJECT SONGBIRD GELISTIRICiSi CONNER
RUSH iLE OYUNUN PSIiKOLOJIK GERIiLiM DOLU

Badimsiz korku sahnesinde bazen dyle
projelerle karsilasiyoruz ki, arkasindaki
gelistiricinin sadece vaktini dedil, ruh halini

ve kisisel gecmisini de koda déktigunu
hissedebiliyorsunuz. Mart basinda Project
Songbird: Faceless demosu Uzerine yazdigim
incelemede, bu projenin sundugu o tekinsiz ve
“yerinde durmayan” atmosferden bUyUlenmis,
ancak bazi mekanik dengeler konusunda soru
isaretlerimi paylasmistim.

Project Songbird, 26 Mart itibariyle resmi
olarak yayinlandi. Ben de oyunu erken erisimle
bitirme sansi bulmusken, projenin arkasindaki
tek kisilik dev kadro olan Conner Rush ile
derinlemesine bir sohbet gercgeklestirdim.

Dev pazarlama butgelerinin arkasina
sigiInmayan, tamamen “bildigi seyi anlatma”
motivasyonuyla yola ¢ikan bir gelistiricinin;
Hideo Kojima hayranligindan ilham
kaynaklarina, Apalas ormanlarinin nostaljik
dehsetinden interaktif hikaye risklerine kadar
her seyi konustuk.

iste bir indie gelistiricinin en samimi haliyle
Project Songbird’Un hikayesi.

Ozge Gizel (OG): Oncelikle biraz ge¢misinden
bahsedelim. Summerland, We Never Left

ve The Colossus Is Coming gibi projelerden
sonra seni Project Songbird gibi daha iddiali
bir adima iten ne oldu?

Conner Rush (CR): Sanirim bu benim igin
dogal bir sonraki adimdi. Hideo Kojima

ve Sam Lake gibi isimlere bUyUk saygl
duyuyorum ve onlari kendime érnek aliyorum;
0 seviyeye gelmek icin daha ¢ok yolum olsa
da, her zaman kendimi bir gelistirici olarak
olabilecegim en iyi seviyeye zorlamak ve

bunu yaparken risk almak istiyorum. Onceki
islerimde hep “basarilabilir” bir ¢izgide
kalmaya c¢alisirim, bu yUzden oyunlarim biraz
daha kiucuk dlgekli oldu ama bu durum, kiguk
bir pakette daha yuksek bir kalite sunmami
sagladi. Project Songbird, kendimi pek ¢ok
agidan zorladigim bir proje. Sadece bir
yurume simulasyonu yapmanin étesindeki
oynanis sistemleri benim igin ¢ok yeni ve
hikaye, herkes icin olumlu sonug¢lanmasa bile
bazilarinin kesinlikle sevecedi pek ¢cok risk
barindiriyor.

OG: Oyunun gectigi Apalas (Appalachian)
ormanlari, hem gérsel hem de ton olarak
oyuna ¢ok belirgin bir kimlik kazandiriyor.
Bolgenin gug¢ly bir folklor anlayisi ve korku
turinde sik¢ca kesfedilen kendine has bir
mm atmosferi var. Seni 6zellikle buraya ¢eken ne
= oldv?

(Editérin Notu: Apalas Daglari, ABD’nin
dogusunda uzanan, ugsuz bucaksiz ormanlari
ve izole kultUruyle bilinen devasa bir bolgedir.
Amerikan folklorunda “folk-horror” (halk
korkusu) dedigimiz tUrUn merkezidir; icinde ne
oldugu bilinmeyen kadim ormanlar ve yerel
efsanelerle UNlUAUr.)
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CR: DUrust olmak gerekirse, bu bdlgeyle sikga
bagdastirilan o dehset duygusundan ziyade
(ki bunun da zarari yok, orasi kesin), benim
icin daha ¢ok bir “tanidiklik” meselesiydi.

Bu oyuna “bildigin seyi yaz” mantigiyla
yaklastim. Oyunun gegctigi Bati Virginio’da
bUyUdUm ve orman ortaminin gogunu ailemin
Tucker County’de insa ettigi bir kulUbeye
dayandirdim. Apalas bolgesinin genellikle
disariya yansitilan korku imaiji, pek cok oyuncu
icin gerilimi kesinlikle artiriyor; ancak benim
icin bu manzara, her seyden ¢gok nostaljik
hissettiriyordu.

OG: ilham kaynaklarin arasinda Silent Hill,
Firewatch ve The Stanley Parable gibi isimleri
saydin. Oyunun atmosferi ve ¢gevresel hikaye
anlatimiyla ilk iki oyun (Silent Hill/Firewatch)
arasindaki bagi kurmak olduk¢a kolay;
ancak The Stanley Parable etkisi su ana
kadar gérdiklerimiz kadariyla biraz daha
ortUk bir sekilde karsimiza ¢ikiyor. Bu etki
temel olarak sadece ¢evrenin oyuncunun
beklentilerine gére sekil degistirmesine mi
dayaniyor, yoksa tasarimin daha derinlerine
de niufuz ediyor mu?

CR: Kesinlikle gevreden daha oteye

uzaniyor, ancak bu, oyuncularin kendilerinin
kesfetmesini gercekten istedigim bir sey.
Ama spoiler icermeyen bir ekleme yapacak
olursam; Davey Wreden'’in (The Stanley
Parable’in yazari) olaganUstU bir yazar
oldugunu dusUnUyorum ve oyunlarimi
yaratirken ondan muazzam bir ilham
aliyorum. Su anda aktif olarak Wanderstop’u
oynuyorum ve simdiden onun o kivrak zekasini
ve duygusal agirhdini hissettiriyor.

OG: Faceless demosunda, mekanin kendisinin

guvenilmez hissettirdigi, neredeyse ¢evrenin
oyuncunun beklentilerine karsi ¢calistigi anlar
var. Bu hep oyunun temel bir fikri miydi, yoksa
gelistirdik¢ce evrilen bir sey mi oldu?

CR: Kesinlikle her zaman ilgimi ¢ceken
bir kavramdi. Fiziksel gercekligine bile
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guvenememe fikri bana ¢ok sarsici geliyor.
Bunun beni gercekten etkiledigi ani,
sinemada Skinamarink izlerken hatirliyorum.
Beni, gecenin bir yarisi uyandigim, hem
yorgunluktan kaynakli hezeyan hem de zifiri
karanlik icinde kendi evimin dUzenine dair
tUm duygumu kaybettigimi hissettigim ve
evin tanidikliginin anlik olarak sékup alindigi
erken ¢cocukluk anlarima geri goéturdu. Bu
bana gdre dehset verici. Gergekten House of
Leaves’i okumaliyim, degil mi? :)

OG: Tasarim yaparken genellikle bir hikaye
fikrinden mi yola ¢ikarsin, yoksa oyuncunun
deneyimlemesini istedigin bir “vibe”’dan mi?

CR: Genelde her sey bir ruh hali ya da o
“vibe” ile basliyor diyebilirim. izledigim veya
oynadigim islerde beni ilk yakalayan sey
her zaman o genel ton ve atmosfer oluyor;
bu yUzden bir ise girisirken kafamdaki en
net sey de bu oluyor. Tabii her projeye
vermek istedigim bir mesajla ve aklimda
birka¢ sahneyle baslyorum. Bu temel taslari
oturttuktan sonra, hikayenin geri kalanini
ilerlerken kendim ¢6zUyorum. Bu sekilde
calismak sureci benim icin cok daha keyifli
kilyor.

OG: Su ana kadar deneyimlediklerimize
gobre oyun; atmosfer, ses tasarimi ve oyuncu
etkilesiminin bir karigimiyla gerilim ingsa
ediyor. Bu unsurlari butinlUklU bir deneyim
haline getirmek igin nasil bir yol izledin?

CR: Keske buna daha somut bir cevap
verebilseydim ama dirUst olmak gerekirse
sadece... hissederek(?) yapiyorum.
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Genellikle kafamda bir sahnenin nasil oG: Baskarakter Dakota’nin, yaratici
gorunmesini ve hissettirmesini istedigime dair tikaniklikla ugrasan bir mizisyen olmasi

bir fikir oluyor ve sadece bir araya getirmek ilging bir psikolojik katman ekliyor. Korku

icin Uzerinden bir geciyorum. Oradan sonrasi, tirU daha 6nce benzer “cilekes sanatgi”

onu tekrar tekrar oynamak, aydinlatma ve temalarini kesfetmisti. Bu projede bu fikre
ses Uzerinde oynamalar yapmak ve “bu mm Yaklasmani saglayan neydi ve bu durum
oldu mu acaba?” diye disUnmek meselesi. = korkunun kendisine ne kadar derinden bagh?
Bazen test ederken aklima deneyebilecedim

yeni fikirler de geliyor ve bu yinelemeli sUre¢ CR: Daha énce de sdéyledigim gibi, bir sanat
sayesinde, sonunda en azindan benim igin eserine genellikle verecek bir mesajim

oldu diyebilecedim bir seye ulasiyorum. oldugunda yaklasiyorum. Mesajlarimin

dUnyadaki en derin seyler oldugunu iddia
OG: Demo, hem daha yavas psikolojik gerilimi etmiyorum ama oyunlarim kesinlikle kendim
hem de daha dogrudan etkilesim anlarini icin bir tUr gunlUk gérevi gdéruyor. Oyunun
tanitiyor. Tam deneyimi tasarlarken, bu farkh bUyUk bir kismi, gecmis calismalarima ve
gerilim turlerini dengelemeye nasil yaklastin? eserimi insanlara sunan bir sanatgi olarak

hissettigim duygulara geriye dénUp bakiyor.

CR: Bir sUredir yUrUme simuUlasyonu tUrUnde Project Songbird’'de buradaki iligkileri

bir yaraticlyim. Project Songbird de buna pek gergekten inceleyen bir sey yaratmak istedim.
istisna degil; ancak kendimi oynanisimda

giderek daha fazla sey denemek isterken OG: Demo, found-footage (dr. Blair Witch)
buldum. We Never Left bunu metin tabanli tarzinda, canli gekim sahneleriyle agilip
macera mekanikleri formunda yapmisti ve kapaniyor. Tam oyunda bu unsurlardan daha
burada, en sevdigim oyun tUrlerinden biri olan fazlasini beklemeli miyiz? Ve bunlar sadece
Hayatta Kalma-Korku dunyasini kesfetmek — Uslupsal bir saygi durusu mu, yoksa hikayede
istedim. Ancak bu tUre kendi yorumumu == daha buyuUk bir rol mi oynuyorlar?

katmak, oyunu gergekten dnce hikayesinin

etrafinda merkezlemek ve size bu oyunun bir CR: Kesinlikle daha fazlasini beklemelisiniz ve
korku oyunu oldugunu ve tehlikenin GERCEK kesinlikle daha bUyUk bir rol oynuyorlar.
oldugunu hatirlatmak i¢in bu anlari aralara

serpistirmek istedim. Bu yUzden dengeleme OG: Oyunu TikTok gibi platformlarda aktif
konusundaki soruya cevap verecek olursam: sekilde paylasiyorsun ve Steam Next Fest
Benim icin her zaman &nce hikaye ve demosunda pek ¢ok oyuncu tepkisi gérdun.
atmosfer gelir, ancak tehlikeyi veya gerilimi Bu geri bildirimler oyunu nasil etkiledi? Seni

daha etkilesimli gizlilik veya dovUs anlariyla = SCOSIrtan veya degisiklik yapmaya iten bir
artirabildigimde, bunu yapmaktan ¢cekinmem. ==yanit oldu mu?

CR: Demoya verilen tepkiler gelistirmeye
kesinlikle yardimci oldu; sadece demo

icin uygulanan bazi kontrol sistemleri, geri
bildirimlere dayanarak tam sUriUme girmeyi
basardi. Ozellikle, demoda bulunan el feneri
sistemi - sadece Fye veya R3’e basarak
agtiginiz versiyon - sadece demo igin
yapilimisti. Tam surUmun orijinal versiyonunda,
el feneri aslinda kusanmaniz (equip) gereken
kendi basina bir esyaydi.




Ancak, oyuncularin dévus veya bulmaca
¢c6zme bélumlerinde o 1sik kaynagina sahip
olmak istediklerini gérunce, tam oyunun

el fenerini demoda kullanilan versiyona
cevirmeyi tercih ettim. Bunun gibi pek ¢cok sey
var. Demo gercekten pek cok agidan bir oyun
testi gérevi goérdu.

OG: Solo bir gelistirici olarak, yaratici
yonetim Uzerinde tam kontrole sahipsin.

Bu 6zgurluk kararlar kolaylastirmak yerine
hi¢ zorlastirdi mi? Gelistirmenin hangi kismi
beklediginden daha zorlayici ¢ikt1?

CR: Bu tam kontrole sahip olmak zihinsel
olarak kesinlikle agir bir yuk getiriyor. Ayrica
OKB’m (Obsesif Kompulsif Bozukluk) var

ve kendimi sik stk mUmkun olan en iyi seyi
yapip yapmadigim, bir yerde yanlis bir

karar verip vermedigim veya anlattigim
hikayenin anlatimaya deder olup olmadigi
dUsuncelerinden koparamaz halde
buluyorum. Ama tUm kontrolUn bende olmasi,
aslinda sanatin dogasindaki o kusurlari daha
rahat kabullenmemi sagladi. Bir noktada

o mukemmeliyetci kafa yapisindan biraz
uzaklasip, yaptigim isi oldugu haliyle —yani
aslinda oldukca ‘insani’ bir Uretim olarak—
kabul etmeyi 6grendim.

OG: Simdi projeye dénip baktiginda, oyunda
baslangicta hayal ettiginden ¢ok farkli biten
bir sey var mi?

CR: Senaryonun ilk taslagi, final
versiyonundan neredeyse taninmayacak
kadar farkl. Senaryo baslangicta ¢cok daha
az dogaUstu bir alt akintiya sahipti ve ortam
neredeyse tamamen ormana kilitlenmisti.
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Ancak kisa surede, burada hikayeyi bir

oyun formunda kesfetmek icin gok az alan
oldugunu fark ettim ve bu beni cok daha
fantastik bir yéne sevk etti; ama o zaman bile,
senaryo final strumUnde anlatilan versiyona
ulasmadan once pek cok yinelemeden gecti.

OG: Tam sUrimin ¢ikisiyla birlikte,
oyuncularin demonun 6tesinde
neyi deneyimlemesi seni en ¢ok
heyecanlandiriyor?

CR: Oyuncularin oyunla gercekten etkilesime
girmesi icin heyecanliyim ve umarim bu
onlarda iz birakir. En sevdigim eserler
hakkinda tartismalara, teorilere ve analizlere
katilmak bana her zaman harika bir topluluk
duygusu vermistir ve umarim bu oyun da
benzer bir seyi tesvik edebilir.

OG: son olarak, oyunu deneyimlemek Uzere

I olan oyunculara séylemek istedigin bir sey

= var mi?
CR: Oyuncularin bu oyuna acik bir zihinle
girmelerini ve gercekten tUm dikkatlerini
vermelerini istiyorum. Bu, oyuncularin arka
planda pasif bir sekilde deneyimlemek yerine
kendilerini gergekten vereceklerini umdugum
bir sey. Bu proje, her seyden énce buyuk bir
tutku ve adanmishgin Uronu; ona zaman
ayiran oyuncularin bunu tim acgikligiyla
gobrecegine inantyorum.

Conner’la yaptigimiz bu sohbet, Project
Songbird’in arkasindaki kisisel motivasyonu
anlamak adina guzel bir pencere agiyor.
Basgarilar diliyoruz.

43



\
~— Neler oldu neler!

MART 2026°'DA OYUN DUNYASINDA
NELER YASANDI, KISACA OZETLEDIK.

Yazar: Yavuz Bektasoglu

ARSI

Assassin’s Creed Black Flag Resynced
resmen dogrulandi!

Yillardir sGylenti ve sizintilarla gundemde kalan
Assassin’s Creed: Black Flag'in yeniden yapimi
Assassin’s Creed Black Flag Resynced, Ubisoft
tarafindan nihayet resmen tescillendi. Franchise
tarihinin en sevilen oyunlarindan biri olan Black
Flag, hem hikye hem de agik dUnya oynanisiyla
serinin donum noktalarindan sayiliyor; bu yuzden
duyuru oyuncu camiasinda buyUk yanki uyandirdi.

Xbox yeni nesil konsolunu ‘Project Helix’
kod adiyla duyurdu

Microsoft Gaming CEO’su Asha Sharma, 5 Mart
2026da X Uzerinden yaptgl aciklamayla bir sonraki @

nesil Xoox konsolunun kod adini ‘Project Helix’

olarak resmen acikladl. Sharma'nin paylasgimi, PFROJECT HSLIX
hem konsol hem PC oyunlarini destekleyecek olan

bu yeni nesil cihazin “Xbox'in geri donusune” olan

bagdlligin somut bir gbstergesi oldugunu

ortaya koydu.

GDC 2026 basladi: 40. yilda dev festival

Oyun sektorunun yilin en énemli profesyonel

etkinligi olan GDC 2026, 9 Mart'ta San Francisco [Bnﬂ Festival

Moscone Centerda kapilarini acti. Bu yil “Festival of of Gaming %
Gaming” adiyla yeniden yapilandirilan konferans, b

40. yilini bes gunluk dev bir festivale donUsturerek

kutluyor. Oyun GUNIUgU'NUN de medya partneri

oldugu GDC 2026 Festival of Gaming, geleneksel

Game Developers Conference formatini kdkten

degistirerek sektdrun tum katmanlarini tek bir ¢at
altnda birlestiriyor.
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Paradox Arc duyurdu: Crusader Kings
Roblox’a geliyo

Stockholm merkezli yayincl Paradox Arc, - ; _
strateji rol yapma serisi Crusader Kings'i Roblox ¥ 1 .#___
platformuna taslyacak yeni bir proje icin Magic
Spark ile guglerini birlestirdi. Oyun, bu yilin

ilkbaharinda erken erigim sureciyle oyuncularla .- -
bulusacak. : e = g

Resident Evil Requiem ¢ikisiyla biyUk ilgi gérdiu

Capcom’un yeni oyunu Resident Evil Requiem,

kisa surede ulastgi satis rakamlariyla serinin L

en hizll satan yapimi haline gelmis durumda. ' l
Sirket tarafindan paylasilan bilgilere gbre oyun, }
cikisindan sonraki 17 gun icinde 6 milyon kopya

sausini asti ve bu alanda yeni rekoru elde etti.

Minecraft Dungeons 2 duyuruldu,
sonbaharda ¢ikiyor!

Mojang Studios, 21 Mart'taki Minecraft Live Mart
2026 canl yayininda surpriz bir duyuruyla Minecraft
Dungeons 2'yi tanittl. 2020°'de ¢ikan ve 25 milyondan
fazla oyuncuya ulasan orijinal Minecraft Dungeons’in
devami olan yapim, Mojang ve Double Eleven
ortakligiyla gelistiriliyor.

Dying Light: The Beast Restored Land ¢ikti

Techland tarafindan gelistirilen son Dying Light
oyunu Dying Light: The Beast igin yeni Ucretsiz
genisleme paketi Dying Light: The Beast Restored
Land yayimlandi. “Dunyanin her hareketinize tepki
verdigi, acimasiz ve tek oyunculu bir yolculuk” olarak
tanitilan paket, kaynaklarin sinirli oldugu ve nihai
zombi kiyametiyle yUzlesirken her kararin kalici bir
sonu¢ dogurdugu anlamina geliyor.
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GSC Game World, Stalker 2: Heart of Chornobyl
icin hazirlanan ilk bUyUk hikaye genislemesini Xbox

Partner Preview Mart 2026 etkinliginde resmi olarak 1 y
duyurdu. “Cost of Hope” isimli paket 2026 yaz
ddéneminde PC, PlayStation 5 ve Xbox Series X|S

platformlarinda yayinlanacak.

PS5 zammi daha gelmeden Turkiye’de
fiyatlar tirmandi

Resmi zam tarihi 2 Nisan ama TUrkiye’deki saticilar
coktan harekete gecti. PS5 Pro zam haberi dncesi
45 bin TL iken simdi 60-70 bin TL bandina yUkseldi.

MOOSA: Dirty Fate duyuruldu: 2027°de geliyo

IGGYMOB, yeni oyunu MOQOSA: Dirty Fate'i resmi
olarak duyurdu. Gungrave G.O.R.E ile taninan
studyo, bu sefer oyunculari 17. yuzyil Kore'sinde
goturecek. Yapim PlayStation 5, Xbox Series ve
PC platformlari icin gelistiriliyor ve 2027 senesinde
piyasaya surulmesi planlaniyor. Oyunun ayni
zamanda ¢ikis gununde Xbox Game Pass
kUtUuphanesine eklenecegdi de dogrulandi.

Serious Sam: Shatterverse ¢oklu evren
temasiyla duyuruldu

Yayinciligini Devolver Digital ve gelistiriciligini
Behaviour Interactive’in Ustlendigi Serious Sam:
Shatterverse resmi olarak duyuruldu. Oyun
PlayStation 5, Xbox Series ve PC platformiari igin
hazirlaniyor.
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